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Cossacks

European Wars
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1.1.1 SystéEMoVE PoZADAVKY

Minimdélni systémové pozadavky: Pentium 200, 32MB RAM, 1MB
DirectX kompatibilni videokarta, CD-ROM jednotka s dvojndsobnou
rychlosti, DirectX kompatibilni zvukova karta, mys. Tato konfigurace
umozni spustit uspokojivé hru v rozliseni 800x600 (pro spusténi
musi monitor podporovat rozliSeni 1024x768) a s malym poctem
jednotek.

Doporucené systémové pozadavky: Pentium Il 350, 64MB RAM, 4MB
DirectX kompatibilni videokarta, CD-ROM jednotka s desetinasobnou
rychlosti, DirectX kompatibilni zvukova karta, mys. Tato konfigurace
umozni spustit uspokojivé hru ve vysokém rozliseni a s velkym poctem
jednotek.

1.1.2 OPERACNI SYSTEM

Je vyzadovan systém Windows 95, Windows 98, Windows 2000
nebo Windows NT 4.0 se Service Pack 4.

1.1.3 VibEo

Pro hrani hry je vyZzadovan SVGA monitor a DirectX kompatibilni
videokarta s 1MB RAM. Doporucujeme nainstalovat nejnové;jsi
ovladace pro videokartu. Hra nevyzaduje 3D akcelerator.

Poznimka:

Monitor musi ke spusténi hry podporovat rozliseni 1024x768.
Pokud monitor podporuje nizsi rozliseni nez 1024x768, hra
nebude spusténa.

Poznimka:

Ke spusténi hry musi byt na vasem pocitaci nainstalovan DirectX
verze 6.0 nebo vyssi. Pokud neni DirectX nainstalovan, mtZete ho
instalovat pfimo z herniho CD.

1.1.4 Zvuk

Hra vyZaduje ke spusténi DirectX kompatibilni zvukovou kartu.
Doporucujeme nainstalovat nejnovéjsi ovladace.

Pozndmka:

Pii testovani bylo zjisténo, Ze poufziti starsich ISA zvukovych karet a
karet s Yamaha XG zvukovym chipsetem a se starsimi ovladaci
zptsobuje problémy. Tyto problémy mohou byt odstranény pouze
nainstalovanim nejnovéjsich ovladaca.

Pozndmka:

Ke spusténi hry musi byt na vasem pocitaci nainstalovan DirectX
verze 6.0 nebo vyssi. Pokud neni DirectX nainstalovan, mtZete ho
instalovat pfimo z herniho CD.




1.1.5 OvVLADANI

Hra se ovlada standardni mysi se dvéma tlacitky a klavesnici standardu
Microsoft.

1.1.6 HArD Disk

K instalaci a spusténi hry potiebujete 400MB volného prostoru na

hard disku a CD-ROM jednotku s dvojnasobnou nebo vyssi rychlosti.

1.1.7 HrA Vice HRACU (MULTIPLAYER)
Ke hie pres mistni sit (LAN) musite mit pfipojenou sitovou kartu
10/100 Mbit a nainstalovany IPX nebo TCP/IP protokoly.

Ke hie pfes modem musite mit instalovan 28,800 kbit nebo rychlejsi
modem s pfipojenim na telefonni linku a Internet. Hra pro vice hraci
miiZe byt rovnéz spusténa s jakymkoli jinym pfipojenim k Internetu:
ISDN, pevnou linkou a dalSimi.

1.1.8 INsTALACE HRY

Postupujte nasledovné:
1. Vloite CD Cossacks do CD-ROM jednotky.

2% Pokud je zapnuto Automatické spousténi, instalacni menu se
objevi na obrazovce. Pokud je funkce Automatického spousténi

vypnuta, musite spustit setup.exe pfimo z hlavniho adresare na
hernim CD.

3 Dale postupujte podle pokynt.

1.1.9 ProOBLEMY

Pozndmka:

Nedoporucujeme pietaktovavat vas procesor nebo jakékoli jiné
soucasti pocitace. MuZete poskodit jednotlivé soucasti a je zde
nebezpedi, e se operacni systém stane nestabilnim.

2. SpusTENI HrY

Hru spustite poklepanim na ikonu Cossacks na plose, pokud jste béhem
instalace zadali jeji vytvoreni. Hru také mizZete spustit vybérem
odpovidajici polozky v nabidce Start.

Po spusténi hry mizete sledovat Givodni animaci, nebo ji stiskem
kterékoli klavesy preskocit. Nasleduje Hlavni nabidka, ve které Ize
zvolit Single Player (hru jednoho hrace) nebo Network Game (hru po
siti), Load Game (nahrat uloZzenou hru), Options (nastaveni), Intro
(sledovani Gvodni animace) nebo Exit (ukonceni hry a navrat do
Windows).



2.1 NAaBiDKY

2.1.1 MAIN MeNu - HLAVNI NABIDKA

Single Player - Vloite nebo vyberte jméno hrace pro zpfistupnéni
dalsi nabidky, ve které muzete volit nékterou z hernich variant pro
jednoho hrace - Campaign, Single Mission nebo Random Map.

Multiplayer - Vlozte nebo vyberte jméno hrace pro zpristupnéni dalsi
nabidky, ve které mizete volit nékterou z hernich variant pro vice
hract - Deathmatch nebo Historical Battle.

Load Game - Nahrani ulozené herni pozice.
Options - Zmény nastaveni hry.
Intro - Spusténi tvodni animace.

Exit - Ukonceni hry a navrat do Windows.

Campaign - Vojenské tazeni. Vybérem se dostanete do dalsi nabidky,
kde mizete volit Tutorial, nebo kampan v Anglii, na Ukrajin€, ve Francii
nebo Rusku.

Single Mission - Po zvolenti si vyberete misi pro jednoho hrace.

Random Map - Ndhodna mapa. Po zvoleni se dostanete do nabidky
Random Map, ve které miizete ménit dalsi nastaveni.

Back - Navrat do hlavni nabidky.




Po vybéru vojenského taieni miiZete spustit pouze prvni misi. Teprve V této nabidce muiZete spoustét libovolné mise v jakémkoli poradi.
po jejim spInéni bude zpristupnéna dalsi.




Multiplayer Menu - Hra pro vice hracu

Random Map
"[5rayer Nation : Random Map

| GSC600 * Austria * Mediterranean

¢ Computer * Austria

*| None Initial Resources ¢

¢ None Minerals

* | None

¢ None

#| None

| Game Pre

Difficulty: ¢ 2 ¥ B

Tato nabidka vam dovoluje ménit riznad nastaveni pro vytvoreni Deathmatch - Hra proti ostatnim hraciim pres modem, v mistni siti
nahodné mapy. LAN nebo pres Internet. Postup vytvoreni a spusténi hry je popsan

A 5 S o v kapitole 4.2.
Miizete si vybrat jiZ vytvoi'enou mapu, nebo generovat pokazdé jinou, E

coz dava prakticky neomezenou nabidku novych hernich map. Historical Battle - Nejznaméjsi historické bitvy. Hra proti ostatnim
hra¢im pres modem, v mistni siti LAN nebo pres Internet. Postup
vytvoreni a spusténi hry je popsan v kapitole 4.2.




g iy g A e e B PP
EX 5%

Random Map a Battle

THE THIRTY YEARS' WAR | White Mountain

| Gsceoo ¢/ Ausiria | ® | pe Type  (¢] Land |
Nature of Ground ¢ High Mountains THE NORTHERN

. —as
Thousands l,ﬂ‘?‘» = THE WAR OF THE SPANISH SUCCESSION

Initial Resources

Mineraly Rich | , . THE SEVEN YEARS Noerdlingen
. Wit

f the war,

# Total Destruction
' the Catholic

w t
hite Mountain. All th

atholic union,
h invasion. Cunning
into an alliance v

Message:
1

Nabidka umoziiuje ménit nastaveni pro sitovou hru, pokud vytvarite Tento oddil vam vysvétli a popiSe jednotlivé bitvy, které se objevuji
novou, nebo se pripojujete k existujici. Detaily jsou popsany v kapitole ve hre.
4.2.




Historical Battle \ {( [ Historical Battle Options

The Battle of the White Mountain Player

GSC600

/ﬁ“ﬁ

e

Description

Obrazovka nabizi podrobné informace o vybranych bitvach, jejich Zde si vyberete stranu, za kterou budete bojovat a dozvite se podminky,
(castnicich a vitézi. za jakych lze zvitézit.



Mu e #| Play Random Track

Music Volume

|
nd Volume

Video Resolution - Pristup ke vSem rtiznym rozliSenim, podporovanych

vasi videokartou, napriklad od 800x600 po 1600x1280. Vyssi

rozliSeni ma riizné vyhody, ale samoziejmé ¢im vyssi rozliseni zvolite,
tim vykonnéjsi pocitac potrebujete.

Music Type - Nastaveni pro hudbu z CD.
Volba Do Not Play Music vypne hudbu.

The Play National Music Only - Uslysite jenom jednu hudebni
sekvenci, ktera stylem odpovida narodu, za ktery bojujete. Pokud
zvolite Play Random Track, bude ndhodné piehravano vsech Sestnact
hudebnich sekvenci.

Music Volume - Nastavuje hlasitost hudby.
Sound Volume - Nastavuje hlasitost zvukovych efektii.

Game Mode - Nastavuje rychlost pohybu jednotek. Slow Mode -
Vsechny jednotky se pohybuji pomaleji. Bojové udalosti se vyvijeji
pomaleji a dochazi méné k primym bojiim, coZ poskytuje vice ¢asu
pro taktické manévry. Fast Mode - Vsechny jednotky se pohybuji
rychleji a dochazi ¢astéji k primym bojiim, udalosti se rychleji rozvijeji.
Toto nastaveni neposkytuje tolik ¢asu pro taktické manévry. Rozdil
mezi obéma mody je pouze relativni a volba médu je otazkou vkusu
a potieb hrace.

Scrolling Speed - Rychlost posuvu mapy pies obrazovku. Doporucu-
jeme nastavit na maximalni hodnotu. Nizsi rychlost je vhodna pouze
pro velmi vykonné pocitace, na kterych je pii maximalni hodnoté
rychlost posuvu mapy pfilis velka.

Game Speed - Celkova rychlost hry. DoporuCujeme nastavit na
maximalni hodnotu. Nizsi rychlost je vhodna pouze pro velmi vykonné
pocitace, na kterych je pfi maximalni hodnoté rychlost hry pfilis velka.



ENCYKLOPEDIE

A~

Hra obsahuje podrobnou encyklopedii
historickych udalosti v Evropé mezi 16.
a 18. stoletim. Najdete zde i dilezZité
informace, napfiklad o jednotkach a jejich
slozieni. Encyklopedii muizete kdykoli
ve hre spustit kliknutim na tlacitko
»Encyclopaedia“.

2.2 HERNI ROZHRANI
2.2.1 Zékladni herni obrazovka

Vsechny zakladni udalosti ve hie se odehravaji na hlavni hernf
obrazovce. Horni ¢ist obsahuje informacni panel (1), kde vidite
informaci o mnoistvi prostredki, které ovladate. Uprostied tohoto
panelu najdete tlacitko (2). Po jeho stisku se rozvine nabidka, ktera
zptistupni nasledujici moznosti:

1.

Game Menu (F12) - Kliknutim na této poloZce nebo stiskem
klavesy ,,F12“ oteviete nabidku, kde miizete uloZit nebo nahrat
herni pozici, ménit nastaveni nebo se vritit do Main Menu.

Show Unit Information (U) - Kliknutim na této poloZce nebo
stiskem klavesy ,,U“ oteviete nabidku, kterd vam nabizi moznost
zjisténi podrobnych informaci o vasSich jednotkach.

Dalsim stiskem klavesy ,,U“ tuto nabidku opustite. Vice
informaci o této nabidce najdete v kapitole 2.2.6.

Show Game Information (I) - Kliknutim na této poloice nebo
stiskem klavesy ,,1“ oteviete nabidku, ve které najdete informace
o poctu bodt, které maji hraci, ztratach, cenach na trhu
a vytézenych a spotiebovanych zdrojich. Dalsim stiskem klavesy
»1“ tuto nabidku opustite. Vice informaci o této nabidce najdete
v kapitole 2.2.7.

Toggle Mini-Map Modes (M) - Kliknutim na této poloZce nebo
stiskem klavesy ,,M“ zmensite velikost mapy a zvétsite oblast,
kterou muiZete pozorovat. Dalsim stiskem klavesy ,M*“ se vratite
k ptivodni velikosti mapy.

Show Inaccessible Zones (Q) - Po kliknuti na této poloice
nebo po stisku klavesy ,,Q* uvidite nepfistupné oblasti na mapé.
Tyto oblasti budou vyznaceny modrou siti. Jedna se
o svahy hor, baziny, reky, more apod. Po dalsim stisku klavesy
»Q“ modré oznaceni zmizi.

Turn On Transparent Mode (O) - Po kliknuti na této poloice
nebo po stisku klavesy ,O“ budou zpriihlednény vSechny
budovy, zdi a véie, takie muzZete vidét jednotky za nimi. Po
dalsim stisku klavesy ,,O“ objekty opét zneprihledni.
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V dolni ¢asti obrazovky vidite textovou zpravu (1), informace

vybranych jednotkach nebo budovach (2), prikazy, které miizete dat
vybranému objektu, budovy, které Ize postavit a vylepseni dostupna
pro vybrané objekty (3). V pravém dolnim rohu se nachazi mapa ve

vy

zmenseném meéritku (4).

2.2.2 OBvYKLE TEXTOVE ZPRAVY

O vsech udalostech ve hi'e, napi. dokonceni stavby a vylepseni budovy
nebo dokonceni tréninku jednotky, je hra¢ informovan odpovidajici
textovou zpravou v levém dolnim rohu herni obrazovky (1).

2.2.3 INFORMACE O VYBRANYCH
BubpOVACH A JEDNOTKACH

Informace o vybranych budovach a jednotkiach zahrnuji: parametry
a zpusob Gtoku (1), parametry a daje vSech typt obrany (2) stejné
jako HP. Takze: vybrana jednotka ma 350 HP, miiZe zasadit Gder o sile
15 (1), nemd Zddné obranné bonusy (2), obranu o sile 2 proti $avlim
a me¢tim (3), 5 proti Sipim (4), 1 proti pikim a kopim (5),
3 proti délovym koulim (6), 5 proti puskam (7), 175 proti kulkim
(8).
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2.2.4 MAarPA VE ZMENSENEM MERITKU

2 Mapa ve zmenseném méritku dava prehled o celkové mapé, na které

pravé hrajete. Je velice dileZitou soucasti herni obrazovky. Oproti
hlavni obrazovce, na které mtizete vidét jen maly vyiez z celkové mapy,
ve zmenseném méritku vidite vsSe, co se déje na vami ovladaném Gzemi.
Takie mapa ve zmenseném méfitku vam umoiinuje s piehledem
kontrolovat vsechny udalosti. MiizZete sledovat pohyb nepratelskych
jednotek, mista, kde se vase jednotky nachazeji pod Gtokem, hledat
cizi objekty apod.

Uzemi, které vase jednotky a budovy nemohou sledovat, je zakryto
vale¢nym dymem a mlhou.

Mapa ve zmenseném méritku si predava informace s vyiezem na hlavni
obrazovce. MizZete na ni vyznacit kliknutim smér pohybu nebo Gtoku
vasich jednotek. Kliknutim na mapu ve zmenseném méritku se vyiez
obrazu presune na odpovidajici misto.

MEéritko mapy mizete zvétSovat a zmensovat klavesou ,M*“.

Pozndmka:

Velice uzitecnou funkci mapy ve zmenseném méritku je, Ze miZete
lehce lokalizovat misto, kde se vase jednotky a budovy nachazeji

2 pod Gtokem. Pokud nepfritel zattoci, objevi se bily obdélnik,
sekcich. doprovazeny vystraznym zvukem. Sledujte mapu, abyste mohli Gtok
vcas odhalit a odvratit.

Vice podrobnosti o jednotkach a budovach najdete v odpovidajicich




2.2.5 Bojovi FORMACE
A VoLBY DELOSTRELECKYCH BATERIi

Jakmile mate alespon jednu formaci nebo délostieleckou baterii, objevi
se odpovidajici ikona (1). Po poklepani na tuto ikonu se objevi dalsi
ikony vSech formaci a baterii, které vlastnite (2). Tyto ikony ukazuiji,

které jednotky a zbrané mate ve formacich, typy téchto formaci, jejich
pocet a pocet vojakii nebo zbrani, které obsahuji.

Pomoci této nabidky miiZete rychle zvolit formaci nebo baterii, kterou
potrebujete. UkaZzte kurzorem na formaci a uvidite ji oznacenou na
mapé. Kliknutim na jeji ikonu ji vyberete pro dalsi ovladani.

2.2.6 NaBiDKA INFORMACI O JEDNOTCE

Stiskem klavesy ,,U“ nebo kliknutim na odpovidajici polozku v nabidce
aktivujete Unit Information Menu. Zde se miizete dozvédét podrobné
informace o jednotce - jeji parametry, hodnotu, spotiebované zdroje,
vylep$eni apod.

Kliknutim na polozku ,General“ zobrazite parametry jednotky, cas
potiebny pro stavbu, spotiebované a zbyvajici zdroje, stejné jako pocet
bodu pridanych jednotce prii zvyseni skore.
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General

Description

; Unit ;dr.'u
Mexl
Previous

AN
t“ {per jshot]: | Atiack upgrades

Lol (pe THE
Bul|ding H | o H
Wal e O.4) |

Shleld upgrades
m|m
+1 | +2
+1 | #2

+1 42

Description - Popis
Kliknutim na ,,Description” zobrazite stru¢ny popis jednotky nebo
budovy, jeji vyhody a nevyhody.

1 - dfevo, 2 - zlato, 3 - kamen, 4 - jidlo, 5 - Zelezo, 6 - uhli




Unit Upgrades - Vylepseni jednotky

Stiskem ,,Unit Upgrades” si mtiZete prohlédnout dostupna vylepseni
pro danou jednotku nebo budovu.

Velké ikony znazoruji hlavni vylepseni, ktera lze provést v akademii
nebo v kovarné. Tabulka pod nimi ukazuje, jak daleko miiZe jednotka
atocit a jak mohou byt jeji obranné parametry vylepseny v kasarnach
a stajich.

Ukazte na jakékoli vylepseni kurzorem a z napovédy se dozvite
podrobnéjsi popis a cenu vylepseni.

Next - Dalsi

Kliknuti na ,,Next“ vas prenese na dalsi jednotku nebo budovu.

Previous - Pfredchozi

Kliknuti na ,,Previous” vas prenese na piedchozi jednotku nebo budovu.

2.2.7 GAME INFORMATION MENU

Stiskem klavesy ,,1“ nebo kliknutim na odpovidajici polozku v nabidce
se prenesete do nabidky informaci o hie. Zde ziskite podrobné
informace o ziscich a ztratdch hracd, cenach na trhu a mnoizstvi
spotiebovanych a dostupnych zdroja.

| General l_nfnrmatl

bl

Soore

Occupled territory
s 7
Score

Occupled territory

Occupled territory

1 - Zakladni informace, 2 - Seznam ztrat, 3 - Ceny na trhu (srovnavaci
graf pro vyménu surovin). 4 - Pocet lidi zaméstnavanych ziskavanim
surovin.



1 2.2.8 StATISTICKA OBRAZOVKA (POUZE PRO
= HerNi MODY RANDOM MAP A DEATHMATCH)

Jakmile skon¢i hra v médech Random Map nebo Deathmatch, stiskem
ESC se dostanete do statistického oddilu, ktery obsahuje tfi obrazovky
nabizejici podrobné informace o skoncené hie.

2.2.9 Grar VYVOJE PopuLAcE

Statistics: population and upgrades

Refurn to game

Horni ¢ast obrazovky obsahuje graf zmén populace béhem hry, kde
barvy kiivek odpovidaji barvam hraca ve hre.

Horizontalni osa znazornuje délku hry, vertikalni mnozstvi populace.

Dole se nachazi posloupnost vylepseni pouzitych béhem hry. Vylepseni
jsou umisténa v grafu podle doby jejich pouZiti ve hre.

Umisténi kurzoru na vylepseni aktivuje nabidku popisujici jeho druh.

Kliknutim na tlacitko ,,Forward“ se premistite do dalSi obrazovky.




Graf poctu bodu

fatistics: Score dynam

Horni ¢ast obrazovky obsahuje graf zmén poc¢tu bodti béhem hry, kde
barvy kivek odpovidaji barvam hract ve hre.

Horizontalni osa znazoriuje cas, vertikalni mnozstvi populace.

Dole se nachazi posloupnost vylepseni pouzitych béhem hry. Vylepseni
jsou umisténa v grafu podle doby jejich pouziti ve hre.

Umisténi kurzoru na vylepseni aktivuje nabidku popisujici jeho druh.

Kliknutim na tlacitko ,,Forward“ se premistite do dalsi obrazovky.

Kliknutim na tlacitko ,,Back“ se premistite do predchozi obrazovky.

Statistiky

I Statistics
Blablubb
Computer Total amount of resources extracted
| | Resources spent on upgrades

Resources spent o upgrade mines
Resources spent to create units
Resources spent to construct buildings
Resources spent to keep unis
Resources bought in the market
Resources sold in the market

List of units created

Tato obrazovka vdm poskytuje podrobné informace o vSech
parametrech hry. MiiZete zde vidét mnozstvi vSech prostiedkii, které
jste si opatfili, jak jste je vyuzili, kolik jednotek jste ztratili apod.

Wood
15176
2000

1891
14160

Stone Food Iron
15640 32984 12.207
1500

2750

9162
A

List of units lost

Exit to menu



Kliknutim na tlacitko ,,Back“ se premistite do predchozi obrazovky. 3 O z z z
+ i VLADANI

Jak se vrétite do hry

; 5 . . Y Hru je mozné ovladat pomoci béiné dvoutlacitkové mysi. Jsou zde
Kliknutim na ,,Return to game™ se vratite do hry. kombinace klaves pro nejpouzivanéjsi a nejdalezitjii akce. Jejich tplny
piehled najdete v sekci 3.1.18.

Jak se vrdtite do nabidky

Kliknutim na ,,Back to the Main Menu“ se vratite do nabidky. 3 1 l VYBER ]EDNOTEK 7 BUDOV

Pokud chcete vybrat jednotku nebo budovu, kliknéte na ni levym
tlac¢itkem mysi.

Pro zruseni vybéru kliknéte kamkoli na mapu pravym tlacitkem.

3.1.2 VyBER NEKOLIKA JEDNOTEK
NEeso Bupov

Kdyz chcete vybrat nékolik jednotek nebo budov najednou, kliknéte
levym tlacitkem mysi na jakékoli misto na mapé a drite tlacitko, kdyz
pohybujete mysi. Uvidite ramecek, ktery nasleduje pohyb mysi.
Vsechny jednotky nebo budovy, které lezi uvniti tohoto ramecku,
budou vybrany, jakmile pustite levé tlacitko mysi.




3.1.3 OBeCNY POHYB JEDNOTEK

Vyberte jednotku, skupinu jednotek nebo bojovy ftvar.

vy,

Kliknéte na mapu nebo na mapu ve zmenseném méfitku pravym
tlac¢itkem mysi pro vyznaceni mista, do kterého chcete jednotku
presunout.

3.1.4 PoHyYB JebNOTEK URCITYM SMEREM

Vyberte jednotku, skupinu jednotek nebo formaci.

Kliknéte na mapu nebo na mapu ve zmenSeném méritku pravym
tlac¢itkem mysi pro vyznaceni mista, do kterého chcete jednotku
presunout. Drite pravé tlacitko a pohnéte kurzorem - uvidite ukazatel.
Jeho $picka vyznacuje umisténi vasi jednotky a konec naznacuje smér,
do kterého bude jednotka obracena.

Nastaveni jednotek do urcitého sméru vam umozini nejenom jejich
lepsi vyuziti a ovladani, ale také ziskate taktickou prevahu nad
nepritelem.

Napriklad Gtok zezadu a z boku je velice tcinny, zvlasté na bojové
atvary.

3.1.5 KLAVESOVE ZKRATKY PRO JEDNOTKY

A UTVARY
Jakékoli jednotce, skupiné jednotek, bojovému ttvaru nebo baterii
muZe byt prifazena klavesova zkratka. Vyberte jednotku, skupinu
jednotek, Gtvar nebo baterii a stisknéte CTRL + jakékoli ¢islo od O

do 9. Nyni muzete vybrat jednotku, skupinu jednotek, Gtvar nebo
baterii pomoci zvoleného disla.

Ke skupiné mizZete pridat dalsi jednotku nebo skupinu jednotek.
Jednoduse vyberte skupinu, podrite Shift a vyberte jednotku, kterou
chcete pridat. Nyni jsou vybrany dvé skupiny jednotek. Stisknéte CTRL
+ Cislo od 0 do 9 pro vytvoreni klavesové zkratky pro tuto nové
vytvoienou skupinu.



3.1.6 PoHyB JeEDNOTEK PO URCITYCH TRASACH

Miuizete nadefinovat trasu pro pohyb vasich jednotek. Vyberte skupinu
jednotek a klikejte na mapu v rtiznych mistech a drite pritom stisknutou
klavesu Shift; tak vytvorite trasu, kterou budou vase jednotky sledovat.

3.1.7 PresuN JepNOTEK PRES VoDNi PLocHY

Pies vodu muzZete vase jednotky presunout pomoci privozu; ten si
postavite v lodénicich. Vyberte privoz a kliknéte na breh, kde se vase
jednotky nachazeji. Kotvisté privozu bude znazornéno cervenym
blikajicim krizkem. Pak vyberte jednotku a kliknéte na privoz, aby se
jednotka nalodila. Kapacita privozu je 80 jednotek. KdyzZ jsou jednotky
na palubé, miizou se preplavit pres vodu. Kdyi jste blizko druhému
brehu, postupujte nasledovné. Pro vylodéni jednotky na bieh vyberte
privoz a kliknéte na ikonu ,, Disembark Unit“, ktera se nachazi na
hlavni herni obrazovce.




3.1.8 CINNOSTI JEDNOTEK

Rizné jednotky mohou vykonavat rtizné véci. Napr. sedlaci mohou
kacet stromy, lamat kameny, sklizet irodu na polich, stavét a opravovat
stavby atd. Bojové jednotky mohou Gtocit a zajmout neozbrojené
sedlaky, délostielectvo a nepratelské stavby.

Jakakoli ¢innost je znazornéna specialnim kurzorem, ktery se objevi,
pokud vyberete odpovidajici jednotku a presunete kurzor na dany
objekt. To vam ukaze, co presné miiZe jednotka s objektem vykonat.

ANA Y
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3.1.9 VYTVORENI JEDNOTKY

Levym tlacitkem mysi vyberte odpovidajici stavbu k vytvoreni jednotky.
Na obrazovce uvidite ikony jednotky.

Kliknéte levym tlacitkem na odpovidajici ikonu. Na ikoné se objevi
Cislo 1, coi znamena, Ze jste zadali vytvoreni jedné jednotky. Na
spodnim okraji ikony se objevi bila linka. KdyzZ linka dosahne konce,
jednotka je hotova a opusti budovu, kde byla vytvorena.

Podrobné informace pro vytvareni jednotek naleznete v sekci
»Technologie a Vylepseni“.

3.1.10 Stavsa Bupov

Vyberte jednoho nebo nékolik sedlakii a v levé dolni ¢asti obrazovky
uvidite ikony dostupnych budov.

Levym tlacitkem vyberte budovu, kterou chcete postavit. Kurzor se
zméni na blikajici prisvitnou budovu.

Kurzor presunte do mista, kde chcete budovu postavit a kliknéte levym
tlacitkem. Zaklady budovy se objevi na plose a sedlaci zacnou stavét.

Podrobné informace najdete v sekci ,,Budovy“.

3.1.11 OprrAVA PoskozeENYCH Bubov

Vyberte jednoho nebo nékolik sedlaki.

Pravym tlacitkem mysi kliknéte na poskozenou budovu a sedlaci ji
zaCnou opravovat.



3.1.12 OBSTARAVANI SuROVIN POMoOCI SEDLAKU

Vyberte jednoho nebo nékolik sedlakd.

Levym tlacitkem mysi kliknéte na surovinu, kterou chcete obstarat.

3.1.13 VyLEPSOVANI

Vyberte budovy, ke kterym jsou dostupna vylepseni, coi zjistite
v levém dolnim rohu obrazovky.

Levym tlacitkem mysi kliknéte na pozZadované vylepsSeni.

Uvidite linku, ktera znazornuje postupujici stav vylepseni. Jakmile linka
dosahne konce, vylepseni je hotovo.

3.1.14 Utok NA NEPRATELSKE JEDNOTKY

Vyberte bojovou jednotku.

Kliknutim pravym tlacitkem mysi na nepratelskou jednotku zahajite
atok. Vase jednotka se zacne pohybovat smérem k objektu.

Pozndmka:
Strilejici jednotky, délostrelci a lodé nemohou strilet pres hory,
skrze zdi a budovy.

3.1.15 Utok NA NEPRATELSKE Bubovy

Vyberte délostielce, lodé, véze, granatniky nebo lucistniky a pravym
tlacitkem mysi kliknéte na nepratelsky objekt.

Pozndmka:
Pouze délostrelci, lodé, granatnici a luciStnici mohou znicit budovy,
kamenné zdi a véze. Ostatni jednotky na né nemohou atocit.

3.1.16 NAsTAVENI PORADI AKCi

Kaidé jednotce muzete priradit akce v rizném poradi, jak je maji
vykonavat. Napriklad sedlakiim Ize ke stavbé zadat postupné nékolik
budov. Pro nastaveni poradi musite:

vybrat jednotky,

stisknout a drzet Shift pri zadavani jednotlivych tkold.

3.1.17 ZApAvANi Rozkazu

Vasim bojovym cetdm miiZete zadat rozkazy pro vykonani v co
nejucelnéjsim poradi. Pro jejich zadani jednotce nebo skupiné jednotek
musite:

vybrat bojovou jednotku a v levém dolnim rohu obrazovky uvidite
ikony jednotlivych rozkaza (2),

kliknout na odpovidajici ikonu.
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Po obdrzeni tohoto rozkazu se jednotka
presune z bodu A do bodu B a zalitoci na
nepratele, kteri ji zkrizi cestu. Jakmile
zlikviduje nepritele, pokracuje v cesté do
bodu B.

Jednotka, ktera obdrii tento rozkaz, vidy
GtoCi na nepfitele, jenz se nachazi v jejim
dohledu. Napriklad, pokud poSslete
jednotku z bodu A do bodu B a ta po cesté
narazi na nepritele, bude na néj Gtocit
a stihat ho, dokud nebude nepfitel

Po zadani tohoto rozkazu bude jednotka
drzet a branit pozice, at se déje cokoli.
Nebude napadat nepfitele, ktery bude
jednotku pouze mijet, ale zaGtoc¢i na
nepfritele, pokud vstoupi do jejiho

dostrelu.
e zlikvidovan. Jakmile bude nepfritel
odstranén, jednotka se zastavi a nebude
pokracovat do bodu B.
Cancel Stand Ground - Zrugit drienf pozice Disable Attack - Nedtocit

Jednotka, kterda obdrii tento rozkaz,
nebude Gtocit na nepfritele. Pokud poslete
jednotku z bodu A do bodu B, bude
ignorovat vSechny nepratelské jednotky
a bude pokracovat v piesunu. Tato
jednotka tedy vidy dosihne bodu B.
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3.1.18 KLAVESOVE ZKRATKY
F12 - zobrazeni nabidky

M - zvétSeni/zmenseni méritka mapy

I - ukai/skryj informace o hie

U - ukaz/skryj informace o objektu

Q - ukaz/skryj nepfistupna mista

O - zapni/vypni zprihlednéni objektt
Del - vymaz vybrané objekty

Pause - pozastaveni hry

D - zrychleni hry

Enter - vlozZ heslo

CTRL+A - vyber vSechny jednotky kromé lodi
CTRL+S - vyber vsechny lodé
CTRL+B - vyber vSechny stavby

Vyber jednotku & CTRL+Z - vyber vSechny jednotky stejného druhu

Dvé kliknuti na jednotku
- vyber vsechny jednotky na viditelném vyiezu mapy

Vyber jednotku & CTRL+1 - 9 - pfifazeni klavesové zkratky
1 - 9 - klavesova zkratka jednotky

Vyber jednotku & mezernik
- vycentruj vyiez mapy na zvolenou jednotku

CTRL+P - Vyber vsechny zahalejici sedlaky

Vyber skupinu jednotek & Shift+dalsi jednotka
- pridani jednotky ke skupiné

Vyber jednotku & Shift+kliknuti na mapu - vytyceni trasy pro
jednotky

Vyber objekt (véetné CTRL+A, CTRL+S a CTRL+B)
& kliknuti na ikonu objektu v nabidce
- vyber vSechny objekty stejného druhu

Vyber objekt (v€éetné CTRL+A, CTRL+S a CTRL+B)
+ Shift & kliknuti na ikonu objektu v nabidce
- zruseni vybéru vsech objektii stejného druhu

Vyber jednotku & A+ukazat na cilové misto pro pfemisténi
jednotky

- vybrana jednotka se presune na dané misto a za(toci na vSechny
nepratele, které potka




4. NASTAVENI HRY

4.1 HRrA rrO JEDNOHO HRACE

4.1.1 CAMPAIGNS - VALECNA TAZENI

Ve vale¢nych tazenich musite dokoncit nékolik misi. Mate pristup k
péti tazenim: Anglie, Ukrajina, Francie, Rusko a Vyuka. Pokud zvolite
poprvé urcité taieni, mate pristup pouze k prvni misi. Musite ji
dokoncit, abyste ziskali pristup k dalsim.

Zacatek vale¢ného tazeni

V rezimu Single Player zvolte polozku Campaign. Vloite vase jméno
nebo vyberte jméno z nabidky. V dalsi nabidce zvolte ,,Campaign“
a pak vyberte typ taZeni a kliknéte na ,,Start“.

Abyste se naucili zaklady hry Cossacks, doporucujeme si projit Tutorial
(Vyuku). Vyberte Tutorial Campaign v nabidce jednotlivych tazeni.

Hra

Mise ve hie Cossacks jsou pIné vzrusujicich a nebezpecnych
dobrodruzstvi. Zicastnite se udalosti, které ovlivni chod celého svéta.

Pred zacitkem mise se muzZete poucit o skutecnych historickych
udalostech.

Na zacatku mise obdrzite seznam utkolt, které musite splnit. BEhem
hry mizZete obdriet dalsi informace a dil¢i ukoly.

Kde se mohu néco dozvédét o mych soucasnych cilech,
spInénych Gkolech a podminkach netispéchu?

Stisknéte klavesu ,,F1“, abyste se dozvédéli o vasich tkolech a pod-
minkach nedspéchu.

Poznamka:

Pokud jste dokondili nékolik misi v predchozi hre a vratili jste se
ke stejné kampani, vyberte sisvoje jméno, nez zaCnete hrat urcitou
kampan. Pokud vlozZite nové jméno, nemuzete pokracovat

v rozehrané kampani a musite zacit znovu od zacatku.

4.1.2 JepNoTLIVE MISE

Jednotlivé mise nemaji Zadnou déjovou linii. MiiZete zacit jakoukoli
misi v jakémkoli poradi.

Zacatek mise

Vyberte Single Player v hlavni nabidce. Vloite vase jméno. V nasle-
dujici nabidce zvolte Single Mission a pak si vyberte misi.




4.1.3 RANDOM MAP — NAHODNA MAPA

V tomto médu mizZete rozestavét protivniky Fizené pocitatem na
nahodné vytvoienych mapach nebo na jiz dfivé uloZzenych. Miiiete
nastavit 1 az é protivnikli, vybrat narodnosti, za které vy a vasi
protivnici budete hrat, zvolit jiz dfive vytvofenou mapu nebo urcit
nastaveni pro vytvoieni nové mapy.

Zacatek hry

Zvolte Single Player v Hlavni nabidce. Dale vyberte Random Map
a prenesete se do sekce, kde Ize ménit nastaveni pro nahodnou mapu.
Pokud potiebujete radu pro jednotlivé polozky, ukaite na né kurzorem.
Objevi se ikona napovédy.

Pozndmka:

Pouze krajina typu ,, Land“ dovoluje hru az sedmi hrac¢a. Vsechny
ostatni mapy jsou pro nejvyse Ctyri hrace. Pokud zvolite vétsi pocet
hrach nez ¢tyri, nebude vim umoznén pristup ke véem mapam.

4.1.4 RANDOM MAP PARAMETER SCREEN
PARAMETRY PRO NAHODNOU MAPU

Players - Hraci. Zde je seznam zahrnujici vase jméno a vSechna jména
protivnikli. Automaticky je nastaven pouze jeden protivnik. Mizete
pridat ai pét dalSich kliknutim na ,,None“. Pak vyberte moinost
»Computer”. Vaseho protivnika bude ridit pocitac.

Nation - Narod. Zde je seznam zahrnujici vas narod a vSechny narody
protivniki. Muzete vybrat kterykoli ze Sestnacti narodt pro vas nebo
vase protivniky kliknutim na jméno zemé u odpovidajiciho hrace
a pak zvolit z nabidky néarod.




Colour - Barva. Zde najdete barevné rozliseni hraci. Barvy nelze ménit
v moédu Nahodné mapy.

Game Preferences - Nastaveni hry. Lze ménit obtiZnost hry a inteli-
genci protivnikil fizenych pocitatem. Moznosti jsou Easy (Lehka),
Normal, Hard (TéZk4) nebo Very Hard (Velmi téZka). Zacate¢nikim
doporucujeme nejprve Lehkou obtiinost. TéZka a Velmi tézk4 (ro-
ven hry je pouze pro zkusené hrace.

Designed Map - Vytvorena mapa. Vybér jiz vytvoiené mapy pro hru.

Random Map - Ndhodnd mapa. Zména nastaveni pro vytvoieni
nahodné mapy. Podrobné informace naleznete v oddile 4.1.5.

Map Preview - Nihled mapy. Zde si predbéiné prohlédnete mapu se
vSemi nastavenimi, ktera jste zvolili.

4.1.4.1 VyBir NARODA

Miuizete zvolit jeden ze Sestnacti narodu - Rakousko, Alzir, Francie,
Anglie, Nizozemsko, Piemonte, Portugalsko, Prusko, Polsko, Rusko,
Spanélsko, Svédsko, Sasko, Turecko, Ukrajina a Benatky - coz odpovida
rtznym historickym tsekim od 16. do 18. stoleti. Kazdy stat ma jiné
herni moznosti, které zohlednuji zvlastnosti jeho ekonomiky
a védy, specifické jednotky a architekturu. Takze kdyz si vyberete zemi,
obdrzite unikatni soubor vyhod a nedostatkii, coz nabizi neomezené
mnozstvi kombinaci, jak dovést stat k vitézstvi v kterékoli mapé.

4.1.5 PARAMETRY NAHODNE MAPY
Landscape Type - Typ krajiny

Tento parametr urcuje typ krajiny pro vytvarenou mapu. K dispozici
jsou nasledujici zakladni typy: Land (Zemé), Mediterranean
(Stfedomoii), Peninsulas (Poloostrovy), Islands (Ostrovy),
Continents (Kontinenty), Continent (Kontinent). Nejnapadnéjsim
rozdilem mezi typy krajin je pomér zemé a vody, ktery ovliviiuje
strategii hry. Napfiiklad: pokud neni na mapé Zadna voda, nepotiebujete
ve hie lodstvo. Ostrovy jsou ovsem obklopeny morem, coZ znameng,
Ze vase jednotky se nedostanou na ostrov obsazeny nepfitelem bez
pomoci lodstva. Typ krajiny, ktery zvolite, ovlivni také maximalni pocet
hraci (napr. sedm hraci pro typ Land). VSechny ostatni typy jsou
urceny maximalné pro Ctyfi hrace.

Land - Zemé. Povrch zemé je tvofen pouze pevninou s vyjimkou
nékolika malych jezirek.

Mediterranean - Stredomofri. Okraje mapy jsou tvoreny pevninou.
Uprostied mapy se nachazi more.
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Peninsulas - Poloostrovy. Mapa je ohranicena vybézky poloostrovti,
stied je zapInén morem.

Islands - Ostrovy. Povrch mapy je pokryt vodou s nékolika ostrovy.

Continents - Kontinenty. Povrch mapy je pokryt vodou, uprostied se
nachazi nékolik mensich kontinentd.

Continent - Kontinent. Povrch mapy je pokryt vodou, uprostied se
nachazi jeden velky kontinent.

Nature of Ground - Povrch zemé

Tento parametr urcuje typ povrchu zemé na vytvarené mapé. Nasle-
dujici moznosti: Plain (Rovina), Low Mountains (Nizké pohofi),
High Mountains (Vysoké hory), Highlands (Vyso¢ina), Plateaus
(Ndhorni ploSiny). Parametr uréuje mnoistvi jednotlivych typt
a Cetnost jejich vyskytu; napr. pohori, kopce, plosiny a také jejich
velikost, tvar atd.

Plain - Rovina. Témér plochy terén s malymi kopci.
Low Mountains - Nizké pohoti. Terén je pokryt nizkymi horami.
High Mountains - Vysoké pohori. Terén je pokryt vysokymi horami.

Highlands - Vysocina. Terén je pokryt velkym mnoZstvim nizsich
hor.

Plateaus - Nahorni plosiny. Terén je pokryt nahornimi ploSinami.

Initial Resources - Vychozi prostiedky

Parametr urcuje mnozstvi prostiedki, s kterym hra¢ zacind. Malé
mnozstvi ma za nasledek dlouhou dobu vyvoje, zatimco velké mnozstvi
zkrati dobu vyvoje a hra¢ se dostane drive do bojii a pfimych akci.

Normal - Hra zacina s 1000 jednotkami kazdého prostiedku.
Rich - Hra zac¢ina s 4000 jednotkami kazdého prostiedku.

Thousands - Hra zacina s 5000 jednotkami kazdého prostiedku.

Minerals - Nerosty

Tento parametr urcuje pocet lozisek mineralii, ktera budou vytvorena.
Na mapé s malym mnoZstvim loZisek se mineraly stavaji nejdilezitéjsi
surovinou a ovladani jejich lozisek priblizuje vitézstvi. Pfi hi'e na mapé
s velkym mnoZstvim nalezist se nerosty stavaji méné dulezitymi a hrac
miiZe pokracovat ve vyvoji, i kdyz ovlada jen nékolik malo nerostnych
loZisek.

Lean - Chuda mapa.
Medium - Mapa s nékolika loZisky nerostii.

Rich - Mapa bohata na lozZiska.




Pri hre stisknéte klavesu ,,F12“ a objevi se nabidka Save Game.

2. Zadejte jméno, pod kterym chcete hru ulozZit a kliknéte na
»Save“.

5. Kliknéte na ,,Cancel“ pro navrat do hry.

Game Menu (F12)
Show Unit Information (U)
Show Game Information (I} ]
Toggl MiniMo Modes () : 4.1.7 NaHRANI ULoZENE HRY JEDNOHO HRACE
Show Inaccessible Zones (Q) 7 s

Turn On Transparent Mode (0} 5 1. Stisknété klavesu ,,F12“ nebo kliknéte na Load Game v Hlavni
_ Surrender i . nabidce.

|

2. Kliknéte kurzorem na jméno ulozené hry.

AUTO . sav
frenchmiss01.sav
frenchmiss02 sav 4. Kliknéte na ,Cancel“ pro navrat do hry.

Kliknéte na tlacitko ,,Load“ a nahrajte hru.

frenchmiss03 sav
frenchmiss04 sav
frenchmiss05 sav
ukr.mis0l.sav

ukr.mis02 sav



4.2.1 Co Potkesuji Pro Hru
Game Menu [F12] : Vice HrRACU?
Show Unit Information (U) #

Jeden hrac¢ musi vytvofrit hru, ke které se ostatni piipoji. Je doporuceno,

Show Game Information (1) 5 b ¥ g T
aby tento hra¢ mél nejvykonnéjsi pocitac.

Toggle Mini-Map Modes (M)

Show Inaccessible Zones (Q)

Turn On Transparent Mode (0) 4.2.2 VytrvoreNi HrY NA MisTNi SiTi LAN
—-Surrender . - NEeso NA MobDEMU

| Load Game -
AUTO.sav
frenchmiss0l.sav
frenchmiss02.sav
frenchmiss03.sav
frenchmiss04.sav
frenchmiss05.sav
ukr.mis01.sav
ukr.mis02.sav
1PX Network

ukr mis03 sav b | { TCPAP Connection

ukr.mis04.sav

W2 i

4.2 MurtipLAYER - HRA ViceE HRACU

AZ sedm hrac¢ti maze hrat hru Cossacks pifes modem, na mistni siti
LAN nebo na Internetu. Zvolte méd Deathmatch nebo se z(icastnéte
historické bitvy - Historical Battle.
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Accept

Vyberte v Hlavni nabidce Multiplayer.

2. Vloite nebo vyberte jméno.

3. Vyberte typ hry, tj. Deathmatch nebo Historical Battle.

4, Vyberte sitovy protokol v nabidce. Jsou podporovany
nasledujici: IPX, TCP/IP a Internet.

Poznamka:

Vsichni hraci, ktefi se chtéji pripojit ke hie, musi vybrat stejny
sitovy protokol jako herni server.

5.

Po vybéru protokolu kliknéte na tlacitko ,,Create®.

Deathmatch - dal$i informace:

6.1. Nabidka ,,Multiplayer Options“ dovoluje ménit riiznd nastaveni
hry. Podrobné informace najdete v sekci 4.2.10. Jakmile je hra
vytvorena, ostatni hraci se mohou pripojit.

Poznimka:
Nastaveni hry miZze ménit pouze hra¢, ktery hru vytvoril (tzn.
vybér mapy, podminky pro vitézstvi a vytvareni nahodné mapy).

Historical Battle - dal$i informace:

6.2. Nabidka ,Historical Wars“ vam umoziuje vybér bitvy. Jakmile
je hra vytvorena, ostatni hra¢i se mohou pripojit.

Poznimka:
Bitvu mizZe vybrat pouze hra¢, ktery vytvoril hru.

7. Jakmile vSichni hraci, ktefi se pripojili ke hi'e, zméni sva nastaveni
a kliknou na tlacitko ,,Ready*, hra¢, ktery hru vytvoril, spatii
tlacitko ,,Start“. Poté zacne hra.




Pozndmka:
Vsichni hraci pripojeni ke hie musi kliknout na ,,Ready“, jinak hrac,
ktery hru vytvoril, neuvidi tlacitko ,,Start“ a nebude moci spustit
hru.

Pozndmka:
Hrac, ktery chce vytvorit hru, musi mit ve své
CD-ROM jednotce vloien originalni herni CD.

1PX Network

Pozndmka:

Vsichni hraci musi mit instalovanou stejnou verzi hry.
Pokud maji tfi hraci verzi 1.00 a ¢tvrty pouziva verzi
1.01, hra se nespusti.

TCP/IP Connection

| create »'f | Join

4.2.3 PrirojENi KE HRE

1. Vyberte v Hlavni nabidce Multiplayer.

2 Vloite nebo vyberte jméno.

3. Vyberte typ hry, tj. Deathmatch nebo Historical Battle.
4

Vyberte sitovy protokol v nabidce. Jsou podporovany
nasledujici: IPX, TCP/IP a Internet.

Pozndmka:
Vsichni hraci, ktefi se chtéji pripojit ke hie, musi vybrat stejny
sitovy protokol jako herni server.

5. Po vybéru protokolu kliknéte na tlacitko ,,Join“.



Deathmatch - dal$i informace:

8.1. Nabidka ,,Multiplayer Options“ vam umoziiuje: zvolit narod,
vstoupit do spojenectvi a zvolit si barvu. Zbytek nastaveni je
nepristupny. Mize je ménit pouze hrac, ktery vytvoril hru.

Historical Battle - dal$i informace:

8.2. Nabidka ,,Historical War“ vam ukaze informace o bitvé. Pokud
kliknete na ,,Historical“ (na levé strané), dostanete se do
nabidky Historical Battle (na pravé strané).

8.3. Nabidka ,,Historical Battle“ vas pouci o priibéhu bitvy. Kliknutim
na prislusné tlacitko se dostanete do nabidky Historical Battle
Options, kde si mizZete zvolit stranu, za kterou budete hrat.

Accept

8.4. Jakmile jste hotovi, kliknéte na ,,Ready“ a cekejte, dokud hrac,
ktery hru vytvoril, neklikne na ,,Start“ a tak spusti hru.

-5

6. Dostanete se do nabidky Select Game (vybér hry), kde uvidite s =
Ready

vytvoiené hry. Pokud neuvidite Zadnou hru, znamena to, ie
hrac jesté nedokoncil vytvareni hry. Kliknéte obcas na ,,Refresh”,
dokud se v seznamu neobjevi hra, ke které se pripojite.

v
Vyberte hru a kliknéte na ,,Join“.



Pozndmka:

Vsichni hrac¢i musi mit instalovanou stejnou verzi hry.
Pokud maji tii hraci verzi 1.00 a ¢tvrty pouriva verzi
1.01, hra se nespusti.

4.2.4 PripOJENI KE HRE PRES INTERNET

Cossacks verze 1.00 neobsahuje podporu sluzby GameSpy. V dobég,
kdy se hra prodava, si ale mtzete stahnout opravny patch z Internetu,
ktery tuto podporu obsahuje. Navstivte oficidlni herni stranky na
www.cossacks.de. Najdete zde také podrobné informace pro vytvoreni
a pfipojeni hry pres Internet.

4.2.5 DEATHMATCH

Deathmatch méd dovoluje hrat az sedmi lidem na mistni siti, pres
modem nebo na Internetu. NeZ spustite hru v médu Deathmatch,
miiZete ménit nejriiznéjsi nastaveni, jako tfeba narod, za ktery budete
hrat, vasi barvu, vstoupit do spojenectvi, nastavovat parametry mapy
nebo vybrat uz hotovou mapu, coz dovoluje nes¢etné mnozstvi hernich
variant.

Jak spustit Deathmatch

Zvolte Multiplayer v Hlavni nabidce.
Vloite nebo vyberte jméno.

Vyberte Deathmatch v nabidce Multiplayer.

Potom postupujte procesem vytvoreni hry nebo pripojeni ke hie
podobné jako v sekci 4.2.



Team - Tym. Zde si mizZete vybrat hrace pro spojenectvi.

CD - Zde vidite, ktery hra¢ ma v mechanice origindlni CD s hrou.

Ready - Pripraven. Vybérem potvrdite, Ze jste pripraveni ke hite. Uvidite
také, jestli jsou pripraveni ostatni.

Multiplayer Options )
S Victory Conditions - Zde nastavujete podminky pro vitézstvi.
Moinosti: Total Destruction (Naprosté zni¢eni), Territory Capture

(Obsazeni Gzemi), Score (Bodovy stav).

Designed Map - Vytvorena mapa. Vybér z vytvorenych a pripravenych
map pro hru.

Random Map - Nahodnid mapa. Pristup k vytvareni nové mapy.
Podrobné informace naleznete v sekci 4.1.5.

Saved Game - UloZend hra. MiiZete pokracovat ve hie, kterou jste
drive ulozili, nebo ktera byla pierusena napfiiklad kviili problémiim se
sitovym spojenim. Podrobné informace naleznete v sekci 4.2.2.

Map Preview - Néihled mapy. Zde uvidite nahled mapy se vsemi
parametry, které jste zvolili.

Message - Vzkaz. Zde miizete poslat zpravu ostatnim hraciim. Nahore

Players - Hraci. Zde je seznam s vasim jménem a jmény pocitacovych vidite zpravy od ostatnich.

protivnikii. Automaticky je nastaven pouze jeden protivnik Fizeny
pocitacem. Miizete piidat az pét dalSich kliknutim na ,,None“. Pak
vyberte nastaveni ,Computer”.

Nation - Narod. Seznam narod@ pro vas a vase protivniky. Mizete
sobé nebo vasim protivnikiim vybrat kterykoli ze Sestnacti narodu
kliknutim na jméno zemé u odpovidajiciho hrace a vybérem niroda
z nabidky.

Colour - Barva. Zde najdete rozliSovaci barvy hract. Barvu nelze ménit
v rezimu Nahodné mapy.




4.2.7 VYTVARENI ALIANCI

Driv nez zacCnete se sitovou hrou, muzete vytvofrit alianci s dalSimi
hradi tak, Ze vedle svého jména ve sloupci Team uvedete ¢islo tymu.

Hrac, se kterym jste vstoupili do aliance, je pro vas pratelska strana.
Znamena to, Ze vase jednotky na sebe nemohou utocit.

V zékladnim nastaveni je ve sloupci Team kiizek, ktery znamena, Ze
kazdy hraje sam za sebe. Kliknutim na kiizek miiZete ménit cisla tyma
od 1 do 7. Vyberete-li si napriklad tym ¢islo 1, uzaviete alianci se
vsemi hraci, ktefi zvolili stejny tym. Pokud si nikdo nevybere stejny
tym jako vy, nevstoupite do aliance s nikym.

4.2.8 PoDMINKY ViTEZSTVI
Parametr podminky vitézstvi (Victory conditions) urcuje kritéria, podle
nichz je posuzovano vitézstvi.

Total Destruction (Naprosté zni¢eni) — Hra trva, dokud nejsou zniceni
vsichni nepratelé. Nepfritel je povazovan za zniceného, pokud:

— ma méné nez 10 jednotek,

— mema zZadnou radnici a Zadné rolniky.

Territory Capture (Zabor Gzemi) — Vitézstvi je pfipsano tomu hradi,
ktery za predem stanovenou dobu ziskd kontrolu nad nejvétsim
tzemim. Tato doba je uréena pred zacitkem hry. Uzemi odladané hraci
je prevedeno na bodovy zisk, podle néhoz se urci vitéz.

Mapa je podminecné rozdélena na ¢tverecky, které jsou o néco mensi,
nez je primérny dohled jednotky. Pokud se ve Ctverci nachazi vase
jednotka a Zadné jednotky jinych narodt, je povaiovan jako Gzemi
pod vasi kontrolou a vy mate bod. Pokud se ve Ctverci nachazi vase
i cizi jednotky, ¢tverec nikomu nepatfi a nikdo si nepripise bod. Pokud
Ctverec opustite nebo jste z néj vytlaceni, ztracite bod.

Body (Score) — Vitézem se stava hrac, ktery za stanovenou dobu
ziska nejvétsi pocet bodii. Doba je stanovena pred zacatkem hry. Body
jsou udileny podle nasledujicich pravidel:

1% Vybudovani jednotky nebo budovy vam piinese X bodii.

2. Pokud je jednotka nebo budova znicena nepritelem nebo pokud
se ji vzdate, ztratite 2X bodii a nepfitel, ktery jednotku nebo
budovu znicil, ziska 2X bodu. Plati i obracené, Ze pokud znicite
nepratelskou jednotku nebo budovu, ziskate 2X bodt a nepfitel
ztrati 2X bodii.

. Pokud zajmete nepratelskou jednotku nebo dobudete jeho
stavbu, ziskate 5X bodu a nepritel 5X bodt ztrati.
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4.2.9 HistoricAL BATTLE - HISTORICKA BITvA

V médu Historickych bitev budete svadét boje na bojistich slavnych
historickych bitev Tricetileté valky, Sedmileté valky, Kontinentalni valky
a Vilky o spanélsky triin. Mapy historickych bitev maji presné
vytvoienou krajinu, misto, sloZzeni a pomér znepratelenych stran
skutecnych bitev. Tim, Ze prevezmete veleni jedné ze stran, budete
mit moznost svést, boj ktery potvrdi déjinny vyvoj, nebo zméni
minulost.

V tomto mdédu nemusite zachiazet do ekonomickych a védeckych
oblasti nebo vystavét svou vlastni armadu. Armada vam bude pridélena
a je na vas, abyste vyuZzili svych strategickych a taktickych schopnosti
k dosazeni vitézstvi.

Nez bitvu zahdjite, muzZete si precist o historickych udalostech, které
k bitvé vedly.

Zahdjenf historické bitvy:
19 V hlavnim menu vyberte Multiplayer.

Zadejte nebo zvolte jméno.

V menu Multiplayer vyberte Historickou bitvu (Historical battle).

= PEEEE

Nadale postupujte podle pokynli pro vytvoreni hry pro vice
hraca (Multiplayer) nebo pro pripojeni se ke hie vice hraca.

4.2.10 MoinosTi HisToricke BiTvy

Hraci (Players) — V menu je seznam s vasim jménem a jmény
pocitacovych protivnikli, proti kterym budete bojovat. Vychozi
nastaveni obsahuje jen jediného pocitacového protivnika. DalSich pét
pocitacovych protivniki pridate s podmenu, které se otevre, kliknete-
-li na ,,None“ (Zadny). Pak zvolte moznost ,,Computer”.

Narod (Nation) — Zde si muzZete vybrat jednu ze znesvarenych stran,
respektive si mizZete zvolit protivniky.

Barva (Color) - Zde naleznete barvy, kterymi jsou jednotlivi hraci
rozlisovani. Barvy nelze ménit v médu Random Map.
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CD - Tato polozka udava, ktery z hracti ma herni disk v mechanice
CD ROM. Zde lze také nalézt Gdaje o nainstalované verzi hry.

Ready (Pfipraven) - Zatrhnéte tuto polozku, jakmile jste pripraveni
zacit hru. Uvidite zde také, jestli jsou pripraveni i ostatni hraci.

Description (Popis) — V okné naleznete kratky popis cilti nadchazejici
bitvy. Zakladni informace budou zvyraznény.

Message (Vzkaz) —Zvolenim této moznosti budete moci rozeslat vzkazy
ostatnim hrac¢tim. Vsechny ,chatové“ vzkazy se objevi nahore.

4.2.11 ZVLASTNOSTI HISTORICKYCH BITEV
(HisToricAL BATTLE)

Ve hie Historické bitvy maji vSechny strany stejnou Sanci na vitézstvi.
Zakladni technikou k premoZeni nepratelské obrany prakticky ve vsech
bitvach je spravné nasazeni délostielectva. Doporucujeme neshro-
mazdovat déla na jednom misté a dobre strezit prostor za jejich zady.
Tézka palba znici nepratelské jednotky a umozni vam zmocnit se jeho
dél. Jezdectvo by se mélo pohybovat ve volném tvaru. Predni rady
jezdectva jsou predurceny ke zkaze, ale zbytku se podafi prorazit
a zmocnit se dél, jelikoz piebiti dél trva delsi dobu. Mate-li nakladni
koné, neshromazdujte je na jednom misté. Rozmistéte nakladni koné
mezi vase jednotky a nezapomeite je hlidat. Nahla ztrata nakladnich
koni miiZe vést k porazce. Nezapominejte, Ze hlavnim tikolem ttocicich
jednotek je ovladnuti klicovych pozic. Je to hlavni cil hry a Gtocnici se
musi snaZit jej dosahnout. Klicové pozice uvidite na minimapé, kdyz
stisknete CTRL.

Klicova pozice se povazuje za dobytou, pokud se na ni nachazi alespon
jedna vase jednotka a Zadna jednotka nepfitele. Musite se zmocnit
alespon tifi z péti klicovych pozic (jste-li obrance, pak je musite uhdjit).

Obranci musi tyto pozice udriet po dobu 23 az 30 minut. Na samém
zacCatku bitvy mohou dvé pozice opustit, aby mohli presunout sily na
zbyvajici tfi pozice a posilit tak jejich obranu. V bitvé u Liitzenu bylo
cilem pruskych ttocicich sil naprosté zniCeni Rakusaki. Aby se to
Prusakiim podafilo, museli jednat velmi rychle a nenechat nepfiteli
Cas, aby soustredil své sily.

V bitvé u Malplaqueta se cilem stalo zniceni francouzskych jednotek
spojenymi silami Rakouska, Anglie a Nizozemi. Spojenci nesméli nechat
obrance stahnout se do vyvysenych obrannych postaveni. V bitvé na
Bilé hore byl jednou z moznych taktik obrancti rychly presun k mostu
na zapadé (leva ¢ast mapy) béhem prvnich sekund bitvy. Pokud bude
ve hre Gto¢nikim trvat prekroceni feky prilis dlouho, CeSi se snadno
zmocni mostu a udrZi nepfitele na druhé strané. Podafi-li se ale
cisaiskym jednotkdam piekrocit most diive nez Cechtim, budou Cesi
porazeni. V bitvé u Poltavy maji Rusové dvojnasobnou pievahu sil,
zatimco $védsti musketyri maji k dispozici nékolik vylep3eni, které je
Cini témér neporazitelnymi. Proto je hlavni prekazkou na cesté Svédt
k vitézstvi ruské délostielectvo a ne ohromna prevaha sil. V bitvé
u Gagnutu se ruskd sila skladé z galér, které maji hodné daleko
k neznicitelnosti. Tak se miiZe Svédim podafit zvitézit, nedopusti-li,
aby je Rusové obklicili.




4.2.12 UKLADANI SITOVE HRY

Ve hire Cossacks je mozné sitovou hru uloZit, abyste v ni mohli pozdéji
pokracovat. Sitovou hru ulozite nasledujicim postupem:

1. Béhem hry stisknéte klavesu ,,F12“.
2. Vyberte moznost Save Game (UloZeni hry)

3. Napiste jméno ulozZené hry a stisknéte Enter.

4.2.13 AutoMATickE UKLADANI Sitove HrY
(AuTOSAVE)

Stabilita spojeni sitové hry

Stabilita spojeni v sitové hie zavisi hlavné na vasem komunikacnim
vybaveni stejné jako na nékterych externich faktorech, které ovliviiuji
kvalitu spojeni. Vykonné komunikacni vybaveni a stabilni spojeni vim
umozni hrat rychlou sitovou hru. Casto se ale stava, Ze alespoii jeden
z hrac¢t ma problémy s komunika¢nim vybavenim, nebo jsou kanaly,
které pro spojeni pouziva, pretizené nebo nestabilni. V takovém
pripadé se hra zpomali, nebo hraci ztrati spojeni. (Druha moznost se
vyskytuje jen ziidka.) Pokud néktery hrac¢ ztratil spojeni, miiZete
pokracovat pomoci AutoSave.

Co je AutoSave?
Hrajete-li sitovou hru, je kazdé ctyfi minuty automaticky ukladana.

To znamena, Ze ztratite-li spojeni nebo je hra neocekavané prerusena,
miiZete pokracovat nac¢tenim souboru AutoSave.

4.2.14 NACTENI ULOoZENE NEBO PRERUSENE HRY

Abyste nacetli ulozenou nebo prerusenou hru, musite udélat
nasledujici:

- vyberte v hlavnim menu moznost Multiplayer,
- napiste jméno, které jste ve hie pouzivali,

- vyberte protokol, ktery jste pouzivali pro spojeni.

Pro hrédce, ktery hru vytvofil:

4.1 Kliknéte na tlacitko ,,Create“ (Vytvorit), ¢imi se dostanete do
»Multiplayer Options“ (MozZnosti Multiplayer).

4.2 V menu ,Multiplayer Options“ vyberte barvu, kterou jste
predtim pouzivali, a kliknéte na ,,Saved Game“ (UloZena hra).

4.3 Vyberte soubor s uloZzenou hrou nebo, byla-li hra neocekavané
prerusena, soubor AutoSave v menu ,,Saved Games“ (UloZené
hry).

4.4 Pockejte, az se vsichni hraci ke hie pripoji a kliknou na ,,Ready“
(Pripraven).

4.5 Kliknéte na ,,Start“, jakmile jsou vsichni hraci pripraveni

pokracovat ve hre.

Pro ostatni hrace, ktefi se ke hie pripojili

4.6 Kliknéte na tlacitko ,,Join“ (Pripojit) a dostanete se do menu
»Select Game“ (Vybér hry).
4.7 Klikejte na ,,Refresh”, dokud neuvidite na seznamu hru, kterou
potiebujete.
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4.8 Vyberte ji a kliknéte na ,,Join“ (Pripojit).

4.9 V menu ,Multiplayer Options“ vyberte barvu, kterou jste
predtim pouzivali. Pak kliknéte na ,,Ready“ (Pripraven).

4.10 Jakmile kliknou vsichni hrac¢i na ,,Ready” a hra¢, ktery hru
vytvoril, klikne na ,,Start“, hra zacne.

Poznamka:

Chcete-li pokracovat v uloZené hre, ujistéte se, Ze jsou splnény
nasledujici podminky:

Pocet hraci, ktefi jsou ochotni ve hi'e pokracovat, je stejny jako pocet
hraci v prerusené hre.

Zvolte stejné barvy, jaké jste pouZivali v prerusené hre.

4.3 INTERNET LoBBY

Cossacks umoznuje bojovat o vitézstvi ve hie pro vice hracu
i prostiednictvim Internetu. Az sedm hract se mizZe zcastnit kazdé
internetové hry.

Poznamka: Abyste mohli hrat hru na Internetu, musite mit IP adresu.
Témeér kazdy, kdo je pfimo napojen na poskytovatele, takovou adresu
ma. Je-li vice pocitacl spojeno do sité LAN s jedinym pripojenim na
Internet, maji vSechny pocitace v této siti jednu IP adresu. V takovém
pripadé budete moci hrit po Internetu jen ze serveru.

Pro hru mensiho poétu hract (2-3) potiebujete modem o rychlosti
14 400 nebo rychlejsi. Hraje-li 3 a vice hrac, je zapotiebi modemu
o rychlosti 28 800 a vice.

Abyste mohli zacit hru po Internetu, udélejte nasledujici:

1. Spustte Cossacks. Kliknéte na tlacitko Multiplayer, zadejte své
jméno, vyberte typ hry a kliknéte levym tlacitkem na moznost

»Internet Game“ v menu Net Protocol.

Volba IPX Network
vam umoznuje hrat
v siti LAN pro-
stiednictvim pro-
tokolu IPX. Toto
zvolte, mate-li
nainstalovan jen
protokol IPX.

Spojeni TCP/IP
LAN umoznuje hru
v siti LAN pro-
stiednictvim protokolu TCP/IP. Spojeni protokolem TCP/IP je
nejstabilnéjsi a doporucujeme jeho poutziti pro hru v siti LAN.

Piimé TCP/IP vam umoznuje hrat v siti Internet, zadate-li IP adresu
serveru. Piimé TCP/IP mizete pouZit jediné tehdy, znate-li IP adresu
serveru.

Volba Internet Game vam dava moznost hrat v siti Internet. Po zvoleni
této moznosti se zobrazi seznam existujicich serverti Cossacks.

2. Stisknéte ,,Create/Join“ (Vytvofit/Pfipojit) a prejdete do menu
»Internet Game“ (Hra po Internetu).

V tomto menu je nékolik sekci:

1) Sekce ,,Games“ (Hry), kde jsou zobrazeny v soucasnosti do-
stupné servery.

2) Sekce ,,Players“, kde najdete informace o tom, kolik hraca se
ke hre jiz pripojilo a kolik se jich jesté mizZe pridat.
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3) Sekce ,,Ping“ ukazuje odezvu herniho serveru.

4) Sekce ,,Version“ uvadi hostitelovu verzi hry. Ke hie se miiZete
pridat, pokud se vase verze shoduje s uvedenou verzi. Mate-li
nizsi verzi, pripojte se na www.cossacks.com a stahnéte si
posledni aktualizaci.

Pozndmka: Pokud neni uvedena Zadna verze hry, znamena to, ie hra
byla vytvoiena na GameSpy Arcade.

5) Sekce ,Game Type“ zobrazuje zdkladni informace o hre:
Deathmatch nebo
Historical Battle;

6) V sekci ,,Level“
najdete informaci
o ,Urovni“ hraca
Vv této ,mistnosti“
(Rookie, Skilled,
Hardcore).

Poznamka: Pokud
je hra “uzamcena”
(locked) zamena
to, Ze je chranéna
heslem, to zna-
mena, Ze abyste se
mohli pridat, musite zadat spravné heslo, vsechny ostatni hry jsou
oteviené.

Volba ,All“ umoznuje filtrovat hry podle parametri uvedenych
ve sloupcich.

Navic mutzZete nalézt hru napsanim jména do radku piimo pod sekci
»Games“. ( MtZete napsat jméno ,,mistnosti“, takze ji rychle najdete
mezi vSemi ostatnimi na serveru).

AR

V dolnim pravém rohu uvidite jména hraci, ktefi chtéji hrat. Je-li
jméno zobrazeno cervené, znamena to, Ze hrac uz hraje.

Moinost posilani vzkazi je dlleiitou moznosti hry. Jakmile se
dostanete do menu Internet Game, muizZete si s ostatnimi hraci
vymeénovat vzkazy. Muzete také hraciim posilat osobni vzkazy (kliknéte
na hrace v seznamu hracl, napiste vzkaz a stisknéte Enter). Navic

Vpravo je fada ikon:
1) Refresh (Obnovit) — po kliknuti je aktualizovan seznam servert.

2) Create Game (Vytvorit hru) - po kliknuti mizZete vytvorit hru
(vice informaci o vytvareni her dale).

3)  Join Game (Pripojit ke hie) — po kliknuti se pripojite ke hre.
4) Cancel (Zrusit) — po kliknuti se vratite do hlavniho menu.

Zvolite-li Create
Game, otevie se
nasledujici pod-
menu:

V tomto menu miize
hra¢ zadat jméno
herni ,,mistnosti“,
zvolit Groven hra-
cu, které chce po-
zvat, vybrat typ
hry a maximalni
pocet hraca v
»mistnosti“. Hraci
také mohou zvolit
heslo, které omezi pristup do jejich herni zony.



Zde muzete vybrat narod, barvu a zvolit tym. Provedete zde také volby
herni mapy a podminek vitézstvi. MuzZete si vyménovat vzkazy
s ostatnimi hraci v ,,mistnosti“. MuzZete také kliknout na ikonu ,,Chat“
a vratit se tak do hlavni chatovaci ,,mistnosti“ serveru. Kliknutim na
stit v pravém dolnim rohu se vratite do ,,mistnosti“, kterou jste opustili.

Jak se pridat ke hie:

Chcete-li vstoupit do jiz existujici ,mistnosti“, zvyraznéte ji v menu
»Internet Game“ a kliknéte na ikonu ,,Join“. Vstoupite tak do menu
»Multiplayer Options“. Zde muzZete zvolit narod a barvu a zadat tym.

Jakmile vSichni hraci zadali potebné parametry, musi kliknout na ikonu
»Start“, aby bylo patrné, Ze jsou pripraveni ke spusténi hry. Jakmile
jsou vsichni hraci pripraveni, hostitel stiskne ,Start“ a internetova
hra je zahdjena.

5. NA Cesti
K OVLADNUTI SVETA

5.1 EKONOMICKY ROZVO]

Ekonomicky systém Cossacks je zaloZzen na dvou zvlastnostech.

Prvni je fakt, Ze musite vynakladat prostiredky, abyste zajistili fungovani
statu a mohli provadét vojenské akce. Znamena to, Ze musite mit
dostatek prostiedki nejen k vybudovani jednotek, ale také k jejich
udrzovani.

Druhou zvlastnosti je, Ze veskeré zdroje jsou nevycerpatelné,
s vyjimkou potravin, které ziskate z ptdy.

K provadéni vojenskych akci a udrzovani statniho ziizeni je zapotrebi
zdroja.

K udrzovani vétsiny jednotek je zapotiebi potravin.

Zlato je zapotrebi k udrzovani elitnich jednotek, technicky
komplikovanych zbrani a Zoldnéi.

Stielecké Utvary, véie, délostielectvo a lodé potiebuji uhli a Zelezo,
aby mohly strilet.

Kamen je zapotiebi k tdrzbé kamennych zdi.

Dievo slouzi k udrzovani oploceni.



Co se stane, kdyZ se vdm nedostiva prostiedku
k udrZovéani chodu stitu a provadéni vojenskych alci?
Poznamka:

Vidy dbejte na to, abyste méli dostatek potravin. Dojdou-li vam
potraviny, vase jednotky nakonec vyhladovi k smrti.

Poznamka:

Dbejte na to, abyste méli dostatek zlata. Dojde-li vam zlato, vase
jednotky se budou bourit.

Poznamka:

Ani uhli a Zelezo vam nesmi dojit. Jakmile vam dojde jen jedna z téchto
surovin, vase stielecké ttvary, délostrelectvo a lodé nebudou moci
stiilet.

5.1.1 Rounici

suroviny, stavi a opravuji budovy a v pfipadé nebezpeci mohou bojovat
bok po boku s vasimi jednotkami. Cim vice rolnikli pridélite na
dolovani surovin a budovani staveb, tim rychleji se bude vas stat
rozvijet.

Poznamka:

Rolnici bez ostrahy mohou byt zajati nepritelem a pozdéji vyuziti
k pristupu do staveb nebo k ziskani vyhod vaseho naroda. Vasi rolnici
budou bojovat jen tehdy, jsou-li v okoli vasi vojaci.

Vytvorenf rolnika

1. Vyberte radnici.
2 Na obrazovce uvidite ikonu rolnika (peasant).

Kliknéte pravym tlacitkem na ikonu rolnika. Tak zadate vytvoreni
jednoho rolnika. K jeho vytvoreni budou odebrany prostredky.
Nebudete-li mit dostatek prostiedkil, nebudete moci zadavat
vytvareni rolnik( a uvidite, Ze ikona rolniki je Seda.

Vytvoieni nékolika rolnfkd

1. Vyberte radnici.
2. Na obrazovce uvidite ikonu rolnika (peasant).

&% Klikejte levym tlacitkem na ikonu rolnika. Kazdé kliknuti znamena
vytvoreni jednoho rolnika. Shift + kliknuti znamena vytvoreni
péti rolniki. Tak zadate vytvoreni jednoho rolnika. Nebudete-
-li mit dostatek prostredkil, nebudete moci zadavat vytvareni
rolnikd a uvidite, Ze ikona rolnikd je Seda.

4. Kliknuti pravym tlacitkem na ikonu rolnika zrusi objednavku na
vytvoreni jednoho rolnika a prostiedky odebrané na jeho
vytvoreni budou vraceny. Za chvilku vyjde novy rolnik z radnice
a zlistane stat pobliz. Okamzité mu zadejte praci. Aby se rolnici
okamzité odebrali do doli k téibé surovin, musite zfidit
shromaidisté. Tak se budete moci soustiedit na jiné tkoly
rozvoje vaseho statu.
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Jak mohu zjistit, kolik mych rolnika zahal{i?

Béhem hry se miZe stat, Ze néktefi vasi
rolnici se budou jen necinné potloukat.
Kliknéte na tlaéitko ,Vybrat vSechny
zahdlejici rolniky” (Select all idle
peasants) a uvidite vSechny rolniky, ktefi
nemaji co na praci. Budou zobrazeni jako
bilé tecky na vasi minimapé.

5.1.2 VYTVORENI SHROMAZDISTE PRO JEDNOTKY

Abyste usetfili ¢as, mlZete vytvorit shromaidisté pro jednotky
vytvorené v urcité budové. Napriklad pro bojové jednotky to miize
byt predni linie a pro rolniky misto, kde budou tézit suroviny. Abyste
vytvorili shromazdisté, musite:

Vybrat budovu, kde jsou jednotky vytvareny.

Stisknéte CTRL a kliknutim pravého
tlacitka oznacte misto, kde se vytvorené
jednotky maji shromaidovat. Miiiete
také kliknout na ikonu ,,Shromazdisté“
(Rally Point) v dolnim levé &asti obra-
zovky a kliknout na misto na mapé, kde
se maji jednotky shromaidit.

5.1.3 PROSTREDKY

Ekonomicky blahobyt vaseho stitu zavisi na Sesti surovinach:
potravinach, kameni, dievé, zZeleze, uhli a zlaté. Prostiedki je treba
k vystavbé budov, budovani armady, rozvoji védy a k postupu do dalsi
technologické epochy a k udriovani statniho aparatu a provadéni
vojenskych akci. Mnoistvi prostiedkii, které mate k dispozici, uvidite
v horni Casti obrazovky.

5.1.4 PotraviNy (Foob)

Vsechny jednotky ve vasem staté potiebuji potraviny. Vidy dbejte na
to, abyste méli dostatek potravin, protoze jakmile vim dojdou, vase
jednotky mohou vyhladovét k smrti. Nejdfive ze v§eho musite zajistit
dodavku potravin. Potraviny Ize ziskavat z pidy a more.

Ziskdvdnf potravin z pudy:

Vybudujte mlyn. Prvni setba bude provedena automaticky. Po prvni
sklizni musite jiZ sit sami. Setba se provadi po vybéru mlyna, kliknutim
na ikonu pole, ktera se objevi na obrazovce.

Jakmile obili dozraje, musite vyslat rolniky do poli.

Rolnici sami dopravi sklizené obili do mlyna.

Pozndmka:
Potraviny na polich nejsou nevycerpatelné. Takie nezapominejte
na setbu, jakmile je z vétsiny poli sklizeno.

O T

CEr e T



Pozndmka:
Do poli posilejte co nejvétsi pocet rolnikii, abyste zajistili co nejvice
potravin.

Pozndmka:

Pomoci riiznych vylepseni miiZete zvysit efektivitu péstovani
potravin. Na pocatku miizZete vylepsit zptisob zpracovani zrna
v mlyné tak, Ze piirtistek potravin stoupne na 140 %.

Ziskdvani potravin z moie

Z moie miZete ziskavat potraviny pomoci rybarskych lodi. Abyste
mohli provozovat rybolov, musite:

Vybudovat lodénici. To bude mozné, jakmile vybudujete trh. Lodénici
Ize vybudovat jen na pobrezi.

Vyberte lodénici a objednejte rybarské lodé.
Jakmile budou rybarské lodé hotové, automaticky zacnou lovit.
Poznamka:

Ryby ve vodach jsou nevycerpatelnym zdrojem potravin, takie
miuzete vybudovat vice rybaiskych lodi, abyste ziskali vice potravin.

5.1.5 Dikevo (Woob)

Dieva je zapotrebi k budovani staveb, lodi a délostielectva, stejné
jako pro vyzkum novych technologii a provadéni vylepseni. Dievo se
ziskava z lesa.

Tézba dfeva:

Vyberte rolniky a kliknéte pravym tlacitkem na stromy. Vasi rolnici
zacnou kacet stromy a dopravovat je do skladisté. Pokud nevybudujete
skladisté nebo je skladisté zniceno, rolnici mohou dopravovat dievo
do radnice.

Pozndmka:
Drevo je nevycerpatelny zdroj, takze vyslani vétsiho poctu rolnika
do lest zvysi mnozstvi vytézeného dreva.

Pozndmka:
Efektivnost tézby dieva mizZete zvysit pomoci dostupnych vylepseni
(upgrades).
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5. 1 .6 KAMEN (STONE) jednot,ky, dévlostfelecvt,vo a ,véi(? nebudou moci sth’lelt‘a sta’nou se
snadnym terem nepiételskych jednotek. Zelezo a uhli je také nutné
pro vyzkum novych technologii, vyrobu, vylepseni a vybudovani

Kamene je zapotiebi pro vystavbu budov, lodi a délostrelectva, stejné = o
urcitych druht jednotek.

jako pro vyzkum novych technologii a vylepseni. Kdmen se dobyva
v kamenolomech. Zlato je nutné pro vyrobu, vylepseni, vystavbu a Gdribu elitnich
jednotek a technicky narocnych zbrani, stejné jako najmuti Zoldnéri.

Téiba kamene: Zelezo, uhli a zlato je téZeno v nalezistich.

Vybudujte skladisté co nejblize lomu.

A TP - = Téiba Zeleza, uhli a zlata:
Vyberte rolnika a kliknéte levym tlacitkem na kamen. Vasi rolnici zacnou

téZit kimen a dopravovat jej do skladisté. 1. Na nalezisti vybudujte ddl.

Pokud nevybudujete skladisté nebo je skladisté zniceno, rolnici mohou

Vyberte rolnika a kliknéte levym tlacitkem na diil.
kamen dopravovat do radnice.

Jakmile rolnici vstoupi do dolu, zacnou s tézbou surovin.

P S

Poznimka: Zlato, Zelezo a uhli jsou nevycerpatelné suroviny, ale pocet
Kamen je nevycerpatelnou surovinou, takze vyslanim vétsiho poctu rolniki, ktef{ zde mohou pracovat je omezen. Zpocitku zde
rolnikdi na téZbu kamene zvysite zisoby kamene. miZe pracovat jen pét rolnikd.

Kapacitu dolu mizete zvySit pomoci prislusnych vylepseni
Poznamka: tykajicich se dilni infrastruktury.
Vynosy z tézby kamene mizete zvysit pomoci riiznych vylepseni.

5.1.7 Zeiezo (IroN), UHLi (CoAL)
A Z1a1o (GoLp)

Zelezo a uhli potiebujete pro pusky, déla, lodé a véie, aby mohly
stiilet. Na kazdy vystrel budete potiebovat urcité mnoistvi Zeleza
a uhli. Z toho vyplyva, ie vojenské akce budou silné odcerpavat ze
zasob téchto surovin. Jakmile vam jedna z nich dojde, vase stielecké
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VylepsSovani diInf infrastruktury:

Vyberte diil a kliknéte pravym tlacitkem na ikonu vylepseni, ktera se
objevi na obrazovce.

Jakmile je vylepseni dokonceno, dil bude mit vyssi kapacitu. Kolik
rolnik(i zde miize pracovat, zjistite v levé dolni Casti obrazovky, kdyz
dul vyberete.

Vyberte rolniky a poslete je do dolu.

Zvyseni kapacity dolu vam umoini vytéZit vic uhli, Zeleza a zlata.
K dispozici mate Sest vylepseni a jakmile budou vSechna dokoncena,
bude moci v dole pracovat najednou az devadesat rolnikii.

Pozndmka:
Vylepseni dolu je tieba provadét pro kazdy dul zvlast.

Pozndmka:
Své doly hlidejte, jinak mohou padnout do rukou nepfitele
a on z nich bude mit prospéch.

Pozndmka:
Objevit vsechny doly na mapé miizete pomoci vylepseni ,,Develop
Geology“ (Rozvinout geologii).

e ~ ¥ v

Jak zjistim, které doly téZi méné neZ kolik umoziuje
j kapacita?

jejic

Béhem hry nemuseji byt stavy v§ech doli
zcela naplnény, takie doly nebudou
pracovat na plnou kapacitu. Kliknéte na
»Select all unoccupied mines“ (Vybrat
vSechny neobsazené doly) a uvidite, ve
kterych dolech jsou volna mista. Dopo-
rucuje se doly naplnit na jejich plnou
kapacitu.

5.2

Jakmile vybudujete trh, miZete kupovat, prodavat nebo vyménovat
suroviny. Zvlastnosti obchodu ve hie Cossacks je, Ze pouZziva systém,
ktery ovliviiuje v§echny hrace. Ceny se méni a jsou zavislé na nabidce
a poptavce. Pokud napriklad prodate velké mnozstvi dieva a nakoupite
velké mnoistvi Zeleza, cena dreva klesne a cena Zeleza stoupne. Ceny
se ale zméni i pro vase protivniky. Tak jsou ovliviioviny nejen ceny
surovin, ale mite moznost nepiimo ovliviiovat ekonomiku svych
protivniki.

OscHob (TRADE)
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Jak kupovat, prodavat nebo vyméiiovat suroviny:

1 1 3 4

L

Vyberte trh.

Ve sloupci ,,Demand“ (Poptavka) (1) vyberte suroviny, které chcete
prodat.

Pomoci tlacitek (2) a (6) zadejte mnozstvi surovin, které chcete prodat.
Pomoci tlacitka ,,+“ mizZete mnoZstvi surovin zvySovat a tlaCitkem
»—" sniZovat.

Ve sloupci , Supply” (Nabidka) (5) vyberte ikony surovin, které chcete
koupit.

Uvidite mnoizstvi, které za prodavanou surovinu dostanete. Pomoci
tlacitek (4) a (8) muzZete ziskat mnoZstvi surovin, které potrebujete.

Jste-li s podminkami transakce spokojen, kliknéte na tlacitko ,,Exchange
Resources” (Vyménit suroviny) (3). V opa¢ném piipadé vyberte
»Cancel Bargain“ (Zrusit obchod) (7).

5.3 VYSTAVBA BUDOV

Ke stavbé budov nebo opevnéni budete potiebovat kaimen a dievo,
nékdy i Zelezo a zlato. Na zacatku hry budete mit na vybér jen z nékolika
malo typu staveb. Jakmile je vybudujete, vybér se roz$iii na nové
stavby. Vice informaci o poradi budovani staveb najdete ve schématu
technologii.

Jak stavét budovy:

1. Vyberte rolniky a v levé dolni Casti obrazovky uvidite ikony
dostupnych typu staveb.

2. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu stavby, kterou potiebujete.

Kurzor uvidite jako polopriihlednou blikajici stavbu. Umistéte
kurzor na misto, kam chcete stavbu umistit. Jak budete kurzorem
pohybovat po krajiné, bude se stavba zbarvovat do béla na
mistech, kde stavét muZete, a do ¢ervena, kde stavét nemiizete.

4. Jakmile zvolite umisténi stavby, kliknéte pravym tlacitkem.
Objevi se zaklady prislusné stavby a rolnici se dostavi na misto.
Vybudovani stavby chvilku potrva.

MiuizZete vybudovat nékolik stejnych staveb, tedy napiiklad Ctyfi véze
nebo troje kasarna. Ale jak bude nartstat pocet urcitych staveb, poroste
i cena.

Pozndmka:
Vybudovani nékterych staveb trva pomérné dlouho. Vidy na stavbu
pridélte co nejvétsi pocet rolnikt, aby se stavba urychlila.
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Pozndmka:
Vsechny budovy, které jsou nedokoncené nebo nejsou hlidané
vojskem, mohou padnout do rukou nepritele.

Pozndmka:
Vybranim rolnika a stisknutim klavesy ,,Shift“ urcite poradi staveb.

5.3.1 OprLocENi, Zb1 A BRANY

(PALING, WALLS AND GATES)

Oploceni, zdi a brany slouzi k ochrané. Kolem svého mésta, urcitych
staveb, v zlizenych prichodech miiZete vystavét obranné stavby.
Vybudovani oploceni a zdi vam umozni ochranit urcité objekty
a zabranit ne¢ekanému Gtoku nepratelské péchoty a jizdy.

Kamenné zdi jsou pevné a miiZe je znicit jen jizda, lodé, véie, granatnici
a lucistnici. Jejich vybudovani ale trva dlouho a adriba stoji velké
mnoistvi kamene. Stielecké jednotky, délostielectvo a vézie skrze né
nemohou stfilet.

Drevéné oploceni je méné pevné, mize byt zni¢eno jednotkami
vyzbrojenymi chladnymi zbranémi. Jeho zbudovani ale trvdi mnohem
kratsi dobu, udriba vyiaduje jen malé mnoistvi dieva a vase
délostielectvo a véie skrze né mohou strilet.

Poznamka:
Chcete-li zjistit, jestli Ize kolem zdi nebo oploceni projit, stisknéte
klavesu ,,Q“. Uvidite Gzké prichody a diry ve zdech.

Pozndmka:

Udriba zdi vyzaduje velké mnoZstvi kamene, takie je rozumné
zajistit si jeho dostatecny prisun difv nez zacnete budovat velké
opevnéni.

Jak vybudovat oploceni a zdi:

1. Vyberte rolniky. Pak uvidite ikony oploceni a zdi na levé casti
obrazovky. Oploceni a zdi vaim budou dostupné, jakmile
vybudujete skladisté.

2. Kliknéte na ikonu oploceni nebo zdi a kurzor se zméni na
polopriihledné oploceni nebo zed.

3. Kliknéte na mapé, kde chcete, aby zed zacinala, ¢cimzZ vyznacite
jeji zacatek. Jak budete pohybovat kurzorem, poloprihledna
zed se bude tahnout smérem, kterym budete kurzorem pohy-
bovat. Kliknéte jesté jednou, abyste vyznacili konec zdi. Pak
miiZete pohnout kurzorem, abyste vybudovali dalsi cast zdi.
Jakmile ma zed takovy tvar, jaky si prejete, kliknéte dvakrat na
mapu tam, kde chcete, aby zed koncila, a kolem perimetru se
objevi zaklady. Jakmile to udélate, rolnici zacnou stavét.

4. Stavbu zdi miZete zrusit stisknutim klavesy Esc. Pokusite-li se
vybudovat zed nebo oploceni tam, kde to neni mozné, blikajici
zed zlervena.

Poznamka:
Nedokoncené casti zdi mohou byt nepritelem snadno znicené.

Jakmile je oploceni nebo zed dokoncena, muzete vybudovat branu
v kterékoli casti zdi, kde jsou alespoii tfi bloky, které jsou orientovany
stejnym smérem. Brana umoini volny pohyb jednotek na Gzemi
chranéném zdi nebo oplocenim.
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5.3.2 VYSTAVBA BRAN 5.3.3 Viie (Towers)

1. Jakmile je oploceni nebo zed dokoncena, kliknéte na kteroukoli VEéi je silna obranna stavba, ktera je diky svym déliim schopna odrazit
rovnou cast zdi. K vybudovani zdi je zapotiebi Gseku tii blokd pocetné nepratelské jednotky. Jelikoz je vybudovana z kamene, miize
zdi vystavénych ve stejném sméru. Jakmile kliknete na zed, byt znicena jen délostielectvem, lodémi, granatniky nebo lucistniky.

uvidite ikonu brany. Pozitimka:

Kliknéte na ikonu brany. Dostiel véze mize byt vétsi, pokud ji vybudujete napiiklad
na kopci. Véze mohou strilet vSemi sméry, ale nemohou strilet

Chvili potrva, nez bude brana dokoncena. pFes kopce, zdi a budovy.

Véi bude strilet na vSechny nepratelské jednotky v dostielu svych
zbrani. Davejte pozor, protoie véZ v automatickém moédu miize
zpusobit velké Skody i vasim vlastnim jednotkam.

Jakmile je bridna dokonéena, miZete na

ni kliknout a uvidite ikonu pro otevirdni Pozndmka:

a uzaviranf bran. Véie potiebuji ke stielbé Zelezo a uhli. Pokud vam jedna z téchto
surovin dojde, vézie nebudou moci strilet.

Poznamka: Ujistéte se, Zie jsou brany
uzavieny, jinak se nepfitel snadno
dostane do mésta a zplsobi velkou
$kodu.
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Jak zjistim dosti‘el zbrani mé véie?

Kdyz vézi vyberete, uvidite z ni vychazet bilé tecky. Nejvzdalenéjsi
poloha tecek vyznacuje dostiel vasi véze.

Vylepseni kadence palby vézZe:

1i Kdyi vyberete véi, uvidite na obrazovce ikonu vylepseni (1).
Ikonu vylepSeni kadence uvidite, jakmile vybudujete délo-
stielecké skladisté.

2. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu vylepseni. Jakmile je véz

p - o Y lepSena, bude stiilet rychleji.
Zvyseni kadence stielby véze: o s

Pozndmka:
Jakmile je véZ dokoncena, ma pomérné nizkou kadenci palby. Nicméné KaZdou vé7 je tfeba vylepsit zvlast.
kadenci palby lze zvysit, ¢imzZ se zvysi efektivita véze. Poriimi:

Dokud neni vylepseni dokonceno, nestrazené vézie se miize snadno
Zmochit nepritel.



5.3.4 OprrAvY BUDOV, ZDi A VEZI

Vase stavby, zdi a véze mohou byt béhem bojovych akci poskozeny
nepratelskymi jednotkami. Miuzete je opravit, a dokonce i zcela
zrekonstruovat. Miru poskozeni stavby zjistite, podivate-li se na
indikdtor v levé dolnf Casti obrazovka poté, co jste objekt vybrali.

Oprava budov:

1. Vyberte jednoho nebo vice rolniki. Kliknéte na poskozenou
stavbu, aby rolnici budovu opravili.

Pozndmka:
Na opravy budov pridélte co nejvice rolnikii, abyste opravy
urychlili.

5.4 TECHNOLOGIE A VYZKUM

Véda je stejné dulezitym faktorem ovliviiujicim vase vitézstvi, jako
silnd ekonomika, armada a strategické a taktické akce. Technologicky
rozvoj vam dava mnoho vyhod. Vyzkum a vylepseni prinaseji
efektivnéjsi dobyvani surovin, lepsi parametry jednotek, délostielectva
a lodi, odolnéjsi budovy, a umoznuji pristup k novym jednotkam
a silnéjSim zbranim. Technologické vyhody nemuseji znamenat jen
vyhodu ve hre, ale mohou byt predpokladem vaseho vitézstvi.

Technologické schéma ve hie Cossacks zahrnuje asi 300 vylepseni,
rozdélenych do dvou epoch: 17. a 18. stoleti.

5.4.1 Vyierseni (UPGRADING)

Abyste mohli realizovat vylepseni, musite nejdrive vybrat budovu,
kde je néjaké vylepseni k dispozici. Ikony vylepseni najdete v levé
dolni casti obrazovky. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu vylepsSeni.
Objevi se ukazatel, ktery ukazuje, jaka Cast vylepseni byla dokoncena.

Vétsinu vylepseni Ize provadét v akademii, védeckém stiredisku vaseho
mésta. VylepSeni mizZete provadét i v kovarnach, dolech, vézich,
kasarnach 17. stoleti, kasarnach 18. stoleti, stajich a délostreleckych

skladech.

5.4.2

ZRUSENI VYLEPSENI

Jakmile bylo vylepsovani zahijeno, miiZete je zrusit a obdriet zpét
naklady, které na né byly dosud vynalozeny. Abyste zrusili vylepseni,
kliknéte levym tlacitkem na tlacitko (1).

B



5.4.3. Vstup po 18. STOLETI

Technologické schéma hry Cossacks je
rozdéleno do dvou epoch - 17. a 18.
stoleti — ve kterych budete mit k dispozici
zakladni typy staveb, jednotek a vy-
lepSeni. DosaZenim urcité Grovné rozvoje
bude vad$ stit schopen postoupit do
dal$iho stoleti, kde budou k dispozici
dal$i budovy, jednotky a vylepseni.

Postup do dalsi technologické epochy

1. Abyste mohli postoupit do 18. stoleti, musite vybudovat
radnici, kovarnu, skladisté, mlyn, kasarna, trh, staje, akademii,
délostielecké skladisté a kostel.

2. Jakmile byly vsechny budovy postaveny, vyberte vasi radnici
a v levém dolnim rohu obrazovky najdete ikonu prechodu do
18. stoleti. Kliknéte na ni, mate-li dost prostiedkii. Nadale
klikejte na ikonu. Jakmile budete mit dost prostiedk, vas narod
piejde do 18. stoleti.

Pozndmka:
Staty jako Ukrajina, Turecko a Alzir nemohou postoupit do nové
technologické epochy.
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5.5 ZALIDNOVANI VASEHO STATU

Vedle prostiedki na adribu budou vasi obyvatelé potiebovat obydli.
Kazda jednotka zabere urcity prostor k bydleni. Mate-li nedostatek
obydli, nebudete moci budovat nové jednotky. Proto je dobré mit
neustale néjaka volna obydli, aby se méli vase jednotky kam nastéhovat.

5.5.1 Jak MoHu ZjisTiT, KoLk ZIvOTNiHO
Prostoru A KoLik JebNOTEK MAM?

Vyberte radnici, obydli, kasdrna 17. stoleti nebo kasarna 18. stoleti.
Uvidite Gdaje (1) v levé dolni ¢asti obrazovky. Ty udavaji celkové
pocty obydli a pocty jednotek.

T =
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5.5.2 lv(TERE Bupovy Zvysi OBJEM
ZIVOTNiHO PROSTORU?

Radnice pridava 100 mist k bydleni.

Obydli ptida 15 mist k bydleni.

Kasarna 17. stoleti pridaji 150 mist k bydleni.
Kasarna 18. stoleti pridaji 150 mist k bydleni.

5.5.3  Jak ZyistiM, ZE MAM NEDOSTATEK
OsyYDL{?

Pokud budete mit nedostatek obydli, uvidite v pravém hornim rohu
obrazovky blikajici dam (1).

5.5.4 OMEZENi POCTU JEDNOTEK

Hra je schopna podporovat 8000 jednotek najednou. To znameng, Ze
budou-li hrat dva hraci, kazdy bude moci vybudovat 4000 jednotek.
Hraji-li ¢tyri hraci, je limit kazdého z nich 2000 jednotek. Jakmile
dosahnete maximalniho poctu jednotek, objevi se prislusné oznameni
v levém dolnim rohu obrazovky.

5.6 BubOVANi ARMADY

Kazdy typ jednotek, tedy péchota, jezdectvo, délostielectvo a lodstvo
je budovan v urcité budové. Péchota je tedy budovana v kasirnach
17. a 18. stoleti, jezdectvo ve stajich, délostielectvo v délostreleckych
skladech a lodstvo v lodénicich. Jednotky miizete budovat v jakémkoli
poradi. Mizete napriklad naridit budovani péti pésakt v kasarnach
17. stoleti, tfi dél v délostreleckém skladu a Sesti dragounti ve stajich.
Jednotky opusti prislusné budovy, jakmile budou vybudovany. V jedné
a té samé budové mizZete také budovat nékolik typl jednotek.
V kasarnach napiiklad mizZete nafidit vybudovani ¢tyit halapartnika
a dvou kopiniki. Jednotky budou vybudovany v pofadi, v jakém jste
je objednali. Objednate-li nékolik jednotek najednou, budou
prostiedky na jejich vybudovani odecteny okamiité. Zrusite-li
objednavky, budou prostiedky utracené na vybudovani jednotek
vraceny.
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5.6.1

Jakmile jste vybudovali kasarna 17. stoletf, miizete vybudovat péchotu
této epochy. Abyste vybudovali péchotu 17. stoleti, musite:

PicHOTA (INFANTRY)

1. Vybrat kasarna a na obrazovce uvidite ikony péchoty 17. stoleti.

2. Jednim kliknutim levého tlacitka objednate jednu jednotku,
nékolika kliknutimi objednate nékolik jednotek najednou.
Kliknete-Ii se stisknutou klavesou Shift, objednate pét jednotek
najednou. Kliknutim pravého tlacitka zrusite objednavku jedné
jednotky. Jakmile bude budovani jednotek dokonceno, objevi
se pobliz kasaren.

Po prechodu do 18. stoleti budete moci postavit novou budovu,
kasarna 18. stoleti. Vyberete-li kasarna 18. stoleti po jejich
vybudovani, uvidite ikony novych péchotnich jednotek 18. stoleti.

Poznamka:

Pro jednotky ve vystavbé miiete zvolit shromazdisté. Jakym
zptsobem to lze udélat, je popsano v kapitole ,,Vytvoreni
shromazdisté pro jednotky“.

Pozndmka:

Provadéjte vycvik péchoty a pouzijte vSech vylepseni, aby byly vase
jednotky silnéjsi. Postup pii vycviku jednotek je popsan v kapitole
5.6.6.

Pozndmka:

Své pésaky miiZete organizovat do formaci, které jim prinesou
bonus a taktické vyhody. Detailni informace o formacich jsou
v kapitole 5.7.2.

5.6.2 Jezpectvo (CAVALRY)

Jakmile postavite stije, miiZete zacit budovat jizdni jednotky 17. stoleti.
Pro vybudovani jizni jednotky musite:

1. Vybrat staje. Na obrazovce uvidite ikony jizdnich jednotek, které
miiZete budovat.

2. Kliknutim levého tlacitka na ikonu objednate vybudovani jedné
jednotky, nékolika kliknutimi objednate vystavbu nékolika
jednotek. Kliknutim a podrZenim klavesy Shift objednate pét
jednotek najednou. Kliknutim pravého tlacitka zrusite
objednavku jedné jednotky. Jakmile je dokoncena, jednotka se
objevi a zastavi nedaleko staji.

Pozndmka:

Pro jednotky ve vystavbé miiZete zvolit shromazdisté. Jak to Ize
udélat, je popsano v kapitole ,,Vytvoreni shromazdisté pro
jednotky“.

Poznamka:

Abyste urychlili vystavbu jizdnich jednotek, provedte vsechna
potiebna vylepseni. Jakmile budou dokoncena vsechna vylepseni,
jizdni jednotky budou budovany ctyrikrat rychleji.

Pozndmka:

Provadéjte vycvik jizdy a poutzijte vSech vylepseni, aby byly vase
jednotky silnéjsi. Postup pii vycviku jednotek je popsan v kapitole
5.6.6.
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5.6.3 ZoLpNERi (MERCENARIES)

Jakmile vybudujete diplomatické stfedisko, budete moci najimat
Zoldnére z jinych statii. Najimani Zoldnéit je vidy drazsi nez budovani
narodni armady, ale vybudovani jednotek trva jen velmi kratkou dobu,
takze muizete vybudovat velkou armadu v kratkém casovém Gseku.

Chcete-li najmout Zoldaky, musite:

1. Vybrat diplomatické stiedisko. V levém dolnim rohu obrazovky
uvidite ikony Zoldnért, které miiZzete najmout.

2. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu Zoldnéri a jednotka vyjde
z diplomatického strediska.

5.6.4 DELOSTRELECTVO (ARTILLERY)

Jakmile jste dokoncili délostielecké skladisté, mizete vyrabét déla,
moidife a houfnice. Abyste vybudovali délostrelectvo, musite:

1. Vybrat délostielecké skladisté a na obrazovce uvidite ikony dél,
mozditi a houfnic, které muzZete vyrabét.

s Kliknout levym tlacitkem na ikonu a objednat vyrobu jednoho
kusu délostielecké vyzbroje, nékolika kliknutimi objednate vice
kusti. Kliknutim a podrzenim klavesy Shift objednate pét kust
najednou. Kliknutim pravého tlacitka zrusite objednavku
jednoho kusu. Jakmile bude vyroba dokoncena, objevi se délo
pobliz skladisté.

Pozndmka:
Abyste zvysili rychlost vyroby dél a snizili naklady, pouZzijte vSech
poti‘ebnych vylepseni.

Pozndmka:

Pro délostielectvo ve vystavbé miizete zvolit shromazdisté. Jak to
Ize udélat, je popsano v kapitole ,,Vytvoreni shromazdisté pro
jednotky“.

Pozndmka:
Své délostielectvo miiZete organizovat do baterii, coZz vam poskytne
taktické vyhody. Detailni informace jsou v kapitole 5.7.3.

5.6.5 Lobk (SHips)

Jakmile vybudujete lodénici, mizZete zacit stavét rybaiské lodé. Kdyz
budete mit k dispozici kovarnu a délostrelecké skladisté, budete moci
vyrabét i bitevni lodé. Pro vystavbu bitevni lodi musite:

1. Vybrat lodénici a na obrazovce uvidite ikony lodi, které miizete
stavét.

2% Kliknete-li na ikonu jednou, objednate jednu lod, kliknete-li
vicekrat, objednate vice lodi. Kliknutim a podrienim klavesy
Shift objednate pét lodi najednou. Kliknutim pravého tlacitka
zrusite objednavku jedné lodé. Lod bude zakratko hotova.

Poznamka:
Existuji technologie, které urychli vystavbu lodi, dalsi zvysi
odolnost a rychlost vasich lodi.

Pozndmka:

Pro lodé ve vystavbé miiZete zvolit shromazdisté. Shromazdisté pro
lodé musi byt na vodé. Jak to Ize udélat, je popsano v kapitole
»Vytvoreni shromazdisté pro jednotky“.
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5.6.7 LevnEjsi DELA A HOUFNICE A RYCHLE)SI
VYRrOBNI PROCES

5.6.6 VYcvik PECHOTY A JEZDECTVA

Jakmile vybudujete kasarna 17. a 18. stoleti, budou mit jednotky zde
vybudované jen zakladni parametry. Mohou ale projit vycvikem, ¢imz

B A schomnost ZICR LIS e: N n Technologie 17. a 18. stoleti nedovolovaly rychlou a produktivni

vyrobu dél a houfnic. Nicméné déla a houfnice, diky své Gcinnosti,
byly velmi diilezité pro narodni armady a vladci uvoliiovali velké objemy
prostiedkil na vyvoj nutnych technologii.

1. Vyberte budovu, kde je jednotka budovana, napriklad kasarna
17. stoleti. Na obrazovce uvidite ikony jednotek a pod nimi
ikony vycviku obrany a Gtoku (defence/attack training).

VylepsSovani dél a houfnic

2. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu vycviku Gitoku (2) nebo ikonu

vycviku obrany (3). Vsechny vase jednotky budou vycviceny 1. Vyberte délostielecky sklad a uvidite ikonu vylepseni pod
v obrané a Gtoku a jejich bojové schopnosti se zlepsi. ikonami dé&l v levé Esti obrazovky.

Rizné jednotky maji k dispozici riizna mnoistvi vylepsSeni Gtoku 2.
a obrany. Pocet se pohybuje obvykle mezi 1 a 6. Doporucuje se
jednotky cvicit co nejvyce.

Kliknéte levym tlac¢itkem na ikonu vylepsSeni (2) nebo (3).
Vylepseni bude dokonceno po urcité dobé.

Poznimka:

Poznimky: = M, S, § Provedte vylepSeni, aby vyroba dél a houfnic byla co nejrychlejsi
Neni praktické provadét vylepseni pro kaidou jednotku zvlast. a nejlevngjii.

Nejlepsim postupem je vybrat jednu nebo vice jednotek a ty
vycvicit co nejlépe, aby tvorily hlavni silu vasi armady.
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5.6.8 DALSi VYLEPSENI PARAMETRU JEDNOTEK

Kazda bojova jednotka je charakterizovana takovymi parametry, jako
jsou naklady, pocet bodii za zasah, obrana, dostiel, presnost, rychlost
a dalsi, které tvori silné a slabé stranky jednotky. Vylepseni vam
dovoluji ovlivnit vétSinu téchto parametri. Miiete napriklad zrychlit
budovani jezdectva a délostielectva, sniZit naklady na vystavbu
stieleckych jednotek, zvysit presnost délostielectva atd. Informace
o vlastnostech uvidite, kdyz vyberete jednotku, v levém dolnim rohu
obrazovky.

Vétsina vylepSeni je k dispozici v akademii a kovarné. Podrobnéjsi
informace o vylepsenich Ize najit v kapitole ,, Technologie a vylepseni“.

5.6.9 Ruseni JeDNOTEK A Bupov

Kteroukoli ze svych jednotek nebo budov miizete zrusit. Kdyz si
napiiklad budete jisti, Ze vase déla nebo rolnici padnou do zajeti,
miZete je zrusit, aby z nich nepritel nemél uzitek. Pokud své jednotky
nebo budovy zrusite, nebudou vam na né vynaloZené prostredky
vraceny.

Vyberte jednotku nebo budovu a zruste ji stisknutim klavesy ,,Del“.

Poznamka:
Pokud zrusite budovu, vybouchne. Padajici trosky mohou poskodit
jednotky stojici pobliz.

5.7 Bojovi AKCE

Bojové akce jsou ustiednim prvkem hry. Jediné vas talent pro vedeni
vojska vas dovede k vitézstvi a v dlouhodobém vyhledu vam umozni
porazit své nepratele.

Kazdy stat ma k dispozici vyvazienou smés zbrani a jednotek. Proto
kdyi si vyberete urcity stat, budete mit urcity pocet vyhod v taienich
proti ostatnim statéim.

Ozbrojené sily kaidého stitu jsou rozdéleny na péchotu, jezdectvo,
délostrelectvo a flotilu. Kazda jednotka ma dané parametry, které urcuji
jeji silné a slabé stranky a také nejlepsi zptisob vyuZiti.

Zakladni principy vojenskych operaci jsou obdobné s principy RTS,
tzn. Ze hraci musi nashromazdit prostredky a bojovat s protivniky, i
kdyz zde lze najit nékolik odlisnosti. Vojenské akce jsou vétsinou
ovlivnény vlastnostmi hry, jako jsou 3D krajina, vydaje Zeleza a uhli
na stielecké jednotky, délostrelectvo, véie a lodé, a formacemi
jednotek.

Pozndmka:

Dbejte na to, abyste méli vidy dostatek potravin, jinak vase
jednotky pomiou hlady. Udriujte dostatecné zasoby zlata, abyste
mohli vydriovat jednotky Zoldnéiti a nékteré dalsi typy jednotek,
jinak by se mohly vzbourit a zacit bojovat proti vam.

Pozndmka:
Udrzujte dostatecné zasoby uhli a Zeleza pro stielecké jednotky,
délostielectvo, véie a lodstvo. Pokud vam jedna z téchto surovin
dojde, vase stielecké jednotky, délostielectvo, véie a lodé nebudou
moci strilet.




5.7.1

Stejné jako ve skutecném Zivoté je podoba krajiny diileZitou soucasti
kazdé bitvy i ve hie Cossacks. Proto maji véze, délostrelectvo a stie-
lecké jednotky umisténé na kopci vétsi dostrel, nepfritele Ize uvéznit
v Gzkém kanonu atd. 3D krajina ma velky vliv na taktiku.

Viiv KrRAJINY NA BojovE AKCE

Déla, lodé a stirelecké jednotky nemohou strilet pres prekazky v krajiné.

Pozndmka:

Pamatuijte, Ze stielecké jednotky, délostielectvo a véie maji vétsi
dostrel, jsou-li umistény na kopci. Snazte se umistit tyto jednotky,
zvlasté délostielectvo a véie, ve vyvysenych pozicich, ¢imz ziskate
vyraznou taktickou vyhodu.

Pozndmka:

Déla, stielecké jednotky a véie nemohou stiilet pres prekazky

v krajiné. Jenom houfnice a mozdife mohou strilet pres vrcholky
kopcii.

5.7.2 VojeNskE FORMACE

Své péchotni jednotky miizete zformovat do vojenskych formaci, jako
jsou rojnice, kolona nebo ctverec. Jednotky ve formacich budou mit
pocet vojakil v neorganizovanych jednotkich. Kazda formace ma
samoziejmé razné taktické vyhody.

Vojaci zaujmou postaveni v Siroké radé. Tato
formace je skvéla pro obranu Gzemi a odpor
lehké kavalerii. Takovou formaci Ize vsak snadno
znicit zezadu nebo z kidel.

Rojnice

Vojaci stoji v sevieném uskupeni. Tato formace
je vhodna k atoku nebo prolomeni rojnice.
Preskupeni netrva dlouho a jednotka je chranéna
zezadu i na kiidlech. Tato formace je vsak
zranitelnd délostreleckou palbou.

Kolona

Vojaci stoji po obvodu ctvercového perimetru.

CtVE'I'EC

jednotky. Nejvétsi vyhodou ctvercové formace
je, Ze vojaci mohou klast odpor a Gtocit sami
kterymkoli smérem. Tato formace je Gcinna
v atoku i obrané.

Nezbytnou podminkou pro zaujeti formace je pritomnost distojnika
a bubenika. Formace mohou byt tvoreny jen urcitym poctem vojaka.
Rojnici tedy mize tvorit 15, 36, 72, 96, 120 nebo 196 vojaka.
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Usporadani formace (piiklad: kopinici) 4. Vyberte distojnika (3) a na obrazovce uvidite ikony riiznych
formaci (4).

5. Kliknéte levym tlacitkem na ikonu formace, kterou chcete, aby
vasi vojaci zaujali. Vedle ikony formace se objevi polopritihledné
ikony jednotek, jen ikona kopinikii nebude priihledna.

6. Kliknéte na ikonu kopiniki a zorganizujete je do formace.

Note:

Pokud mate 35 kopinikii, nemizete je zorganizovat do formace.
Pokud mate 37 kopinikii, 36 z nich zaujme postaveni ve formaci
a jeden zlistane osamoceny.

Preskupeni formace

1. Vybudujte 36 kopinikii v kasarnach 17. stoleti.

Poté, co jste jednotku seskupili napiiklad do rojnice, mizete ji preskupit
2. Vybudujte 1 distojnika a jednoho bubenika 17. stoleti v kasar- néasledujicim postupem:
nach 17. stoleti.
1. Vyberte formaci, kterou chcete preskupit.
3. Shromazidéte kopiniky, diistojnika a bubenika na jednom misté.
2. V levé dolni casti obrazovky vyberte ikonu formace - (3), (4),

(5) -, kterou chcete, aby vojaci zaujali.
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Pozndmka:
Formaci nebudete schopni preskupit, pokud ji bude chybét jen
jedina jednotka.

Baterie tvorena 3 az 11 dély je zformovana do rady.
Baterie tvorena 12 az 40 dély je zformovana do semknuté skupiny.

Baterie tvoiend 100 dély je také zformovana do semknuté skupiny.

Za organizované baterie neni udélovan zadny bonus.

Kdy se formace rozpadne?

Formace se rozpadne, ztrati-li 60 % muz.

Jak rozpustit formaci?

K rozpusténi formace musite:

1. Vybrat formaci.
2. Kliknout na ikonu rozpusténi formace (1).

Jak zformovat baterii:

5.7.3 DELOSTRELECKE BATERIE 4 S
1. Vybuduijte tfi déla.

Déla, mozdite, houfnice a vicehlaviiové kanony miiZete usporadat do 2. Umistéte déla poblii sebe.
baterii. Baterii musi tvorit nejméné 3 déla.



Vyberte jedno délo a uvidite ikony formovani baterii na obra-
zovce.

4. Kliknéte na ikonu a zformujete déla do baterie.

Rozpusténi baterie:

1. Vyberte baterii a uvidite rozpoustéci ikonu na obrazovce.

2. Kliknéte na ikonu a rozpustite baterii.

5.7.4 ORGANIZOVANI JEDNODUCHYCH FORMACI
DO SLOZITEJSICH

Jednoduché formace nebo skupiny jednotek miiZete organizovat do
formaci. Nyni ovladejte vybrané bojové formace, jakoby to byla jedina
jednotka. Riizné kombinace formaci a skupin vam prinesou dodatecné
taktické vyhody.

5.7.5 ZAjiMANi NECHRANENYCH ROLNIKU,
DoLt, DELOSTRELECTVA A Bubov

Nechranéni rolnici, doly, déla, mozidire, houfnice a vicehlaviiové
kanony mohou byt zabirany nepfitelem a vyuZity k jeho prospéchu.
Kdyz napftiklad zajmete rolnika jiného stitu, budete moci budovat
zakladni stavby prislusného statu se vsemi jejich vyhodami.

Pokud hrac vstoupi do nepratelského mésta, miiZe zabrat a zapalit
nékolik nechranénych budov. Hofici stavba ztrati vétSinu své Zivotnosti
a brzy shofi do zakladl. Budete mit nicméné trochu Casu, abyste se
budovy opét zmocnili a opravili ji.

Tyto skutecnosti Cini partyzansky zptisob boje velmi dtilezitou soucasti
hry. Jediny partyzansky vypad miiZe byt Casto Uspésnéjsi nez nékolik
vitéznych bitev. Nenechejte si ujit prileZitost vyrovnat se protivnikovi
tim, Ze zajmete jeho rolniky, doly a déla, vypalite jeho mésta a viibec
narusite jeho ekonomiku.

Pozndmka:

Nenechavejte vase dulezité stavby bez ostrahy. Snaite se umistit
straze pobliz kazdé budovy a jednotky, ktera by mohla padnout do
nepratelskych rukou.

Pozndmka:

Rychlé jizdni jednotky jsou pro partyzanské vypady nejvhodnéjsi.
5.7.6 OSETROVANI JEDNOTEK

V bitvach utrpi jednotky ztrity, coz ubira z jejich zdravotnich bodii.
Jednotka prestane existovat, jestliZe ji nezbyvaji Zidné zdravotni body.

Nicméné své jednotky miiZete osetfovat a délostielectvo opravovat.

Ogsetfeni v§ech jednotek

Abyste mohli oSetfit vS§echny jednotky,
vyberte akademii a kliknéte na ikonu
oSeti‘eni v§ech jednotek. Tato procedura
odcerpa néjaké vase prostiedky. Pokud
mate dostatek prostiedkii, vSechny vase
jednotky budou osetieny a jejich Zivot-
nost zvySena o 10 %.




Osetienf jednotlivych jednotek

Knézi mohou osetfit jednotky, v jejichZ blizkosti se nachazeji. Pokud
chcete, aby knéz osetroval, presuiite jej pobliz poskozenych jednotek
a on zacne s lécbou. Knéz mize kazdé jednotce vratit 5 az 10 bodt za
jednotku casu.

Pozndmka: L
Osetiovani zminénym zptsobem bude velmi efektivni, pokud el
nékolik knézi zaclenite mezi jednotky. I v boji bude knéz jednotky "
uzdravovat a navracet jim Zivotnost, ¢imz zvysi efektivnost vasi

bojové sily. §

Opravy délostielectva

Poskozené délostielectvo maZe byt
opraveno. Abyste mohli opravit délo-
stielectvo, vyberte akademii a kliknéte
na ikonu oprav délostielectva. Procedura
od¢erpé néco z vasich prostiedki. Pokud
jich mdte dostatek, vSechny vase délo-
stielecké jednotky budou mit o 10 %
zdravotnich bodi vice.
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TECHNOLOGIE
A VYLEPSENI




DoBYVANI SUROVIN

VYLEPSENI ZPRACOVANI OBILi

Misto? Miyn

Cinnost? Vylepseni zpracovani obili umozni rolnikiim
dodavat najednou o 140 % vice potravin. Napiiklad po realizaci
tohoto vylepseni budou rolnici dodavat misto 30 jednotek
potravin 72 jednotek najednou, ¢imz se zvysi dodavky potravin.

Po dlouhou dobu lidé pracovali na vylepseni metod sklizné a zpracovani
obili. Aby se predeslo ztratam, byly vyvinuta rfizna zafizeni na mleti
a drceni obili.

VYLEPSENI SKLADOVANI OBILNIN

Misto? Miyn
Dostupnost?
Cinnost? Vylepseni skladovani obilnin umoziiuje
rolnikiim dodat do mlyna o 120 % vice potravin. Napfiklad po
realizaci tohoto vylepseni budou rolnici dodavat misto 30
jednotek 66 jednotek, ¢imz se zvysi dodavky potravin.

Bude k dispozici po prechodu do 18. stoleti.

Bezpecné skladovani sklizné bylo velmi diilezité pro statni ekonomiku
a armadni dodavky. Nevhodné podminky skladovani nebo znecisténé
prostiedi mohlo vést ke ztraté sklizné a mit tak katastrofalni disledky
na mésto nebo kraj. Vybudovani novych sypek a zlepseni podminek
skladovani umoznilo delsi skladovaci dobu obili.

Misto? Akademie

Cinnost? Kultivace novych kultur psenice umozni
rolnikdm sklizet obili a 20 % rychleji. Realizace tohoto vylepseni
bude mit velky vliv na zasobovani potravinami.

Vesnicané Casto prisli na to, Ze nékteré kultury pSenice zraji dfive
nebo pozdéji a maji lepsi nebo horsi vynos nei jiné. Na zakladé
téchto pozorovani se snazili rolnici rozsifit pole osetd lepSimi
kulturami psenice, aby méli vétsi sklizen.

Kurtivace NovycH KuLTur ZiTa

Misto? Akademie

Cinnost? Kultivace novych kultur Zita umozni rolnikiim
sklizet obili o 15 % rychleji. Realizace tohoto vylepseni bude
mit velky vliv na zdsobovani potravinami.

Diky rozvoji moreplavby v 17. a 18. stoleti se ve Starém svété objevily
nové kultury, jako napriklad brambory. Jejich dobré vynosy pfi sklizni
zlepsily zasobovani obyvatelstva potravinami. Vysledkem bylo i lepsi
zasobovani vojska potravinami.




Misto? Akademie

Cinnost? Zvyseni platu agronoma umozni rolnikiim
sklizet o 10 % rychleji. Realizace tohoto vylepseni bude mit
velky vliv na zasobovani obyvatelstva potravinami.

Lenni panové, kteri vlastnili velké statky v 17. a 18. stoleti, Casto
najimali zkusené specialisty — agronomy — aby organizovali prace na
polich. V kaidodenni praci agronomové vyuzivali védy a zkusenosti
z praktického zemédélstvi v riiznych oblastech, aby vylepsili sklizen.
Lenni panové casto posilali agronomy na studia do akademii a platili
za jejich vzdélani, protoze védéli, Ze z jejich znalosti budou mit
posléze zisk.

MELIORACE PoLi

Misto? Akademie

Cinnost? Po melioraci poli budete schopni sklizet z poli
nekonecné mnoizstvi potravin. Po realizaci tohoto vylepseni se
nebudou pole jiZ ztracet a nebude je tedy tieba znovu osévat.

Pfi melioraci poli agronomové zavlazovali suchou zem nebo vysouseli
baziny tak, aby vytvorili idedlni podminky pro péstovani urcitych
plodin. Meliorace jim umoziovala lepsi sklizen z poli.

Misto?

Cinnost? Vyroba zemédélského naradi umozni zvysit
vynosy potravin z poli na dvojnasobek. Pokud je napfiklad
z nékteré oblasti sklizeno 2000 jednotek potravin, po realizaci
tohoto vylepseni budou rolnici sklizet ze stejné oblasti 4000
jednotek.

Kovarna

Kultivace plidy vyziadovala vyrobu a opravy zemédélskych nastroju
v kovarnach. Pridéleni vétsiho mnoistvi prostiedkli na vyrobu
pracovnich nastroji pro rolniky umoznilo zlepseni zemédélskych
vynosu.

VYvoj NovycH LAN A RYBARSKYCH SiTi

Misto? Akademie
Dostupnost? K dispozici okamZité po vystavéni lodénice.
Cinnost? Vyvinuti novych lan a rybaiskych siti vim

umozni zvysit vynosy z rybarskych lodi o 100 %. Po dokonceni
tohoto vylepseni budou rybarské lodé dvakrat rychlejsi, ¢imz
zvysi prisun potravin.

Rybafstvi bylo zdkladnim prostiedkem obzivy moreplaveckych narodu.
Aby zvysily své vynosy, Casto se snazily vylepsit lana a rybarské sité.

Vystavea Novi LobiNice PrRo RYBARSKE LobE

Misto? Akademie
Dostupnost? K dispozici okamZité po vystavéni lodénice.
Cinnost? Po dokonceni tohoto vylepseni bude zbu-

dovani kazdé lodé o 85 % levnéjsi.




Primitivni metody lodniho stavitelstvi byly neefektivni a nakladné.
Vybudovani rybarskych lodi v lodénicich umoziovalo sniZeni cen
a zvyseni dodavek potravin.

VYvo] NovYcH NAsTROJU PRO ZPRACOVANI DREVA

Misto? Akademie

Cinnost? Vyvoj novych nastrojti pro zpracovani dieva
vam umozni zefektivnéni tézby dieva o 100 %. Po realizaci
tohoto vylepseni budou rolnici tézit dfevo dvakrat rychleji
a zvysi tak dodavky dreva.

stoleti, takze metody zpracovani dieva se neustale vylepsovaly. Napfi-
klad byly navrZeny presné soustruhy a velké strojni pily pro vyrobu
tramu a prken.

Rozvoj Tezsy
Misto? Akademie
Cinnost? Rozvoj téiby vam umoini zvysit téibu

kamene o 200 %. Po realizaci tohoto vylepseni budou rolnici
tézit kamen trikrat rychleji, ¢imz zvysSi mnozstvi kamene, které
budete mit k dispozici.

V 17. a 18. stoleti byly zavedeny nové nastroje a metody tézby rud.
V dolech byly pouzivany vratky a dalsi zdvihaci zafizeni. Kdyz nebylo

mozné téZit mineraly z otevienych jam, byly budovany doly. Pomoci

Cerpadel se odcerpavala z doli voda. Tyto inovace vyrazné zvysily
produktivitu horniki.

Misto? Akademie

Cinnost? Zvyseni platu hornika vim umozni zvysit
efektivitu téZzby kamene o 400 %. Po realizaci tohoto vylepseni
budou rolnici dobyvat pétkrat vice kamene, ¢imz se zvysi piisun
pro vase stavby.

Starost o délniky, jejich vzdélavani a zlepSovani jejich Zivotni trovné
prispivaji ke zvysSovani efektivity prace. Castym vysledkem téchto
snah bylo zvyseni tézby.

Roz3iReNi DoLu A JejicH EXTENZIVNI DRAZNI SiTE
(Urovin 2, 3 A 4)

Misto? Dul

Cinnost? Na pocatku pojme kazdy diil jen pét rolnik.
Po realizaci tohoto vylep$eni (arovné 2/3/4) budete moci do
dolu poslat vice rolnikii (+5/ +8/ + 10, respektive 10/18/28
rolnikii) a zvysit tak tézbu v urcitém loZisku. Rozsitte kazdy dul
a vybudujte v ném extenzivni drazni systém.
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Roz3iReNi DoLu A JejicH EXTENZIVNI DRAZNI SiTE
(Uroven 5, 6 A 8)

Misto? Dl
Dostupnost?

Cinnost? Po realizaci tohoto vylepseni (irovné 5/6/
7) budete do doli moci poslat vice rolnikt (+ 12/ + 15/ +40,
respektive 40/55/95 rolnikii) a zvysit tak tézbu v urcitém loZisku.
Rozsiite kazdy dil a vybudujte v ném extenzivni drazni systém.

Bude k dispozici po prechodu do 18. stoleti.

Aby se zvysila tézba mineralt, rozsifovaly se doly a razily nové stoly.
Stavby dilnich Zeleznic a pouzivani ventila¢nich S$achet umoznilo

Rozvoj GEOLOGIE
Misto? Akademie
Cinnost? Po rozvinuti geologie uvidite na minimapé

vsechna loZiska.

Bez rozvoje geologie nebylo mozné efektivné vyhledavat nova lozZiska.
Odbornici na geologii provadéli vyzkum a pozorovani, shromazdovali
védomosti a vyménovali si zkusenosti. Diky jejich Gsili se zefektivnilo
vyhledavani novych lozZisek.
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BupovANi JEDNOTEK

ZVYSENI PLATU STAVITELU

Misto? Akademie

Cinnost? Zvyseni platu stavitelii vim umozni stavét
budovy a opevnéni o 75 % rychleji.Po realizaci tohoto vylepseni
budete moci stavét veskeré budovy o 75 % rychleji.

Ukolova mzda stimulovala stavebni délniky ke zvySeni produktivity.
Diky tomu bylo mnoho tkolti dokonc¢eno rychleji.

PouzivANi NovYCH STAVEBNICH MATERIALU

Misto? Akademie

Cinnost? Pouzivani novych stavebnich materialt
umoziuje zvyseni Zivotnosti vasich staveb o 85 %. Po realizaci
tohoto vylepseni budou mit stavby o 85 % vétsi Zivotnost

Rozvoj architektury umoznil zavedeni novych stavebnich materialt,
které dovolovaly vystavéni silnéjsich a majestatnéjsich staveb, které

stale obdivovat.
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Misto? Akademie

Cinnost? Vyzkum novych typli opevnéni vim umozni
zvysit odolnost zdi a vézi o 80 %. Po realizaci tohoto vylepseni
budou mit zdi a véZe o 80 % vétsi Zivotnost a bude tedy tézsi
je zni¢it. Toto vylepseni neovlivni budovy.

Rychly rozvoj délostielectva mél za nasledek revoluci v opevnéni.
Staré zdi a véie nebyly schopny odolat délostielbé. Nakonec bylo
nutné revidovat principy opevilovani. Byly stavény mnohem silnéjsi
zdi, vézie mély vétsi pramér a mensi vysku — na jedné trovni se zdmi.
Staré véie byly nahrazovany kruhovymi véZiemi nebo bastiony.
Kasemata prevzala tilohu ochozii na zdech - strelci stileli na nepritele
skrze strilny ve zdech. zdkopy a naspy ziskaly na vyznamu. Nasep
chranil zakladnu a vétsi Cast zdi pred délostielbou. Nicméné pred
véZemi nového typu zlstaval slepy prostor, protoze byly kulaté. Proto
byly véze brzy nahrazeny pétitthelnikovymi bastiony. Zed mezi bastiony
se nazyvala pricka. Aby byla obrana jesté lepsi, byla prickami
zbudovana dalsi opevnéni.

VykovANi KovovYcH ARMATUR A MRiZi

Misto?

Cinnost? Vykovani kovovych armatur a miiZi vam
umozni zlep$eni obrany o 50 bodii. Po realizaci tohoto vylepseni
se zvysi obranné schopnosti vSech budov o 50 bodt, takzie
Skody napachané délostielectvem, granatniky nebo lucistniky
budou nizsi.

Kovarma

V 17. stoleti se ve stavebnictvi extenzivné uzivalo nékterych kovovych
prvki. Kovani mrizi, armatur a spojek bylo velmi pracné a vyzadovalo
dalsi prostiedky.

PLAvIDLA
VY$KOLENI TESARU
Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici okamZité po zbudovani
lodénice.
Cinnost? Vyskoleni tesafti vim umozni desetindsobné

urychleni stavby lodi. Po realizaci tohoto vylepseni budou vase
lodi dokoncovény desetkrat rychleji nez predtim.

Béhem doby se sloZitost vyrabénych predmétii zvysila a vyZidala si
vyssi vzdélani délnikd. Casto byli najati délnici Skoleni ve vyrobnich
postupech, aby rychleji a lépe pracovali.

Vyvoj NovycH Tyru LANovi A PLAcHTOVI

Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici okamZité po vybudovani
lodénice.

Cinnost? Vyvoj nového lanovi a plachtovi zvysi rychlost

plavby plavidel o 40 %. po vyzkumu této technologie bude
rychlost plavby vasich plavidel o 40 % vétsi a budou tak schopna
prondsledovat nepfitele nebo pronasledovani uniknout.

Obdobi 17. a 18. stoleti je ¢asto nazyvano , zlatym vékem plachetnic”.
V této dobé lidé konstruovali perfektni plachetnice schopné odolavat
boufim a prekonavat dlouhé vzdalenosti. Lanovi a plachtovi vyzkou-
Sené v 17. a 18. stoleti ztistalo do dnesniho dne témér nezménéno.




Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici okamzité po dokonceni
lodénice.

Cinnost? Vyvinuti novych metod zpracovani dieva vam

umozni budovat fregaty. Po vyzkumu této technologie budete
ve vasich lodénicich moci budovat fregaty.

Nékteré casti tézkych namornich plavidel byly tak tézké nebo kompli-
kované, Ze na né staré metody zpracovani dreva v lodnim stavitelstvi
nestacily. Tento fakt stimuloval rozvoj a vylepsovani zpracovani dieva.

Vivoj NoviHo SystiMu Zeser A NovycH
LopNicH TrRuru

Misto? Akademie
-t Dostupnost? Bude k dispozici okamzité po dokonceni
e lodénice.

Cinnost? Vyvoj nového systému Zeber a novych lodnich

trupti vam umozni budovat bitevni lodé. Po dokonceni vyzkumu
této technologie budete moci ve vasich lodénicich budovat bitevni
lodé.

V dobé rozkvétu plachetnic dosahla vyroba dievénych lodnich trupt
dokonalosti. Védomosti shromazdéné tesari a inZenyry pii budovani
novych lodi jim umoznila vybudovat trupy velkych bitevnich lodi,
chlouby lodniho stavitelstvi. Mnoho postupt vyvinutych pro budo-
vani plachetnic nejen prezilo do doby kovovych lodi, ale bylo vyuzivano
také pri jejich stavbé.

PECHOTA A JEZDECTVO

VYLEPSENI ZBRANI: DRAZKOVANE HLAVNE

Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani délostie-
leckého skladisté.

Cinnost? Vyvoj drazkovanych hlavni zvysi poskozeni

napachané streleckymi jednotkami o 10 %. Po vyzkumu této
technologie budou vase stielecké jednotky ptisobit o 10 % vétsi
Skody nepratelskym jednotkam. Tato technologie neovlivni
délostielectvo.

Stielné zbrané se rychle rozvijely v 17. a 18. stoleti. Diky objeviim
byly stielné zbrané lehdi, G¢innéjsi, presnéjsi a mély vétsi dostiel. Do
vyzbroje pribyly rucni zbrané s drazkovanou hlavni, znamé jako kara-
biny. Tyto stielné zbrané oplyvaly vétsim dostielem. Velkorazni stielné
zbrané strilejici sekané olovo se pouzivaly na kratkou vzdalenost.

VYzKuM ZRNITEHO STRELNEHO PRACHU

Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani kovarny.
Cinnost? Vyzkum zmitého stielného prachu zvysi Skody

napachané streleckymi jednotkami o 15 %. Po vyzkumu této
technologie budou vase stielecké jednotky pusobit nepriteli
o 15 % vétsi ztraty. Tato technologie neovlivni délostielectvo.

Rozvoj stielnych zbrani se ubiral nejen cestou vylepsovani konstrukci,
ale také vylepsovani stelného prachu. Pivodné se zbrané nabijely
obycejnym stielnym prachem. Pozdéji védci pfrisli na to, Ze spalovani
zrnitého stielného prachu je mnohem efektivnéjsi nez spalovani oby-
Cejného. Zavedeni tohoto objevu zvysilo vykon projektilu a dostiel.
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Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po dokonceni kovarny.
Cinnost? Vyzkum novych metod &isténi siry zvysi ztraty

zplsobené vasimi stieleckymi jednotkami o 20 %. Po dokonceni
vyzkumu této technologie budou vase stielecké jednotky
zplisobovat nepfiteli o 20 % vétsi ztraty. Tato technologie
neovlivni délostielectvo.

necistotami. Postupem casu rozvoj chemie omezil procento necistot
v jedné ze slozek stfelného prachu - sife —, a tak zlepsil efektivitu
spalovani.

VyzkuM NovycH Metob CISTENI LEDku

Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani kovarny.
Cinnost? Vyzkum novych metod ¢isténi ledku zvysi

ztraty zptsobené vasimi stieleckymi jednotkami o 30 %. Po
dokonceni vyzkumu této technologie budou vase stielecké
jednotky zptisobovat nepfiteli o 30 % vétsi ztraty. Tato techno-
logie neovlivni délostrelectvo.

necistotami. Postupem casu rozvoj chemie omezil procento necistot
v jedné ze slozek stielného prachu - ledku —, a tak zlepsil efektivitu
spalovani.

VYvoj KoLE¢KoVEHO ZAMKU

Misto? Akademie

Cinnost? Vyvoj kole¢kového zamku zvysi rychlost
stielby 0 35 %. Po dokonceni vyzkumu této technologie budou
vase stielecké jednotky rychlejsi o 35 %, takie stoupne jejich
vykonnost v boji. Tato technologie neovlivni délostrelectvo.

Vyvoj koleckového zamku umoznil vyrobu stielnych zbrani a pistoli,
které nevyzadovaly zapalnou $niiru a prach se zapaloval automaticky.
K zapaleni dochazelo derem kiesadla o otocné kolecko. Tento typ
zamku nalezl jen omezené uziti diky vysokym nakladiim.
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VYvoj PAapiRovYCH NABOJNIC A ZELEZNEHO
NABIJAKU

Misto? Akademie

Cinnost? Vyvoj papirovych nabojnic a Zelezného
nabijaku zvysuje kadenci 0 35 %. Po vyzkumu této technologie
budou vase strelecké jednotky stiilet 0 35 % rychleji, coz zvysi
jejich efektivitu v boji. Tato technologie neovlivni délostielectvo.

Zavedeni papirovych nabojnic podstatné zvysilo kadenci stielby
u musket. Pred timto vynalezem museli stielci nasypat do hlavné
stielny prach z prachovnice, udusat jej, utésnit ucpavkou a nakonec
vloZit kulku. VsSechny tyto operace zabraly mnoho casu a kadence
stielby byla nizka. Jakmile byla zavedena papirova nabojnice, stielec
musel jen vlozZit predem pripravenou nabojnici do hlavné, ¢imz se
vyrazné zkratil cas potiebny k prebiti.

VYvoj KRESADLOVEHO ZAMKU

Misto? Akademie

Cinnost? Vyvoj kiesadlového zamku pro palné zbrané
snizuje ndklady na musketyry o polovinu. Po vynalezeni této
technologie vas bude vybudovani musketyra stat polovinu toho,
co doposud.

Vynalez kiresadlového zamku byl skutecné revolucni udalosti. Nejen,
Ze se podstatné zvysila kadence stielby, ale stielné zbrané byly levnéjsi,
takie jimi bylo moiné vyzbrojit celou armadu. Po tomto vynalezu
byly vSechny armady vybaveny novymi zbranémi, které se vyrabély az
do pocatku 19. stoleti, kdy byl objeven novy zapalovaci mechanismus.

Misto?

Cinnost? Cvi¢né stielby vam umozni zvysit Skody
zptisobené vasimi stieleckymi jednotkami. Cvicné stielby by
mély byt provadény pro vSechny typy jednotek, aby se zlepSily
jejich schopnosti.

Kasarna 17. stoleti, kasarna 18. stoleti, stije

VYvoj BAJONETU: ZASOUVANEHO DO HLAVNE,
BAjoNETU s OBjiMKOU

Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani kovarny.
Cinnost? Vyvoj bajonetu zvysi skody zpiisobené vasimi

jednotkami o 7 bodi. Po vyzkumu této technologie budou
jednotky majici chladné zbrané o 7 bodt v ato¢nych charak-

Na konci 17. stoleti prosly péchotni zbrané mnohymi proménami,
které mély velky vliv na strukturu péchotnich ttvari. Zavedeni bajonet
zasouvanych do hlavni a bajonetli s objimkou vedlo k vymizeni
kopinikii. Bajonet byl objeven ve Francii ve Ctyrficatych letech 17.
stoleti a do vyzbroje byl po mnoha vylepsenich zaveden roku 1699.
Kopi zmizela z armad a brzy potom i vSechny typy panciit.
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Misto?
Dostupnost?
Cinnost? Vyzkum vylepsil druhy oceli a to vim umozni
zvysit efektivitu Gitoku bodakem granatnikii o 25 %. Po vyzkumu

této technologie budou vasi granatnici zptisobovat o 25 %
veétsi ztraty v boji muze proti muzi.

Akademie
Bude k dispozici po vybudovani kovarny.

Metalurgie byla aktivné rozvijena béhem 17. a 18. stoleti. Za Gicelem
vylepseni zbrani byly objeveny nové druhy oceli. Ve stejnou dobu
byly vylepseny metody zpracovani kovii. Vysledkem byly Gcinnéjsi
a levnéjsi chladné zbrané.

VyzkuM NovycH Tyru Ockeul Pro KYrysy

Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani kovarny.
Cinnost? Vyzkum nového typu oceli pro kyrysy vam

umozni zvysit obranné moinosti vojakii pouzivajicich brnéni
0 2 body. Po vyzkumu této technologie budou mit vasi vojaci
pouZzivajici brnéni o 2 body vice v charakteristice obrnéni.

Na konci 17. stoleti se jezdecky pancii zdsadné zménil. Jeho rozméry
se zmensily, nemél kryty nohou a nékdy ani zadovy plat. Diky mensim
rozmérim bylo mozno pancif vyrabét silnéjsi. Tato skutecnost spolu
s pevnéjsim druhem oceli prinesla vétsi odolnost proti kulkam
a chladnym zbranim.

Misto?

Cinnost? Kované koriské postroje umoziuji zkraceni
doby potrebné k vystavbé kavalerie na ¢tvrtinu. Po realizaci tohoto
vylepseni bude vystavba vasi jizdy probihat ¢tyfikrat rychleji nez
predtim.

Kovarma

Mnoistvi pozadavkii na vyrobu postroji zapricinilo velky rozvoj této
vyroby a pfrineslo jizdnimu vojsku lepsi vystroj vyrobenou v kratsim
Case. Mnoho kovifii se specializovalo na vyrobu postrojii a podkov.
Udrzba jizdnich jednotek byla nemyslitelnd bez vyroby postrojii.

KovANE BAJONETY A PECHOTNI MECE

Misto?

Cinnost? Kovani bajoneti a mecii pro péchotu
umoziiuje zvyseni Gto¢nych parametrii musketyra a granatnika
o 5 bodi. Po realizaci tohoto vylepseni budou mit vasi musketyfi
18. stoleti a grandtnici o 5 bodi vice v parametrech Gtoki
chladnymi zbranémi.

Kovarna

Zvlastni vyroba byla zavadéna pro zdsobovani vojska, vyrobu novych
chladnych zbrani a opravu starych. Kovafii byli dobie vyskoleni
a znali mnoha tajemstvi vyroby chladnych zbrani. Méli k dispozici
zvlastni nastroje, které jim pomdhaly zefektivnit jejich praci.




Misto? Kovérna

Cinnost? Kovani novych typti mect a savli umoziiuje
zvyseni Gto¢nych vlastnosti jizdy o 5 bodii. Po realizaci tohoto
vylepseni bude mit vase jizda o pét bodii lepsi itocné parametry.

Kovarské vyrobky vysoké kvality byly vidy opravdovou vyzvou. Byla
to mistrovska dila jen nékolika mistri kovard. Tajemstvi tohoto oboru “ A
se pieddvala z otce na syna. Bez organizace zvlastni kovaiské vyroby Cinnost? Sermitsky vycvik zvySuje Skody, které zpiisobi

bylo vyzbrojeni jizdy poslednimi modely chladnych zbrani nemoiné. vase jednotky vyzbrojené chladnymi zbranémi. Je tfeba ho provadét
pro kazdy typ jednotek, aby se vylepsily jejich ito¢né parametry.

Misto? Kasarna 17. stoleti, kasarna 18. stoleti, stije

KovANi NovycH Kyrysu

TELESNA cvICENi 2, 3, 4, 5, 6, 7
Misto? Kovérna

Cinnost? Kovéani novych kyryst zvysi obranné
vlastnosti vasich obrnéncti o 2 body. Po vyzkumu této technologie
budou mit vasi obrnénci o 2 body lepsi obranné vlastnosti.

Odbornici a skoleni délnici byli po-
trebni k vyrobé chladnych zbrani
a panciid. Vyroba kyryst byla velmi Misto? Kasérna 17. stoleti, kasarna 18. stoleti

sloZitou a drahou zdleZitosti. Vladci Cinnost? Télesna cviceni umoZiiuji zvy$eni obrannych
proto museli, pokud chtéli mit arma- schopnosti mnoha typii jednotek. Télesna cviceni je tfeba provadét
dy vyzbrojené kvalitnimi pancifi, roz- u kazdého typu jednotek, aby se zlepsily jejich obranné vlastnosti.
Sifovat kovai'skou vyrobu a pridélovat
vice prostiedkili na jejich vyrobu.
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Misto? Staje

Cinnost? Jezdecka cviceni zvysuji obranné vlastnosti
jizdy. Jezdecka cviceni je tieba provadét pro kazdy typ jednotek
zvlast, aby se zlepsily jejich bojové schopnosti.

Oprakovaci CvICeNi 6, 7

Misto?

Cinnost? Opakovaci cvi¢eni zvysuji obranné vlastnosti
hudebnikii. Opakovaci cvieni je tieba provadét u kaidého typu
hudebnika, aby se jeho obranné parametry vylepsily.

Kasarna 17. stoleti, kasarna 18. stoleti

Misto? Akademie

Cinnost? Rozvoj lékai'ské védy umoziiuje uzdraveni
vsech vojakii zranénych v bitvach. Poznamka: Tuto technologii
miuZete pouZit vicekrat.

Vojenska medicina byla aktivné rozvijena béhem 17. a 18. stoleti.
Plukovni doktofi dozirali na zdravi vojak(i a poskytovali Iékai'skou
pomoc. Lékar velel dostatecnému mnozstvi zdravotnikii, ktefi prinaseli
zranéné muze z bojisté a osetrovali je. Rozvoj mediciny a zavedeni
zdravotnich distojnikti zachranilo mnoho Zivoti a chranilo vojenské
sily pred epidemiemi.




DELOSTRELECTVO

VYzkuM VYLEPSENYCH PRiSAD
DO STRELNEHO PRACHU

Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani délostie-
leckého skladisté.

Cinnost? Vyzkum vylepSenych pfisad do stielného

prachu vam umoziuje zvysit dostiel délostielectva o 5 %. Po
vyzkumu této technologie bude vase délostielectvo (déla,
moZdite, houfnice, vicehlaviiové kanony, plavidla, véze) schopno
dostrelit o 5 % dale. To vam napiiklad umozZni ostielovat
nepratelské délostrelectvo, i kdyZ budete mimo jejich dostiel.
Tato technologie neovlivni ru¢ni zbrané.

Pouzivani raznych prisad zefektiviujicich spalovani stielného prachu
zvysilo dostrel délostrelectva. Tato metoda vSak umoznila jen mirné
zlepseni, jelikoz dalsi zvysovani sily vybuchu vedlo k niceni hlavni.

VyYvoj NovycH Tyru HLAVNI:
UNicorN, CARRONADE

Misto? Akademie

Dostupnost?
leckého skladisté.

Cinnost? Vyvoj novych typti hlavni umoziiuje zvyseni
dostrelu vaseho délostielectva o 10 %. Po vyzkumu této
technologie bude vase délostielectvo (déla, moZdite, houfnice,
vicehlaviiové kanony, plavidla, véZe) schopno dostielit o 10 %
dédle. To vam napriklad umoini ostfelovat nepiatelské
délostrelectvo, i kdyZ budete mimo jejich dostiel. Tato technologie
neovlivni ru¢ni zbrané.

Bude k dispozici po vybudovani délostie-
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délo unicorn, které bylo leh¢i nez predchozi déla. Toto délo bylo
predchiidcem houfnic a pomohlo vyhrat Sedmiletou valku. V roce
1779 britsky general Melville vynalezl nové délo, které vyrazné
zménilo vyzbroj mnoha evropskych vojenskych flotil. Bylo to délo
s kratkou hlavni velké raze, které vystrelovalo tézké koule na kratkou
vzdalenost a pisobilo velké skody drevénym plavidliim. Takové
projektily vyrvaly obrovské diry do lodnich bokti, uvolnily lodni trupy
a zpusobily nebezpecné trhliny. Délo nebylo pouzitelné na vétsi
vzdalenost, ale vétsina délostieleckych soubojii se odehravala na
kratkou a stfedni vzdalenost. Tato silnd déla plivodné vyrabéla
spolecnost Carron Ironworks Company ve Skotsku, podle niz byly
pojmenovany carronade. Podstatné zvysily silu pIné lodni salvy.

VYvoj] OpolLNEjsicH DELoVYCH LAFET:

SysTEM GRIBOVALLE
Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani délostie-
leckého skladisté.
Cinnost? Vyvoj odolnéjsich délovych lafet Gribovalle

umoziiuje zvySeni odolnosti vaseho délostielectva o 150 %. Po
vyzkumu této technologie bude mit vase délostielectvo (déla,
moidiie, houfnice, vicehlaviiové kanony) dvaapulkrat vétsi

V roce 1750 objevil francouzsky délostrelecky distojnik Jean Batiste
Gribovalle (1715-1789) horizontalni sroubové loze, které odlehcilo
ulozeni déla. V roce 1774 Gribovalle reorganizoval délostrelectvo.
Od té doby byly sjednoceny délové raze (polni déla méla raze 12, 8
a 4 libry), aby zjednodusil zasobovani délostielectva, a kazda
soucastka byla vyrabéna podle presné stanovené normy. Takie
v pripadé poskozeni délové lafety bylo mozné vadné soucastky rychle
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nahradit. Gribovallovy lafety se v evropskych armadach uzivaly dlouho
a Zivotnost dél se zvysila.

VYvoj ViceHLAVNOVEHO KANONU

Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani délostie-
leckého skladisté.

Cinnost? Vyvoj vicehlaviiového kanonu umoziiuje

vybudovani nového typu délostielectva — vicehlaviiovych kanont
— ve vasich délostieleckych skladistich. Diky jejich vysoké kadenci
stielby jsou vicehlaviiové kanony schopny zadriet znacnou
nepiitelskou silu.

V 18. stoleti byly vedle klasickych jednohlaviiovych kanonti zavadény
i experimentalni modely. Vynalezci se snazili o stavbu vicehlaviiovych

kanonti, které oplyvaly vyssi kadenci. Vicehlaviiové kanony se staly
predchiidci dnesnich kulomet a automatickych dél.

VYvo] NovEHO ZAMEROVACIHO ZARIZENI
PRO DELOSTRELECTVO

Misto? Akademie

Dostupnost? Bude k dispozici okamZité po vybudovani
délostieleckého skladisté.

Cinnost? Vyvoj pokrocilejsich zamérovacich zafizeni pro
délostielectvo umoziiuje zvyseni presnosti délostielectva o 35 %,
¢imi se délostielectvo stane Gc¢innéjsim v boji.

Prostiednictvim teoretického i praktického vyzkumu védci neustale
vylepsovali délostieleckd zamérovaci zarizeni. Diky tomu mobhli
délostrelci 1épe zamérovat a jejich Gcinnost se zvysila.
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Misto? Akademie

leckého skladisté.

Dostupnost? Bude k dispozici po vybudovani délostie-

Cinnost? Rozvoj matematiky umoziiuje zvyseni pies-
nosti délostielectva o 35 %, ¢imz stoupne jeho Gcinnost v boji.

Vojaci vénovali velkou pozornost teoretickému vyzkumu v oblasti
balistiky, vyvoji zamérovacich zarizeni, poméru mezi objemem naloze

a vahou projektilu atd.

Ve Francii se tento vyzkum provadél v Belli-
dore (v La Fere v letech 1730-1740), zatim-
co Robius v Anglii a Papacio d’Antoni v Turi-
né (Podhofi) studovali podobny problém.
Cisla byla pro jejich studie podstatna.
Nejlepsi matematikové a fyzikové provadéli
vyzkum pro teoretické opodstatnéni vysledku
délostieleckych zkousek. Gallilei zalozil teorii
a predal ji Newtonovi, Blondellovi, Ber-
noullimu a Eulerovi. Studovali zakony letu
projektilu a priciny odchylek. Jejich védomosti
byly predavany délostieleckym dtistojnikiim.
V roce 1690 byla ve Francii zaloZzena délo-
stielecka skola.



FINANCOVANI DELOSTRELECKYCH OPRAVEN Vyvoj NovycH Metob VYrosy Kovu
Misto? Akademie 2’ 3’ 4’ 5’ 6’ 7
::g;g]gn;:;l{’ﬁgté Bude k dispozici po vybudovani délostie- Misto? Délostrelecké skladiste
Cinnost? Financovani délostreleckych opraven umoz- Cinnost? Vyvoj novjch metod zpracovani kovi

snizovalo dobu potiebnou k vybudovani délostielectva. Kaida
aroveii vylepseni umoziiuje o 50 % rychlejsi vyrobu dél a houfnic.
Musite nové metody zpracovani kovii vyvinout pro déla i houfnice
zvlast, aby se zrychlila jejich vyroba.

Nnuje opravy vsech délostieleckych jednotek. Kdyz bylo vase délo
poskozeno béhem bitvy, miiZete jej v délostielecké opravné
opravit. Pozndmka: toto vylepseni miizete poutzit vicekrat.

V 17. a 18. stoleti polni kovari byli béZnou soucasti délostieleckych

praporti. Méli k dispozici vSechny potiebné soucastky k opravé (L TRl £ G -
poskozenych dél, coz umoziiovalo opravy dél a jejich poutziti v dalsich ZWSENI POCTU OBRANNYCH DEL

bitvach. eiedr & 500,k

MECHANIZACE SLEVAREN 2, 3, 4, 5, 6, 7 Misto? V&
Cinnost? Zvyseni poctu obrannych dél ve vézich zvysi
Misto? Délostrelecké skladists palebnou kadenci véii o 20 %. Prislusna véz bude odraiet
= - — — nepratele efektivnéji. Zvysit pocet obrannych dél musite pro
Cinnost? Mechanizace slévaren snizuje naklady na Kkazdou vé7 zvIast.

budovani délostielectva. Po realizaci tohoto vylepseni budou
naklady na déla a houfnice klesat o 7 % s kazdou trovni vylepseni.
Vylepseni musite provadét zvlast pro déla a houfnice, aby se
jejich jednotlivé naklady snizily.

Slévarny se rychle rozvijely v 17. a 18. stoleti. Odbornici vymysleli
nové typy slitin pro hlavné kanont a snazili se o mechanizaci slévani
a odlévani. Byly zavadény razné zvedaky a kladky, které ulehcovaly
rucni praci a snizovaly vyrobni naklady.
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AEROSTATIKA

VYvo] MONTGOLFIERY

Misto? Akademie
Dostupnost? Bude k dispozici po prechodu do 18. stoleti.

Cinnost? Vyvoj Montgolfiery vim umozni vypoustét
balony. Po vyzkumu této technologie se vam odkryje celd mapa.

V roce 1782 bratii Montgolfierové vynalezli papirovy balon schopny
vznést se do vzduchu pomoci teplého vzduchu. Pilat de Rosier provedI
prvni let v textilnim balunu v roce 1783. Balon se vznese ze zemé
diky tomu, Ze teply vzduch, jimz je naplnén, je leh¢i nez okolni chladny
vzduch. Prvni balony se nazyvaly Montgolfiery po svych vynalezcich.
Podle rukopisu nalezeného v Rjazani (Rusko) provedl duchovni
jménem Kriakutnoj prvni let v balonu napIlnéném horkym vzduchem
pred bratry Montgolfierovymi v roce 173 1. Jeho let ale nebyl Gispésny.
Napoleon pouzival balony k prizkumu — pozorovani nepratelskych
pozic. Balony létaly také o svatcich a slavnostech, kde demostrovaly
védecky pokrok svych tviircti a zvySovaly moralku lidi.
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Stavby

Kazda jednotliva stavba/budova v této hie ma
svij acel a pokud ji postavite, poskytne vam
spoustu novych moznosti. Tak napriklad
budovy hospodaiského vyznamu umoznuji
ziskavat zasoby/bohatstvi nebo zvysovat pocet
obyvatel, u budov vojenského vyznamu
miiZete vytvaret ozbrojené slozky a u budov
védeckého a vyzkumného vyznamu vyvijite
nové technologie a ziskavate vyssi Groven
neboli postup (upgrade). Na samém zacatku
hry je k dispozici jen nékolik malo budov.
Pokud je postavite, ziskate nové stavebni
moinosti a stejnym zptlsobem budete
pokracovat ai do chvile, kdy budete mit
k dispozici vsechny budovy/stavby.

Pozndmka: Jediné délostrelectvo, lodé,
granatnici nebo lucistnici/lukostielci mohou
budovy znicit.

Pozndmka: Muizete postavit kolik budov
chcete. Nicméné - vsechny stavby kromé zdi,
ohrad/oploceni a dolii jsou mnohem cennéjsi/
nakladnéjsi v zavislosti na jejich vzriistajicim
poctu.

Pozndmka: Nékteré budovy je tieba brdnit
— jinak se jich miiZe zmocnit nepritel.

Pozndmka: Vsechny nedokoncené/roze-
stavéné budovy mohou byt dobyty nepiitelem,
pokud je nebudete branit. Stejné tak budovy,
kde probihd prechod na vyssi uroven
(upgrade).

EKONOMICKE STAVBY

Ekonomické stavby jsou vyuZivany pro rozvoj
statniho hospodafrstvi.

RADNICE - TowN HALL

Radnice poskytuje tzv. délniky/rolniky. Délnici
mohou do radnice pfinaset ziskané kameny,
potraviny a dievo. Radnice poskytuje
ubytovani pro sto osob. Miie byt dobyta
nepriitelem. Pokud postavite vsechny budovy,
mizZete v radnici postoupit do nasledujici/
vyssi technické epochy.

Cas 500
Zivotnost 5500

Naklady 700 kamen,
450 drevo

Cas 500
Zivotnost 4000

Naklady 700 kamen,
700 dievo

Cas 500
Zivotnost 4030

Naklady 700 kamen,
700 dievo

Cas 500
Zivotnost 4500

Naklady 700 kamen,
700 dievo




Cas 500

Zivotnost 4950

Niéklady 700 kamen,
700 dievo

Piemontese Town Hall - Piemontska

Cas 500
Zivotnost 4100

Naklady 700 kamen,
700 dievo

Cas 500

Zivotnost 4300

700 dievo

Portuguese Town Hall - Portugalska

Cas 500

Zivotnost 5200

Naklady 700 kamen,

Niéklady 650 kamen,

Cas 500

Zivotnost 4200
700 dievo

Russian Town Hall - Ruska

Cas 500
Zivotnost 4050

Naklady 700 kamen,

680 dievo

Saxon Town Hall - Saska

Cas 500
Zivotnost 4300

Naklady 700 kamen,

700 dievo

Spanish Town Hall - Spanélska

Cas 500

Zivotnost 4250

Naklady 700 kamen,
700 dievo 700 dievo
R ] T LLEFEE L el Lo FERE e
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Naklady 700 kamen,

Cas 500
Zivotnost 5000

Niéklady 700 kamen,
700 drevo

Cas 500
Zivotnost 4000

Niéklady 500 kamen,
600 dievo

Cas 500
Zivotnost 5300

Naéklady 700 drevo

Venetian Town Hall - Benatska

Cas 500
Zivotnost 5100

Niéklady 700 kamen,
700 dievo




French Dwelling - Francouzska

USEDLOST - DWELLING

Usedlost vam poskytuje 15 ubytovacich
mist. MizZe byt dobyta nepfitelem.

Cas 100 Cas 100

Zivotnost 4000 Zivotnost 4500

Naklady 50 kamen, Naklady 50 kamen,

50 drevo 50 dievo
Algerian Dwelling - AlZirska Dutch Dwelling - Holandsk4
Cas 100 Cas 100 Cas 100

Zivotnost 4300 Zivotnost 4500 Zivotnost 4500
Naklady 50 kamen,

50 dievo

Naklady 50 kdmen,
50 dievo

Naklady 50 kiamen,
50 drevo

Cas 100 Cas 100 Cas 100

Zivotnost 4000 Zivotnost 4500 Zivotnost 5000

Naklady 60 drevo

Naklady 50 kdmen,
50 dievo

Naklady 50 kiamen,
50 drevo

Polish Dwelling - Polska

Cas 100 Cas 100

Cas 100

Zivotnost 5000 Zivotnost 4100 Zivotnost 4000

Naklady 50 kamen,
50 drevo

Niéklady 50 kamen,
50 dievo

Naklady 50 kamen,
50 drevo

T
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Spanish Dwelling - Spanélska Venetian Dwelling - Bendtskd Ostatni zemé

Cas 100 Cas 100 Cas 300

Zivotnost 4200 Zivotnost 5000 Zivotnost 20 000

Niéklady 50 kamen, Naklady 50 kamen, Niéklady 150 kdmen,

50 drevo 50 drevo 30 drevo

Swedish Dwelling - Svédska MLYN - MILL

4 Mlyny se vyuzivaji pii péstovani a zpra-

C 100 -

as— covavani drody. Rolnici mohou pfinaset SKLAD STOREHOUSE

Zivotnost 5000 sklizené plodiny do mlyna. MiZe byt dobyt  Sklady jsou prostory pro skladovani dfeva

——  nepiitelem. Mlyn poskytuje zdkladni vylepSeni  a kamenti, které délnici vytézili. Sklady mohou

Naklady gg l‘;émen, pro zvyseni efektivity produkce potravin. byt dobyty nepfitelem.

revo

Turkish Dwelling - Tureck4 Aliir, Turecko AlZir, Turecko

Cas 100 Cas 300 Cas 100

Zivotnost 10 000

Zivotnost 4000 Zivotnost 20 000

Naklady 10 kamen,

Naklady 50 kamen, Naklady 150 kamen,

50 dievo 30 dievo 30 dievo
Ra., An., Fr., Hol., Pol., Sas., Sv.
Cas 100 Cas 300 Cas 100

Zivotnost 10 000

Zivotnost 4150 Zivotnost 15 000

Niéklady 20 kamen,

Naéklady 210 dievo
50 drevo

Niéklady 60 dievo
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Cas 100
Zivotnost 10 000

Naklady 50 kamen,
20 drevo

Cas 100
Zivotnost 10 000

Naklady 10 drevo

Ziaty DuL

Zlaté doly potrebujete pro tézbu zlata. Mohou
byt dobyty nepfitelem. Pokud chcete zvysit
pocet délniki, ktefi mohou v dolu pracovat,
musite postupné zlepSovat infrastrukturu
doli. Kazdy jednotlivy dil vyZaduje své vlastni
upgrady. V nejvyssi arovni dolu (posledni,
nejvyssi upgrade) mize pracovat 95 délnika
v jednotlivém dolu.

Cas 300
Zivotnost 2500

Naklady 100 kamen,

100 dievo

ZeLezny Dut

Zelezné doly potiebujete pro téibu Zeleza.
Mohou byt dobyty nepfitelem. Pokud chcete
zvysit pocet délnikd, ktefi mohou v dolu
pracovat, musite postupné zlepsovat infra-
strukturu doli. Kazdy jednotlivy dl vyzaduje
své vlastni upgrady. V nejvyssi trovni dolu
(posledni, nejvyssi upgrade) miiZe pracovat
95 délnika v jednotlivém dolu.

Cas 300
Zivotnost 2500

Naklady 100 kamen,

100 dievo

UHELNY DUL

Uhelné doly potiebujete pro tézbu uhli. Mohou
byt dobyty nepritelem. Pokud chcete zvysit
pocet délniki, ktefi mohou v dolu pracovat,
musite postupné zlepsovat infrastrukturu
dolii. Kazdy jednotlivy diil vyzaduje své vlastni

upgrady. V nejvys$si Grovni dolu muze
pracovat 95 délnikt v jednotlivém dolu.

Cas 300
Zivotnost 2500

Naklady 100 kamen,

100 dievo

TRZISTE
Na trzisti mizZete prodavat, nakupovat nebo

vymeénovat zasoby/bohatstvi. Trzisté mize byt
dobyto nepritelem.

AlZir, Turecko

Cas 750
Zivotnost 4500

Naklady 150 kamen,

450 drevo

Cas 750
Zivotnost 4500

Naklady 450 drevo

Cas 750
Zivotnost 4000

Naklady 450 dievo



Cas 750
Zivotnost 4000

Niéklady 450 dievo

OPEVNENI

Opevnéni slouzi k tomu, aby chranilo vase
mésto pred nasilnym vpadem nepritele.

OHRADA

Drevéna ohrada je nejméné nakladna a zaroven
nejpevnéjsi uméle vybudovana prekazka. Ze
stiilen v pozadi se muze palit. V ohradé
muZete postavit brany.

Zivotnost 500

Lgups.

Naklady 5 drevo

Obrana 15

Zpl

Zdi patii mezi velmi pevné typy opevnéni.
Mize je znicit pouze délostielectvo, lodé,
granatnici nebo lukostrelci. Nelze vsak stfilet
skrz zdi. Do kamenné zdi je moiné vestavét
brany. Pri stavbé jsou potieba kameny.

AlZir, Turecko

Cas 1100
Zivotnost 65 000

Naklady 60 kamen

Cas 2000

O T w3 S L ;

Véi je stavba obranného charakteru. Véie
miZe znicit pouze délostielectvo, granatnici
nebo lukostrelci. Postupnym zvySovanim
trovné zvysujete také pocet dél ve vézi, a to
vam umozni zvysit intenzitu a Gcinek palby.
Zvysovani Grovné se provadi pro kazdou
jednotlivou véZ oddélené. Vézni déla maji také
podstatnou souvislost s kvalitou uhli a Zeleza.

AlZir, Turecko

Cas 3500
Zivotnost 22 500

Niklady 90 kamen,
150 dievo, 100 zlato

UdrZovaci naklady 125

Zivotnost 65 000

Naklady 51 kamen

Cas 900
Zivotnost 65 000

Naklady 51 kamen

Vystiely 1000 (délové koule)
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Cas 3500
Zivotnost 21 000

Naklady 100 kamen,

100 dievo

UdrZovaci naklady 125

Vystrely 1000 (délové koule)

Rak., Angl., Fr., Hol., Piem., Portug.,
Prus., Sas., Span., Benit.

Cas 4500

Naklady 100 kamen,

Udrzovaci naklady 125

Zivotnost 20 000

100 dievo, 150 zlato

1000 (délové koule)

Vystiely

VOJENSKE STAVBY

Ve vojenskych stavbach se formuje/tvori vase
armada a probiha jeji vycvik.

KASARNA ZE 17. STOLETI
Diky kasdrnam miizete budovat pési pluky,

jmenovat velitele a bubeniky. Kasarna
poskytuji 150 dalSich ubytovacich mist.

Kasarna (AlZir a Turecko)

Cas 300

Naklady 400 kamen,

400 drevo

Cas 250

Naklady 20 kamen,

200 drevo

PR LT

Zivotnost 35 000

Ubytovna pro lucistniky (Rusko)

Zivotnost 25 000

Cas 300
Zivotnost 20 000

Naklady 150 kamen,

150 drevo

Cas 300
Zivotnost 40 000

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Cas 300
Zivotnost 40 000

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 300 zlato

Cas 300
Zivotnost 40 000

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 300 zlato




Cas 300

Niklady 100 kdmen,
100 dievo, 300 zlato

Cas 300

Niéklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Cas 300

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 300 zlato

Portugalska kasarna ze 17. stoleti

Cas 300

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Time 300

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Cas 300

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Cas 300

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 300 zlato

Cas 300

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Zivotnost 40 000

Cas 300
Zivotnost 40 000

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 300 zlato

KASARNA 18. STOLETI

Diky témto kasirnam muzete budovat pési
pluky, jmenovat velitele a bubeniky. Kasarna
poskytuji 250 ubytovacich mist.

Rakouskad kasdrna z 18. stoleti
Cas 25 000
Zivotnost 55 000

Naklady 2950 kidmen,
1700 drevo, 12500 zlato
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Cas 25 000

drevo, 12 500 zlato

CaS

25 000

drevo, 12 500 zlato

CaS

25 000

drevo, 12 500 zlato

Piemontska kasdrna z 18. stoleti

Cas 25 000

drevo, 12 500 zlato

Zivotnost 55 000

Nikdady 2950kamen, 1700

Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kdmen, 1700

Zivotnost 55 000

Nikady 2950 kamen, 1700

Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kdmen, 1700

Cas 25 000

drevo, 12 500 zlato

CaS

25 000

drevo, 12 500 zlato

Cas 25 000

drevo, 12 500lato

Ruska kasarna z 18. stoleti

Cas 25 000

drevo, 12 500 zlato

Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kimen, 1700

Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kimen, 1700

Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kdmen, 1700

Zivotnost 55 000

Nildady 2950 kimen, 1700

Cas 25 000
Zivotnost 55 000

Niklady 2950 kimen, 1700
drevo, 12 500 zlato

Cas 25 000
Zivotnost 55 000

Nikiady 2950 kimen, 1700
drevo, 12 500 zlato

Cas 25 000
Zivotnost 55 000

Nakdady 2950 kamen, 1700
drevo, 12 500 zlato

Cas 25 000
Zivotnost 55 000

Nakiady 2950 kamen, 1700
drevo, 12 500 zlato




STAJE

Ve stijich mizZete cviCit jezdectvo/kavalerii
17. stoleti. Poté, co postoupite do 18. stoleti,
muZete vytvorit novou jizdu 18. stoleti.

Rakousko

Cas 500

Zivotnost 55 000

Néklady 2600
kamen, 1000 dievo

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kimen,

3500 drevo, 700 zlato

Cas 1500

Zivotnost 25 000

Naéklady 3350 dfevo,

900 zlato

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,

3500 dfevo, 700 zlato

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,

3500 dievo, 700 zlato

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kimen,

3500 drevo, 700 zlato

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,

3500 drevo, 700 zlato

Cas 2500
Zivotnost 20 000

Niéklady 100 kamen,
3500 dievo, 700 zlato

Cas 2500
Zivotnost 20 000

Naklady 100 kimen,
3500 drevo, 700 zlato

Cas 1500
Zivotnost 25 000

Niklady 8950 dievo
650 zlato

Cas 2500
Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,
3500 drevo, 700 zlato
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Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,

3500 dfevo, 700 zlato

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kimen,

3500 dfevo, 700 zlato

Cas 500

Zivotnost 55 000

Niklady 2600
kdmen, 1000 dievo

Cas 1500

Zivotnost 10 000

Naklady 850 kamen,

3750 drevo, 9250 zlato

ST | AR

Cas 2500

Zivotnost 20 000

Naklady 100 kamen,

3500 dfevo, 700 zlato

SKLADISTE DELOSTRELECTVA

Skladisté vam umoiiuje formovat délostre-
lectvo. Mize byt dobyto nepfitelem.

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1200 kimen,

505 dievo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 ielezo

Piemonte

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 iZelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kiamen,

350 dievo, 1400 zelezo



Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naéklady 1000 kimen,

350 dievo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Niéklady 1000 kamen,

350 dievo, 1400 Zelezo

Ukrajina

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kamen,

350 drevo, 1400 ielezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1000 kdmen,

350 drevo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

Naklady 1200 kimen,

505 dievo, 1400 Zelezo

Cas 1000

Zivotnost 40 000

4750 kamen, 4350 dievo

1400 zelezo, 102 zlato

Cas 1000
Zivotnost 40 000

Naékiady 1000 kimen,
350 drevo, 1400 Zelezo

LoDENICE

V lodénicich miizZete stavét lodé/plavidla.
Lodé privezou ulovené ryby do lodénice.

AlZir, Turecko
Cas 5000
Zivotnost 55 000

Naklady 950 kamen,
750 drevo, 400 ielezo

Rusko

Cas 5000
Zivotnost 60 000

Naklady 1000 kamen,
1200 dievo, 500 Zelezo

I mEEE R




Portugalsko

Portugalské lodénice mohou strilet jako véze.

Cas 5000

Naklady 1100 kamen

UdrZovaci naklady 250

Zivotnost 65 000

1700 dievo, 500 Zelezo

Vystrely 1000 (délové koule)

Rak., Angl.! Fr., l:lol., Piem., Pol.,
Prus., Sas.,Span., Svéd., Ben.

Cas 5000
Zivotnost 65 000

Naklady  1100kamen,
1700 dfevo, 500 Zelezo

Cas 5000
Zivotnost 60 000

Naklady 3000
dievo

VZDELAVACI
A TECHNOLOGICKE
STAVBY

Tyto stavby napomahaji rozvoji novych techno-
logii a diky nim Ize postupovat na vyssi
tirovné.

MINARET (ALziR, TURECKO)

Minaret je vzdélavacim stiediskem mésta.
Miizete se zde ucit novym technologiim
a dostavat se na rizné vyssi Grovné. Minaret
miiZe byt dobyt nepfitelem.

Cas 500
Zivotnost 65 000

Niklady 1100
kamen, 1450 dievo

AKADEMIE

Akademie je vzdélavacim stiediskem mésta.
V akademii mizZete rozvijet zakladni techno-
logie a ziskavat spoustu riznych vylepseni.
Mize byt dobyta nepfitelem.

Rakousko

Cas 2000
Zivotnost 65 000

Niklady 1100
kamen, 1250 dievo

Cas 2000
Zivotnost 63 000

Naiklady 1200
kdmen, 1150 dievo

Cas 2000
Zivotnost 65 000

Néklady 1100
kdmen, 1250 dievo



Cas 2000

Zivotnost 63 000

Niklady 1230
kamen, 1050 dievo

Cas 2000

Zivotnost 63 000

Niklady 1300
kamen, 1050 dievo

Cas 2000

Zivotnost 63 000

Niklady 800
kdmen, 950 dievo

Cas 2000

Zivotnost 61 000

Niéklady 1300

kdmen, 1150 dievo

Prusko

Rusko

R A T

Cas 2000

Zivotnost 63 000

Naklady 1150
kamen, 1200 dievo

Cas 2700

Zivotnost 65 000

Niklady 1300
kamen, 1250 dievo

Cas 2000

Zivotnost 63 000

Niklady 900
kamen, 1450 dievo

Cas 2000

Zivotnost 63 000

Naklady 1000
kamen, 1350 dievo

Cas 2000
Zivotnost 63 000

Néklady 1000
kamen, 1350 dievo

Cas 2700
Zivotnost 65 000

Niéklady 1200
kamen, 1350 dievo

Cas 2000
Zivotnost 63 000

Niklady 1260
kdmen, 1090 dievo
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KOVARNA

Kovarna vam umoznuje postupovat na vyssi
trovné v souvislosti se zpracovanim kovii.
Kovarnu byste méli streZit, nebot miize byt
dobyta nepritelem.

Cas 350
Zivotnost 6500

Naklady 50 kiamen,
100 drevo, 640 ielezo

Cas 350
Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,
100 drevo, 640 Zelezo

Cas 350
Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,
100 drevo, 640 ielezo

Francie

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 dievo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 Zelezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drievo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kdmen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo



Turecko

Cas 350

Zivotnost 5500

Niéklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 6500

Naklady 50 kamen,

100 drevo, 640 ielezo

Cas 350

Zivotnost 4500

Niéklady 50 kamen,

100 drevo, 640 Zelezo

R A T RN

Cas 350
Zivotnost 5500

Naklady 50 kamen,
100 dievo, 640 ielezo
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OSTATNI STAVBY

DipLoMATICKE CENTRUM

V diplomatickém centru si miiZete najmout
zoldaky/namezdni vojiky z jinych zemi.
Muzete vybudovat jen jedno diplomatické
centrum.

AlZir

Cas 1000
Zivotnost 5500

Naklady 2020
kamen, 4600 dievo

Francie

Holandsko

W BAGCCIT

Cas 1000
Zivotnost 4500

Néklady 1700
kamen, 4900 dievo

Cas 1000
Zivotnost 4500

Niéklady 1700
kamen, 4900 dievo

Cas 1000
Zivotnost 4500

Niklady 1700
kdmen, 4900 dievo

Cas 1000
Zivotnost 4500

Niéklady 1700
kdmen, 4900 dievo




Piemonte

Cas 1000 Cas 1000 Cas 1000

Zivotnost 4500 Zivotnost 6500 Zivotnost 5500
Naklady 1700

kamen, 4900 dievo

Naklady 3700
kamen, 7900 dievo

Niéklady 2020
kamen, 4600 dievo

Cas 1000 Cas 1000 Cas 1000

Zivotnost 4500 Zivotnost 4500 Zivotnost 5000
Naklady 1700

kamen, 4900 dievo

Niklady 1700
kamen, 4900 dievo

Niklady 3700
kamen, 3900 dievo

Cas 1000 Cas 1000 Cas 1000

Zivotnost 4500 Zivotnost 4500 Zivotnost 4500
Niklady 1700

kdmen, 4900 dievo

Naéklady 1700
kdmen, 4900 dievo

Niklady 1700
kdmen, 4900 dievo

Prusko

Cas 1000 Cas 1000

Zivotnost 4500 Zivotnost 4500

Néklady 1700
kdmen, 4900 dievo

Naklady 1700
kdmen, 4900 dievo
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MESITA

Mesita vam umoiziuje ziskat postavu mullaha
(islamského ucence nebo soudce).

Mesita (AlZir, Turecko)
Cas 300
Zivotnost 5000

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

KosTEL

Chram vam poskytuje postavu knéze.

Rakousko

Cas 500
Zivotnost 4200

Niéklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

| WA L T

Francie

Polsko

Cas 1000
Zivotnost 6000

Naklady 150 kamen,
100 dievo, 150 Zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 zelezo

Sasko

Cas 500
Zivotnost 4200

Niéklady 100 kamen,
100 dievo, 50 Zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 50 Zelezo

Cas 500
Zivotnost 4500

Naklady 100 kamen,
100 dievo, 50 zelezo

Cas 500
Zivotnost 4200

Niéklady 100 kamen,
100 dievo, 50 zelezo




Cas

500
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

Svédsko s
Cas 500 f
Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen, I
100 drevo, 50 Zelezo N .

Ukrajina
Cas 500

Zivotnost 5300

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 Zelezo

Cas 500

Zivotnost 4200

Naklady 100 kamen,
100 drevo, 50 zelezo
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CIVILNi JEDNOTKY

RolNicI

Po cely sviij Zivot pracovali rolnici pro své pany — obdélavali pidu,
vytvareli zasoby a rozsirovali bohatstvi svych pani. V dobé valky byli
rolnici odvedeni a zarazeni do vojenskych jednotek/oddili. Ve
skutecnosti byli nejméné bojeschopnou soucasti armady. Taktéz jejich
moralka byla pomérné nizka. Prestoze tito lidé byli schopni poloZit
Zivot za své vlastni rodiny, bylo velmi sloZité takovou armadu ridit.
V disledku nedostatecné vojenské bojové priipravy navic dochazelo
k tézkym a nenahraditelnym ztraitam. Oddily domobrany byly sice
pocetné, ale nemély velkého vyznamu. Tito vojaci si dobie vedli pri
riznych pomocnych operacich, jako napf. v partyzanskych valkach,
a sehrali vyznamnou tlohu pfi budovani opevnéni. Velitelé se casto
obraceli na domobranu zvlasté v situaci, kdy hlavni slozky armady
byly jiz vycerpané.

velmi rozmanitd, nebo chybéla viibec. Domobrana bojovala povétsiné
svymi vlastnimi zbranémi (sekyrami, loveckymi zbranémi s hladkym
vyvrtem apod.). Oddily domobrany rovnéz dostaly riizné bodné
a jiné zbrané z armadniho skladu. Rolnici pouzivali vétSinou svij
vlastni odév namisto uniformy. Oddily domobrany byly svolavany
pouze pro jednotlivé bojové akce. Po bitvé se lidé opét vraceli ke své
praci.

MEéli byste své rolniky branit, ponévadz nepfitel se jich mlize zmocnit.

Je pomérné slozité popsat jejich vyzbroj a vybavu, ponévadi byla bud

Zivot: 50

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)
Vylepseni:
Ziskdvani potravin:
Akademie: kultivace novych odriid psenice (+20 %)
Akademie: kultivace novych odrid Zita (+ 15 %)
Akademie: zvyseni plat zemédélct (+10 %)
Miyn: zlepsSeni zplsobu oSetiovani/zpracovani obilnin (+ 140 %)
Miyn: zlepSeni zplisobu skladovani obilnin (+ 120 %)
Kovérna: vyroba zemédélského nacini (+ 100 %)
Ziskdvani dieva
Akademie: vyvoj nového naradi na zpracovani dieva (+ 100 %)
Ziskdvani kamenit
Akademie: rozvoj tézby (+200 %)
Akademie:  zvyseni platd horniki (+400 %)
Cas vystavby
Akademie: zvyseni plath stavbait (+75 %)




Anglie, Francie, Svédsko, Holandsko

Zivot: 50

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)
Rakousko, Prusko, Sasko

Zivot: 100

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)

Spanélsko, Portugalsko, Benitky, Piemonte

Zivot: 50

Cas: 400
Naklady: 100 (jidlo)
Utok: 20 (med)

Zivot: 50

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)
Turecko, AlZir

Zivot: 50

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)
Ukrajina

Zivot: 60

Cas: 400

Naklady: 100 (jidlo)

Utok: 20 (med)
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KNEZi

Knéz byl duchovni oporou armady. Duchovni byl soucasti kaidého Zivot: 100
jednotlivého oddilu a jeho tkolem bylo podporovat/udrzovat moralku & Cas: 750
muzZstva. Cirkev rovnéz dohlizela na Iékarskou pomoc a prevoz Néklady: 175 zlato, 50 jidlo
ranénych z bitevniho pole a sehrdla také dileZitou roli v mnoha & Léceni: 10
politickych ujednanich. Zastupci cirkve se castnili diplomatickych
jednani a velmi Casto si pocinali (ispésné. RovnéZ prace misionar
méla veliky vyznam. Knéii propagovali svou viru/nabozZenstvi
a presvédcovali jiné narody, aby konvertovali.
Mullah
Zivot: 75
Cas: 950
Zivot: 100 Naklady: 50 jidlo
Cas: 750 Léceni:
Naklady: 150 zlato, 50 jidlo
Lé&eni: 5

Zivot: 65 L
Cas: 750. L 3
Niklady: 100 zlato, 50 jidlo

Lécenti: 7




MONTGOLFIERY

V roce 1782 vynalezli bratfi Montgolfierové papirovy balon, jenz po
naplnéni teplym vzduchem stoupal k nebi. Pilate de Rosier predvedl
prvni let s laitkovym balonem v roce 1783. Balon stoupa proto, Ze
teply vzduch uvnitf je leh¢i nez okolni. Podle jejich vynalezcii nazyvame
tyto balony Montgolfiery. V rukopisu nalezeném v Rjazani (v Rusku)
se uvadi, Ze klerik Kriakutnoj predvedl let balonem naplnénym teplym
vzduchem jiz pred bratry Montgolfierovymi, a to v roce 1731. Jeho
pokus vsak nebyl Gspésny. Napoleon vyuzival balonti pii obhlidce
a pruzkumu nepratelskych pozic. Balony se rovnéi pouizivaly pri
rtznych svatcich, oslavach a prehlidkach. Ukazka védeckych tispécht
napomahala zlepseni moralky. Montgolfiery létaji. Umoznuji pohled
shora — jako na miniaturni mapé.

Montgolfiery se vypoustéji po prestupu do
18. stoleti a po specialnim zvyseni Grovné
(upgradu) v akademii. Hrajete-li za Ukrajinu,
Montgolfiera se objevi, jakmile vstoupite do
18. stoleti.

PECHOTA s CHLADNYMI ZBRANEMI
Pisact s KulaTyM STITEM

V rakouské armadé stéle fungovalo nékolik jednotlivych oddili s tzv.
chladnymi zbranémi (tedy nikoli stfelnymi). Ukolem téchto sta-
tecnych vojaka bylo vyckat, azi musketyfi na chvili prerusi palbu,
a napadnout nepfritele s cilem prolomit Fady jeho kopinikii nebo
odriznout musketyry/stielce. V 16. a 17. stoleti neméli musketyri
velky vyznam a jejich vykon jako by zavisel na pocasi. Pésak s kulatym
stitem byl vyzbrojen mecem, na sobé mél platové brnéni a pouzival
tzv. rundschild — maly kulaty stit. V bitevni formaci zaujimali pésaci
s kulatym Stitem pozice v predni linii. KdyZ Stity postupem casu
nahradily palné zbrané, zcela vymizely zbytky stfedovéké péchoty.

Rakousko
Zivot: 100
Cas: 125
Naklady: 25 jidlo, 10 Zelezo
Utok: 6 (med)
Obrana: 1 (pika), 3 (med), 4 (Sipy),

5 (vystiel), 100 (délova koule),
255 (kartac)
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Vylepseni:
Utok:

Kasarna 17. stoleti:

Sermii'sky vycvik 2 (+1) zlato 50, potraviny 150
Sermiisky vycvik 3 (+2) zlato 200, potraviny 1500
Sermii'sky vycvik 4 (+3) zlato 325, potraviny 1300

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:

Obrana:

Kaséarna 17. stoleti: fyzicky trénink 2 (+1) z. 70, potr. 200, Zelezo 120

fyzicky trénink 3 (+2)

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 4

Akademie: zlepseni kvality oceli na kyrysy diky vyzkumu
Kovérna: vyroba novych kyryst

Zoldnér

Ma velmi nizké naklady. Namezdni pésaci s kulatym stitem jsou slabi
jak v atoku, tak v obrané. Tento oddil se dobre uplatni v boji proti
namezdnim granatnikiim. Abyste si udrzeli Zoldnére i pésaky s kula-
tym Stitem, musite mit zlato. Pokud uz Zadné zlato nemate, mohou
se proti vam vzbourit.

Zivot: 35

Cas: 50

Néklady: 7 zlato

UdrZovaci niklady: 1

Utok: 14 (med)

Obrana: 1 (pika), 3 (mec), 4 (3ipy),

5 (vystiel), 100 (délova koule),
194 (kartac)

P e T R b ]

LeEHKA PECHOTA
V Osmanské Fisi Zila celd spousta rtiznych narodi. Armadu tvorily
rozmanité kmeny a sama rovnéZ méla celou rfadu nepravidelnych
slozek. Ty byly vyzbrojeny rtiznymi typy ocelovych zbrani a nékdy
také luky a musketami. Tito divoci bojovnici désili nepfitele svou
brutalitou a rychlosti. Ovsem stejné jako ve vSech nepravidelnych
armadach byla slaba disciplina pricinou ohromné nestability pii bitvé.

Turecko, Alzir

Turecky pésak je vyzbrojen savli. Ma nizky parametr Gtoku. Turecky
pésak potrebuje jen kratkou dobu pro sviij vznik. Tento oddil je G¢inny
jen ve formacich.

Turecké pésaky Ize zformovat v kasarnach.

Zivot: 55
Cas: 50
Naklady: 35 jidlo, 1 Zelezo

Utok: 6 (meg)

Vylepseni:

Utok:

Kasarna: Sermii'sky vycvik 2 (+1) z50, j100
Kasarna: Sermii'sky vycvik 3 (+2) z200, j1100
Kasarna: Sermiisky vycvik 4 (+3) z325, j1300
Obrana:

Kasarna: fyzicky trénink 2 (+1) 270, j200, 2120




Kasarna: fyzicky trénink 3 (+2) z150, j6360, 2320
Kasarna: fyzicky trénink 4 (+3) 2250, j506, 1420
Turecko

Porizeni tureckého namezdniho lehkého pésika neni nakladné. Ma
nizké Gtocné a obranné parametry. Pravé tak jako vsichni ostatni
Zoldnéri i lehci pésaci pozaduji zlato, abyste si je udrzeli. Pokud uz
zadné zlato nemate, vzboufi se proti vam.

Tento oddil se buduje v diplomatickém centru.

Zivot: 75

Cas: 50
Naklady: 5 zlato
Utok: 14 (med)

KoriNicl

Palba z doutndkovych musket byla velice pomala a také nepresna a
nepiilis Gc¢inna. Proto byly oddily musketyr(i vétsinou dopliovany
jednotkami kopinikd, aby byli chrdnéni pfed néjezdy jizdy na
otevieném prostranstvi. Ve Tricetileté valce tvorili kopinici v praméru
asi 30 % péchoty. Kopinici byli vlastné posledni slozkou péchoty
pravidelnych evropskych armad, ktera byla vybavena kyrysy.

Vyzbroj kopinika se skladala ze Zelezné helmy, kyrysu s chranici nohou,
které sahaly po kolena, z tizkych ramennich chranic¢i dosahujicich
k lokttim a ze Zeleznych rukavic s manzetou. Brnéni vazilo celkem asi
20 kg (45 liber). Chranilo pred Sipy, kulkami z pistole vystrelenymi
ze vzdalenosti vétsi nez 3-4 metry (10-14 stop), a dokonce i pred
kulkami z muskety vystielenymi z velké vzdalenosti.

Kopinici byli vyzbrojeni kopim s dievénou nasadou v délce 5,2-5,8
metru (17-19 stop) a mecem. Kopinici méli velky vyznam pro boj
zblizka — na pocatku 17. stoleti se jich vyuZivalo jak pri Gtoku, tak pri
obrané. V roce 1674 sehrali kopinici vyznamnou tlohu v bitvé
u Enzheimu, kde se némecka jizda neodvaizila zattocit na Turennovo
karé — ctverhranny vojensky utvar kopinikii. Avsak v dobé, kdy se
zacaly pouzivat palné zbrané, se vyznam kopinik(i zacal snizZovat.
Prestalo se postupné pouiivat brnéni. Vojaci byli mnohem
se kopinikil vyuzivalo jen jako obranné jednotky. VSechny evropské
armady postupné prestavaly kopiniky pouZivat a jejich pocet znacné
klesl. Kopinici zacali byt vyzbrojovani pistolemi a nékdy i musketami.
V 18. stoleti jiz nepouzivali brnéni, ale nosili jednotnou uniformu —
kaftan z jemné bavinéné nebo hedvabné tkaniny, kamizolu (nékdy
z jelenice nebo z kozinky), kalhoty a puncochy. Za chladného pocasi
nosili také plast.

Kopinici bojovali v tésnych Sicich po Sesti fadach. Usporadani bylo
vétSinou takové, aby se musketyfi za nimi mohli dat na Gstup
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a kopinici zatim snadno utvorili karé (Ctverhranny ttvar), a chranili Obrana:
tak musketyry pred najezdy jizdy. Pro boj zblizka byla kopi pozdéji : = ™
nahrazena bajonety. Bajonety byly rozhodné vyznamné v boji muze et GRS enink 2 1SRaFO, B0

proti mui, ale nikoli v takové mife jako kopi. Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 3 (+2) g175, f200

Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 4 (+3) g300, f4500

Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 5 (+1) g507, f2005

Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink é (+2) g3050, f18010
Akademie: zlepseni kvality oceli na kyrysy diky vyzkumu (+2)

Kopinici byli nejucinnéjsi soucasti péchoty pro boj zblizka.

Evropsky kopinik 17. stoleti (Rakousko) e P

Evropsky kopinik 17. stoleti je pésik ozbrojeny dlouhym kopim.

Bytelné brnéni ho chrani pred kulkami a stfepinami. Takova jednotka/

oddil je Gc¢inny ve vojenskych formacich v boji proti jizdé.

Evropsky kopinik 17. stoleti (Anglie, Fr., Hol., Piem.,

Kopinik 17. stoleti se formuje v kasarnach. < % ;
Potrug., Prus., Sas., Span., Svéd., Benit.)

Zivot: 95

Cas: 150 Zivot: 95

Néklady: 25 jidlo, 20 zelezo Cas: 150

Utok: 8 (pika) Naklady: 25 jidlo, 20 Zelezo

Obrana: 2 (pika), 2 (mec), 1 (Sipy), Utok: 8 (pika)
5 (vystiel), 7 (délova koule), @Prina: 2 (ika), 2(med), 1 Giny),
255 (kartic) 5 (vystiel), 7 (d&lova koule),

255 (kartac)

Vylepseni:
Utok:

Kasarna 17. stoleti:  $ermifsky vycvik 2 (+1) 250, j200 Kopinik, 17. stoleti (Polsko)
Kaséarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik 3 (+2) z300, j1300

Zivot: 100
Kasirna 17. stoleti:  Sermifsky vycvik 4 (+3) 2450, j3600 (Z:';’“‘ =
s:
Kasarna 17. stoleti: Sermiisky vycvik 5 (+1) 21850, j7200 3 = =
, = T APV 3 Naklady: 45 jidlo, 1 dfevo
Kasarna 17. stoleti: Sermii'sky vycvik 6 (+2) 22000 ,j16030

Obrana: 7 (pika)

R O T



Evropsky kopinik 18. stoleti (Rakousko) Evropsky kopinik 18. stoleti (Anglie, Fr., Piem., Pol.,

L St e ;s . Portug., Prus., Rus., Sas., Span., Benat.)
Evropsky kopinik 18. stoleti je pésdk ozbrojeny dlouhym kopim.

Takova jednotka/oddil je Gcinny v boji proti péchoté a jizdé. Kopinik Zivot: 85
ma sti‘edni parametry Gtoku a Ize ho zformovat velmi rychle. Cas: 95
Tato jednotka vznika v kasarnach 18. stoleti. Naéklady: 15 jidlo, 1 zlato
Fivor: 85 Utok: 10 (pika)
Cas: 25
Naklady: 15 jidlo, 1 zlato
(Itok: 1 ik - 7 &
L 0.(plka) Kopinik 18. stoleti (Svédsko)
vl Zivot: 85
Vylepseni: = 5
o Néklady: 16 jidlo, 2 zlato
Kasarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik 2 (+1) z800, j2000 Utok: 11 (pika)
Kasarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik 3 (+1) 23200, j7500
Kasarna 17. stoleti: sermifsky vycvik 4 (+2) 212800, j32000
Kasarna 17. stoleti: Sermii'sky vycvik 5 (+2) 212800, j32000 -
Kaséarna 17. stoleti: Sermii'sky vycvik é (+2) 212800, j32000 -
Kaséarna 17. stoleti: Sermii'sky vycvik 7 (+3) 240800, j45700 __".:_- e

Obrana: - | Wh '

Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 2 (+1) z500, j1500
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 3 (+2) z3500, j7000 e W) =
Kasérna 18. stoleti: fyzicky trénink 4 (+3) 213500, j37000 ¥ s 2|4 g RN L oy
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 5 (+4) 213500, j37000 4“{“ %. #‘ﬁﬁl \ i ':I"J |-? I?;J- ‘ h
Kasirna 18. stoleti:  fyzicky trénink 6 (+5) 213500, j37000 ’ L ! ARl T ey
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 7 (+10) z35000, j64600 ! -

)\
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KoriNici s DLounym KoriM

Jako doplnék tzv. stielch byli v ruské armadé vojaci vyzbrojeni kopim.
Nékdy jim byli ozbrojeni i stielci, aby se mohli v boji zblizka chranit
pred najezdy jizdy. Tito kopinici nosivali draténou kosili nebo kyrys.
Kromé kopi vladli také savli. Vybava kopinika se skladala z koziSinové
Capky, dlouhého svrchniho kaftanu, tzv. zipunu (kamizoly z bavinéné
nebo hedvabné latky), Sirokych kalhot a rukavic. Pestrobarevny svrchni
kaftan se v pase prepasal Serpou. Nékteri vojaci byli ozbrojeni Savli
a tzv. protasanem (dlouhym kopim se dvéma kratkymi kovovymi bodci,
které byly umistény pricné mezi niasadou a hlavici kopi).

Rusko

Rusky kopinik patfi k péchoté a je ozbrojen dlouhym kopim. Oddily
téchto kopiniki pouzivaji brnéni, které je chrani pred kulkami a
stiepinami. Jedna se o nejlepsiho kopinika 17. stoleti.

Tyto jednotky/oddily muizZete formovat v kasarnach pro strelce.

Zivot: 100

Cas: 180

Néklady: 55 jidlo, 15 Zelezo

Utok: 9 (pika)

Obrana: 2 (pika), 1 (med), 1 (Sipy),

4 (vystiel), 4 (délova koule),
150 (kartac)

Vylepseni:

Utok:

Kasarna: Sermiisky vycvik 2 (+1) z50, j200
Kasarna: Sermii'sky vycvik 3 (+2) z300, j1300

Kasarna: Sermii'sky vycvik 4 (+3) z450, j3600

Kasdrna: Sermii'sky vycvik 5 (+1) 21850, j7200

Kasdrna: Sermii'sky vycvik é (+2) 22000, j16030
Obrana:

Kasarna: fyzicky trénink 2 (+1) z50, j150

Kasarna: fyzicky trénink 3 (+2) z175, j200

Kasarna: fyzicky trénink 4 (+3) z300, j4500

Kasdrna: fyzicky trénink 5 (+1) 2507, j9005

Kasarna: fyzicky trénink 6 (+2) z3050, j18010
Akademie: zlepseni kvality oceli na kyrysy diky vyzkumu (+2)
Kovarna: vyroba novych kyrysti (+2)




OsMANskY KorINik Obrana:

o ) Y A s L4 Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 2 (+1) z50, j150
Krgme janicard ,se str’ell?yn?l zbranémi .t?o;oyall v Osmanske’n?l roynez Kasérna 17. stoleti: fyzicky tréhink 3 (2] 1175, j900
vojaci ozbrojeni kopimi a jatagany. Jejich tkolem bylo chranit sti‘elce W7 stolett: fyzicky trénink 4 (+3) 2300, 4500
pied najezdy jizdy a vést protittok proti nepiatelskym jednotkim. Soamally. stoett: ZCoatranin Lo il

Kasarna 17. stoleti: fyzicky trénink 5 (+1) z507, j9005

V dobé, kdy vykon musket a jejich dostrel nebyly na vysoké Grovni,
nabyli vojaci s tzv. chladnymi zbranémi velkého vyznamu. V turecké Kasérna 17. stoleti: fyzicky trénink 6 (+2) 23050, j18010
armadé byli jak dobre vycviceni kopinici, tak nescetné nepravidelné

jednotky armady. Chladné zbrané byly nékdy doplnény luky, pistolemi

nebo musketami. Tito vojaci byli v boji zblizka nepostradatelni,

a proto po dlouhou dobu ziistavali soucasti armady.

Turecko, AlZir

Osmansti kopinici jsou ozbrojeni dlouhymi kopimi. Jejich jednotka/
oddil je funk¢ni ve formacich v boji proti jizdé. Kopiniky zformujete
ve velmi kratkém casovém useku.

Tuto jednotku mizZete vybudovat v kasarnach.

Zivot: 100

Cas: 150

Naklady: 55 jidlo, 2 7elezo
Utok: 9 (pika)

Vylepseni:
Utok:

Kasarna 17. stoleti: Sermiisky vycvik 2 (+ 1) z50, j200
Kasarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik 3 (+2) z300, j600
Kasarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik 4 (+3) z450, j1200
Kasarna 17. stoleti: sermifsky vycvik 5 (+1) 21850, j2200
Kasarna 17. stoleti: Sermifsky vycvik é (+2) 22000, j16030




DustojNicl

V dobé, kdy se v Evropé zacaly budovat stilé (pravidelné) armady,
zménil se stary feudalni systém a byl nahrazen novou centralizovanou
strukturou. Rytifstvo nahradila jizda a samostatné feudalni oddily
byly nahrazovany oddily jizdy a péchoty v cele s diistojniky. Byla
zavedena prisna subordinace, aby struktura vojenskych jednotek byla
co mozna nejefektivnéjsi, a tim se zjednodusila i jejich ovladatelnost.
Pocet diistojnickych mist byl omezen a dlouhd doba sluiby v armadé
sama o sobé nebyla dostate¢nym diivodem pro povyseni na diistojnika.

Evropska vojenska struktura byla nasledujici: napt. svédsky regiment
se skladal z 8 kompanii, rot (4 kompanie v batalionu), péchotni
kompanie (rota) méla jednoho kapitana, jednoho nebo dva poruciky,
jednoho nebo dva podporuciky, 5 kapralt, deSétl;ll’kﬁ, 3 hudebniky
a 140 radovych vojakt (celkem asi 150 muza). Svédska jizda byla
rozdélena na regimenty, z nichz kazdy se délil na 3 eskadrony (12
kompanii, rot). Kazda kompanie méla 124 radovych vojakii, jednoho
trubace, 2 kapitany, 2 poruciky, 2 kornety, praporecnika, dva zaso-
bovaci dtistojniky a pét kapralt, desatnikd.

Rusky péchotni regiment se skladal z 1348 jednotek: 3 stabni
dustojnici, 40 velicich distojnikt, 80 kapralt, desatnikti, 27 hudeb-
nikt, 24 remeslinikt, 8 Gredniki a holict, 86 vozki a 1120 radovych
vojakd.

Rusky dragounsky regiment se sklddal z 5 eskadron (celkem asi
1200 muzt), 38 stabnich a velicich dustojnik(, 80 kaprali, 220
fadovych vojakii a 290 civilnich osob. Pocet diistojnikii v jednotkach
urcoval vyznam/hodnotu bitvy a zajistoval ovladatelnost téchto
jednotek. Ke zbranim distojnika patfil me¢ s pozlacenym jilcem -
rukojeti , dvé pistole a (témér po celé Evropé€) rtizné druhy halaparten.
Diistojnici mohli nosit brnéni nebo kyrys (bez podkolenek a chranici
nohou). Jejich uniforma byla zdobena drahymi latkami a vysSivkami.
Distojnici se rekrutovali pouze ze Slechty — pro neurozeného ¢lovéka
bylo velmi nesnadné stit se distojnikem.

Evropsky diistojnik, 17. stoleti (Rakousko)

Evropsky diistojnik 17. stoleti veli predevsim vojenskym formacim
péchoty 17. stoleti. Diistojnici maji vysoké parametry Gtoku i obrany.
Abyste si tuto jednotku udrzeli, potrebujete zlato.

Evropského distojnika ziskite v kasarnach 17. stoleti.

Zivot: 150
Cas: 150
Naklady: 60 jidlo, 50 Zelezo, 200 zlato
UdrZovaci niklady: 2
Utok: 150 (pika)
Vylepseni:
Utok:
Kasarna 17. stoleti: Sermif'sky vycvik 2 (+150) z50, j250
Obrana:
Kaséarna 17. stoleti: fyzicky trénink 2 (+20) z450, j2850
Akademie: zlepseni kvality oceli na kyrysy diky vyzkumu (+2)
Kovérna: vyroba novych kyrysi (+2)




Evropsky diistojnik, 17. stoleti (Anglie, Fr., Hol., Piem., Distojnik, 18. stoleti (Rakousko)
Pol., Port., Prus., Sas., Span., Svéd., Bendtky)

Evropsky dustojnik 18. stoleti veli pfedevsim vojenskym formacim

Zivot: 150 péchoty 18. stoleti. Distojnici maji vysoké parametry Gtoku i obrany
Cas: 150 a je tieba zlato, abyste si je udrzeli.
Naklady: 60 jidlo, 50 Zelezo, 200 zlato Tyto jednotky se formuji v kasdrnach 18. stoleti.

Udriovaci niklady: 2

- - Zivot: 150
Utok: 150 (pika) s o
Naklady: 50 jidlo, 15 Zelezo, 225 zlato
UdrZovaci niklady: 12
Diistojnik (Alzir, Turecko) ok Lol
Zivot: 150 L il
Vylepseni:
Cas: 150 Utok:
Naklady: 45 jidlo, 175 zlato s
Udrovaci néklady: 12 Kasdrna 18. stoleti: Sermif'sky vycvik 2 (+150) 2800, j1000
Utok: 150 (pika)
Obrana:
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 2 (+20) z350, j1706
Diistojnik (Rusko)
Zivot: 150 Evropsky diistojnik, 18. stoleti (Anglie, Fr., Hol., Piem.,
Cas: 150 Pol., Port., Prus., Sas., Span., Svéd., Bendtky)
Naklady: 60 jidlo, 10 Zelezo, 150 zlato _
Udriovaci niklady: 2 %WOU 150
Utok: 150 (pika) Cas: 150
Naklady: 50 jidlo, 15 Zelezo, 225 zlato
Udriovaci niklady: 12
Utok: 150 me¢
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HubesNicl

Jak v péchotnich, tak v jezdeckych oddilech byl urcity pocet hudebnikii
(obvykle 2-3 na kompanii, rotu). Nejcastéji to byli bubenici a pistci
u péchoty a trubaci u jizdy. Jejich hlavnim tkolem bylo davat signaly
na bitevnim poli. Rovnéz tak povzbuzovali muzstvo a davali mu pocit
soudrznosti. Tézko si v obdobi, kdy se bojovalo v liniich, predstavime
fady pochodujici péchoty, jez by nebyly doprovazeny bubnem.
Hudebnikiiv odév byl typicky svymi jasnymi barvami — mél barevné
pruhy na rukavech atp. Byl ozbrojen mecem a nékdy pistoli, ale nemél
Zadné brnéni.

Evropsky bubenik, 17. stoleti (Rakousko)

Evropsti bubenici 17. stoleti jsou potieba, jestlize chcete formovat
vojenské oddily péchoty 17. stoleti. Bubenici 17. stoleti nemohou
bojovat. Maji ale nejvétsi rozhled.

Tento Gtvar mizZete vybudovat v kasarnach 17. stoleti.

Zivot: 90
Cas: 150
Naklady: 50 jidlo

Vylepseni:
Obrana:

Kaséarna 17. stoleti: opakovaci cviceni 2 (+20) z50, j706

Evropsky bubenik, 17. stoleti (Anglie, Fr., Hol., Piem.,
Pol., Portug., Prus., Sas., Span., Svéd., Benatky)

Zivot: 90
Cas: 150
Naklady: 50 jidlo

Zivot: 50
Cas: 150
Néklady: 40 jidlo

Bubenik, 17. stoleti (Rusko)

Zivot: 50
Cas: 150
Naklady: 50 jidlo




Evropsky bubenik, 18. stoleti (Rakousko)

Evropsti bubenici 18. stoleti jsou potieba, jestlize chcete formovat
vojenské oddily péchoty 18. stoleti. Bubenici 18. stoleti nemohou
bojovat. Maiji ale nejvétsi rozhled.

Tento Gtvar mizZete vybudovat v kasarnach 18. stoleti.

Zivot: 100
Cas: 150
Naklady: 50 jidlo

Vylepseni:
Obrana:

Kasarna 18. stoleti: opakovaci cviceni 2 (+70) z50, j706

Evropsky bubenik, 18. stojetn’ (Agglie, Fr., Hol., Piem.,
Pol., Portug., Prus., Sas., Span., Svéd., Bendtky)

Zivot: 100
Cas: 150
Naklady: 50 jidlo

Dudak (Anglie)
Zivot: 95
Cas: 150
Naklady: 40 jidlo

StReLcl PEcHOTY

LucisTnicl

Tito bojovnici byli vyzbrojeni luky a Sipy. Jejich luky mély vysokou
frekvenci stielby — az 12 vystielii za minutu — ale kratky dostrel
a omezenou Ucinnost stielby. Vytrvalost vojaki méla rovnéz vliv na
frekvenci a i¢innost palby. Tito divoci valecnici désili nepratele svou
brutalitou a rychlosti. Bohuzel vsak, tak jako ve vsech nepravidelnych
armadach, nedostatek discipliny byl pricinou jejich malé spolehlivosti
béhem bitvy.
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AlZirsky ludiStnik

Alzirsky lucistnik je vyzbrojen lukem a Sipem. Takové jednotky jsou
Gc¢inné v kombinaci s péchotou. Lucistnici nestiileji, pokud je nepritel
prilis blizko. Vystreluji zapalné Sipy na budovy, opevnéni a lodé.

Tato jednotka se formuje v kasarnach.

Zivot: 30
Cas: 25
Naklady: 10jidlo, 2 drevo

Vystiely: 150 38ipy, 199 zapalné Sipy

Alzirsky lucistnik (Zoldnér)

AlZirsti namezdni lucistnici jsou pésaci ozbrojeni luky a Sipy. Lucistnici
nestrileji, pokud je nepritel prilis blizko. Vystreluji zapalné Sipy na
budovy, opevnéni a lodé. Maji velky vyznam proto, Ze s Gspéchem
zapaluji lodé.

Tuto jednotku muzZete formovat v diplomatickém centru.

Zivot: 25

Cas: 25

Naklady: 12 zlato

Vystiely: 28 sipy, 100 zapalné sipy

MUSKETYRI

Musketyfi tvorili zaklad armady a byli jeji nejpocetnéjsi slozkou.
musketa. Musketa méfila asi 1,25 metru (4 stopy), vazila asi 7 kg
(15 liber) a méla 18-20mm razi. Pred vypalenim byla musketa
umisténa na stojanku. Stielec mohl z muskety vypalit jen jednou za
dvé minuty. Pred vystielem musel musketyr vytidhnout doutnak ze
schranky a drzet ji v levé ruce. Pak si oprel pazbu o zem a naplnil
hlaven stfelnym prachem ze zasobniku. Poté udusal stielny prach
nabijakem, uzaviel jej ucpavkou a vlozil kulku do hlavné. Vzal musketu
do rukou a naplnil ji stfelnym prachem, uzaviel zavér, odfoukl zbytky
prachu a znovu oteviel zavér. Upevnil doutnak, zamifil a nakonec
vystrelil. Cely tento postup s doutnakem byl velmi nebezpecny,
ponévadz jen malinka jiskricka mohla zapalit prach, jenZ se zachytil
na strelcové uniformé. Musketyr mél ramenni pas s 12 dievénymi
tubickami uloZzenymi v kizi, nahradni doutnak, prachovnici a prachovy
rozprasovac. Musketa byla pomérné mocna zbran, s jejiz pomoci
bylo moiné prostrelit i silné kovové platy na vzdalenost 50 krokd.
Kromé muskety byl vojak vyzbrojen také mecem. Musketyii se ve
Tricetileté valce formovali do 6 rad. Po kaidé salvé ustoupila Fada
vzad, aby znovu nabila muskety.

S vyvojem techniky se vyvinuly leh¢i muskety. V roce 1624
disponovala svédska armada musketami, které nemély opérné stojanky
- vidlice. Kolem roku 1648 byl vynalezen kiesaci zamek. V roce
1671 byl regiment kralovskych musketyra/fyzira (prislusnika
stieleckého pluku) vybaven puskami s kiesacim zamkem a pozdéji,
vroce 1692, byla touto novou zbrani vybavena celd francouzska
arméada. PFiblizné ve stejné dobé byla také celd Evropa vybavena
podobnymi musketami. Svédskd musketa z let 1692-1704 vaiila
4,7-5,0 kg (10-11 liber) a méla razi 22 mm. Jeji dostiel byl asi
225 metri (740 stop). Se zavedenim kiesaciho zamku a papirové
patrony se frekvence palby znacné zvysila — ai na 2-3 vystiely za



minutu. Béhem celého 17. stoleti byli musketyri velmi slabi v boji
muze proti muZi a nebyli schopni odrazit Gtok jizdy bez podpory
kopinikii. Nicméné na konci 17. stoleti byl zaveden bajonet, jenz
proménil musketu v jakysi druh kopi, i kdyZz ne tak Gcinny jako kopi
samotné. Vsechna tato vylepseni do zna¢né miry napomohla zvysit
ucinnost vojenské sily musketyri, ktefi se tak stali péchotou
s univerzalnim vyuzitim, a kopinik(i postupné v armadach ubyvalo.
Nové ctvercové formace musketyrii dokazaly odolat naporu jizdy.
V ramci formace se rady zredukovaly ze Sesti na tfi. Prvni fada palila
vklece, druha ve vzpiimené poloze a tieti palila mezi fadami vojakii,
kteri stali pred nimi. Velky diiraz se kladl na to, aby jednotlivé salvy
znély jako jediny vystiel a aby byly dokonale synchronizované. Mélo
se za to, Ze jednolity vystiel umocioval demoralizujici cinek palby.
Celé bataliony/roty, ale i Cety se ucily palit jako jeden muz. Vojaci byli
cvi¢eni na dodriovani presnych bitevnich postupti — fadovy vojak
nemél zadné rozhodovaci pravo, byl povinen pouze poslouchat
rozkazy. Péchota pochodovala na cas s diistojniky po pravé i levé
strané. Palili salvy na rozkaz. Pri takové taktice bylo zfejmé, Ze osoba
vojaka neznamenala viibec nic, takZe byli naverbovani i nespolehlivi a
méné schopni vojaci. Vyznam kaidého radového vojaka se znacné
sniZil ve srovnani s predchozimi obdobimi. Dobré Gcinnosti palby se
dosahovalo sjednocenou palbou az Ctyr vystrelti za minutu. V 18.
stoleti se musketyri stali mnohem méné nakladnou, zato mnohem
pocetnéjsi slozkou, a byli schopni splnit ve skutecnosti jakykoli
takticky tkol.

Evropsky musketyr, 17. stoleti (Anglie)

Evropsky musketyr 17. stoleti je pésak vyzbrojeny musketou. Takova
jednotka je schopna zasdhnout cile na urcitou vzdalenost. Musketyri
17. stoleti nemohli stiilet na blizké cile. Takova jednotka se formuje
velmi dlouho.

Tyto musketyry mizete formovat v kasarnach 17. stoleti.

Zivot: 50
Cas: 400
Naklady: 45 jidlo, 10 Zelezo, 6 zlato
Vystrely: 9
Vylepseni:
Utok:

Kasarna 17. stoleti: stielecky vycvik 2 (+1) z150, j1900
stielecky vycvik 3 (+1) 2300, j1000

stielecky vycvik 4 (+2) 2700, j500

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:

Akademie: vylepsSeni palnych zbrani: drazkovana hlavein(+ 10 %)
Akademie: vyzkum zrnitého stirelného prachu (+ 15 %)
Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi siry (+20 %)
Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi ledku (+30 %)
Obrana:

Kasédrna 17. stoleti: fyzicky trénink 2 (+1) z50, j220, e100
fyzicky trénink 3 (+2) z140, j505, e200
fyzicky trénink 4 (+3) 2100, j3670, €350
fyzicky trénink 5 (+1) z1720, j1000, e100
fyzicky trénink 6 (+1) 21900, j2060, e400

fyzicky trénink 7 (+1) z1150, j5900, e700

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:

Kasarna 17. stoleti:
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Kadence strelby: Musketyr, 17. stol. (Holandsko)

Akademie: vynalez kole¢kového zamku (+35 %)

Zivot: 45
Akademie: vynalez papirové patrony a Zelezného nabijaku (+35 %) Cas: 375
Naklady: 50 jidlo, 10 zlato
Vystiely: 7
Evrop§k)" musketyr, 117. stoleti (Fr., Piem., Portug., Prus.,
Sas., Svéd., Benit., Span.)
Zivot: 85
Cas: 562 Musketyr, 17. stol. (Polsko)
Naklady: 40 jidlo, 12 Zelezo, 4 zlato o
Vystiely: 9 Zivot: 95
Obrana: 1 (pika), 5 (med), 9 Gipy), Cas: 650
5 (vystrel), 30 (délova koule), Naklady: 48 jidlo, 3 zlato
255 (kartac) Vystrely: 10

Musketyr, 17. stol. (Rakousko)

Zivot: 55

Cas: 600

Naklady: 50 jidlo, 5 Zelezo, 14 zlato
Vystiely: 10

Obrana: 1 (pika), 1 (meg), 1 (Sipy),

2 (vystiel), 10 (délova koule),
215 (kartac)
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Evropsky musketyr, 18. stol. (Rakousko)

Obrana:

o, . , 5 Kasarna 18. stoleti: icky trénink 2 (+1) z350, j3706

Evrop. musketyr 18. stol. byl vybaven musketou a bajonetem. Takova : l fyz! y = l CAIRELY :
jednotka zasahuje cil na urcitou vzdalenost a uplatiiuje se v boji Kase?rna 18. St°]e“" fnyCk),' tr‘f"f“k3 (+2) 21350, f' 1030
muze proti muZi. Naklady na pofizeni ev. musketyra 18. stol. jsou Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 4 (+3) 24000, j35706
nizké v pripadé specidlniho zvyseni Grovné (upgradu) v akademii. Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 5 (+4) 24350, j36556
Jednotka je Gc¢inna v boji muze proti muzi. Tohoto musketyra Kasérna 18. stoleti: fyzicky trénink 6 (+5) 21350, j30060
formujete v kasarnach 18. stoleti. Kasarna 18. stoleti:  fyzicky trénink 7 (+6) 21350, j37600

Zivot: 100

Cas: 150 Kadence strelby:

Naklady: 40 jidlo, 45 Zelezo, 45 zlato Akademie: vynlez koleckového zémku (+35 %)

YYStMY: 12 Akademie: vynalez papirové patrony a Zelezného nabijéku (+35 %)

Utok: 18 (pika)

Niéklady na vytvorenf:

Vyleps'em’: Akademie: vynalez kiesadlového zamku (- 50 %)
Utok:

Kasérna 18. stoleti: stielecky vycvik 2 (+2) 2800, j1000

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 3 (+3) 2800, j1500

Kasarna 18. stoleti: strelecky vycvik 4 (+4) z800, j2000

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 5 (+5) z800, j2500

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 6 (+6) 2800, j3000

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 7 (+10) z800, j3500

Akademie: drazkované hlavné (+ 10 %)

Akademie: vyzkum zrnitého stirelného prachu (+15 %)
Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi siry (+20 %)
Akademie: vyzkum novych metod cisténi ledku (+30 %)
Akademie: vyvoj bajonetu (+7 pika)

Akademie: vyvoj novych typti oceli (+25 % pika)
Kovarna: kované bajonety a péchotni mece (+5 pika)

Evropsky musketyr, 18. stpl. (Aggl., Fr., Hol., Piem.,
Pol., Portug., Prus., Rus., Span., Svéd., Benat., Sas.)

Zivot: 100
Cas: 950
Naklady: 40 jidlo, 45 Zelezo, 45 zlato
Vystrely: 22
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STRELCI

Pred vojenskou reformou cara Petra I. tvorily stielecké regimenty
zaklad ruskych vojenskych sil. Dalo by se Fici, Ze byly prvni pravidelnou
armadou Ruska. Sluzba ve stireleckych oddilech byla dédicna. Stielci
byli oprosténi od placeni dani, dostavali mzdu, mohli byt majiteli
domi a méli pravo obchodovat. Pocatky stielcti sahaji do roku 1550,
kdy byly stielecké jednotky vyzbrojené ,,piskaly” (ruska verze muskety)
slouceny do é oddilii (pozdéji téZ nazyvané regimenty nebo roty),
kdy v kazdém bylo 500 vojakii. Byli umisténi v Moskvé — Vorobylové
(predmésti Moskvy). Mezi distojniky patfili plukovnik (byl v cele
regimentu), major, setnik (porucik) a serzant. Pocet stielcti byl asi
7000 v dobé vlady Jana IV., zatimco pfi korunovaci Theodora Ivanovice
(syna Jana IV) v roce 1548 bylo ve stieleckych regimentech vice nez
20 000 vojakii. Tito vojaci byli vyzbrojeni bud' kapslovymi musketami
nebo ,,samopaly“ (ruska verze kiresadlové muskety), Savlemi a kratkymi
halapartnami, které jim slouZily téz jako stojany — vidlice pro muskety.
Distojnici byli vyzbrojeni Savlemi. Nékdy nosili stielci lehkou
krouzkovou zbroj nebo draténou kosili. Dale nosili kozesinové Cepice,
dlouhy plast, ,,zipun“ (Cerna platéna kazajka), »porty“ (Siroké kalhoty)
a rukavice. Jasné zbarveny plast byl prepasan Serpou. Strelecké
regimenty byly v Moskvé zruseny v roce 1711 a z provincii zmizely
vroce 1716.

Stielci (Rusko)

Stielecké oddily jsou vyzbrojené musketami. Do jisté vzdalenosti
jsou stielci schopni trefit urceny cil a efektni jsou pouze v kombinaci
s péchotou. Strelci nemohou zasahnout prilis blizky cil. Tyto jednotky
maji vysoké ttocné schopnosti a jejich tvorba vyzaduje dlouhou dobu.

Zivot: 85
Cas: 468
Naklady: 60 jidlo, 15 Zelezo, 5 zlato
Vystiely: 11
Vylepseni:
Utok:

Kasarna 18. stoleti:

stielecky vycvik 2 (+1) 2100, j2000

Kasarna 18. stoleti:

stielecky vycvik 3 (+1) 2300, j1000

Kasarna 18. stoleti:

stielecky vycvik 4 (+2) 2700, j500

Akademie: drazkované hlavné +10 %

Akademie: vyzkum zrnitého stielného prachu (+15 %)
Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi siry (+20 %)
Akademie: vyzkum novych metod cisténi ledku (+30 %)
Obrana:

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 2 (+1) z50, j170, e100

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 3 (+2) z150, n405, e200

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 4 (+3) z100, n3570, e350

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 5 (+1) z1350, n1556, e100

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 6 (+1) 22050, n1060, e400

Kasarna 18. stoleti:

fyzicky trénink 7 (+1) 21350, n5700, e700

Kadence strelby:

Akademie:

vynalez koleckového zamku (+35 %)

vynalez papirové patrony a Zelezného nabijaku (+35 %)




PANDURI

Jako doplnék ke klasickym péchotnim oddiliim, které bojovaly
v uzavienych pevnych formacich, zde byly zvlastni péchotni oddily,
které nebyly vyuzivané pro hlavni bitvy. Jejich Gkolem byla predevsim
partyzanska valka, boj v rozptylenych formacich a odstrelovani
nepratelskych dustojniki. Tyto oddily utvorily standard, podle kterého
byly pozdéji formovany péchotni oddily ve vSech evropskych zemich.

Pandur (Rakousko)

Pandur je pésik vyzbrojeny musketou. Tato jednotka mize trefit cil
na urcitou vzdalenost. Pandufi nemohou strilet na prilis blizké
nepratele. Jsou jednou z nejlepsich streleckych jednotek. Miuzete
vytvaiet pandury v kasarnach 18. stoleti.

Zivot: 85
Cas: 300
Naklady: 25 jidlo, 5 zelezo

Vystiely: 18

Vylepseni: viz Strelci

HoRraLE

V dobé stéhovani narodi bylo Gzemi, v dobé rimské rise nazyvané
Kaledonie, dobyto keltskym kmenem Skotti, ktery do té doby obyval
Irsko. V nelitostné valce porazili mistni kmen Pikti. V 9. stoleti bylo
Skotsko sjednoceno v kralovstvi a koncem 11. stoleti se stalo silné
zavislym na Anglii. Neobvykla uniforma, v souladu s tradi¢nim
skotskym krojem, napadné odliSovala skotské vojaky od zbytku
anglické armady. Kaidy klan mél svij vlastni typ skotské sukné.
Vybaveni horal(i a jejich bojova taktika se p¥ili$ nelisila od musketyr.

Horal (Anglie)

Horalé jsou vyzbrojeni musketami, ale bez bajonetd. Cil trefuji do
urcité vzdalenosti. Nemohou stiilet na piilis blizké nepratele. Jejich
vytvoreni neni prilis nakladné.

Mizete vytvaret horaly v kasarnach 18. stoleti.

Zivot: 100
Cas: 250
Néklady: 50 jidlo, 7 Zelezo

Vystiely: 17

Vylepseni: viz Strelci
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CHASSEURI

Jako doplnék pravidelné péchoty Francouzi vytvorili zvlastni oddily
schopné rychlych presun@i a dalekonosné stielby. Tyto jednoty byly
tvoreny z ostielovacli, lovcli a z téch nejodolnéjsich a nejsilnéjsich
muzl. Spolu s klasickymi bitvami byly tyto jednotky vyuZivany pro
partyzanskou valku a hlidkovani.

Chasseur (Francie)

Chasseufi byli vyzbrojeni musketami bez bajonetl. Cil trefuji do
urcité vzdalenosti. Nemohou strilet na prilis blizké nepratele. Jejich
vytvoreni neni prilis nakladné.

Miizete vytvaret jednotky v kasarnach 18. stoleti.

Zivot: 85
Cas: 300
Néklady: 58 jidlo, 7 ielezo
Vystrely: 20
Vylepseni: viz Strelci i

JANICARI

Tyto jednotky tvorily jadro turecké armady — pravidelné péchotni
oddily byly vytvoreny v roce 1330 sultinem Urchanem. Plivodné
byly tvoreny z krestanskych déti, které byly unaseny z domovii a
prevadény na muslimskou viru. Pozdéji se janicarska sluzba stala
dédicnou. Vytvorili jakousi armadni kastu a hrali aktivni roli béhem
palacovych revoluci. Janicari byli vyzbrojeni musketami, jatagany,
dykami a nékdy kopim. Nenosili vSak zadné brnéni. Obecné byli
janicari vyuzivani se stejnou taktikou jako evropsti musketyri, tzn.,
Ze byli povaZzovani za univerzalni péchotu. Janicari také dohlizeli na
celou obrovskou tureckou armadu, ktera byla rekrutovana z riznych
Casti Osmanské rise a jejiz moralka nékdy nebyla az zas na takové
tirovni.

Janicar (Turecko)

Janicari jsou vyzbrojeni musketami. Cil trefuji do urcité vzdalenosti.
Jsou efektivni pouze v kombinaci s péchotou. Janicaii nemohou strilet,
pokud je cil prilis blizko. Maji vysoké Gtocné parametry a jejich
vytvoreni neni priliS nakladné.

Mizete vytvaret jednotky v kasarnach 18. stoleti.

Zivot: 55
Cas: 400
Naklady: 45 jidlo, 3 ielezo

Vystiely: 12
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SERDZUCI

Hejtmansti Zoldaci byli rozdélovani na jizdni a péchotni regimenty.
Kozaci se nazyvali serdzuci (dobrovolni pésaci). Ve vyjimecnych
pripadech byli vybavovani konmi, aby se zvysila jejich pohyblivost.
Serdzuci byli vyzbrojeni musketami a riiznymi druhy chladnych zbrani.
Jejich taktika a dovednosti se priliS nepfriblizovaly pravidelnym
oddiliim evropskych musketyrii. Oproti tomu vsak byli schopni klast
odpor tatarskym najezddm a byli schopni bojovat na venkové. Serdzuci
nosili své tradi¢ni kroje.

Serdzuk (Ukrajina)

Serdzuk je vyzbrojen musketou. Tato jednotka cil trefuje do urcité
vzdalenosti. Jsou efektivni pouze v kombinaci s péchotou. Jsou to
jedni z nejlepsSich stielct ve hie. Serdiuci jsou schopni dalekého
dostrelu.

Mizete vytvaret jednotky v kozackych kasarnach.

Zivot: 85
Cas: 600
Naklady: 70 jidlo, 15 Zelezo, 3 zlato

Vystiely: 10

GRANATNICI

Tito vojaci byli cviCeni v hazeni granatem. Byli zavedeni v 17. a za-
catkem 18. stoleti. Byly to elitni péchotni jednotky. Jenom ti fyzicky
nejzdatnéjsi a nejsilnéjsi muzi byli do téchto jednotek vybirani. Jejich
vyzbroj tvofila musketa s bajonetem, mec¢ a nékolik granatti. Také
mohli ovladat ru¢ni hmozdife (minomety). Tyto hmozdire byly
vyuzivany predevsim k ostrelovani nepratelskych opevnéni. Pri stielbé
z nich zaprel granatnik hmozdii bud o zem nebo o kmen stromu.
Formace granatnika byly totoiné s formacemi musketyri — tvorily
trojfady. Kdyz byli napadeni jizdou, seskupovali se do c¢tvercovych
formaci. Jejich vybava byla totoZna s musketyrskou.

Grandtnik (Rak., Angl., Fr., Holand., Port., Pol., Prus.,
Rus., Spaii., Svéd., Ben.)

Granatnici jsou elitni péchotni jednotky. Granatnici jsou vyzbrojeni
musketami, bajonety a granaty. Tyto jednotky mohou udefit ne nepfitele

z dalky. Granatnici jsou velmi tcinni ve ¢tvercovych formacich. Mohou
nicit budovy, véZe a opevnéni pomoci granati.

Muzete vytvaret jednotky v kasidrnach 18. stoleti.

Zivot: 100
Cas: 200
Naklady: 90 jidlo, 85 zlato
Vystiely: 12
Bodnuti: 22 (pika)
Granity: 110
Vylepseni:
Utok:

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 2 (+2 pika) 2800, j2000
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Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 3 (+3 pika) 21800, j12000 Granitnik (iOldék)
Kasédrna 18. stoleti: stielecky vycvik 4 (+4 pika) 22800, j32000

Kasarna 18. stoleti: stielecky vycvik 5 (+5 pika) 23800, j42000 Zivot: 24
Kasérna 18. stoleti: strelecky vycvik 6 (+6 pika) z4800, j52000 Cas: 50
Kasérna 18. stoleti: stielecky vycvik 7 (+ 1500 granat) 215800, 62000 Néklady: 15 zlato
Akademie: drazkované hlavné +10 % Udriovaci néklady: 5
Akademie: vyzkum zrnitého stielného prachu (+15 %) Vystiely: 4
Akademie: vyzkum novych metod &isténi siry (+20 %) Bodnuti: 30 (pika)
Akademie: vyzkum novych metod &igténi ledku (+30 %) Granaty: 110
Akademie: vyvoj bajonetu (+7 pika)

Akademie: vyvoj novych typti oceli (+25 % pika)

Kovarna: kované bajonety a péchotni mece (+5 pika) Granétnik (Sasko)

Obrana: Fivor: 20
Kasérna 18. stoleti: fyzicky trénink 2 (+1) z350, j3706 Cas: 100
Kaséarna 18. stoleti: fyzicky trénink 3 (+2) z1350, j11030 Naklady: 60 jidlo, 100 zlato
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 4 (+3) z4000, j35706 Vystiely: 15
Kasarna 18. stoleti: fyzicky trénink 5 (+4) 24350, j36556 Bodnutf: 25 (pika)

Kaséarna 18. stoleti: fyzicky trénink 6 (+5) 21350, j30060 Granity: 130
Kaséarna 18. stoleti: fyzicky trénink 7 (+7) z1350, j64000

Kadence strelby:

Akademie: vynalez kole¢kového zamku (+35 %)

Akademie: vyndlez papirové patrony a Zelezného nabijaku (+35 %)




JizpA
LeEHKA JizpA s CHLADNYMI ZBRANEMI

MAMELUCI

Na pocatku 13. stoleti byla z tureckych a bélosskych otrokii vytvoiena
v Egypté sultanova osobni garda, jejiz ¢lenové byli nazyvani mameluci.
V roce 1250 svrhli vladnouci dynastii Ejubid(i a na triin dosadili
svou vlastni. Mameluci se stali vojenskou feudalni kastou, ktera v zemi
vladla. A tuto pozici si udrzeli dokonce i po dobyti Egypta Turky na
pocatku 16. stoleti. Mameluci nebyli pravidelnou jizdou. Byli to
nejlepsi arabsti jezdci, ktefi byli v prostiedi valky vychovavani jiz od
détstvi a méli vycvik jak jizdni, tak i v ovladani vSech moznych zbrani.

Mameluk (AlZir)

Mameluk je lehka jizdni jednotka vyzbrojena kopim. Tato jednotka je
efektivni proti péchoté. Jeji vytvoreni je rychlé a naklady jsou nizké.

Tyto jednotky miizete vytvaret ve stéjich.

Vylepseni:

Utok:

Staje: Sermii'sky vycvik 2 (+2) 23000, j1000

Staje: Sermii'sky vycvik 3 (+3) 22000, j2000

Staje: Sermii'sky vycvik 4 (+4) z8000, j7100

Staje: Sermii'sky vycvik 5 (+1) 22000, j2250

Staje: Sermii'sky vycvik é (+1) z5000, j3030

Staje: Sermii'sky vycvik 7 (+1) 218000, j7000
Kovarna: nové typy mect, $avli a pik (+5)

Obrana:

Staje: jezdecka cviceni 2 (+3) z135, j200, e3000
Staje: jezdecka cviceni 3 (+4) 2100, j2000, e5000
Staje: jezdecka cviceni 4 (+5) z200, j44928, e10000
Staje: jezdecka cviceni 5 (+2) z300, j44928, e4000
Staje: jezdecka cviceni é (+2) z350, j44928, e20000
Staje: jezdecka cviceni 7 (+2) 21000, j44928, e30000

Rychlost vytvdreni:

Kovaérna: kované koiiské postroje (+300 %)

Zivot: 380
Cas: 700
Naklady: 75 jidlo, 3 zelezo, 5 zlato
Utok: 12 (pika)
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SPAHKOVE

Tyto jednotky spolu s janicafi tvorily jadro turecké armady. Oddily
spahkt byly vytvoreny z téziké feudalni jizdy, ktera byla umisténa na
evropskych hranicich turecké riSe. Spahkové byli skvéle vycviceni jak
v jezdectvi, tak i v boji, stejné jako v boji muze proti muzi. Cely Zivot
se vénovali vojenské sluibé. Vytvorili jakousi kastu bojovniki, ktefi
by se dali pfirovnat k rytiifim v Evropé. Spahkové nosili brnéni
a razné druhy zbrani.

Spahk (Turecko)

Spahk je clen tézké jizdy, ktery je vyzbrojen kopim. Tato jednotka je
efektivni proti péchoté. Jeji vytvoreni je rychlé, avsak ma nizké Gitocné
a obranné parametry.

Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stjich.

Zivot: 340
Cas: 650
Naklady: 95 jidlo, 5 dievo

Utok: 10 (pika)

LEHKA JizDA

Polska lehka jizda byla tvorena z polské slechty, litvinskych Tatard,
Moldavcii, Valachti a kozdki. Jeji jednotlivé jednotky se velmi
odlisovaly jak svou strukturou, tak i vybavenim a vyzbroji. Bojovnici
z téchto jednotek vétsinou bojovali v rozptylenych formacich a byli
vyzbrojeni Savlemi, pistolemi a kopimi. Nékdy méli téz luky. Lehka
jizda byla idealni jednotkou pro obklicovani nepratelskych formaci
a k najezdiim na zadni voje nepratel. Polsti vladci vénovali vycviku
a vybaveni lehké jizdy velkou pozornost, ¢asto ovSem na tikor péchoty.

Lehka jizda (Polsko)

Clen polského oddilu lehké jizdy je vyzbrojen Savli. Je aéinny proti
péchoté. Jeho vytvoreni je rychlé, ma vsak nizké Gtocné parametry.

Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stajich.

Zivot: 280
Cas: 800
Néklady: 45 jidlo, 2 Zelezo, 1 zlato

Utok: 8 (med)




CHORVATI

Chorvati (pozor, nezaménovat s narodem) tvorili lehké jizdni oddily
urcené k najezdiim na nepratelské zadni voje, k prizkumu a hlidkové
a hranicni sluzbé. Hlavnim rysem téchto jednotek byla jejich velka
rychlost a schopnost rychlych manévri. Jezdci méli vidy své koné
pod kontrolou a byli schopni na bojisti provadét riizné taktické
manévry. Samoziejmé nebyli tak Gcinni v atoku v porovnani s tézkou
jizdou, ale to pIné vynahrazovala jejich schopnost rychlych manévrti,
prepadii, ndjezdli a obchvatli zadnich voji nepratel. Chorvaté byli
vyzbrojeni Savli, parem pistoli a kraitkou musketou.

Chorvat (Rakousko)

Chorvati jsou lehké jizdni oddily vyzbrojené savlemi. Jsou Gcinni pri
rozbijeni nepratelskych formaci. Vytvoreni této jednotky je velmi
rychlé a i rychlost jejich pohybu je vysoka. Chorvati nejsou Gcinni
pii pfimych ttocich na péchotni formace a proti tézké jizdé.

Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stajich.

Zivot: 250
Cas: 1750
Naklady: 75 jidlo, 5 zelezo, 2 zlato
Utok: 9 (med)
\.
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Husaki

Husari tvorili lehké jizdni jednotky urcené k odvainym pirepadim
zadnich voji nepratel, prazkumu a k hlidkové a hranicni sluzbé.
V dobach fadové bojové taktiky mély jednotky husarti zvlastni vyznam.
Doprovazely péchotni oddily a chytaly zbéhy. Timto zplisobem tak
pomahali udriet kazen v péchotnich oddilech, které byly vétSinou
tvoreny lizou. Husafi byli vétsinou povazovani za dobrodruhy. Hlavnim
rysem husarskych oddilti byla rychlost a schopnost rychlych manévri.
Byli to skvéli jezdci schopni fady taktickych manévrii, které provadéli
uprostied bitvy. Samoziejmé nebyli tak Gc¢inni v Gtoku v porovnani
s tézkou jizdou, ale to pIné vynahrazovala jejich schopnost rychlych
manévri, prepadi a najezdd a obchvati zadnich voji nepratel. Husafi
byli vyzbrojeni Savlemi, parem pistoli a bud kratkou musketou, nebo
trombonem (stielnd zbran, kterd se uizivala pro stielbu na kratkou
vzdalenost a nabijela se sekanym olovem). Jejich vybava obsahovala
fadu typickych madarskych prvki: ,,dolman“ (kabitec ozdobeny
zlatymi nebo stiibrnymi $ndrami), pelerinu (svrchni dlouhy kabat
s kozesinou, noseny pies levé rameno), kozené kamase nebo kratké
jezdecké kalhoty, vysoké boty se stfapci a pochvu na savli nosenou na
levém boku.

Husar (Rakousko, Anglie, Francie, Hvolandsko,
lfortugalsko, Polsko, Prusko, Rusko, Spanélsko,
Svédsko, Bendtky)

Husarské jednotky mohou byt uZivany k rozvratné cinnosti. Husari
jsou vytvareni v kratké dobé a jsou schopni rychlych manévrii. Nejsou
ucinni proti kyrysnikim.
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DonsTi KozAcl

Zivot: 250
Cas: 950 Tito kozaci vytvareli jizdni jednotky s osobitou strukturou a unikatnim
Naklady: 110 jidlo, 3 zelezo; 5 zlato systémem veleni. Jejich oddily byly posilovany uprchlymi nevolniky
: = a vojaky a byly urceny k obrané hranic. Nejvétsi kozacké oddily byly
Utok: Je (med) vytvoireny na Dnépru (Zaporoiska Si¢), Donu a na fece Ural. Kdyz
ruska monarchie v 19. stoleti zesilila, ziskali kozaci statut pravidelné
- armady. Jejich vyzbroj a vystroj byla velmi rtiznoroda, ale vétsinou ji
VylePsem‘. tvorily Savle, pistole, muskety a kopi. Kozaci nenosili Zadné brnéni,
Utok: pouze prileZitostné draténou kosili. Misto toho nosili dlouhé kabaty
T Sermitsky vicvik 2 (+1) 21800, e1000 !:tez ze}pl'nfl?l' a V}'s_oké koi§§in,ovévée1,3ice. Stgjné ia!(o kazda i'iné lel{1ké
stije: Sermifsk vicvik 3 (+2) 25800, €2000 jizda Gtocili kozaci v roztazenych radach. Byli rychli a schopni riiznych
== e I manévri. Velmi acinni byli pfi vypadech proti zadnim vojim
Stije: Sermifsky vycvik 4 (+3) 20200, e3000 nepftatelskych vojsk a pii obklitovacich manévrech. Casto byli
Stdje: Sermii'sky vycvik 5 (+2) n32000, 4000 vyuzivani pfi zabirani novych izemi a pfi pohrani¢ni sluzbé.
Staje: Sermii'sky vycvik 6 (+3) n49200, e2500
Staje: Sermii'sky vycvik 7 (+4) n14000, e4000
Kovarna: nové typy mect, savli a pik (+5) DOl‘lSk)" kozik (RUSkO)
Obrana: Donsti kozaci patii mezi lehkou jizdu a jsou vyzbrojeni kopim. Jsou
Ste: lezdeckd cviteni 2 (+1) 21350, /1760 E’Jéinm',prc?ti péchoté. Tvorba této jednotky je rychla a naklady na ni
Staje: jezdecka cviceni 3 (+2) z4350, j1900 Mgk 2
Stéje: jezdeckd cviceni 4 (+3) 28350, j1600 Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stajich.
Staje: jezdecka cviceni 5 (+2) z11350, j8000 Zivot: 240
Staje: jezdecka cviceni 6 (+3) 221350, j2000 Cas: 1100
Staje: jezdecka cviceni 7 (+4) z40150, j56000 Néklady: 50 jidlo
Utok: 12 (pika)
Rychlost vytvireni:

Kovérna: kované korniské postroje (+300 %)

R O T



Vylepseni:

Utok:

Stje: Sermiisky vycvik 2 (+1) z500, j2000
Stéje: Sermifsky vycvik 3 (+2) z800, j5000
Stéje: Sermiisky vycvik 4 (+3) z1200, j10000
Stéje: Sermiisky vycvik 5 (+1) 21300, j20000
Stéje: Sermifsky vycvik é (+2) z4000, j30000
Stéje: Sermifsky vycvik 7 (+3) z5000, j20000
Kovarna: nové typy mect, $avli a pik (+5)
Obrana:

Stéje: jezdecka cviceni 2 (+1) z1350, j2000
Stdje: jezdecka cvic¢eni 3 (+1) z2100, j1500
Staje: jezdecka cviceni 4 (+1) z3300, j5000
Stéje: jezdecka cviceni 5 (+1) 24400, j10500
Stéje: jezdecka cviceni 6 (+1) 25500, j12600
Stéje: jezdecka cviceni 7 (+9) 26000, 40000

Rychlost vytvirenf:

Kovérna: kované koiiské postroje (+300 %)

UkraJINSTi KOZACI

Kozaci tvorili jadro ukrajinské armady. Jejich jednotky vznikly v obdobi
kdy Ukrajina byla pod polskou nadvladou. V 17.-18. stoleti tvorili
ukrajinsti kozaci nékolik divizi. Pfedevsim zde byla hejtmanova armada,
potom zdporozskd armada (kozaci ze Sice) a mnoZstvi mistnich
regimentl (v oblastech Charkova, Ochtyru, Ostrova). Déle tu byly
regimenty z casti Ukrajiny, ktera v té dobé patfila Polsku.

Hejtmanova arméada byla tvorena predevsim regimenty registrovanych
kozakt hlavné z Kyjeva, Mirgorodu, Priluky atd. Jesté zde byly
namezdni oddily. Sila jednotlivych regimenti byla riizna (od 400 do
700 muzli). Regimenty byly rozdéleny na setniny vedené setnikem
a starSinou (jeho $tab zahrnoval korneta a zasobovatele). Setniny se
skladaly z kurend, které byly vedeny kurefiovymi atamany. Kozaci
byly vyzbrojeni riznymi Savlemi, musketami, pistolemi, luky, dykami,
palcaty a kyji. Pouzivaly jak orientdIni zbrané, tak i zbrané zapadni
Evropy. Vétsinou vsak nenosili Zadné brnéni.

Kozdk ze Sice (Ukrajina)

Kozici ze Sice jsou jednotkami lehké jizdy, vyzbrojeni savlemi. Jsou
velmi Gcinni pfi rozvratné Cinnosti. Jsou jednou z nejrychlejsich
jizdnich jednotek.

Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stajich.

Zivot: 300

Cas: 1100

Naklad: 200 jidlo, 5 Zelezo, 10 zlato
Utok: 12 (med)
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Utok:

Vylepseni:

Staje: Sermifsky vycvik 2 (+2) 23000, j1000

Staje: Sermifsky vycvik 3 (+3) 22000, 2000

Staje: Sermitsky vycvik 4 (+4) z8000, j7100

Staje: Sermiisky vycvik 5 (+1) 22000, j2250

Staje: Sermifsky vycvik é (+1) z5000, j3030

Staje: Sermiisky vycvik 7 (+1) 218000, j7000
Kovérna: nové typy mec, Savli a pik (+5)

Obrana:

Staje: jezdecka cviceni 2 (+3) 2135, j200, e3000
Staje: jezdecka cvi¢eni 3 (+4) 2100, j2000, e5000
Staje: jezdecka cviceni 4 (+5) 2200, j44928, e10000
Staje: jezdecka cviceni 5 (+2) z300, j44928, e4000
Staje: jezdecka cviceni 6 (+2) 2350, j44928, e20000
Staje: jezdecka cviceni 7 (+2) 21000, j44928, e30000
Rychlost vytvdreni:

Kovérna: kované koiiské postroje (+300 %)
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Kozdk ze Sic¢e (Zoldak)

Kozaci ze Sice jsou jednotkami lehké jizdy, vyzbrojeni Savliemi. Jsou
velmi Gcinni pfi rozvratné cinnosti. Jsou jednou z nejrychlejsich
jizdnich jednotek.

Tyto jednotky mizete vytvaret v diplomatickém centru.

Zivot: 150
Cas: 50
Naklady: 50 zlato
UdrZovaci niklady: 20
Utok: 8 (meg)

Kozak (Ukrajina)

Kozaci ze Sice jsou jednotkami lehké jizdy, vyzbrojeni pikami. Jsou
velmi Gcinni proti péchoté. Tvorba této jednotky je rychla a naklady
na ni jsou nizké

Tyto jednotky miiZete vytvaret ve stajich.

Zivot: 300
Cas: 700
Naklady: 55 jidlo, 2 dievo
Utok: 13 (pika)
Vylepseni:
Utok:
Staje: germiisky vycvik 2 (+2) 23000, j1000
Staje: germiisky vycvik 3 (+3) 22000, j2000

Stéje: Sermif'sky vycvik 4 (+4) 22000, j2000




Stéje: Sermifsky vycvik 5 (+1) 22000, j2250 Vylepseni:

Staje: Sermifsky vycvik 6 (+1) z5000, j3030 Utok:
Lle: Sermifsky wyovike?, [+29:27 FO90-1700 Stije: Sermifsky vycvik 2 (+50) 218000, j7000
L e PR e KL e 1525 Kovarna: nové typy mec, Savli a pik (+5)
Obrana: Obrana:
SLiE> RSk oviceriPARallA SuggORie3 000 Staje: jezdecka cviceni 2 (+20) 21000, 44948, €30000
Stdje: jezdecka cviceni 3 (+4) z100, j2000, e5000
Stdje: jezdecka cviceni 4 (+5) 2200, j65000, e10000 Rychlost vytva’i‘em’:
Stdje: jezdecka cviceni 5 (+2) z300, j65000, e4000 , =TT -
L - —~— N . Kovarna: kované koiiské postroje (+300 %)
Stdje: jezdecka cviceni 6 (+2) z350, j65000, e20000
Stdje: jezdecka cviceni 7 (+2) z1000, j65000, e20000
Rychlost vytvdreni:
Kovarna: kované koriské postroje (+300 %)

Hetman (Ukrajina)

Hetman je jezdec vyzbrojeny savli. Tato jednotka je Gcinna proti
péchoté i jizdé. Ma skvélé atocné i obranné parametry. Hetman je
draha jednotka a vytvari se dlouho. Miizete ji vytvorit ve stajich.

Zivot: 450
Cas: 900
Néklady: 150 jidlo, 175 zlato

UdrZovaci naklady: 1,25
Utok: 300 (med)




TiZKA JizDA s CHLADNYMI ZBRANEMI
TEZKA JizDA

Jako disledek vzniku vojenské védy byli rytifi nahrazeni jizdou.
Samostatni jezdci tak udélali misto taktickym manévriim celych
predevsim v boji muze proti muzi. SniZil se sice pocet platii na jejich
brnéni, ale jeho sila se zvysila, a tim i jeho vaha. VSechny tyto zmény
byly reakci na stale rychleji se rozvijejici stielné zbrané. Pouze vystiel
z pistole z bezprostiedni blizkosti nebo z muskety ze vzdalenosti
kratsi nez 50 kroka mohl prorazit tyto panciie. Zasah mecem nebo
savli nemohl mit pro jezdce vétsi nasledky, pokud nebyl zasaien
pfimo do kloubu. Prislusnici tézké jizdy byli vyzbrojeni pomérné
drahymi pistolemi s koleckovym zamkem (2-6 ks). Pro boj zblizka
pouzivali bud mece, tesaky, halapartny, nebo prilezitostné i dlouha
kopi, a to v zavislosti na pozadované taktice. Jezdci byli velmi tézci —
jejich brnéni vazilo okolo 35 kg (77 liber) a skladalo se z kovové
prilby, kyrysu, naloketnikt a holennich chranict. Jezdci nosili vysoké
holinky aZ nad kolena. Jejich koné byli silni, ale nebyli schopni pfrilis
rychlych manévri.

Utok téiké jizdy za¢inal vidy v pomalém tempu a aZ v blizkosti
nepratelské jizdy pustili jezdci své koné do rychlejsiho klusu. Taktika
tézké jizdy byla rlizna a zilezela predevsim na trovni bitevniho vycviku.
Dobrie vycviceni tézkoodénci — napf. v rakouské nebo Svédské (za
doby krale Gustava Adolfa) armadé pouzivali chladné zbrané. Ti méné
trénovani pak Gtocili na nepfritele pomoci pistoli.

Jezdec (Rakousko, Anglie, Francie, Holandsko,
Piemonte, Portugalsko, Prusko, Sasko, Spanélsko)

Jezdec je prislusnik tézké jizdy vyzbrojeny mecem. Nosi brnéni, aby
byl chranén pred kulkami a stfepinami. Tato jednotka je Gcinna proti
péchoté a lehké jizdé.

Jezdci se formuji ve stajich.

Zivot: 350

Cas: 3000

Naklady: 100 jidlo, 25 Zelezo

Utok: 12 (med)

Obrana: 1 (pika), 6 (meg), 1 (Sipy),

3 (vystiel), 7 (délové koule),
200 (kartac)

Vylepseni:

Utok:

Staje: Sermii'sky vycvik 2 (+2) 2100, j500
Staje: Sermii'sky vycvik 3 (+3) 2220, j900
Staje: Sermii'sky vycvik 4 (+4) 2280, j4400
Staje: Sermi'sky vycvik 5 (+1) z320, j2250
Staje: Sermi'sky vycvik é (+1) z600, j3030
Staje: Sermii'sky vycvik 7 (+1) 21800, j7000
Kovérna: nové typy mec, $avli a pik (+5)
Obrana:

Staje: jezdecka cviceni 2 (+3) z135, j200, €300

jezdeckd cviceni 3 (+4) 2100, j600, e400
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Staje: jezdecka cviceni 4 (+5) 2200, j800, e560 Jezdec (Benatky)
Staje: jezdecka cviceni 5 (+2) 2300, j1600, e640
Staje: jezdecka cviceni 6 (+2) 2350, j3200, e300 Zivot: 350
Staje: jezdecka cviceni 7 (+2) 21000, j16000, e5000 Cas: 3000
Akademie: vyzkum novych typt oceli pro kyrysy (+2) I:léklady: 100 jidlo, 25 Zelezo
Kovérna: kovéni novych kyrysti (+2) Utok: 12 (mec)
Obrana: 1 (p'l’kav], 6 (mec:], ], (Sipy),

Rychlost vytvirenf: %gyfgerlt)ag (d&lové koule),
Kovarna: kované koriské postroje (+300 %)
Svédsky jezdec

Zivot: 350

Cas: 2750

Naklady: 150 jidlo, 20 Zelezo

Utok: 11 (med)

Obrana: 1 (pika), 2 (med), 1 (3ipy),

4 (vystiel), 3 (délové koule),
115 (kartac)




OKRIDLENI HusARI

»Jizdni gentleman s mecem stoji za vic nez sam bth valky.“ Timto
rc¢enim se chlubila polska slechta. Okiidleni husafi v ocelovém brnéni
tvorili jadro polské armady. Péchota, kterd byla ve vétsiné ostatnich
evropskych zemich tou nejpodstatnéjsi Casti armady, méla v polské
armadé pouze doplitkovou Glohu. Od cervna 1702 méla kralovska
armada 12 pluki tzv. ,lidové jizdy* (kavalerja narodowa). V kazdém
regimentu (pluku) bylo 9 korouhvi a v kazdém z nich bylo 150 az
600 jezdct. Plukovnici byli v Cele jednotlivych pluki a kromé jiného
vydriovali a vybavovali své vojaky. Pychou kazdého polského slechtice
bylo mit svou vlastni tézkou jizdu. Jezdci byli vyzbrojeni Savlemi,
parem pistoli, kraitkou musketou a kopim. Nosili ocelové prilby
a platové brnéni. Zvlastni opeiend kiidla chranila husary pred sekem
savli do zad. Oktidleni husafi ¢asto nosili kozichy pres sva brnéni.

Okiidleny husar (Polsko)

Okridleni husafi jsou tézkou jizdou vyzbrojenou kopimi. Jsou ucinni
proti péchoté a jizdé a také vyuzitelni pro rozvratnou cinnost.
Okridleni husafi nosi na ochranu pied kulkami a stfepinami brnéni.
Tato jednotka je schopna dobi'e manévrovat a ma vysoké parametry
jak pro utok, tak i pro obranu. Jeji vytvoreni vsak trva dlouhou dobu.

Zivot: 235

Cas: 2500

Néklady: 150 jidlo, 25 Zelezo

Utok: 13 (pika)

Obrana: 1 pika, 2 me¢, 1 ipy, 1 vystiel,

7 délova koule, 175 kartac¢
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Vylepseni:

Utok:

Staje: Sermifsky vycvik 2 (+2) 2200, j400

Staje: Sermitsky vycvik 3 (+3) 2120, j990

Staje: Sermitsky vycvik 4 (+4) z380, j2400

Staje: Sermitsky vycvik 5 (+1) z220, j4250

Staje: Sermitsky vycvik é (+1) z200, j7030

Staje: Sermiisky vycvik 7 (+1) 22200, j3000
Kovérna: nové typy mect, Savli a pik (+5)

Obrana:

Staje: jezdecka cviceni 2 (+3) z35, j300, e100
Staje: jezdecka cviceni 3 (+4) 2200, j500, e600
Staje: jezdecka cvi¢eni 4 (+5) 2300, j600, €260
Staje: jezdecka cviceni 5 (+2) 2200, j1800, e940
Staje: jezdecka cviceni é (+2) 2150, j2200, e700
Staje: jezdecka cviceni 7 (+2) 21200, j17150, e4600
Akademie: vyzkum novych typt oceli pro kyrysy (+2)
Kovérna: kovani novych kyryst (+2)

Rychlost vytvdreni:

Kovarna: kované koiiské postroje (+300 %)




KYRYsNicI

Tyto jednotky predstavuji dalsi krok pri vyvoji téikého jezdectva
v Evropé. Jejich brnéni bylo jiz lehci, a to se odrazilo i na jejich
schopnosti rychlych manévri a rychlosti jizdy. Mnohem vice
pozornosti se u nich vénovalo jezdeckym schopnostem. Kyrysnici
byli schopni zasadit nepratelské péchoté i jizdé drtivé Gdery ve
¢tvercovych formacich. K vystroji kyrysnikt patfil kyrys o rozmérech
asi 47 cm na vysku a 44 cm na Sitku o hmotnosti mezi 8 a 9 kilo-
gramy. Kyrys chranil jezdcova zdda a hrud pred tGtoky chladnymi
zbranémi a pred kulkami z musket ze vzdalenosti delsi nez 50 krokd.
Vystrel z pistole mohl kyrys prorazit pouze z bezprostiedni blizkosti
(2 az 3 krokii). Obcas kyrysnici nosili ocelové prilby. Kyrysnici nosili
semisové Iimce, uniformu, kozené kalhoty a vysoké jezdecké boty az
nad kolena. Vyzbroj tvoril Siroky mec, par pistoli a kratkd musketa
s kresadlovym zamkem nebo jezdecka karabina. Kyrysnici atocili
v tésnych rfadach v trysku a ze vzdalenosti od 1800 do 700 krokii.
Pouzivali mece k prorazeni nepratelskych linii, zatimco pistole
zUstavaly jejich zdloznimi zbranémi. General von Marvitz jednou
napsal: ,, Tyto jednotky se probiji, at se stane cokoli. Ptilka jich mozna
bude zastielena nebo skonci v prikopé a stovky si jich zlamou vaz.
Ale oni se nazastavi (a uz viibec nepfrichazi v Givahu, Ze by se obratili).
Vsechno vireni a viava stovek koni fiticich se v tésnych fadach, ve
kterych ani ti nejlepsi jezdci nejsou schopni své koné ovladat — to vse
je prosté odsuzuje k tomu, aby prorazili. Dokonce i kdyby se néktery
z nich rozhodl, Ze ziskd nad svym koném kontrolu nebo Ze by tieba
zastavil, tak na to at radsi zapomene, protoze by byl okamzité smeten
zadnimi fadami a vzapéti zadupan do zemé. TakZe neni viibec pochyb
o tom, Ze jakmile Gtok jednou zacne, tak bud prorazi, nebo jednotka
prosté prestane existovat.” Kyrysnici byli elitnimi jednotkami
a z toho dlivodu byli také oprosténi od rtiznych druh sluzby, pro jiné
vojaky povinné.

Kyrysnik (Rakousko, Anglie, Francie, Holandsko,
Piemont, Polsko, Portugalsko, Rusko, Sasko, Spanélsko,
Svédsko, Benatky)

Kyrysnik je jednotka tézké jizdy vyzbrojend Sirokym mecem. Na
ochranu pred kulkami a stfepinami nosi brnéni. Tato jednotka je
schopna dobfe manévrovat a ma vysoké parametry jak pro ttok, tak
i pro obranu. Jeji vytvoreni trva kratkou dobu, je ale drahé.

Jednotku mizZete vytvorit ve stajich

Zivot: 350

Cas: 1750

Néklady: 125 jidlo, 20 Zelezo

Utok: 15 (med)

Obrana: 1 (pika), 2 (meg), 5 (Sipy),

5 (vystiel), 3 (délova koule),
175 (kartac)

Vylepseni:

Utok:

Stdje: Sermifsky vycvik 2 (+1) z600, j12000
Stdje: Sermifsky vycvik 3 (+1) 21300, j32000
Stéje: Sermiisky vycvik 4 (+1) 22200, j62000
Stéje: Sermifsky vycvik 5 (+1) z3150, j61000
Stéje: Sermiisky vycvik é (+1) z4100, j57055
Stéje: Sermifsky vycvik 7 (+8) 28020, j49050
Kovarna: nové typy mec, Savli a pik (+5)
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Obrana:

Staje: jezdecka cviceni 2 (+3) 2350, j1760, e1000
Staje: jezdecka cviceni 3 (+4) 2750, j3000, e2000
Staje: jezdecka cviceni 4 (+5) z300, j7600, €3030
Staje: jezdecka cviceni 5 (+1) 26200, j8700, e100
Staje: jezdecka cviceni é (+1) z2350, j8700, e5000
Staje: jezdecka cviceni 7 (+7) z4444, j9700, e17060
Akademie: vyzkum novych typt oceli pro kyrysy (+2)
Kovarna: kovani novych kyrysi (+2)

Rychlost vytvdreni:

Kovarna: kované koniské postroje (+300 %)

Vitazove

Tyto jizdni oddily byly tvoreny ruskou feudalni slechtou — bojary.
Rytiii nosili brnéni (kabaty pobité Zeleznymi platy nebo krouzkovou
zbroj) a vyzbrojeni byli savlemi, kopimi, halapartnami nebo palcity
a pistolemi. Jejich charakteristickym znakem byly velmi dobré bojové
dovednosti a vysoka moralka. Protoze vsak jiz tradicné jadrem ruské
armady byla tézka péchota, tézka jizda jiz nebyla tak pocetna. Co se
tycCe taktiky a dovednosti, dala by se ruska tézika jizda pfirovnat
k polské. Vitazové byli velmi dobii v ovladani chladnych zbrani,
ovladali i jezdecké umeéni.

Vitaz (Rusko)

Vitaz je jednotka téiké jizdy ozbrojena palcitem. Na ochranu pied
kulkami a stfepinami nosi brnéni. Tato jednotka je schopna dobie
manévrovat a ma vysoké parametry jak pro Gtok, tak i pro obranu. Jeji
vytvoreni trva dlouhou dobu, je vsak levna.

Jednotku mizete vytvofrit ve stajich.

Zivot: 380

Cas: 3000

Naklady: 130 jidlo, 35 ielezo

Utok: 11 (med)

Obrana: 1 (pika), 2 (meg), 5 (Sipy),

9 (vystiel), 3 (délové koule),
255 (kartac)

P e T R b ]



STRAZNI JEZDCI

Saska jizda se skladala z Garde du Corps, straznich jezdcl, jizdnich
musketyrt a regimentu karabinikii. Garde du Corps — regiment tézké
jizdy — se skladal z veliciho Stabu a Sesti kohort (kazdou kohortu
tvorily dvé kompanie). Prvni kompanii vidy tvofilo 73 vojaku a druhou
71. Kohortu straznich jezdct tvofilo 142 jezdci v Cele s kapitanem.
Jizdni musketyfi méli ve svych jednotkach 164 vojak{i. Regimenty
karabinikii mély stejnou strukturu jako Garde du Corps. VSichni byli
vyzbojeni Sirokymi meci, parem pistoli, trombonem (kratka jezdecka
stielnd zbrai na sekané olovo) a jako brnéni pouzivali kyrys. Karabinici
misto trombonu pouzivali karabinu — puska s drazkovanou hlavni.

Strazni jezdec (Sasko)

Zivot: 380

Cas: 1500

Naklady: 150 jidlo, 10 Zelezo, 5 zlato

Utok: 16 (med)

Obrana: 1 (pika), 5 (med), 4 (3ipy),
5 (vystiel), 7 (délova koule),
30 (Kartac)
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STRELECKE JizDNi JEDNOTKY

TATARI

Osmanska rise zabirala obrovské Gizemi, které bylo osidleno riznymi
narody, které také tvorily podstatnou ¢ast turecké armady. Tito vojaci
nebyli jednotni a ani disciplinovani. Vyzbrojeni byli riiznymi,
hlavné zastaralymi zbranémi. Sultani také najimali koCovné kmeny
zijici na Krymu (jizni Ukrajina). Tatafi, stejné jako ostatni podobné
jednotky, neméli Zidnou jednotnou uniformu a vétsinou nosili tradi¢ni
kroje. Utocili na konich a byli vyzbrojeni luky, Savlemi, kopimi, tesaky
a obcas i musketami a pistolemi. Brnéni nosili bud kozené, nebo také
draténé kosile. Jejich taktika Gtoku spocivala v atoku v rozptylené
formaci. Tatari byli pocetnéjsi nez pravidelna jizda, se kterou se vsak
nemohli srovnavat, co se tyCe bojovych dovednosti. Se svymi luky,
které byly Gcinné na kratkou vzdalenost, byli schopni vystrelit 10 az
12 Sipti za minutu a tim zpisobit nepfiteli obrovské skody.

Tatar (Turecko)

Tatar je jizdni jednotka vyzbrojena lukem. Ma urcity dostrel, ale nemiize
zasahnout prilis blizky cil. Tatafi mohou také strilet zapalné Sipy na
budovy, opevnéni a lodé. Tuto jednotku miiZete vytvorit ve stajich.

Zivot: 300

Cas: 500

Naklady: 80 jidlo, 10 dievo

Utok: 49 $ipy, 140 zapalné sipy

PV EEER

FH L T F




Vylepseni: Vylepseni:
Rychlost vytvafeni: Utok:
Kovérna: kované koiiské postroje (4) Staje: cvicné strelby 2 (+2) g150, f500
Staje: cvicné stielby 3 (+2) g200, f700
DRAGOUNI Staje: cvicné stielby 4 (+3) g340, f200
Staje: cvicné strelby 5 (+1) g600, f1000
Jejich historie zacala tak, Ze péSaci zacali pouzivat koné. Jednotky Staje: cvitné stielby 6 (+1) g800, f2000
bzlly nevtllstéle .zdokon,alovény a n.ejvé,til’ pozornost.se soustfed'ovala’ Sthje: cviéné stielby 7 (+3) 950, 1000
Er(?deVSI.m nav]VeZdeCke flovednqstl. Vyiledkism byl).’ ]edvn.otky .SChORm? Akademie: vylepseni palnych zbrani: drazkovana hlaven (+ 10 %)
ojovat jak péSmo, tak i na koni. V boji muze proti muzi se sice tézké
jizdé nevyrovnaly, ale pfi dostate¢ném vycviku byly schopné plnit Akademie: vyzkum zritého stfeiného prachu (+15 %)
stejné tkoly. Dragouni byli vyzbrojeni musketami (pozdéji musketami Akademie: vyzkum novych metod Cisténi siry (+20 %)
s bajonetem), Savli nebo mecem a parem pistoli. Nenosili Zadné Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi ledku (+30 %)
brnéni. Jejich vystroj byla témér totozna s musketyrskou. Rozdil byl
v tom, Ze dragouni nosili vysoké jezdecké boty. Pri pésim Gtoku Obrana:
postupovali v trojstupech jako radova péchota, na konich pak tatocili
ve ¢tvercovych formacich jako téikd jizda. Tak jak se jizda postupné Staje: jezdecka cviceni 2 (+1) 2150, j900
vyvijela, bylo vyuziti dragount stale Fidsi, stejné jako péchoty. Staje: jezdecka cviceni 3 (+3) 21350, j6600
] S Staje: jezdecka cviceni 4 (+3) z2250, j5000
Dragoun 17. stoleti (Rak., Angl., Fr., Hol., Piem., Port., .. jezdecka cviceni 5 (+ 1) 21000, 3000
Pol., Prus., Rus., Spaii., Svéd., Ben.) Stije: jezdecka cviceni 6 (+ 1) 4350, j1000
Dragoun 17. stoleti je jezdec vyzbrojeny musketou. Ma urcity dostiel, SR Jerdecks gvitqnld, (RG)2590, JEOD1
ale nemuze zasdhnout prilis blizky cil. NemizZe také bojovat muz £
proti muzi. Dragouni v 17. stoleti méli daleky dostrel, (i¢cinnost strelby Kadence strelby:
vsak byla nizka. Jejich vytvoreni trva dlouhou dobu. Akademie: vynilez kole¢kového zamku (+35 %)
Jednotku miiZete vytvofit ve stijich. Akademie: vyndlez papirové patrony a Zelezného nabijaku (+35 %)
éi"“‘ “37 ggo Rychlost vytvireni:
Naésk.lady: 150 jidlo, 10 Felezo, 25 zlato Kovarna: kované koiiské postroje (+ 300 %)

Vystiely: 11



Dragoun 18. stoleti (Rak., Angl., Fr., Hol., Piem., Port., Obrana:
Pol., Prus., Rus., Spaii., Svéd., Ben.) Stije: jezdecks cvidenf 2 (+ 1) 2999, j250
Staje: jezdecka cviceni 3 (+2) 21250, j1360

Dragoun 18. stoleti je jezdec vyzbrojeny musketou. Ma urcity dostiel,

ale nemtiZe zasahnout pfili§ blizky cil. NemtiZe také bojovat muz St?!e: fGZdeCkf Cvffen{4 G 13150’!17600

proti muzi. Dragouni v 18. stoleti méli daleky dostiel, Gi¢innost stielby ~ Staje: jezdeckd cviceni 5 (+5) 29350, j15600

vsak byla nizka. Jejich vytvoreni trva dlouhou dobu. Stdje: jezdecka cviceni 6 (+1) 27350, j19600

Jednotku mif¥ete ytvofit ve stijich. Stdje: jezdecka cviceni 7 (+1) 210350, j25760
Zivot: 320 Kadence strelby:
Cas: 5300 Akademie: vynilez koleckového zimku (+35 %)
Naklady: 70 jidlo, 15 Zelezo, 45 zlato 5 = — 3 5

Akademie: vyndlez papirové patrony a Zelezného nabijaku (+35 %)
Vystiely: 18
Rychlost vytvirenf:

\(yleps'em’: Kovarna: kované konské postroje (+ 300 %)

Utok:

Stdje: cvicné stielby 2 (+4) z200, j1000

Stdje: cvicné stielby 3 (+4) z250, j10200 - p

Staje: cvicné stielby 4 (+4) 2200, 15200 Dragoun, 18. stoleti (Zoldik)

Stdje: cvi¢né stielby 5 (+5) 2280, j19850 Fivot: 100

Stéje: cvi¢né stielby é (+5) z1180, j32000 = 50

it:]:: ; cvicmf st,relbly ’7h(+b7) 1,9‘:180,2:(3200’0hl g 2 Naklady: 100 55

a emfe. V),' epseni p.il t]yc z' ranll. razkovana avoen (+ o) Udrovaci niklady: 5

Akademie: vyzkum zrnitého stielného prachu (+ 15 %) Vstiely: 19

Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi siry (+20 %)

Akademie: vyzkum novych metod ¢isténi ledku (+30 %)
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Zivot: 320

Zivot: 120
Cas: 1800 Cas: 407 :
Néklady: 150 jidlo, 45 zelezo, 45 zlato Néklady: BiClo, 15 Zelego, 45 Zlato
Vystiely: 7 Vystiely: 100
Vylepseni:
Obrana:
Staje: jezdecka cvic¢eni 2 (+1) 21350, j2000
KRrRALOVSTI MUSKETYRI Stije: jezdecka cvideni drill 3 (+1) 22100, j1500
Staje: jezdecka cvic¢eni 4 (+1) 23300, j5000
Zvléitnll' elitnll' jednotky bvyly v?'tvofeny na o§obn1' ochranu fran- Stije: jezdecka cviceni 5 (+ 1) 24400, j10500
couzského krale. Jedna z téchto jednotek se skladala ze dvou kohort Stie: ezdeckd cvicent 6 (+ 1) 25500, 12600

kralovskych musketyri. Ti byli tvofeni pouze Slechtici, profesionalnimi
vojaky, ktefi byli pro tuto sluzbu cviceni jiz od détstvi. Tito musketyfi Stdje: Jezdeckd cviceni 7 (+9) 26000, j40000
byli vynikajicimi Sermi¥i, stielci a také jezdci. Jejich vyzbroj a taktika

byla témér stejnd jako dragounskd, ale kralovsti musketyii méli lepsi Rychlost vytvaieni:

vybavu — drahé muskety s koleckovym zdmkem a ty nejlepsi mozné
kyrysy. Jejich vyzbroj také tvoril par pistoli a kord. Zivot téchto
jednotek je velmi detailné popsan v Dumasovych romanech.

Kovérna: kované konské postroje (d4)

Kralovsky musketyr (Francie)

Kralovsky musketyr je elitni jizdni jednotka, ktera muiZe zasdhnou cil
do urcité vzdalenosti. Nemuze bojovat muz proti muzi. Kralovsti
musketyii maji velmi vysoké Gtocné parametry, ale jejich vytvoreni
trva dlouhou dobu.
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DELOSTRELECTVO

DiLA

Zavedeni délostrelectva bylo revoluci jak pii budovani opevnéni, tak
pro vojenskou védu jako celek. Déla se nabijela bud délovymi koulemi
pro stielbu na dlouhé vzdalenosti az do 1500 metri;, nebo kartaci na
stielbu na kratsi vzdalenost okolo 150 az 500 metrii. Namornictvo
téZ pouzivalo zapalné délostielecké koule nebo dvé koule, popf. jejich
pulky, spojené retézem, aby tak Gc¢innéji poskodilo nepratelské rahnovi.

Velka dilezitost byla vidy vénovana terénu, kde bylo délostrelectvo
umisténo. Pokud se bojovalo v bahnitém nebo baZinatém terénu, tak
délo nebylo schopno zakluzu. Tim se zkratil dostrel a ztraty nepfritele
byly nizsi. Nejoblibenéjsim mistem pro délostrelectvo byly kopce,
odkud byl dostiel podstatné lepsi.

Déla byla smrtonosné dalekonosné zbrané, které se vsak daly malo
vyuzit na kratkou vzdalenost nebo pii boji muze proti muzi. Déla se
prepravovala pomoci koni na zvlastnich vozech. Na téchto vozech se
také prepravovala munice. Hlavni ¢ast munice se vsak prepravovala
v municnich vozech. Frekvence strelby déla byla asi tak jeden vystiel
ze dvé minuty. Délostielci neméli Zadné zvlastni uniformy a viceméné
ani nebyli povaZovani za vojaky, ale spise za remesiniky. Ackoli jakmile
byla zavedena pravidelnd armada, tak i oni obdrzeli své standardni
uniformy, které se podobaly musketyrskym z 18. stoleti.

Délo

Délo je mocna strelecka jednotka. Je Gcinna proti nepratelskym
stavbam, opevnénim a lodim. Déla mohou na dlouhé a stiedni
vzdalenosti stiilet délové koule, na kratkou vzdalenost proti jizdé
nebo péchoté mohou pouzivat kartdice. Na Gdribu déla budete
potiebovat zlato. Pokud vam dojde zlato, tak vase délo prestane
stiilet. Nechranéné délo miize byt zajato nepfritelem. Pri stielbé
potiebuje délo dostatecnou zasobu uhli a Zeleza.

Délo miizete postavit v délostieleckém skladu.

Zivot: 5000
Cas: 8000
Naklady: 200 dievo, 150 kamen,
100 Zelezo, 225 uhli, 250 zlato
UdrZovaci niklady: 125
Vystiely: 49 (délova koule)
Obrana: 90




Vylepseni: HourNice

Rychlost vytvdrenf:
ST dbiostelectva: voj novyich metod viroBy kovi 2 (50 %) V)"hovdou houfnio.: oproEi{ délvilm b)ila nivi§|' hmotm,)st vétsich ka’librL.l.
T s p 3 Dostiel houfnic je kratsi nez dostiel déla, ale draha letu granatu je
Sklad délostrelectva: vyvoj novych metod vyroby kovii 3 (50 %) 7 At . " 3
— 3 . : : . vyssi, stejné jako jeho hmotnost. Diky tomu byly houfnice schopny
Sklad délostrelectva: vyvoj novych metod vjroby kovit 4 (50 %) ostfelovat i nepfitele skrytého za prekdikami nebo terénnimi
Sklad délostielectva: vyvoj novych metod vyroby kovi 5 (50 %) nerovnostmi. V minulosti byla pfesnost zisahu z houfnice mnohem
Sklad délostielectva: vyvoj novych metod vyroby kovii 6 (50 %) nizsi nez z déla, ale moinost stirelby vybusnych granati a jejich velky
Sklad délostielectva: vyvoj novych metod vyroby kovii 7 (50 %) kalibr tento nedostatek zcela vyrovnaly. Houfnice prevlddaly hlavné
v 18. stoleti, kdy také v bitvach hraly casto hlavni roli.
Naéklady: .
L Houfnice 11
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 2 (7 %)
Sklad délosttelectva: mechanizace sléviren 3 (7 %) Houfnice je obléhaci zbran s moznosti hloubkové strelby. Houfnice
Sklad délostrelectva: mechanizace slévéren 4 (7 %) !e Gcinnd proti opevné.m' a velkym péchotnim .seskupem’.m. Tatq
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 5 (7 %) ledqotkg ma rpalvou Ucinnost strelby a tvake jeji stielba je vel,ml
e - = nepiesna. Na Gdribu houfnice budete potiebovat zlato. Pokud vam
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 6 (7 %)

— - i dojde zlato, vase houfnice prestane stiilet. Nechranéna houfnice miize
Sklad délostrelectva: mechanizace slévaren 7 (7 %) byt zajata nepfitelem. Pii stfelbé potiebuje houfnice dostate¢nou
zasobu uhli a Zeleza.

Presnost stielby: I, = i ;
Y Tuto jednotku muzZete postavit v délostieleckém skladu.
Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zafizeni (+35 %) =
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %) glvor il
; Cas: 9370
Dostfel: Néklady: 180 ielezo, 300 uhli, 205 zlato
Udriovaci niklady: 12
Akademie: vyzkum vylepSenych pfisad do stielného prachu (+5 %) Vystiely: 70 (granity)
Akademie: vyvoj novych typu hlavni: unicorn, carronade (+ 10 %)
Odolnost:
Akademie: vyvoj odolnéjsich délovych lafet: systém Gribovalle

(150 %)




Vylepseni:

z

Rychlost vytvirenf:

Sklad délostrelectva:

vyvoj novych metod vyroby kovii 2 (50 %)

Sklad délostrelectva:

vyvoj novych metod vyroby kovii 3 (50 %)

Sklad délostrelectva: vyvoj novych metod vyroby kovii 4 (50 %)
Sklad délostielectva: vyvoj novych metod vyroby kovii 5 (50 %)
Sklad délostrelectva: vyvoj novych metod vyroby kovii é (50 %)

Sklad délostielectva:

vyvoj novych metod vyroby kovii 7 (50 %)

Naiklady:

Sklad délostrelectva:

mechanizace slévaren 2 (7 %)

Sklad délostielectva:

mechanizace slévaren 3 (7 %)

Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 4 (7 %)
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 5 (7 %)
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 6 (7 %)
Sklad délostielectva: mechanizace slévaren 7 (7 %)
Presnost strelby:
Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zaiizeni (+35 %)
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %)
Dostrel:
Akademie: vyzkum vylep$enych piisad do stielného prachu (+5 %)
Akademie: vyvoj novych typt hlavni: unicorn, carronade (+10 %)
Odolnost:
Akademie: vyvoj odolnéjsich délovych lafet: systém Gribovalle
(150 %)
I O STE

HMoZDiRE

Hmozdire byly déla s kratkou hlavni schopné hloubkové stielby, které
byly vyuzivany predevsim pii obléhani. Hmozdite byly nabijeny hlavné
granaty nebo zapalnymi strelami a slouzily hlavné k bombardovani
nepratel ukrytych ve zvlastnich zakopech. Pred vystielem byl granat
zapalen, takie explodoval v okamiiku, kdy dosahl cile. Dostiel
hmozdite byl v priiméru mezi 1800 a 2500 metry. Trvalo mezi
5 a 7 minutami hmoZdif nabit a zamifit. Pfesnost stielby nebyla moc
dobr4, ale oproti tomu zplisobené skody byly obrovské. Kromé toho
hmoidii svou hloubkovou stielbou umoznoval zasahovat cile skryté
za zdmi nebo jinymi pirekazkami.

Hmoidif

Hmozdif je délostrelecka jednotka s dlouhym dostielem. Miize strilet
hloubkové na dlouhé vzdalenosti. Hmozdiie jsou tGi¢inné proti vézim
a budovam. Proti péchoté nebo jizdé vsak nemaji ten spravny Gcinek.
Tato jednotka ma velkou Gi¢innost své stielby a také vysokou presnost.
Na tdrzbu hmozdire budete potiebovat zlato. Pokud vam dojde zlato,
vas hmoidii prestane strilet. Nechranény hmoidit mize byt zajat
nepritelem. Pri stielbé potiebuje hmozdif dostatecnou zasobu uhli
a zeleza.

Tuto jednotku mizZete vytvorit v délostieleckém skladu.

Zivot: 100

Cas: 800

Naklady: 200 drevo, 250 Zelezo, 25 zlato
UdrZovaci naklady: 12

Vystiely: 700 (granaty)

Obrana: 250
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VICEHLAVNOVA DELA

Aby zvysili G¢innost délostielecké palby, pokouseli se vynalezci zvysit
pocet hlavni u jednotlivych délostieleckych zbrani. Pfirozené toto
neslo pouzit u dél s velkym kalibrem, a to kvili jejich vysoké celkové
hmotnosti, ale malorazni déla z tohoto vylepSeni velmi tézila. Timto
zplisobem také vznikl predchiidce moderniho kulometu. Tato nova
zbrai vsak méla pouze omezené vyuziti. Dala se velmi Gc¢inné vyuzit
proti tésnym péchotnim nebo jezdeckym formacim. Protoie vsak
tyto zbrané mély pouze kratky dostiel, navic byly velmi tézké a jejich
vyroba byla extrémné naroc¢na, tak se brzy upustilo od jejich vyuzivani.

Vicehlaviiové délo

Vicehlaviiové délo je délostielecka jednotka, ktera strili plastové strely
na kratkou vzdalenost. Tato déla jsou i¢inna proti péchoté. Na tidrzbu
vicehlaviiového déla budete potiebovat zlato. Pokud vam dojde zlato,
vase vicehlaviiové délo prestane stiilet. Nechranéné vicehlaviiové
délo muzZe byt zajato nepfitelem. Pfi stielbé potiebuje vicehlaviiové
délo dostatecnou zasobu uhli a Zeleza.

Tuto jednotku mizZete vytvorit v délostieleckém skladu.

Zivot: 2000

Cas: 1500

Néklady: 150 Zelezo, 450 zlato
Udriovaci niklady: 50

Vystiely: 500 (kartac)

CIviINi PLAVIDLA

CLUNY

Cluny jsou ta nejmensi plavidla pouZivand jak pro rybéfstvi, tak pro
piepravu malych nakladi. Cluny mohou byt také vyuZivany pfri
vojenskych operacich nebo pfi pfepadech nepfatelskych plavidel.
Cluny mély maly vytlak a stejné tak i jejich zptsobilost k namoini
dopravé byla nizkd. K manévrovani se pouzivala bud vesla, nebo
plachty.

Clun

Clun se muZe vyuiivat pro rybaistvi, ale nemiiZe se z(castiiovat
vojenskych operaci. Tuto jednotku miiZete vytvofit v lodénici

Zivot: 300
Cas: 2500
Naklady: 600 dievo
Vylepsent:
Ucinnost:
Akademie: vyvoj novych lan a rybarskych siti (+ 100 %)
Niéklady:
Akademie: vystavba nové lodénice (85 %)
Rychlost vytvdrenf:
Akademie: vyskoleni tesaiti (d10)




PRAMICE

V neklidném obdobi 17. a 18. stoleti byli pany na mofich bukanyri
a korzari. Nekondici valecny stav a neustdla pirdtska hrozba vedla
k tomu, Ze i obchodni lodé se zacaly vyzbrojovat. Na druhou stranu
kazdy obchodnik se mohl stit paserakem nebo si mohl poridit
korzarské opravnéni a podnikat najezdy na ticastniky namoini dopravy.
Kazidopadné vyzbroj obchodnich lodi se nemohla vyrovnat tém
valecnym a i jejich rychlost byla nizsi, a to proto, Ze pocet cleni
jejich posadek byl vysoky. Ovsem v nékterych pripadech i obchodni
lod dokazala klast vazny odpor. Obchodni lodé také prevazely vojaky,
zasoby a munici a béhem kolonialnich valek mély mimoradny vyznam.

Pramice

Pramice slouZi k prepravé pozemnich jednotek pres vodni prekazky.
Na pramici se mizZe najednou nalodit az 80 jednotek.

Tuto jednotku muzete vytvorit v lodénici.

Zivot: 62 000
Cas: 2000
Naklady: 300 dievo, 100 Zelezo, 50 zlato

Vylepseni:
Rychlost vytvireni:
Akademie: vyskoleni tesait (d10)

VALECNE LODE

PLACHETNICE

Vétsinou to byly jednostéziova plavidla bez hlavniho stézné. Byly to
vylep3ené verze malych obchodnich plavidel s malym ponorem. Béhem
valky mezi Holandskem a Spanélskem byly tyto lodé vyzbrojeny délem
a mnohokrat potvrdily sviij nezanedbatelny vyznam. Jednou z prvnich
plachetnic byl ,,Neptun“, ktery byl postaven pro prince Morise
koncem 16. stoleti. Jeji vzhled pak ovlivnil i dalsi konstruktéry
plachetnic.

Plachetnice

Plachetnice je nejmensi vilecnou lodi, kterd ma vysokou schopnost
manévrd a je také velmi rychla, ale na tkor palebné sily. Plachetnice
vyzaduji urcité mnozstvi uhli a Zeleza.

Tuto jednotku miiZete postavit v lodénici.

Zivot: 31 000
Cas: 3000
Naklady: 900 dievo, 150 ielezo,

200 uhli, 450 zlato
Udriovaci niklady: 12
Vystiely: 30 (délo)
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Vylepseni:

Rychlost vytvdrenf:

Akademie: vyskoleni tesaiti (d10)

Rychlost:

Akademie: vyvoj novych typti lan a plachet

Presnost stielby:

Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zarizeni (+35 %)
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %)

Dostrel:

Akademie: vyzkum vylepSenych pfisad do stielného prachu (+5 %)
Akademie: vyvoj novych typt hlavni: unicorn, carronade (+ 10 %)

GALERY

Galéry byly veslice s pomocnymi plachtami na pridi a na zadi, které
jim umoZiovaly plout i pod velkym ahlem (az 30 stupiid) proti
vétru. Galéry byly obvyklé jak ve Stredozemnim nebo Cerném mofi,
tak na fekiach. Galéry nebyly ai tolik pfizptisobené plavbé na mofi
a i jejich rychlost byla velmi nizkd (okolo 7 uzl{). Byly ale schopné
dobi'e manévrovat a nebyly zavislé na vétru. Galéry byly vyzbrojeny
nékolika silnymi dély na pridi a také maloraznimi dély. Galéry mély
riizné rozméry. Nejobvyklejsi byly tyto: délka 41,7-43 m, Siika 5,5-
-7,3 m, ponor 1,8-2,7 m a 20-24 lavicek pro veslare. Jejich vyzbroj
tvofilo 3 az é dvanactilibernich a 18 az 21 maloraznich dél. Jako
veslafi slouzili bud namezdnici, trestanci a nékdy i samotni vojaci.
Kromé veslart bylo na galére jesté 24 ai 40 namoinikd, 9 az 14
dustojnika a okolo 150 vojakii.

Galéra

Galéra je valecna lod stfedni velikosti. Tato lod ma ve vyzbroji déla a
hmoidiie. Déla jsou Gc¢innd na kratkou vzdalenost a hmoidiie hlavné
na delsi ostielovani. Hmozdiie jsou také Gcinné proti nepratelskym
pobiezinim budovam a opevnénim. Pro dGdribu galéry budete
potiebovat zlato. Bez zlata prestane galéra strilet. Pro stielbu je také
potieba velké mnozstvi uhli a Zeleza.

Tuto jednotku muzZete vytvofrit v lodénici.

Zivot: 50 000

Cas: 3000

Naéklady: 9500 dfevo, 1000 Zelezo,
1100 zlato

Udriovaci niklady: 187

Vystiely:
Obrana:

790 granity, 30 délo
100




Vylepseni: TrojstéZnik

Rychlost vytvirenf:

Trojstéznik je valecna lod stiedni velikosti. Pro stielbu nepotiebuje

2 cmic: e lenlies T4 O3 zlato, ale velké mnoizstvi uhli a Zeleza.
Rychlost: Tuto jednotku miiZete vytvofit v lodénici.
Akademie: vyvoj novych typii lan a plachet Zivot: 65 000

Cas: 15 000
Presnost strelby: Naklady: 7000 drevo, 400 7elezo,

1200 uhli, 2200 zlato
Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zarizeni (+35 %) Vystrely: 35 (délo)
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %)
Dostrel:
Akademie: vyzkum vylepSenych pfisad do stielného prachu (+5 %) Vy IeP-se""' e,
Akademie: vyvoj novych typt hlavni: unicorn, carronade (+10 %) R}’ chlost vytvareni:
Minaret: vyskoleni tesaiti (d10)
TROJSTEZNIKY
] Rychlost:

Trojstézniky jsou nejznaméjsimi typy stiredomorskych lodi. Byla to Minaret: vyvoj novych typii lan a plachet

25 ai 35 m dlouha plavidla se zesilenou pridi a palubou presahujici
zad lodi. Kyl lodi byl vyrazné zlizen do Spicky, a proto stiedomorsti Presnost stielby:
pirati povazovali trojstéZniky za nejrychlejsi plavidla.

Minaret: vyvoj nového zamérovaciho zafizeni (+35 %)
Trojstéiniky byly vyzbrojeny 16 ai 24 dély a na palubé mohlo byt Minarer. Fozvo] mitematiky (+ T5MG)
300 az 450 clent posadky. Mély tii stézné a plachty pro rtizné druhy
povétrnostnich podminek. Napfiiklad pfi pFiznivém, ale slabém vétru Dostiel:

byly na predni a hlavni stéZen vytazieny velké obdélnikové plachty. Pri
protivétru, kdy by tyto plachty byly neacinné, se vytahovaly velké Minaret: vyzkum vylepsenych piisad do strelného prachu (+5 %)
kosatky a plachty na pridi a na zadi. Pfi vichficich se velké kosatky

nahrazovaly kratkymi kosatkami na vsSech stéznich.

Minaret: vyvoj novych typt hlavni: unicorn, carronade (+10 %)




FREGATY Vylepseni:

Rychlost vytvifeni:
Fregaty byly lodé, které byly primérné rychlé. Jejich vyzbroj byla IR i
slabsi nez vyzbroj bitevnich lodi, ale dostate¢né silna na to, aby samy
mobhly Fidit bitvu. Z toho diivodu také nejcastéji slouzily jako kFizniky. 5
Prvni anglickd fregata byla postavena Robertem Deadlym na konci Rychlost:
16. stoleti. Na pocatku 18. stoleti byly fregaty vyzbrojeny Ctyria- Akademie: vyvoj novych typii lan a plachet
Ctyficeti  9ti az 12tilibernimi dély a nékolika 18tilibernimi. Jejich
vytlak byl okolo 710 tun. Pozdéji se jejich vyzbroj i vytlak zvysily. Od Presnost stielby:
roku 1780 byly stavény fregaty s vytlakem 946 tun a s osmatficeti

vyskoleni tesaiti (d10)

18tilibernimi dély. Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zarizeni (+35 %)
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %)
Dostrel:

Fr egata Akademie: vyzkum vylepsenych pfisad do stielného prachu (+5 %)
Akademie: vyvoj novych typu hlavni: unicorn, carronade (+ 10 %)

Fregata je lod stiedni velikosti. Nepotiebuje Zadné penize na tdrzbu.
Pouze pri strelbe je potieba velké mnozstvi uhli a zZeleza.

Tuto jednotku mizZete vytvorit v lodénici.

e T BITEVNi LODE

Cas: 15 000 Od poloviny 17. stoleti se bitevni lodé postupné stavaly domi-

Niklady: 5000 dfevo, 800 Zelezo, nantnimi valecnymi lodémi a tvorily jddro vSech namofrnich sil.
1000 uhli, 1500 zlato Predstavovaly ty nejmocnéjsi namoini zbrané a také jejich schopnost

Vystiely: 30 (délo) manévrovat byla na nejvyssim stupni.

UdrZovaci néklady: 37 Evropské lodé s obdélnikovym rahnovim byly neobvykle rychlé lodé.

Diky svym zvednutym bokii byly schopny odolat i velmi Spatnému
pocasi. Postupem casu se také zvysoval jejich vytlak i plachtové vyba-
veni. Vylepsena plavidla byla vyzbrojena dély na bocich. Pred bitvou
tyto lodé vytvarely fady, které se pak rozpadaly az béhem bitvy, a tim
se vétSinou bitva stala chaotickou bitevni viavou. Délostielectvo vSak
bylo casto vyuZivano neefektivné, protoze plavidla si casto branila



ve stielbé. Nemohla se také branit malym lodkam pIné naloZenym
vybusninami a zdpalnymi latkami, které ke svym ciliim priplouvaly
za pomoci vétru. Velmi casto byly bitvy rozhodnuty pravé diky nim.

Od poloviny 17. stoleti byly bitevni lodé formovéany podle piisnych
rozkazii do urcitych formaci, diky nimZ se stavaly vice acinné.
Kazdopadné vsak, aby flotila byla dostatecné silna, muselo v ni byt
velké mnozstvi stejnych lodi. Jinak nepfritel brzy odhalil slabé misto
ve formaci a diky tomu se mu podarilo formaci rozbit. Toto byla
tedy taktika bitevnich lodi. Zbrojifi také zavedli standardni raze dél
vhodné pro dana plavidla. Diky jejich po¢tu na palubé se také lodé
zacaly délit do urcitych kategorii. Admiralita délila lodé do Sesti
skupin: 1. vice nez 90 dél, 2. vice nez 80 dél, 3. vice nez 50 dél,
4. vice nez 38 dél, 5. vice nei 18 dél, 6. vice nez 6 dél. Tato
klasifikace urcovala pocet palub a velikost lodé. Prvni tii kategorie
tvorily bitevni lodé. Dobrym prikladem této klasifikace je popis
anglické bitevni lodé ,,Royal Sovereign®“, postavené v roce 1637
Finneasem Pettem:

Délostreleckd paluba méla délku 53 metrii, délka kylu byla 47,2
metru, vytlak 2000 tun, Sitka 15,3 metru, ponor 6,1 metru, 30 dél
v podpalubi a na stiedni palubé, 26 dél na horni palubé, 14 dél pod
pridovou nastavbou a 12 dél na zadi, to dohromady cinilo 82 dél.

Tato lod byla také velmi vyzdobena. Jeji sochy byly reprodukcemi dél
slavného maliie Van Dycka. Socha na pridi predstavovala krale Edwarda
jak zaslapava 7 lordi — nepratel Albionu. Tato lod byla vlajkovou lodi
britské flotily a z(icastnila se mnoha namornich bitev. AZ necekané
diky shozené svicce. Anglicané si zvykli tvrdit, Ze ,,Royal Sovereign“
stal krale Karla hlavu. Aby si totiZ splnil sviij sen a tuto lod postavil,
dal zvysit dané takovym zplisobem, az to bylo pro lid netinosné
a jeho vlada byla svriena a on sam stat..

Byl to kardinal Richelieu — velky politik a vojensky stratég, kdo polozil
zaklad francouzské flotily. V roce 1626 tak byla postavena bitevni
lod ,,Saint Louis®.

Bitevni lod

Bitevni lod je valecné plavidlo prvni tfidy. Ma velmi vysokou frekvenci
a ucinnost stielby. K udrzeni takové jednotky potiebujete pomérné
velké mnoistvi zlata. Lod spotiebuje jen malé mnoistvi paliva
a zeleza. Rychlost této jednotky je nizka.

Tuto jednotku muzZete vybudovat v lodénici.

Zivot: 65 5000
Cas: 25 000
Naklady: 9000 dievo, 900 Zelezo,

9000 uhli, 4500 zlato
UdrZovaci niklady: 37,5

Vystrely: 30 (délo)
Obrana: 100
Vylepsenf:
Rychlost vytvirenf:
Akademie: vyskoleni tesaiti (d10)
Rychlost:
Akademie: vyvoj novych typti lan a plachet
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Presnost stielby:

Akademie: vyvoj nového zamérovaciho zarizeni (+35 %)
Akademie: rozvoj matematiky (+35 %)

Dostrel:

Akademie: vyzkum vylepSenych pfisad do stielného prachu (+5 %)
Akademie: vyvoj novych typu hlavni: unicorn, carronade (+ 10 %)




Licence contract

With the use/installation of the CD Cossacks — European Wars,
you agree to the following license agreement:

IMPORTANT; PLEASE READ THROUGH THIS CAREFULLY! This end-user-
license (“EULA”) is a legal binding contract between you and CDV Soft-
ware Entertainment AG for the above mentioned software poduct,
consisting of the computer software and possible relevant media, printing
material and electronic operating instructions (the “software product”).
By installing the software product, copying it or using it in any other
way, you admit to the conditions of this EULA unlimited. Should you not
agree to the conditions of this EULA, do not install this software product,
but hand it back to the person you received it from, in return for refund
of the licence fee within 30 days.

Product Name: Cossacks - European Wars
Software product licence

This software product is copyrighted (by national law and international
contracts.). This software product has not been sold to you, but is only
licensed to you.

1) LICENCE WARRANTY:

This EULA warrants you a licence with the following rights: Use of the
delivered software. This software product must only be used by you.
You are allowed to install this software product and use it on one
computer only.

2) DESCRIPTION OF FURTHER RIGHTS AND RESTRICTIONS:

Restrictions concerning Reverse Engineering, Decompilation and
Disassemblierung. You are not allowed to change the software product,
subject it to a Reverse Engineering, decompilize, or disassemblise it.
The software product is licensed in a whole. Its parts must not be
seperated, to use them on more than one computer.

Hiring out: You must never lease, rent or lend the software
product to anybody.

Software negotiation. You are allowed to negotiate all rights you are

entitled to under this EULA completely and durable, as far as you (a) do
not retain any copies (of the whole software product or single parts of
it), (b) negotiate the whole software product (including all covering
material (in media- or form), upgrades, and the EULA durable and
completely to the consignee.

3) COPYRIGHT AND TRADE-MARK RIGHTS:

The software product (inclusive all illustrations, photos, animation
sequencies, video-, audio-, music- and text parts, which were embeded
in the software product), as well as all the connected trade-mark and
rights of usufruct, the covering, printed materials and all copies of the
software products are property of CDV Software Entertainment AG or a
connected enterprise. The software product is protected copyright and
trade-mark-legal by national law , international law and international
contract stipulations. With regards to archives purposes, you must handle
the software product like any other by copyright protected work, and
you must not make copies of the printed materials which are covering
the software product.

You must not remove, modify or change the hints about copyrights and
trade-marks from the software product. This particularly regards to hints
on the packing and the data media, in hints which are published on the
weh site or which are accessible by internet, or others which are icluded
in the software product or are created from this.

4) LIMITED WARRANTY:

Limited warranty. CDV Software Entertainment AG warrants, that (a)
the software product essentially works in aggreement with the written
records being supplied with the softare product from CDV Software
Entertainment AG. This warranty covers 90 days, beginnig with the date
stated on the receipt.

Legal remedy of the customers. The responsibility of CDV Software
Entertainment AG and their suppliers as well as their excluding guarantee
claims limit to - by choice of CDV Software Entertainment AG - (a) the
payback of the licence fee you payed, as far as those was payed and do
not overstep the recommended retail price, or (b) pepair or peplacement
of the part, or the parts of the software product, which efficiency CDV
Software Entertainment AG must guarantee for, as far as the software
product is given back to CDV Software Entertainment AG , including a
copy of your receipt. This limited warranty is not valid, if the defect is

based on an accident or misused or faulty handling. For each replaced
software product, the guarantee for a period of 30 days, or, as far as it
causes a longer period of warranty, is taken over from the first guarantee
period CDV Software Entertainment AG yields this guarantee steps and
product services only, when it is proved, that the software product was
obtained legally.

No further warranties. CDV Software Entertainment AG and their suppliers
exclude, as far as this is permitted by practicable law, any further
warranty, as well as the liability for occuring or failure of an explicit or
tacitly agreed condition. This includes especially the concludant legal
warranty for marketable quality, for the suitability for a special aim,
for property, for the non-violation, concerning the software product and
the stipulation, which assigns service activities, respective for
shortcomings in the field of service activities.

5) LIMITED LIABILITY:

As far as this is permitted by practicable law, CDV Software Entertainment
AG and their suppliers are not liable for special damages being hased
on accident, or mediate damages, just as little as for any following
damages, especially for compensation for the loss of business takings,
for the interruption of business operation, for the loss of business
information or any other financial damages, arising from the use or an
impossibility of the use of the software product, or from the guarantee
or abstained guarantee of service activities. This even applies, if CDV
Software Entertainment AG was drawn to the possibility of such damages.
In any case, CDV Software Entertainment AGs entire liability will be, by
instruction of this EULA, limited to the amount you actually paid for the
software product. All this restricitons are not valid, if CDV Software
Entertainment AG caused the damage wilfully.

6) FINAL RESTRICTIONS

Should restrictions of this contract be not legally binding in whole or in
part, and/or not practicable, and/or loose their legal force later, the
validity of the remaining restrictions of the contracts shall not be touched.
This also applies, if it should be proved, that the contract includes a
settlement gap.

Instead of the ineffective and/or impracticable restriction or for filling
the gap, an adequate settlement shall be valid, which, as far as legally
possible, approaches best to the intended settlement..



Pokud pri praci s nasim produktem narazite na technické problémy,
kontaktujte prosim nase oddéleni technické podpory. Podivejte se také na
internetovou stranku uvedenou nize:

e-mail: support@cdv.de
Oficialni web: WwWw.cossacks.com

© 2000 CDV Software Entertainment AG a GSC Game World. Kopirovani zakdzdno kromé specialnich legidlnich podminek.
Poruseni podminek bude postihovino podle zikona. Neni uréeno k zapujcovani.
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Producer - Sergiy Grygorovych

Chief Programmer - Andrew Shpagin
Tools Programmer - Sergei Ivantsov

Chief Artist - Dmitry Zenin
Artist - Andrew Zenin
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Historical Advisor/Artist - Andrew Zavolokin

Mission Design - Alex Dragon

Sound Engineer/Composer - Andrew Prishchenko
Sound Engineer - llya Ivashchenko

QA-Team
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Tester - Eugene Volik
Tester - Alex Kovalenko
Tester - Sergei Belov

Project Manager - Anton Bolshakov

General Manager - Sergiy Grygorovych
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