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aneb pokus o rady nejen pro novacky
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Jak spustit a hrat svét
Klikni na piehled svétt, objevi se ti tahle tabulka

Jméno Les |Louka |Limit |SPD|Min % |Max %6 |R |Recyklovan |Spustén |Rozmeér |Pridat se
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Jméno: Jméno mapy, pod kterym ji najdes ve vzorech svéta.

Les, Louka: Pocet hract dané strany ve svéte. Napt. ve svete ,,Letadlo™ na obrazku se
musi ptidat 3 lesafi, aby se svét spustil. Louka uz je plna.

Limit: Limit hra¢l pro spuSténi svéta. Pokud schazi 1-2 hraci ke spusténi, je
pravdépodobné, Ze se spusti v brzké dob¢. Napf. svét ,,budan® urcité brzy zacne.

SPD: Speed znamena rychlost svéta, tj. kolik ti pfibude taht za pfepocet (hodinu).

Min %: Minimalni hranice tvé procentualni GspéSnosti pro vstup. (Najdes$ ji v profilu —
»,Hodnoceni hrace ve svétech®)

Max %: Maximalni hranice tvé procentualni GspéSnosti pro vstup.

R: Rating svéta — kolik dostane§ EXPi za vyhru ve svété. R4 znamena 12000 EXPG, R3
9000 EXPu.

Recyklovan: Datum, kdy tento svét naposledy skon¢il.

Spustén: Kdyz si navolime ,,spusténé* nebo ,,vSechny* svéty, mizeme vidét 1 svéty, které
se zrovna hraji (po 2 dnech od spusténi vidime 1 rozlohu hraca v nich).

Rozmér: Velikost mapy.

Obrazek kli¢e znacdi, Ze je svét na heslo — pro domluvené hrani. Najdi si spoluhrace na
vlaknu ,,Playlist* a pozadej svétatre o heslo.

1. Klikni na jméno mapy nebo na ,,Pfidat se“. Objevi se ti mapa a soutfadnice, nyni

miZze§ umistit své veleni do svéta. Nedavej se do rohili, nepfitel t€ mize snadno
zablokovat. Nezapomen se také podivat na vzor mapy jak vypadd, abys uz rovnou
mohl uvazovat, kudy pojedes, nejlip po typu ,,normalni policka“.
Mize se ovSem stat, ze se umisti§ na stejné¢ pole jako néktery hra¢. V tom piipadé
bude hrac, které¢ho jsi ,nastfelil“ (objevil jeho veleni pfed startem) informovéan
s doporu¢enim, aby si zménil veleni, nebot’ 0 ném vis. To samé se mize stat i tob¢,
proto bud’ prosim ¢estny a informuj ho diive pomoci ICQ, ¢i jdi jinam.

2. Po spusténi svéta ma kazdy 500 ml, 15 taht, piijem 10 ml/hod. Jak se pohnes, tak se ti
pfijem hned upravi podle skutecnosti.

3. Klikni na ,,Nakup* a nakup na své policko 50 hovad nebo 250 komar. Hovada miiZzes
rozdélit po 25 a jet dvéma sméry, u komard je lepSi nerozd€lovat, protoZe na
neutralnim policku miize c¢ihat az 5 8§vabi! Dobyve) pole, abys mél pred
,utokem® (24 h po spusténi svéta) pii SPD 4 tak 10—14 poli, je to na tobé.

4. Po uplynuti 24 hodin od spu$téni svéta zacind ,,atok* — je moZné brat soupefovi
policka. Ujisti se, ze ma$ zabezpeCené veleni, nejlépe komary na bazin€. “Normalni
policka“ bran §vaby, uto¢ hovady.



5. Svét pro tebe skonci, az budou vSechna neptatelska veleni dobyta nebo az budes

vyfazen ze hry.
Speed help

1. Klikni na ,,Ptehled svéta®, dale si vyber svét, klikni na néj a umisti své veleni.

2. AZ se svét naplni a bude spustén, nakup 50 hovad nebo 250 komart a dobyvej
neutrdlni izemi vedle sebe a snaz se najit protivnika.

3. Snaz se dobyvat ,,normalni typ poli¢ek. (Nejvétsi produkee nektaru)

4. Pii SPD4 méj 1014 poli pied ,,atokem* (24 h po spusténi svéta) a nech si n&jaké tahy
na brani policek soupete.

5. Pfed ,,atokem* zmén svoje veleni na bazinu a nakup komary (800-1000).

6. Snaz se vyradit protivnika ze hry pomoci pasti (§vabi na normalnich polickach, komaii

na bazinach) a dobyvanim soupefovych poli (hovada k atoku).

Hmyzi desatero

8.
9.

Nk L=

Komuniku;!

Hraj aktivné! (pravidelné sleduj svilj spustény i nespustény svét)

Spolupracuj! (zaslani nektaru spoluhraci a dodrzeni smluvené strategie)

Nebud’ sobecky, rozdélte si se spoluhraéem, kdo dobyje které veleni soupeti!

Nez vlezes do svéta, rozmysli se, jestli mas ¢as, abys nezkazil hru ostatnim!

Kdyz néco nevis, neboj se zeptat na vlaknu (foru) ,,Skola“ nebo spoluhrage.

Jestlize vis, ze nebudes pfitomen na utok (24 h po spusténi svéta), tak si nezapomen
pfedtim zabezpecit veleni (tvllj domek/startovni policko).

vvvvv

Ptipadné objeveni chyby nahlas spravcim.

10. Chovej se slusné. (Se sluSnosti nejdal dojdes)



Rady ke hrani

1.

2.

10.

Rozmysli si dobie, kam umisti§ veleni. KdyZ ho das do rohu, nepfitel t¢ miiZze snadno
zablokovat, pokud bude pobliz.

Divej se na vzory map a snaz se zabirat ,normalni policka®, protoze maji vétsi
produkci.

Kdyz narazi§ na pole typu ,,skdla®*, vzdy se jej vyplati zménit na ,,normalni“ typ
policka.

Stejné tak pokud bude§ mit hodn& bazin, které nebude§ chtit vyuZzit k obrané. Ale
dobfe to promysli, bude té to stat nektar a tahy. Pfed utokem (24 h po spusténi svéta)
se to urcité nevyplati.

1. $vaby k obran¢ ,,normalnich poli

2. komary k obran¢ ,,baziny*
3. hovada pouzivej k titoku
K utoku muazes pouzit samoziejme 1 komary, ale bud’ si jisty, Ze tam nic nepfitel nema
nebo ma strasn¢ malou obranu, abys mohl dobyvat s co nejmensimi ztratami.

Policka dobyvej hned vedle sebe (snaz se prozkoumat neznama uzemi, abys nasel co
nejdiive protivnika), pokud skaces, stoji to vice tahti a pak mas min policek -> mensi
pfijem -> miil jednotek -> prohrajes!

Skakani se vyplaci, jen kdyZ ti nastrazil protihra¢ pasti nebo je daleko, jinak je to
zbyteCna ztrata tahti. Nezapomen, ze lze zménit typ tkolu ze zattoCit na piesunout
nebo propustit. Pokud nebude stat presouvani mnoho tahi, je lepsi jednotky presunout
a pak tutocit nez skakat.

Pokud nenarazi§ na nepftitele, mizeS zabirat hodné policek, ale pokud na nékoho
narazis, je lepsi si nechat néjaké tahy do zasoby, abys mohl protivnika obrat o policka.
U nejbéznéjsiho svéta - SPD 4 se konci vétSinou na 10—14 polickach, svét se SPD 3
zhruba 8-10 policek (dulezitéjsi jsou tahy nez nektar) a u svéta se SPD 5 tak 16-20.
Zalezi na tobé, jakou zvolis strategii.

Je zbytecné zabirat neutralni policka kratce pted utokem (6 hodin pied utokem se to uz
nevyplati) a kdykoliv potom — béhem utoku. Vzdy se vyplati pockat klidn¢ par hodin,
a pak vyuzit nasetfené tahy na sebrani poli nepfiteli. Piiklad: Stav polic¢ek je 10:10.
Mas na dva utoky a protihra¢ na jeden. Kdyz dobudes§ dvé neutralni policka — 12:10 a
on ti dobude jedno, stav je 12:11. OvSem kdyZ dobude§ jemu a on poté tobé, tak to
bude 12:8 a pak 11:9, tak uz vedes razem o 2 pole.

Pouzivej ,,Simuldtor utoku, je to nedilnd soucédst dobrych a zkuSenych hrach.
Vypocitas si tam, kolika % tuspéSnost obrany a utoku mas. Napiiklad narazi§ na
protivnikovo pole, které bude branit 24 Svabu, a tviij Gtok 50 hovady neprojde, a¢ ma
v priméru 70% uspésnost. I to se mize stat. Obecné zkuSeni hraci utoci, kdyz maji
v simuldtoru asponl 75 % a vice.

Sleduj stav poli neptitele. Kdyz na néj narazis, je dobré poslat mapu spoluhrac¢i nebo sobé do
posty se stavem poli, abys mohl pozdéji vypocitat, kde mé veleni nebo kolik ma druhy
protihrac poli.

11.

12.

13.

Svoje veleni (tvlj domek/startovni policko) musiS za kazdou cenu ubranit, protoze
dobytim nepfitele jsi vyfazen ze svéta. Proto pokud viS, Ze nebude§ pfitomen na
,utoku® (po uplynuti 24 h od spusténi svéta), tak ho musis stihnout zabezpecit drive.
Nejlepsi obranou jsou komafi na bazing, vétSinou hraci voli ze zacatku 800-1000
komari (pokud nemaji jinou strategii).

IW je teamova hra, proto si zapni ,,Tymové informace®, abys mohl sledovat
spoluhrace a on tebe. (Sam nepfitele neporazis!)

Sleduj zaznamy zkuSenych hract, tim se nejlépe naudis.



Pokrogilejsi rady k hrani

Trojnasobna presila

Na IW funguje v systému bojl také tzv. ,trojndsobna piesila®“. Znamena to, ze kdyz ma
utocnik 3x vétsi presilu v utoku, projde jeho s maximalni ztratou 6 %, coz se vyplati. Nebo
kdyZ ma hra¢ 3x vétsi presilu v obrang, padne mu maximalné 6 % z branicich jednotek.
Napt. nékteti tohle vyuzivaji tak, ze cely den neutoCi na protivnika - protivnik ma s nim
v kontaktu 3 pole. Na 3 pole mobilizuje za celodenni vytézek nektaru 24 Svabi.
Utoénik veder viechna 3 pole projede 150 hovady, ¢&ili bez ztraty, a rizem je to pro obrance
velka nektarova ztrata a pro Gto¢nika velka vyhoda.
Pocty 3x vétsi presily:

(O: 24*16=384*3=1152)

(U: 150*9= 1350 -> uto¢nikovi by stacilo 1 méné hovad, ale nezapomnél, ze ztrati
max. 6 %, proto radsi atocil 150 hovady).
vytézeny nektar dokoupi na veleni komary a jedou. Nekdy se to ovSem nevyplaci, hra¢ helix o
tom muze poreferovat.

Refresh, formular

Na tivod se slusi pfipomenout registratni podminky:

»Neni dovoleno pouzivat jakychkoli automatickych scriptii, pomiicek, programii a software
vitbec, které miizou ovlivnit ¢i poskodit server ¢i systéem samotny. *

Po uplynuti 24 hodin od spusténi svéta nastava doba ,,utoku*. Hra¢, ktery nema v planu hned
zabirat nepfitelova policka musi nejlépe hlidat to svoje. To udé€la tim, ze na strance
,Informace* macka u svého prohlizece tlacitko ,,refresh®, u vétSiny prohlizeci je to tlacitko
F5. Tim je schopen ihned védét, co se déje, a zareagovat. Do druhého okna si mlize pfipravit
tteba dokoupeni pasti nebo prednastavit utok na n¢jaké policko, ovSem od vSech akci bude
platit pouze jeden formulaf a to ten nejaktudlné;si.

Takze kdyz si oteviete do dvou oken ,,Nakup*, prvni s ndkupem na veleni a druhy s ndkupem
Svabll na jiné pole, bude platit ten s ndkupem $vabil a u toho s ndkupem na veleni vam hodi
chybovou hlasku.

Autoreload

Registra¢ni podminky fikaji:

Jakakoliv automatizovana cinnost hrdace v pripade, ze hrac neni u pocitace, je zakdzana.
Vyjimku z predchoziho ma POUZE automaticky reload v prohlizeci Opera (nebo FF),
nastaveny na strance NOVINKY nebo CREDITZ.*

Autoreload je funkce, kterd za vas automaticky obnovuje (refreshuje) stranku. Ma ji naptiklad
Opera — ,,nacitat v intervalu® nebo Firefox v rozSiteni ReloadEvery a Tab Mix Plus. Tato véc,
hojné pouzivana zkuSenymi hraci, ma mast soupefe o tom, ze na IW neni piihlaSeny jeho
protihra¢. Kdyz se podivate k nékomu do profilu, vidite ,,Naposledy ptihlasen®. Z toho se da
ledacos vycist — stav poli v urcitou hodinu, jestli je hra¢ ptfitomen na utoku atd. Proto se
pouzivd funkce autoreload, kterd se postard o to, abyste nebyli odhlaSeni (po 20 min
neaktivity na IW).

Utok

Kdyz tutocite, je dobré védét kam a proc. Bezhlavé brani poli nic nefesi. Je dobré utocit, kdyz
zrovna neni protihra¢ online na IW nebo to necekd. Muze se stat, ze vas ,,sejme za letu* —
pocka si na vaSe utocné jednotky, az dosdhnou urcitého policka, a zacne vam brat policka zpét
a piste si, ze vam to spocita i s uroky. Nevyplaci se také brat soupefovi pole hned po ptepoctu,



nebot’ protihrd¢ ma spoustu €asu (do dalSiho pfepoctu) vzit vdm pole nazpatek. Je nejlepsi
brat jeho pole tésné pred prepoctem. Ale dobii hraci si vzdy pohlidaji piepocet. Proto vhodny
¢as, pfi hie s nejlepsimi hréci, prakticky neexistuje.

Poloha vasich poli¢ek

Vzdycky se snazte brat policka ze strategického divodu — abyste sevieli soupete, méli
strategickou vyhodu pii obrané apod. Ctverecky vedle sebe nic netesi, kdyz nevite, kde je
nepfitel. Proto se ho snazte vzdy co nejdiive vyhledat.

Maskujeme veleni (fake), odskoky

Skok (odskoceni ob poli¢ko na zacatku hry) je zajimavym taktickym zpestfenim. Kdyz
budete hrat v duelovém svétu, kde neni rozloha, rozhodné se vyplati fintit (d€lat faleSna
veleni nebo odskakovat). Pii normalnim svétu, 2 a vice hracl, uz je ale vidét rozloha —
pocet policek celé strany. Z toho se d4 usoudit, ze hrac¢ skéakal. Proto je dobré, jestli se
rozhodnete odskocit, skocit na skalu, coz vas bude stat 8 tahti misto 10 a budete moci
dobyt hned 3 policka, jako byste neskakali.

Jestlize jste byli odtlaeni od veleni vaseho protihrace a vite (ze vzoru svéta), ze je hned
vedle jeho veleni skdla, a mate na to ho vyfradit, ale nemate tolik tahi, tak skocte na skalu,
vyjde to za méné taht, ¢i ho mizete piekvapit, zalezi na vas.

Priklady + rozbor map:

1. Na prvni mapce vidime uspéSny odskok. Nepfitel bude tézko tusit, kde ma hra¢ na
pravé strané veleni.

2. Zde vidime kousek mapky duelového svéta, kde se odskok nepodaftil (nemél Stésti,
narazil na soupefe). Je to pocatecni tah, Cili hra¢ lesa s velenim na D4 vytusil, Ze
Slo o odskok a nasledné se v dalSich tazich presvedcil.

3. Tady mame ukazku také duelového svéta, kde se ani po 24 hodinach hraci nenasli.
Proto pozdéji zobrazeny hra€¢ mohl udélat spoustu falesnych veleni. VSimnéte si,
jak strategicky zabral dilezitd pole a opatfil je nejlepsi obranou — komary. Soupet
nemohl hned tusit jeho veleni na jednom ze strategickych policek, protoze se dalo
obecné¢ ¢ekat, ze budou dobie branéna spoustou komart.
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Priklad krasné hry se vSim vsudy
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1.

2.

Zde vidime cely svét pred ,,0tokem®. Loukat s ¢ervenymi kostickami odskocil, ale
1. pfepocet viibec nehral, aby zmatl a nebylo to poznat.

Pohled z loukatské perspektivy. Zde modry lesak projel cerveného loukate. Dosly
mu tahy a navic nevidél jeho dalsi pole. Modré kosticky na otaznicich znaci
sebrand Uizemi, soupet tam tedy bude. Tim padem cerveny loukat zautocil z G10
na E10 a vzal mu svoje byvalé pole nazpatek. OvSem nepiedpokladal, ze modry
hra¢ odskocil na B10 jako zachytny bod.

Zde vidime vyhodu odskoceni — ,,v tylu nepftitele”. Je lepsi nasetfit tahy a poradné
vyuzit situace.
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