VASE PRVNI HRA SCHARZ

PRIPRAVA HRY - 4 HRACI - ZAKLADNI MOD
Ptipravte si mapu Britannia, 4 hra¢ské desky, vSech 5 sackii s hernimi komponenty, pfehledovou desku pro zakladni mod a 4
hracské karty. VSich hraci hodi 6 K1 kostkami k uréeni zacinajiciho hrace pro pfipravu. Cerny vyhral. Nyni si v8ichni hraci
pfipravi startovni komponenty (3 vesnice a na pozdéji 1 dok, 2 stada ovci, 1 stddo prasat, 10 Zetont obili, 5 kohort lehké
péchoty a 1 kohortu s transportnimi lodémi). Kazdy si nastavi po¢ate¢ni mnozstvi penéz na 5 na hracové desce (Zeton obili) a
v§ichni si nastavi mnozstvi vitéznych bodi na stupnici na mapé na 0 (zeton doku).

KOMENTAR PO HRE Pokud bychom nyni ukon&ili hru a shroméazdili bohatstvi, C by ziskala 55,5 bodii, B 72,
H 81 a M 76,5 bodi. Po 4 kolech to samoziejme nema jest€ velky smysl (pokud Zadny hra¢ nevyhraje za jinych podminek,
body se pocitaji az po 36 kolech). Je vidét, Ze hra se teprve rozjizdi. C uZ ma ekonomické problémy, $patnou polohu, na
druhou stranu se mu dafi postavit kli¢ové mésto jako prvnimu. S té¢zkou p&€chotou, ktera je relativné levna a silna a zaroven
stejn¢ naro¢na na vyzivu, je mozné na sousi dominovat. Kazdy hrac je nejzranitelnéjsi pfi budovani. Nacasovat stavbu tak, aby
ji nikdo neohrozil a zaroven byla dokoncena diive nez ostatnimi hraci, je klicovou dovednosti ve hfe. B i M se drzi stranou a
stavi. To je jist€ zajimava dlouhodoba strategie, ale jak vidime, H staéi prakticky dobyt jednu vesnici a hra pro vSechny
okamzité¢ kon¢i. doufam, ze ted’ uz pomalu zacinate chapat zajimavost této hry. Hra ma komplexné&jsi pravidla, nez jste mozna
dosud vidéli. Funguje s libovolnym poctem hraca. Na riznych mapach. Vlastné az od pokrocilého rezimu plati asymetrické

startovni bonusy. V8imli jste si, ze hrajete relativné bez ¢ekani na tahy ostatnich hra¢ii? Hra je vlastné nastavena tak, abyste si HERNI KOMPONENTY A HERNI POIMY PREHLEDOVA DESKA - ZAKLADNI MOD
s ni mohli vyzkouset své napady. Proto jsem vénoval velkou pozornost zdokonaleni dfevénych komponent. Osobné mé vlastné Nej dfive se podlvejme na mapu. Se &tyfmi hradi, plati  V zékladnim médu, kazdy rok ma &tyfi roéni obdobi (jaro, 1éto,
nejvice t€8i moznost hrat na danych mapach jina ¢asova obdobi a objevovat tak historické souvislosti. Nebo také to, Ze hrac derné, ervené a bilé hranice - ty definuji herni pole podzim, zimu). Kazdé kolo je rozd&leno do fizi - specialnich a
dokaze piekonat skromny zacétek (1 vesnice, 5 obili, 2 stidda ovci, 3 kohorty). Hra je pak samoziejmé trochu delsi. Ale souse (HPS). Na mofich plati silné a tenké pravidelné. Specidlni nastava jen jednou za rok, a to vzdy na
védomi, ze ji mizete hrat sami, tfeba i ve dvou na nejvétsi mape jako Sachy, mné osobné pfinasi nejvetsi uspokojeni. Vetim, ze nepierusované hranice a urcuji tak herni pole mote zaCatku nebo konci kola. Pravidelné se naopak opakuji kazdé kolo.
vas design zaujme a uZijete si s hrou spoustu vzruseni a objevovani. (HPM). HPS se Zlutou barvou poskytuji vyhodu ve A jsou to faze pohyb, boj a zazemi. Kazda pravidelna faze je navic
. , , , i vynosnosti obili. Cisté hnédé nebo tyrkysove naopak rozdélena do tii podfazi. To si ukdzeme pozdéji. Nyni je dulezité
PRED PRVNI OPRAVDOVOU HROU (Z AKLADNI MOD) poskytuji bonus v obrané sidel. O tom vice pozdgéji. piredeslat, ze vSichni hra’téi‘ hrgj!'_védy zaroveti, ale pouze v ramci
Zatnéme s predehrou Zaginajici hra¢ (Cerny - C) aktualni (pod)faze (kapacita jejich moznosti je omezena).

Myslim, Ze je dobré si pfed prvni opravdovou hrou vyndat kazdou véc z krabice a pochopit ji samostatné. Kdyz si pak vezmete
papirové ¢asti - "Vase prvni hra Scharz" je néstroj pro rychlym vstup do hry. Pravidla hry jsou strukturovanym popisem vsech
aspektli. Hracova (rozkladaci) karta je koncentrovanym vytahem celych pravidel pro kazdého hrace. Vétim, ze nyni, kdyz jste
si zahrali svou prvni (ukdzkovou) hru Scharz, bude pro vas ¢teni pravidel daleko jednodussi. Snazil jsem se pravidla hry
strukturovat tak, aby se s nimi dalo snadno pracovat. Nejsem vsak zadny profesional, proto bud’te prosim shovivavi. Struktura
pravidel se vam muze zdat obtizna, protoze je strukturovana jinak nez je obvyklé. Mozna nedokazete udrzet v§echny
nesourodé informace pohromadé a spojit je do smysluplného celku dfive, nez zapomenete, co jste Cetli na zacatku. Mozna
prosté nedokazete hrat podle pravidel napoprvé. Zkusme to tedy jinak.

Po zahrani "Vase prvni hra Scharz" si pfipravte na stil v§echny potiebné véci, pak pravidla odlozte stranou a kazdému dejte
jeho rozkladaci kartu hrac¢e. Na prvni strance najdete vSe, co budete nyni potfebovat. Vezméte si to postupné. A pokud nééemu
nebudete rozumét, podivejte se do rejstiiku v pravidlech. Zkuste hrat podle karty hrace. Napoprvé to mozna nebude tuplné
takova hra, jakou byste si pfedstavovali. Ale jakmile to budete mit za sebou a pochopite, Ze cela struktura pravidel je zalozena
na tom, Ze existuji tfi véci: komponenty - samy o sob¢, smysl - sam o sob¢, jednotlivé (pod)faze - samy o sob¢. A pak zjistite,
ze je to vlastné docela jednoduché. Mozna az prili§ jednoduché.

POKROCILY MOD

Pokud se vam zakladni rezim zda pfili§ jednoduchy, mate pravdu. Je to vlastné mod vytvotreny osekanim ptvodni hry. Je
dostate¢né komplexni, aby fungoval, ale jeho moznosti jsou omezené. Piesto je to dobry zacatek. Pokud ho zvladnete, ale
nebude to Gplné ono, muzete piejit na pokrocily mod.

Pokrocily mdd pridava n€kolik novych véci. Zpfistuptiuje vSechny herni komponenty. Skot, kon€. Dodatecné opevnéni. Nové
jednotky a jejich specidlni vlastnosti a bonusy/malusy. Zoldnéfi a jezdectvo nebo mnozstevni bonusy u zakladnich jednotek?
Neni to jednoznacéné. To celé poskytuje mnohem vice moznych strategii a kombinaci. Za¢ina se rozliSovat mezi dvéma typy
HPM. Pfidava samoregula¢ni mechanismus rovnovahy mezi hrac¢i v podobé rivala. Nyni bude mit kazdy hra¢ své vlastni
zajmy. Nebude efektivni spolupracovat s nékym proti nékomu jinému. Ptidava vedle penéz druhou ménu, prestiz. Tu lze ziskat
dvéma zplisoby (aktivné a pasivné) a Ize s ni také dvéma zptisoby (aktivné a pasivn¢) nakladat. To opét vede k vice moznym
strategiim a kombinacim. Kromé toho také odliSna délka roku a moznost hrat za urcitych podminek specidlni tahy vyrazné
proménuji dynamiku celé hry. Ale hlavné - startovni bonusy. Tato jednoduché asymetricka drobnost zcela zavrhuje hledani
néjakého univerzalniho pfistupu. A opét to celé se nasobi s rostoucim poctem hract.

umisti prvni vesnici v Hibernii (1). Jeho soupet po
sméru hodinovych ruci¢ek (Hnédy - H) nasleduje a JARO ! ‘ 2 ‘ 3 ‘ 4 ‘ 5 ‘ 6 ‘ 7 ‘ 8 ‘ 9 ‘ ZIMA
umist'uje vesnici v jihovychodni Britannii (2). MLADATA LETO
Nésleduje M (3) v Hibernii, B (4) v Caledonii. Nyni
se pofadi obrati. B umist'uje druhou vesnici (5),
nasleduji M (6), H (7) C (8). Nyni se pofadi obrati
znovu. Tieti vesnici umisti C (9), H (10), M (11), B
(12). Nyni se potadi otoci naposledy Kazdy hra¢ ma
moznost premistit Jednu vesnici. Pouze posledni C SETBA, URODA
(13) tuto moznost vyuzije. Nyni kazdy hra¢ kontroluje
3 HPS a na n¢ také musi umistit vSechny ostatni POZNAMKY
startovni komponenty (stdda max 2 na 1 HPS, obili
max 5 na vesnici, dok na hranici s HPM, lod¢ do
doku, kohorty lehké péchoty libovolng). Finalni stav
je mozné vidét na obrazku nize.

PODZIM VERBOVANI

Pokud jste jiz zkuSeny hrac, urcité se vyplati vzit si jiz nyni také
pravidla a pomoci rejstiiku sledovat v mezicase také dodatecné
informace.
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KOMPLEXNI MOD

Nasli jste ve hie hloubku a krasu? Chcete tvotit? Vyzkouset jiny letopocet - historickou situaci? Tymy? Nova pravidla?
Skvelé, presné to bylo smyslem celého projektu. Jeden ¢lovek nikdy nemtize predvidat a vytesit vSechny aspekty. Teprve kdyz
se jeho vytvor stane kolektivnim dilem, mtize jej to postupné povznést na dalsi vyznamovou uroven. Premyslel jsem také o
tom, jak hru jesté vice rozsitit. Treti mod vznikl jako jakysi naznak toho, jak 1ze kostru Scharz obalit o dal$i maso. Neni to
mod v pravém slova smyslu, ale nakonec se jim stal. Berte ho vSak prosim v tom pivodnim smyslu.

Co tedy pfinasi? Treti prehledovou desku, tentokrat s osmi koly za rok. Tedy jesté méné vydélecnych kol a vice téch
manévrovacich. Pridava vice charakteristik jednotek. Koncept opotiebeni nejen v zimé. Klimaticka pasma a dvakrat roéné
ovlivnéni pocasim - pro jednotlivé regiony. Dalsi vlastnost prestize jako ukazatel moralky armad. Opét otazka, zda ji aktivné
utracet a tlacit, nebo Setfit a hromadit pasivni efekty. Dalsi moznost jak vyuZit penize a sice pro placeni kvality velitelského
sboru. Vyznam to ma nezpochybnitelny, ale efekt to ma pouze tehdy, kdyz se kvalita (veleni) spoji s kvantitou (velikost
armady). Ale mate tolik zdroji? Opét dal$i nejednoznacna volba, jak spravné hrat hru. A konecné bitevni deska. Hra ve hte.
Vlastné samostatna minihra, ale propojeni s ptivodni vojensko-ekonomicko-logistickou hrou je tfesnickou na dortu.
Vyvrcholeni vSech snah v jedné velké sebedestruktivni bitve, ktera rozhodne.
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Kdyz se podivame na rozestaveni po predehie, miizeme trochu rozebrat, o ¢em hra Scharz vlastné je. Uplné prvni verze této
hry byla kombinaci Hry 0 trﬁny a Agricoly, a to je dobré mit na paméti, protoie to je zakladni charakter hry. Hrajete si
ekonomickou hru a zarovei hrajete s ostatnimi vale¢nou hru. Uméni spo€iva v rovnovaze mezi nimi a v udrZeni rovnovahy
mezi hra¢i. Ctyfi hra¢i maji k dlSpOZlCl 48 HPS. Ty jsou hlavnim ZdI‘Q] em ekonomické sily (pro péstovani obili, chov stad).
Mote je zdrojem ryb. Kazdy zacina se 3 vesnicemi najednou. Ty jsou vojensko-hospodatskym prvkem (opérny a skladovaci
bod na tizemi). Kohorty slouzi k boji, obsazovani novych poli, ale také ke stavbé novych budov. Hru 1ze vyhrat 4 zptisoby.
Donutit v§echny ostatni, aby se vam vzdali. Ziskejte 10 vitéznych bodi (pfedevsim bojem). Splnit dvé ekonomické podminky
(14 HPS, 7 sidel, 35 bodt v zemédelstvi nebo postavit 2 mésta). Nebo byt nejbohatsi v koneéném bodovani. V kazdé hie
muze byt vitézna strategie jina. Pokusime se to ukazat na 4 kolech.



‘ po drué kole 0,HO07,M 10

ZEMI: OBCHOD - M prodéva posledni zasoby obili a ryb za
<em 1 penize, ¢imz uvoliuje kapacitu pro sklizen. Stejnym
sobem B ziska 3 penize. Zaroven zac¢ina staveét novou vesnici se 4
ortami (maximalni pocet) za 3 penize (4). Protoze je H pod tlakem
u hracl, rozhodne se nakonec vybit volné stado ovci a prasat (5),
da 3 kusy obili a 1 ryby a za ziskanych 6 penéz koupi 3 nové
orty. C, ktery vyckaval, se rozhodne zménit svou dosavadni
strategii, proda vSechno obili a ryby a koupi 1 kohortu, kterou okamzité
vyleps$i na transportni lod€ (6), a v diisledku toho si pfida 1 penize.
ZAZEMI: RYBOLOY - B lovi 2 ryby, ostatni po 1.
DANE - V této hie jsou dané pozehnanim. Nemusite je platit, ale
naopak je vybirate. Konkrétné za vesnice (+01) a kontrolované HPS
(+1/2) sousedici vsak s HPS s dokon¢enou vesnici. Poloviny se
zaokrouhluji dold. Nyni na zakladé situace po 2. kole zkuste vypocitat
vynosy z dani pro kazdého hrace a poté zkontrolujte vysledek. Ten je
nasledujici:
C 3*1+ 8*1/2 = +07 penéz.
B 3*1 + 8*1/2 = +07 penéz.
H 3*1 + 7*1/2 = +06 penéz.
M 3*1 + 9*1/2 = +07 penéz.

po &tvrtém kole 7,HO01, M 02

to nepomiize s danémi ani s Girodou. Na rozdil od nedokon¢enych vesnic se
vSak ty dokoncené musi krmit. H mé hotovo 50 % vesnice. C ma 25 %
mésta. M mé 50 % pfistavu.

ZAZEMI: OBCHOD - C proda 2 ryby za 1 penize a za zbyvajici penize si
koupi vylepseni kohorty na transportni lodé. H kupuje vylepseni na mésto
(4) a vylepSeni na transportni lodé. Zstava mu 1 peniz. M kupuje budovu
vesnice (2) za 3 penize, zbyvaji mu 2 penize. B je stavitel, takze zacne
stavét mesto (4) se 4 kohorty a pfistav (3) se 2 kohorty soucasné. Proda 2
ryby za 1 penize, coz je také jeho zlstatek. 3

ZAZEMI: RYBOLOY - M nic, B 2 ryby, H a C po jedné.

KRMENI - A nyni kazdoro¢ni okamzik pravdy, ktery mtize zpUsobit, ze
nekteti nepozorni hraci nebudou mit ani dostatek obili na dalsi setbu. Kazdy
hra¢ musi bud’ stada nakrmit obilim (méné ziskaného masa), nebo stada
vybit (vice ziskaného masa (5)). A pak musi rybami, obilim a masem
nakrmit v§echny vesnice, mésta a kohorty (nebo je rozpustit (6)). Teprve
nyni miize pfebyte¢né maso prodat za lepsi cenu. Ted’ se podivejme, jak
dopadli naSe hraci:

C -2 obili, +4 maso za stada. -6 obili, -4 maso pro kohorty a budovy.

B -3 obili, +11 masa za S. -6 obili, -11 masa, -2 ryby pro K&B. +06 penéz
H -2 obili, +4 maso za stada. -9 obili, -4 maso, -2 ryby pro K&B.

M -5 obili, +9 masa za stada. -3 obili, -9 masa pro K&B.




