Farao (verze 1.0 beta.4)
faxová historické férie ze starověkého Egypta

Tato hra vás zavede do doby starověkého Egypta, do doby tak staré, že se o ní téměř žádné historické záznamy nezachovaly. Stanete se jedním z místních vládců ovládajícím jeden kraj - sepat. Podle daných pravidel bude na vás změnit historii a stát se zakladatelem co nejsilnější dynastie a vládcem sjednoceného Egypta - faraonem.

prohlášení: Ač hra používá skutečné historické pojmy a principy, neklade si nárok na historickou věrnost.

Každý hráč hraje ne za jednoho vládce, ale za celou dynastii, budete sledovat, jak vaši vládci stárnou a umírají, nastupují po nich jejich synové a vnukové. Vaším cílem bude po mnoha generacích přivést právě vaši dynastii k vítězství.

Nebojte se dočasných porážek, ty se mohou obrátit v budoucí vítězství.

Čas ve hře:
Jeden fax představuje vždy pět let. Váš první vládce se dostal na trůn v 20 letech. Bude tedy fax od faxu stárnout až nakonec přirozeně zemře. V té chvíli po něm nastoupí jeho syn. Pro účely hry se počítá, že první potomek se narodí, když je současnému vládci 25 let, jestli to bude syn nebo dcera je věcí náhody 50%. Pokud hráč neurčí jinak, bude přibývat další dítě každé 2 roky až do 39 let. Ovšem je jistá  nemalá šance, že se dítě nedožije dospělosti. Proto je výhodné mít potomků více. Na trůn může v principu nastoupit i dcera, má to však vliv na moc vaší dynastie. Vládce se může vzdát vlády ve prospěch syna nebo bratra (dobrá, i sestry nebo dcery, ale z historického hlediska nebývalo okolními vládci pohlíženo na ženy na trůně zpravidla nejlépe a to se ve hře projeví.), za určitých okolností to může být i výhodné.

Když se vládce vzdá vlády ve prospěch svého potomka ještě za svého života, nese to s sebou mnohé výhody. Pro některé akce se počítá stále prestiž a obliba starého vládce, roste však pouze prestiž nového vládce. Přežije-li starý vládce ještě alespoň dva faxy, nehrozí vůbec boje o nástupnictví.

Pokud nemá vládce vhodného potomka, může adoptovat libovolnou osobu, touto osobou může být: potomek sousedního vládce, diplomat, generál nebo velekněz libovolného boha.

Pověst, prestiž a obliba:
Každý faraon si za svého života získává pověst (jak na něj budou vzpomínat budoucí generace), prestiž (co si o něm myslí nepřátelé i přátelé) a oblibu (co si o něm myslí jeho poddaní). Pro hru má především význam prestiž a obliba, které se projevují při různých diplomatických jednáních, vedení války i jinde. Pověst je především mírou hodnocení tohoto faraona. Každá z vlastností může být -30 až +30. Nemohou nikdy více narůst i když by to z jiných pravidel vyplývalo.

Kostky ve hře:
Rozeznáváme ve hře pouze jeden typ hodu a to procentový hod. Veškeré věci jsou převedeny na procenta. Někdy je procentový hod chápán jako hod k100.

Typy armád:
název
cena
mocnost v bitvě
mocnost při obraně
poznámka

pěchota se sekerami
300
2
4


pěchota s meči
500
3
5


lučištníci
1000
5
8


bojové vozy
2000
9
3
zatím je není možné používat, do hry vstoupí až později

Každá armáda stojí 100 zlata každé kolo.

Osoby, které je možné najmout

název
cena
vliv
poznámka

diplomat
300
může vést poselstvo


kupec
100
může vést karavanu


generál
500
může vést armádu, pokud přežije faraona, řadí se úspěšný vojevůdce do počtu pretendentů trůnu


stavitel
400
dovoluje stavět stavby s lepším efektem, při každé stavbě stavěné stavitelem roste faraonova pověst o 2 a prestiž o 1, má-li stavba vliv též na oblibu, roste o 1 i obliba.


velekněz
100+cena studia
vede kult určeného boha, pravidla pro velekněze viz níže, každý velekněz je rovněž možným budoucím faraonem, ovšem jen v případě smrti současného vládce bez potomků nebo v mimořádných případech.


Obory ve kterých je možné vzdělávat sebe a své příbuzné:

název oboru
cena studia
místo studia
efekt
poznámka

diplomacie
250
chrám Thowtův
dovoluje vést poselstvo


obchod
100
chrám Ptahův
dovoluje vést karavanu


vojenství
600
chrám Sachmet
dovoluje vést armádu


správa státu
300
chrám Horův
zlepšuje prestiž, pověst i oblibu o 2 (má tedy smysl pouze u současných a budoucích vládců)
na rozdíl od jiných oborů, může být správa státu studována i vícekrát, maximálně však 5*

theologie
různá
chrám příslušného boha
taková osoba může být pověřena úřadem velekněze


Osoba se může vzdělávat v těchto oborech od patnácti let života.

Nástupce:
Každý vládce může ještě za svého života jmenovat svého nástupce. Ten bude mít automaticky větší naději na úspěch v oblasti diplomatické a vojenské. Je-li jmenován nástupce, je výrazně menší pravděpodobnost sporů o nástupnictví. Nicméně neúspěch nástupce v jakémkoliv jednání má větší závažnost. Nástupce začíná s prestiží,oblibou a pověstí poloviční než předchůdce.

Pokud se faraon z nějakého důvodu rozhodne jmenovat nástupcem někoho jiného za života dosavadního nástupce, je 30% riziko povstání vedeného současným nástupcem.

Změna na trůně:
Čas od času dojde k změně na trůně. Tato změna může být pokojná nebo může nastat i spory o nástupnictví. Pravděpodobnost sporů je tím větší, čím je méně jasný nástupce.

Dojde-li ke změně pokojně, začíná nový faraon s pověstí, prestiží a oblibou čtvrtinovou, co předchůdce, při sporech o nástupnictví je pak vždy nulová.

Pokud je nástupcem žena, roste šance na spory o 10%. Pokud se ženy zapojí do politiky, je jejich šance na získání trůnu nižší, nicméně není-li mužský příbuzný, stává se dcera (dcery) rovnocenným pretendentem trůnu s různými generály a velekněžími.

Pokud dojde ke sporům o nástupnictví, může dokonce dojít i k občanské válce mezi nejsilnějšími pretendenty. Podrobná pravidla zná pán hry.

Od šance na spory se odečítá faraonova obliba. Pokud došlo ke změně na trůně předáním moci a faraon zemřel v průběhu prvního faxu, klesá šance o 10%, zemřel-li bývalý faraon v průběhu druhého faxu, klesá šance o 25%.

situace
šance na spory

v okamžiku smrti je jmenován nástupce
20%

v okamžiku smrti není jmenován nástupce, ale je jediný mužský příbuzný
25%

v okamžiku smrti není jmenován nástupce, a jsou dva mužští příbuzní
40%

v okamžiku smrti není jmenován nástupce a je více než 2 mužských příbuzných
50%

v okamžiku smrti není jmenován nástupce a není žádný mužský příbuzný
55%

Možné akce:

název akce
cena
efekt
poznámka

vyslání poselstva
150
poselstvo vede diplomatická jednání, bez poselstva není možný diplomatický kontakt mezi hráči


vyslání vojska
100
vojsko se přesune na určené území a to se pokusí obsadit není-li řečeno jinak, vojsko nemůže přejít přes nepřátelské ani neutrální území


vypravení karavany
50+cena zboží
k vyslání karavany je třeba tržiště, výnos karavany je 1,5-3 násobek ceny zboží podle vzdálenosti místa, kam byla karavana vyslána, karavana nemůže přejít přes nepřátelské území. Bohužel však také existuje jistá šance, že karavana zbloudí, přepadnou ji lupiči a na místo nedorazí vůbec. Co však v případě, že někdo karavanu zablokuje, nepustí ji přes své území. Tehdy se vrátí nedotčená, ale nevynese nic. Chce-li obchodník dále obchodovat s takto nedostupnými oblastmi, může karavanu vyslat takzvaně přes poušť. To znamená, že blokující pole obejde. Tato cesta nese zvýšení rizika na dvojnásobek a zvýšení výnosu o 20%. Vždy platí, že cíl obchodní cesty musí být ochoten karavanu přijmout, nelze takto obchodovat s nepřátelským, územím.


stavba chrámu
různá
je možné modlit se k příslušnému božstvu, využívat jeho kněžstva a případně jmenovat velekněze, roste pověst o 1,  u chrámů Chonseva, Chmuneva, Usireva, Eset, Ptaha, Thowta a Anupewa i obliba o 1. Chrám není možné využívat v tomtéž kole, co je stavěn. Chrám může stát na jenom území i několikrát.


stavba pyramidy
5000
v době stavby pyramidy není možné podporovat zemědělství, pyramidu je možné stavět i více kol, stavba pyramidy zvedá prestiž o 5 a pověst o 10, snižuje oblibu o 5.


podpora pěstování obilí
50
výnos roste o 100 až do maxima 600 a neklesá, není-li podporováno, klesá výnos o 50 za kolo


podpora pěstování dobytka
50
výnos roste o 100 až do maxima 600 a neklesá, není-li podporováno, klesá výnos o 50 za kolo


stavba tržiště
200 
dovoluje vysílat karavany a zvyšuje výnos příchozích karavan o 30%, zvyšuje pověst o 1, staví-li tržiště stavitel, zvyšuje i oblibu o 2.


podpora umění
50, 100, 200
zvyšuje pověst o 1, 3, 7 a oblibu o 1,2,4


vyslání žádosti k božstvům
různá
Boha je možné v jednom kole žádat tolikrát, kolik jeho chrámů má příslušný vládce na svém území. Ovšem každý efekt se na jeden objekt (oblast, osobu, jednotku, …) vztahuje jen jednou.


jednání s kněžstvem
různá
kněžstvo především dokáže podat informace o své církvi, tedy kolik mají chrámů a podobně


budování vojska
podle typu



najímání osob
podle typu



organizace studií
podle druhu



organizace rodiny
žádná



Božstva:
Je možné a účelné využívat k boji o moc i vliv bohů a jejich kněží. Mnozí bohové mohou pomoci v různých směrech. 

jméno
cena chrámu
oblast působnosti
efekt žádosti
cena studia
cena pomoci

Amon
3000
vládce bohů
- zvýší výnos dobytka o 50 na každém území 

- může převzít vliv libovolného jiného boha
600
100/ 50+cena

Re
1500
bůh slunce
- ve vybrané oblasti nastane sucho a neúroda (výnos obilí poloviční, dobytka o 100 nižší, pokles obliby o 1)
400
300

Chonsev
1500
bůh lékařství
- snižuje ztráty v boji, šance jednotky na přežití roste o 20% do maxima 95%, 

- může zastavit epidemii
300
100

Usírev/Osiris
1500
bůh podsvětí, půdy a vegetace
- zvýší výnos obilí ze všech území o 50

- zvýší oblibu o 1, 

- za 300 poskytne ochranu před mocí Sutechovou, 

- za 300 zvýší šanci na přežití libovolné osoby o 20%.
200
100/300

Hor
2000
ochránce faraonův
- zvýší šanci faraona na přežití příštího kola o 15%

- zvýší prestiž o 1

- zničí znamení zhouby
400
200

Ptah
500
bůh řemesel a umění
- zvýší efekt podpory umění o 1 u stavitele o 2
300
100

Thowt
1000
bůh moudrosti
- dá veškeré informace o vybrané oblasti vztahující se k situaci na konci kola, kdy byl dotaz položen, jakož i k jeho průběhu.

- prozradí moc a vlastnosti libovolného neznámého božstva, tím umožní eventuálnímu Amonovu chrámu využívat jeho moc, ne však chrám stavět. (nutno znát polohu chrámu tohoto božstva)
- zvýší pověst faraona o 2
500
200

Eset/Isis
1000
bohyně dobra a lásky
- ovlivní pohlaví potomků

- může zvýšit šanci libovolné osoby na přežití (kromě faraona) o 5%
500, jen kněžky
100

Sutech
2000
bůh zla a magie, ochránce faraona
- postihne nepřítele neštěstím (viz níže)

- zvýší prestiž o 1 za 100
400
100/ různá

Anupew
1000
ohránce mrtvých
- zvýší oblibu o 1

- může zvýšit šanci libovolné osoby na přežití o 10%
300
100/200

Sachmet
2500
bohyně války
- pomoc v bitvě, zvýší sílu armády o 60%
500,  i kněžky
200

Chmunev
2000
bůh zemědělství
v kraji s Chmunevovým chrámem může každý obor zemědělství vynášet až 800 za kolo

-  Chmunevova moc zvýší výnos vybrané oblasti zemědělství v určeném kraji o 200 a oblibu o 1.
400
150

Systém boje:
Systém boje je založen na pravděpodobnosti. Nejprve se spočítají síly obou armád. Poměr jejich sil odpovídá poměru šancím na vítězství. (příklad: utká se armáda o síle 6 s armádou o síle 12, šance na vítězství slabší armády je tedy 33%, silnější 67%). Háže si vždy útočník. Podle výsledku boje se pak hází na zničení jednotek. Šance na zničení jednotky odpovídá šanci protivníka na vítězství. (v našem případě má slabší armáda 67% na zničení jednotky a silnější 33%) Tato šance se dále upravuje o rozdíl mezi hozenou a skutečnou hodnotou (v našem příkladě silnější útočil, ale hodil 72 a prohrál. Šance na zničení jeho jednotky je tedy (33+(72-67))%=38% a u slabšího 62%.

Jednotky vítěze zůstávají na místě, jednotky poraženého se stáhnou na nejbližší vhodné pole (pole spojence nebo vlastní)

Vítězi stoupá prestiž i pověst o jeden bod, porazil-li silnější armádu o 2, poraženému prestiž klesá o 1 byl-li poražen silnější armádou o 2, byla-li jeho armáda silnější. Pokud se zúčastnil bitvy faraon osobně, stoupá (klesá) jeho prestiž o další 2, pokud byl přítomen jen nástupce, mění se nástupcova prestiž o další 2 a faraonova o 1.

Mocnost armády: 
Každá jednotka má dvě hodnoty mocnosti. Ty odpovídají možným strategiím boje. Mocnost v bitvě se používá u útočníka vždy, u obránce pokud se rozhodne bitvu podstoupit. Nepodstoupí-li bitvu, může se stáhnout za hradby. To znamená zničení veškerého zemědělského i obchodního výnosu z tohoto pole v tomto kole a snížení dalších výnosů zemědělství na polovinu. Pak je na útočníkovu rozhodnutí, co udělá, může se město pokusit dobýt, ale pak se počítá obránci mocnost v obraně. Nepodstoupí-li útočník útok na město, může buď pole nechat okupované nebo odtáhnout. Pokud okupuje pole, získává zemědělské výnosy on, ale útočníkovi zůstává armáda. Na vyhladovění se nehraje, ale za armádu v obleženém městě je třeba normálně platit.

Výpočet síly armády:
Armáda si svou sílu vypočítá jako součet příslušných mocností všech zúčastněných jednotek, k tomu se připočítají další hodnoty, ty se počítají v tomto pořadí:

· oprava za oblibu - síla se zvedá o 3x (obliba faraona)%

· oprava za Sachmet - byla-li prošena bohyně Sachmet, zvýší se síla armády o 50%

· oprava za do po posledního muže - při tomto rozkazu roste síla armády o 60%

· oprava za vojevůdce - vojevůdce přidává armádě 30% síly

· oprava za prestiž nepřítele - sílu je třeba zmenšit  o 3x (1/2 prestiže nepřátelského vládce)%, vede-li armádu osobně, tak o 3x (prestiž nepřítele)%.

Rozkaz: „do posledního muže“  zvyšuje sílu armády, ale v případě porážky padnou všechny jednotky, v případě vítězství stoupá o 20% šance na ztrátu jednotky. Vždy klesá faraonova obliba o 2.
Začátek hry:
Na počátku hry má každý hráč jedno pole, k dispozici má 6000, které musí použít v takzvaném předkole, toto nulté kolo nebo předkolo může stavět stavby (chrámy, tržiště, pyramidu), najímat osoby, vystudovat jeden obor (má-li příslušný chrám) a budovat armádu. Veškeré tyto peníze musíte využít v předkole, nemůžete je nikterak převést do prvního kola.

Počáteční výnos obilí i dobytka je 500 za kolo.

Neutrální státy:

Hráči nejsou v údolí Nilu sami. Naopak, v každém kraji je od samého počátku místní vládce, každý z vládců má v rámci předkola k dispozici 4000 - 6000 a každý z nich může (ale ne každý bude něco takového dělat v každém kole) konat obdobné akce jako hráči. Zkrátka místní vládci mají z počátku stejnou moc jako hráči. Jedinou výjimkou je, že neutrální vládce nikdy nezaútočí bezdůvodně na hráče a v naprosté většině případů nebudou expandovat.

Poznámka: Nesměšujte diplomatickou neutralitu s pojmem neutrálního vládce. I s takzvaně neutrálním vládcem můžete být nepřáteli.

Moc Sutechova:
Bůh Sutech vám dovoluje sesílat na nepřátelská území různá neštěstí a pohromy. Zde je přehled vašich možností.

název katastofy
efekt
cena

epidemie
síla armády klesne na polovinu, oba zemědělské výnosy jsou o 100 nižší, vliv epidemie trvá do zásahu Chonsevova nebo než pomine (hází se každé kolo, zda pominula)
100

série požárů
zničí výnos obilí za 200, není v takovém kole možné podporovat umění
100

znamení zhouby
klesá prestiž a obliba nepřítele o 2 za kolo, veškeré ceny vyjma každokolových cen armád na cílovém poli rostou o 50, efekt trvá do zásahu Horova nebo než pomine (hází se každé kolo, zda pominulo)
400

Moc Amonova:
Jedině Amonův velekněz může být zároveň faraonem.

Amon může převzít funkci libovolného boha, tohoto boha však není možné v tomtéž kole využívat.

Diplomacie:
Není účelné všeho dosahovat jen pomocí moci své armády, s ostatními vládci se můžete rovněž pokusit dohodnout a k tomu právě slouží diplomacie. Jak dopadnou jednání mezi dvěmi hráči nechávám na nich, ale ve hře jsou i neutrální vládci, kteří se chovají podle jistých pravidel. Tato pravidla jsou pro hráče tajná, ale je vhodné se o jejich existenci zmínit. Nebuďte překvapeni, bude-li vám nabídnuta dcera některého z vládců za manželku, nebo když si naopak sám vyžádá dceru vaší. A důležitá okolnost, neutrální vládci budou až na vyjímky hrát z diplomatického hlediska stejně, jako hráči.

Diplomatické vztahy:
Každé dvě říše spolu mají nějaký diplomatický vztah. tyto vztahy mohou být přátelský, neutrální a nepřátelský. V rámci hry tyto vztahy především definují, kdo může přes takové území procházet. Vztah je vždy jednostranný, je tedy možné (ale ne obvyklé) aby jeden se choval k druhému přátelsky (pouštěl přes svoje území armády, karavany i poselstva) a druhý k prvnímu nepřátelsky (pouštěl pouze poselstva).

Na počátku k sobě mají všichni vládci v údolí Nilu vztah neutrální.

Vedení vojska a poselstva neodborníkem:

Vedením poselstva nebo vojska je možné kromě odborníků pověřit i někoho z rodiny vládce. Pokud není odborníkem přidává pouze opravu 0%, ale není možné vojsko nebo poselstvo nechat bez vedení. Je-li vůdcem poselstva nebo vojska nástupce, přidává ke své opravě 10%. faraon pak 30%.

Pravidla pro vazala:

Velké říše s sebou nesou komunikační problémy. Tyto může odstranit, když vám vzdálené provincie spravuje závislý vládce jmenovaný z rodu původních vládců tohoto území. Tento vazal hraje nadále za sebe, ale je povinen odvádět svému pánovi dávky v dohodnuté formě, postavit na jeho rozkaz vojsko a přispěchat do války. Může však zasahovat do sporů o nástupnictví. Detailní pravidla pro vazala se dozvíte v případě, že se stanete něčím vazalem případně když vazala získáte.

Problémy s velikost říše:

Pokud je říše příliš velká, může to vládci nést nemalé potíže.

Vládce ovládá plně své startovní pole a eventuálně pole s ním bezprostředně související. Pole ob jedno vzdálená ovládá, ale díky vzdálenosti již zemědělství vynáší v každém oboru o 50 méně. Ve všech vzdálenějších polích musí být neustále přítomná alespoň jedna jednotka vojska. Navíc je zde nebezpečí vzniku povstání. Povstání vzniknou tím spíše, čím je nižší vládcova obliba.

Pravidla pro velekněze:
Pokud jste přispěli ke jmenování velekněze, mohou vám příslušné chrámy pomoci více. Každý efekt žádosti se zvýší o 5%, pokud zvyšuje procenta; o 1, mění-li hodnoty; o 30, pokud se týká peněz.

Navíc vám každý kult za cenu nejlevnější prosby dá informace o rozmístění svých chrámů. Za polovinu této ceny pak můžete zjistit vládce tohoto území a informace o něm. 

Máte-li na své straně velekněze, můžete dále ovlivňovat nálady obyvatelstva na území nepřátel, který má rovněž postaven tento chrám. Za 100 zlata snížíte oblibu faraona o 1. Pokud naopak má tento bůh chrámy na území dostatečného počtu dalších vládců, je možné stejně snižovat prestiž libovolného vládce.

Amonovi, Horovi a Sutechovi kněží mohou snížit prestiž i oblibu o 2. Ptahovi a Thowtovi kněží naopak snižují i pověst.

Velekněz může zakázat poskytovat pomoc v určitém chrámu. Takovýto zákaz stojí 100zl na kolo a chrám.

Nenechte se překvapit:

Pozor, nemyslete si, že po přečtení těchto pravidel víte vše. Může dojít k lecjakým překvapením. Můžete kupříkladu nalézt chrám boha, kterého sami neznáte, setkat se se stavbou vám nedostupnou a pokud dobudete takového území, můžete tento chrám nebo stavbu sami využívat.

Jedná se o testovací beta verzi hry, autor a pán hry si vyhrazuje právo na změnu pravidel kdykoliv v průběhu hry.

©David Engst, podzim 2000.
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