MARSAL A SPION

Spuéténl’ hry - Hra se spousti dvojitym kliknutim na Marsal a Spion.exe. Protoze hra
je hratelna pouze po siti, tak je potieba po otevieni okna urcit, jestli bude vas pocitac server
nebo klient (vzdy je jeden pocitac server a druhy pocitac klient). Zvolite-li server, je potfeba
zadat pouze Ctyiciselny port (ve vétSin€ piipadl neni potfeba ménit piednastavené 1234).
Zvolite-li klient je potieba zadat také port (stejny jako server) a navic IP adresu serveru.

V ptipadé, Ze se vSe povedlo, tak se objevi informace o pfipojeni. Poté jiz mohou oba hraci
rozmistit svoje figurky na hraci plan (viz. pravidla hry). Server umist'uje svoje figurky do
dolnich ¢tyf poli, klient do hornich ¢tyt. Server vzdy zac¢ina hru.

Pravidla hry — Marsal a $pion je deskové hra pro dva hrace. Hraje se na hracim planu
10x12 policek, s dvéma otvory o velikosti 2x4 poli¢ka uprostted. Kazdy hra¢ ma 40 figur:

9 - Marsal 1x
8 - General 1x
7 - Kapitan 2x
6 — Kadet 3x
5 - Kapral 4x
4 - Stielec 5%
3 - Pruzkumnik 8x
2 - Minér 6%
1 - Spién 1x
M - Minové pole 8x
V - Vlajka 1x

Cilem hry je zajmout protivnikovu vlajku.

Na zacatku hry si oba hraci rozestavi své figurky do ¢tyt fad na své strané hraciho planu.

Az oba hraci rozestavi své figurky na hracim planu, zacne samotnd hra. Rozmisténi figurek
protihrace je oznaceno znakem ‘x‘. Hra¢ neznd hodnoty figur protihrace. Hraci se v tazich
stfidaji. Kdo je pravé na tahu je napsano vpravo dole vedle hraciho planu. V pribéhu hry Ize
pohybovat v§emi figurkami kromé minového pole a vlajky. Figurky se pohybuji o jedno pole
libovolnym smérem. Vyjimku v pohybu po hracim planu ma prizkumnik, ktery se v
ortogonalnich smérech smi pohybovat o libovolny pocet poli. Pfi svém pohybu ov§em nesmi
preskocit Zadny jiny kamen. Je zakdzano vstupovat do ¢erveného pole uprostred planu. Pii
pohybu se pole pod vybranou figurkou obarvi na modro, poté po kliknuti na néjaké pole se
figurka pfesune na toto pole (pokud to ov§em neni tah proti pravidliim). Je-1i na tomto poli
protihrac dojde k utoku. Napadat protivnikovy kameny je mozné jen v ortogonalnich smérech
(ne diagonaln¢€). Dojde-li k Gtoku (pfesun na pole s protihracovou figurkou) odkryje se na tii
vtefiny protihra¢ova figurka a dojde k vyhodnoceni boje. Uto¢ici figurka se protihraci
neukazuje. Po pohybu muize jesté figura zattocit — pokud chce a miize. Nechce-li zautocit
staci kliknout mimo neptatelskou figurku.



Vyhodnoceni souboje - Kazda figurka méa svoji hodnotu (viz. tabulka). Figurka

s vetSi hodnotou znici figurku s mensi hodnotou. Jedinou vyjimkou je souboj mezi MarSalem
a Spidnem, ten vzdy vyhraje $pion. Po boji vzdy vitézici figurka ziistava na misté. Maji-li
figurky ob¢ stejnou hodnotu, tak jsou vyfazeny ob¢€. Prapor miize vzit libovolna figurka.
Minové pole jde zneSkodnit pouze minérem, jinak zni¢i kazdou figurku.

Ronec H 'y - Vyhrava hrac, kterému se podaii ziskat protihrac¢ova vlajka. Hra kon¢i
remizou, pokud hrac, ktery je na tahu nemtze pohnout néjakou svoji figurkou,.Po ukonceni
hry aplikace sama skon¢i.
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