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1.3 Spuštěńı . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
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3.7.2 Vytvářeńı nab́ıdek . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
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1 Instalace a spuštěńı hry

1.1 Hardwarové požadavky

512 MB RAM
1 GHz procesor

Grafická karta s alespoň 256 MB VRAM a podporou OpenGL 2.0
DVD mechanika

Windows 2000 nebo nověǰśı
disk 100 MB instalace + dostatek mı́sta na databázi serveru

Poznámka: Uvedená sestava představuje minimálńı hardwarové požadavky
pro úspěšné spuštěńı hry a všech jej́ıch komponent. Pro plynulé hrańı za každé
situace může být vyžadována konfigurace podstatně výkonněǰśı.

1.2 Instalace

Pro nainstalováńı hry se řid’te následuj́ıćımi pokyny.

1. Vložte do DVD-ROM jednotky instalačńı disk a otevřete jej.

2. V adresáři disku vyberte a spust’te soubor setup.exe.

3. Postupujte dále podle pokyn̊u instalátoru, který vás provede zbytkem
instalace.

4. Pro spuštěńı je dále vyžadován Visual C++ 2010 Runtime Re-
distributable Package. Je možné ho źıskat na oficiálńıch stránkách,
nebo z přiloženého DVD ( soubor 3rdParty/vcredist x86.exe )

Poznámka: Pro spuštěńı serveru je potřeba nainstalovat ještě Firebird 2.1,
který je možné źıskat na oficiálńıch stránkách nebo doinstalovat z přiloženého
DVD ( soubor 3rdParty/Firebird-2.1.4.18393 0 Win32.exe )

Firebird: http://www.firebirdsql.org/en/firebird-2-1-4/
VCx86: http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=5555

1.3 Spuštěńı

Po dokončeńı instalace můžeme spustit klientský program ( spouštećı soubor
clientRun ). Po inicializaci klienta se zobraźı logovaćı obrazovka. Hráč zde

4

http://www.firebirdsql.org/en/firebird-2-1-4/
http://www.microsoft.com/download/en/details.aspx?id=5555


může založit nový účet a poté se př́ıhlásit se do hry. V př́ıpadě lokálńıho
provozu je adresa serveru vždy localhost a port je přednastaven na hod-
notu 6000. Pro připojeńı ke vzdáleńımu serveru vám adresu serveru a č́ıslo
komunikačńıho portu muśı sdělit jej́ı provozovatel.

Poznámka: Pro účely lokálńı hry je možné nastartovat server ( spouštećı
soubor serverRun ) a z klienta se z něj následně připojit. Server je pro testo-
vaćı účely vybaven funkčńı databáźı s několika přednastavenými uživatelskými
účty.

Login Heslo
Urza Urza
Yawgmoth Yawgmoth
Mishra Mishra
Gerrard Gerrard
Karn Karn
Squee Squee

Poznámka: Pokud nejste majitelem moderńı grafické karty a vaše karta neńı
kompatibilńı OpenGL 2.0, tak může nastat problém se zobrazováńım. Pro
tyto př́ıpady je k dispozici verze s omezenými světelnými efekty. Spustit j́ı
můžete souborem clientRun safeMode.bat Majitelé nověǰśıch karet AMD
Ati a Nvidia mohou tento směle ignorovat a program spouštět standardně
souborem clientRun.bat.

5



2 Herńı mechanismy

2.1 Rychlý start

Přihlásili jste se do Vám naprosto neznámé hry a nev́ıte, co ted’? Zkuste si
několik základńıch krok̊u.

1. Pod́ıvejte se na hvězdnou mapu (odkaz ”Mapa”). Klikněte na ikonu
jedné z Vašich lod́ı (vlevo dole) pro zobrazeńı hvězdné mapy v okoĺı lodi.
Zoomovat mapu můžete kolečkem myši, stisknut́ım klávesy A můžete
zvýraznit planety v okoĺı. Budou-li Vám připadat planety moc malé,
nebo slunečńı soustava moc velká, vězte, že vesmı́r hry Divergent Terri-
tory je co do vzdálenost́ı a velikost́ı realistický.

2. Vaše prvńı lod’ zač́ınala zakotvená v hangáru základny. Pro vzlétnut́ı
vyberte lod’ (odkaz ”Lodě”, poté jednu vybrte). V menu Navigace na-
leznete vlevo dole možnost ”Vzlétnout ze základny”. Stisknut́ım se Vaše
lod’ dostane do vesmı́ru. Stisknete-li poté ”Ob́ıhat planetu”, Vaše lod’

se dostane na orbitu planety, kde bude ob́ıhat.

3. Na hvězdné mapě se můžete pod́ıvat, jak Vaše lod’ ob́ıhá planetu. Pozor,
kliknete-li omylem na mapu, změńıte kurz lodi.

4. Je-li Vaše lod’ na orbitě planety, můžete zač́ıt z planety těžit. Znovu
vyberte lod’ a jděte do sekce Těžba. Dole vyberte surovinu a začněte
těžit. Na hvězdné mapě se můžete pod́ıvat, jak lod’ těž́ı surovinu z
planety.

5. Pomoćı menu Navigace, nebo uživatelsky př́ıjemně na hvězdné mapě,
můžete lod’ poslat na nějaký bod ve vesmı́ru. Na mapě postač́ı kliknout
na mı́sto ćıle.

6. Zaškrtnete-li dole na mapě warp a má-li Vaše lod’ warp pohon, můžete
si vyzkoušet podprostorový skok. Skok jako takový zkuste na malou
vzdálenost, zadáte-li větš́ı, může ten let nějakou dobu trvat.

7. Je-li ve Vašem bezprostřed́ım okoĺı lod’ slabš́ıho hráče, př́ıpadně hráče, o
kterém v́ıte, že se nebude bránit, zkuste si útok. V menu ”Bojováńı”klikněte
v levém sloupečku na svou lod’. Vpravo se Vám otevře seznam pevnost́ı,
na které můžete útočit. Vyberte ćıl. Server Vám bude pośılat výpisy o
pr̊uběhu útoku.

8. Podpořte útok lodi zbraněmi Vaš́ı základny. V menu vyberte ”Bo-
jováńı”, v pravém sloupečku zvolte základnu a v pravém označte stejný
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ćıl. Tlač́ıtkem ”Zač́ıt nový útok”zaútočte. Na mapě můžete sledovat
projektily, které létaj́ı jak z planety (kde stoj́ı základna), tak z lodi.

9. V menu ”Výzkum”můžete rozložit tokeny stromu vědy (napřed jsou
všechny v kořenu stromu, ze kterého je muśıte odebrat, pokud je chcete
rozdělit jinam). To sice nebude mı́t žádný okamžitý efekt, ale zvoĺıte
t́ım směr, kterým se bude Vaše hvězdné impérium ub́ırat (pamatujte
ale, že výzkum je velmi pomalý proces, který nese ovoce až po dlouhé
době).

10. Vyrobte si vlastńı předmět. V menu ”Základny”vyberte nějakou, pak
zvolte sekci ”Hangáry”. Vyberte volný hangár (ve kterém neńı lod’),
vyberte nějaký předmět (třeba podprostorový vyśılač, který neńı těžké
vyrobit), klikněte na něj a vpravo dole zahajte výrobu. Nahoře můžete
sledovat výrobńı proces. Až výroba skonč́ı, naleznete nově vyrobený
předmět ve skladu (sekce ”Sklady”).

11. Nyńı můžete zkusit nahradit jeden předmět novým. V sekci ”Vyba-
veńı”můžete odmontovat Podprostorový vyśılač. Ten se objev́ı ve Skladu;
nyńı by tam měly být dva. Momentálně maj́ı oba stejné parametry (k
jejich zlepšeńı dojde až zvýšeńım výzkumu). Přesto můžete vźıt prvńı
vyśılač ze skladu a namontovat jej (klikněte na něj a potvrd’te montáž).
V sekci ”Vybaveńı”je nyńı zbrusu nový vyśılač.

12. Ted’ máme o jeden vyśılač nav́ıc. Co s t́ım starým? No přece vyhodit
do vesmı́ru! Házeńı předmět̊u do vesmı́ru funguje podobně jako obcho-
dováńı s hráči, jen mı́sto druhé strany obchodu je pouze prázdnota, do
které lze hodit cokoliv. V menu vyberte ”Obchod”, v levém sloupci tu
základnu, ve které se nacháźı inkriminovaný vyśılač. Poté vlevo dole
klikněte na ”Vyhazovat věci do vesmı́ru”a kliknut́ım na podprostorový
vyśılač jej umı́st́ıte do přetlakové komory. Stisknut́ım tlač́ıtka ”Potvrdit
nab́ıdku a přesunout předměty”

13. Je-li ve Vaš́ı bĺızkosti nějaký jiný hráč, můžete s ńım zkusit obcho-
dovat. Funguje to úplně stejně jako vyhazováńı věćı do vesmı́ru, s
t́ım rozd́ılem, že muśıte čekat na potvrzeńı protistrany, zda souhlaśı
(předměty spolu můžete libovolně měnit, avšak dotyčný hráč muśı ve
stejnou chv́ıli aktivně souhlasit - tj. být přihlášen).

14. Chcete-li si postavit novou základnu, otevřete sekci ”Budováńı”. Vy-
berte pevnost, se kterou chcete stavět (raději některou z Vašich základen,
pro tuto akci je třeba hodně titanu, který bude sṕı̌se na základně). Pak
vyberte tř́ıdu základny (nikoliv lodi, ta se stav́ı jinde, jejich přehled je
tu jen pro úplnost - tř́ıdu základny poznáte podle toho, že nemá ikonku
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lodi, ale planety), klikněte na ni. Nahoře stiskněte tlač́ıtko ”Postavit
pevnost”, č́ımž polož́ıte základy. Aby se začala pevnost skutečně stavět,
je třeba ji zásobit (ve sloupečku ”nekontrolovatelné pevnosti”vyberte
tu, kterou jste rozestavěli a tlač́ıtkem ”přesunout věci”je možné ji
zásobit) androidy, energíı, energetickými články a titanem. Proces stavby
trvá velmi dlouho a spotřebuje extrémńı množstv́ı zdroj̊u, které je třeba
stále dodávat.

15. Lodě můžete stavět v hangárech základen. Vyberte tedy nějaký (”Základny”-
¿ jméno základny -¿ ”Hangáry”). Kliknut́ım vyberte tř́ıdu lodi, kte-
rou chcete stavět. Vpravo dole můžete zač́ıt stavět, což stoj́ı extrémně
mnoho titanu a trvá velmi dlouho (proces stavby lze sledovat v ”Po-
stupu výroby”, ale trvá to opravdu dlouho).

16. V menu ”Chat”lze psát zprávy ostatńım připojeným hráč̊um. Ty se jim
objev́ı v nových zprávách v levém panelu; po otevřeńı chatu dotyčný
uvid́ı, od kterého hráče má novou zprávu (muśı být ale v okamžiku
posláńı zprávy online, nebot’ se zprávy nikde neuchovávaj́ı).

2.2 Úvod

Divergent Territory je komplexńı a rozsáhlá MMO 1 hra, která nemá jedno-
značně definovaný ćıl; je mnoho věćı, kterých se moho hráči snažit dosáhnout,
každý si může vybrat.

Po registraci dostane hráč jednu základnu a jednu lod’ s nekvalitńım vyba-
veńım a zanedbatelnou palebnou silou. Hráči si mohou vyrábět daľśı předměty
i lodě, avšak pro budováńı kvalitńıch lod́ı či předmět̊u muśı nejprve jejich
vědci vynalézt potřebné technologie.

Vědecký výzkum je velmi flexibilńı a modifikovatelný; hráč může soustředit
snahu svých vědc̊u mnoha r̊uznými směry. Podle toho se z něj může stát
pr̊uzkumńık vesmı́ru (ti budou mı́t pravděpodobně rychlé lodě s kvalitńımi
senzory), agresivńı predátor (s extrémńı palebnou silou), dobyvatel (se silnými
št́ıty i zbraněmi), či výrobce/obchodńık (s velkým těžebńım potenciálem a
výrobńımi prostředky).

Tak či tak se každému hráči hod́ı mı́t co nejv́ıce pevnost́ı (pevnost́ı jsou v
textu nazývány souhrně lodě a základny). Bojovńıci budou pravděpodobně
soustředit své pevnosti kolem počátečńı slunečńı soustavy, kde často naraźı
na ostatńı. Pr̊uzkumńıci si naopak mohou naj́ıt odlehlé slunečńı soustavy

1Massively multiplayer online
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a vybudovat své základny na planetách, které lež́ı stovky světelných let od
počátku hry a tedy i frekventovaných mı́st.

2.3 Systém surovin

Ve hře se vyskytuje celkem 8 druh̊u surovin. Quark-gluonová plazma,
Těžká voda, Zirconiové krystaly, Ilmenit, Ulrea, Deuterium, Titan a
Energie. Quark-gluonová plazma se tež́ı z hvězd, mezit́ım co Těžká voda, Zi-
rconiové krystaly a Ilmenit je nutné těžit na povrchu planet pomoćı vhodného
těžebńıho zař́ızeni.

Zbývaj́ıćı suroviny tj. Ulrea, Deuterium, Titan a Energie je potřeba vyrábět.
Ulrea se źıskává za pomoci plazmových filtr̊u při letu warpem. Deuterium,
Titan a Energii je nutné vyrábět v továrnách, které jsou součást́ı základen
postavených na planetách.

Titan je základńı stavebńı materiál lod́ı a základen. Ulrea je potřebná pro
stavbu ostatńıch předmět̊u. Deuterium a Quark-gluonová plazma je palivo
( v uvedém pořad́ı) impulzńıch a podprostorových motor̊u. Těžkou vodu
využ́ıváme k výrobě Deuteria. Zirkonové krystaly slouž́ı k výrobě energie a
konečně Ilmenit můžeme přetvářet v Titan.

2.4 Význam energie

Lodě a základny jsou závislé na energii. Energie se uchovává v energe-
tických článćıch ve skladě lod́ı a základen. Z těchto článk̊u se dob́ıj́ı vlastńı
akumulátor lodě nebo základny. Dob́ıjeńı akumulátoru neńı okamžitý proces
a nějakou dobu trvá. Může proto docházet k situaćım kdy má vesmı́rný ob-
jekt vybitý akumulátor přestože disponuje dostatečným množstv́ım rezervńı
energie. Akumulátor tak slouž́ı jako zdroj okamžité energie. Z akumulátoru
čerpaj́ı energii všechna daľśı zař́ızeńı na lodi či základně. Podrobněǰśı infor-
mace týkaj́ıćı se přerozdělováńı energie jsou popsány v sekci energetický
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okruh. Zař́ızeńı bez potřebného množstv́ı energie nedokáže správně fun-
govat. Pro zajǐstěńı akceschopnosti je proto naprosto nezbytné zajistit do-
statečné zásoby energie.

2.5 Soubojový systém

Každý hráč může kdykoliv v dosahu ciźıho plavidla nebo základny zahájit
útok. Ve hře jsou k dispozici dva druhy zbrańı, explozivńı a laserové.
Zbrańı je možné mı́t na lodi či základně i větš́ı množstv́ı. Po zvoleńı ćıle
docháźı k nab́ıjeńı zvolených zbrańı a střelbě. Kadence a pr̊uraznost zbrańı je
závislá ja typu a úrovni zbraňového arzenálu. K ochraně před vněǰśım útokem
slouž́ı št́ıty. Jejich kvalita opět zálež́ı na technologické vyspělosti a jejich
energii. Střely, kterým št́ıty nedokáž́ı odolat pronikaj́ı skrze ochranné pole
a zp̊usobuj́ı poškozeńı. To se projevuje poklesem strukturálńı integrity
vesmı́rného objektu. To může být při závažněǰśım poškozeńı doprovázeno
i výpadky nebo selháńım zař́ızeńı v lodi nebo pevnosti. V momentě kdy
dojde k selháńı ř́ıd́ıćıho poč́ıtače tak hráč ztráćı kontrolu nad vesmı́rným
objektem.
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3 Popis herńıch prvk̊u

3.1 Hlavńı panel

Hlavńı panel slouž́ı jako výchoźı okno pro všechny daľśı akce. Tento panel je
jako jediný panel ve hře stále viditelný a aktivńı. Hlavńı panel obsahuje sadu
tlač́ıtek, které otev́ıraj́ı daľśı panely a možnosti hry.

Lodě
Zobraźı seznam všech lod́ı, kterými hráč disponuje. Každý hráč může
vlastnit i v́ıce vesmı́rných lod́ı (jejich dostupný počet se odv́ıj́ı od
textbfbio-uzl̊u poč́ıtač̊u). Po výběru lodě, dojde k zobrazeńı panelu de-
taily lodě, který je popsán v samostatné kapitole.

Základny
Zobraźı seznam všech základen, kterými hráč disponuje. Po výběru
základny, dojde k zobrazeńı panelu detaily základny.

Výzkum
Otevře strom vědy a výzkumu.

Chat
Otevře obrazovku pro komunikaci s daľśımi hřáči.

Obchod
Otevře obrazovku pro obchodováńı s daľśımi hřáči.
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Mapa
Zobraźı interaktivńı vesmı́rnou mapu.

Boj
Zobraźı soubojový panel. Ten zobrazuje seznam lod́ı a základen v
dosahu. Po vybráńı př́ıslušného ćıle se zaháj́ı útok.

3.2 Detaily lodě a základny

Panely detaily lodě a detaily základny jsou si velmi podobné a lǐśı se
pouze v několika drobnostech. V této sekci je proto poṕı̌seme najednou ve
společné sekci a upozorńıme na př́ıpadné rozd́ıly mezi nimi. Úlohou obou
uvedených panel̊u je zobrazovat detailńı informace a nastaveńı vybraného
objektu.

3.2.1 Centrálńı informace

Zobrazuj́ı základńı informace o lodi nebo základně a stavu surovin, kterými
objekt disponuje. Suroviny jsou potřebné pro výrobu nejr̊uzněǰśıch předmět̊u.

Strukturálńı integrita
Strukturálńı integrita vypov́ıdá o celkovém stavu pevnosti. Plně funkčńı
pevnost má maximálńı integritu, úplně zničená pevnost ma integritu
kolem nuly. Poničeńı lodi nebo základny se v praxi projevuje selháńım
a zničeńım nejr̊uzněǰśıch součást́ı a zař́ızeńı obsažených v pevnosti.
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Závážně poničené pevnosti tak postupně přestavaj́ı fungovat základńı
funkce, což může vést až k jej́ı absolutńı destrukci.

Manévrovatelnost
Manévrovatelnost zvyšuje šanci na zásah nepřátelského objektu a snižuje
naopak pravděpodobnost být nepř́ıtelem v souboji zasažen.

Rozměry a hmotnost
Rozměry a hmotnost ovliňuj́ı maximálńı nosnost a kapacitu lodě či
základny. S t́ım nepř́ımo souviśı i daľśı d̊uležité charakteristiky jako
jsou např́ıklad možnosti zbraňového arzenálu. Strukturálńı integrita
pevnosti je nav́ıc nepř́ımo závislá na svoj́ı hmotnosti.

3.2.2 Sklady

Sklad slouž́ı k uchováváńı r̊uzných zař́ızeńı a předmět̊u, kterými mohou
lodě a základny disponovat. Některá tato zař́ızeńı je možné nainstalovat do
některého ze systémů pevnosti. Pokud se nějaké zař́ızeńı ze systému odmon-
tuje, objev́ı se opět ve skladu. Maximálńı počet zař́ızeńı ve skladu je omezen
kapacitou a nosnost́ı pevnosti.

Magnetické mř́ıžky
V magnetických mř́ıžkách se uchovává quark-gluonová plazma.

Přepravńı kontejnery
V přepravńıch kontejnerech se skladuj́ı hráčovy suroviny. Konkrétně
jde o deuterium, titan, zirkonové krystaly, těžká voda a ilmenit.

Energetické články
Energetické články slouž́ı pro uchováváńı energie. Dob́ıj́ı se z nich ener-
getický akumulátor lodě nebo základny.
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3.2.3 Ubikace

Ubikace slouž́ı k ubytováńı Posádky a př́ıpadných daľśıch pasažér̊u na lodi.
Pasažéři si na dobu letu pronaj́ımaj́ı pokoje, za které v závislosti na jeho
kvalitě plat́ı. Pasažéři mohou do lodi nastupovat a vystupovat pouze v mo-
mentě, kdy se lod’ vyskytuje planetě. Proces nástupu a výstupu prob́ıhá
automaticky. 2

V lodi se mohou vyskytovat čtyři druhy kajut.

Luxusńı apartmá
Nejpřepychověǰśı a nejdražš́ı dostupné ubytováńı.

Komfortńı pokoj
Poskytuje nadstandardńı ubytováńı.

Standardńı kajuta
Základńı ubytováńı pro posádku a pasažéry.

Sklad s podporou života
Ubytováńı na úrovni 3. cenové kategorie.

2Systém pasažér̊u neńı v současné verzi dořešen a následuj́ıćı část je tak sṕı̌se orientačńı.
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3.2.4 Hangáry

V hangárech se vyráběj́ı předměty, součástky, ale i celé nové lodě. Pro zahájeńı
výstavby je potřeba nejprve vybrat konkrétńı zař́ızeńı. Stisknut́ım tlač́ıtka
detail se zobraźı požadované prostředky pro výrobu. Stiskem tlač́ıtka zač́ıt
stavět se zaháj́ı výroba zvoleného zař́ızeńı. Postup výroby je zobrazen v
horńı části okna. Najednou lze vždy stavět nejvýše jedno zař́ızeńı.

3.2.5 Těžebńı stroje

Umožňuj́ı těžbu dostupných surovin. V př́ıpadě, že je v dosahu těžebńıch
zař́ızeńı lodě nebo pevnosti dostupná surovina, zobraźı se v panelu těžby
tlač́ıtko zahájit těžbu. Těžebńı stroje se lǐśı rychlost́ı těžby a dosahem na
který lze suroviny težit. Těžebńı stroje se děĺı do 4 skupin podle druhu su-
roviny, kterou jimi lze źıskávat.

Magnetické kolektory
Magnetické kolektory plazmy těž́ı Quark-gluonovou plazmu.

Ponorné filtračńı nádrže
Ponorné filtračńı nádrže slouž́ı k źıskáváńı Težké vody.
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Podmořské těžebńı zař́ızeńı
Podmořské těžebńı zař́ızeńı je potřebné k težbě Zirconiových krys-
tal̊u.

Důlńı vrtaćı stroje
Důlńı vrtaćı stroje jsou d̊uležité pro źıskáváńı Ilmenitu.

3.2.6 Impulzńı pohon

Jde o základńı typ motoru, který lodi umožňuje pohyb na menš́ı vzdálenosti,
např́ıklad v rámci slunečńı soustavy. V porovnáńı s podprostorovým poho-
nem je však tento typ motoru pomalý a nevýkonný a pro cestováńı na větš́ı
vzdálenosti je proto nevhodný. Impulzńı pohon narozd́ıl od podprostorového
pohonu spotřebovává deuterium a to pouze při zrychlováńı, zpomalováńı
a korekci letu. Lod’ setrvávaj́ıćı v rovnoměrném př́ımočarém pohybu tak ne-
spotřebovává žádnou energii. Impulzńı pohon se skládá z Raketového mo-
toru a Mechanických tlumič̊u.

Raketový motor
Obstarává zrychlováńı a zpomalovańı lodi.

Mechanické tlumiče
Mechanické tlumiče kompenzuj́ı zrychlováńı a zpomalováńı lodi.
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3.2.7 Podprostorový pohon

Podprostorový pohon je pokročilý typ motoru, který je určený pro cesto-
vańı na velké vzdálenosti. Prostřednictv́ım Podprostorového pohonu je možné
cestovat tzv. warpem, tedy rychlostmi několikanásobně převyšuj́ıćımi rych-
lost světla. Při cestovańı ve warpu však nelze ovládat lod’, bojovat, těžit ani
použ́ıvat senzory, dokud lod’ nedosáhné nastaveného ćıle. Hlavńım problémem
souvisej́ıćım s t́ımto zp̊usobem cestováńı je však nemožnost kontroly v pr̊uběhu
letu. Pokud dojde během letu k předčasnému ukončeńı warpu, hroźı poškozeńı
nebo dokonce i úplné zničeńı lodi.

3.2.8 Št́ıty

Št́ıty vytvářej́ı kolem lodi ochranné energetické pole, které lod’ chráńı před
vněǰśımi útoky. Kvalita št́ıt̊u je závislá jednak na dodávané energii, jednak
na jejich vlastńı pevnosti.

Energie
Aktuálńı stav energie št́ıt̊u je kĺıčový údaj vypov́ıdaj́ıćı o obraněschopnosti
pevnosti. Z energetických zásob v lodi nebo základně se št́ıty pozvolna
nab́ıj́ı. Tato energie se při obraně před nepřátelskými střely spotřebovává
v závislosti na typu a śıle střely. Explozivńım střelám, jako jsou
torpéda a št́ıty, dokáž́ı odolávat tak dlouho dokud maj́ı dostatek ener-
gie. Laserové zbraně mohou naopak št́ıty s určitou pravděpodobnost́ı
proniknout i pokud jsou zásobeny dostatečným množstv́ım energie. Bez
energie ve št́ıtech docháźı k porušeńı ochranného pole lodě. V takovém
př́ıpadě může být lod’ snadno zasažena, což se projevuje snižováńım
strukturálńı integrity.
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Pevnost
Č́ım větš́ı je pevnost št́ıt̊u, t́ım menš́ı je šance, že št́ıty projde střela
z Laserových zbrańı. Ty mohou št́ıty s určitou pravděpodobnost́ı
proniknout i pokud jsou zásobeny dostatečným množstv́ım energie.

3.2.9 Posádka

Posádka je nutnou součást́ı každé lodě. Posádka lodě se skládá z kapitána,
d̊ustojńık̊u, pilot̊u, inženýr̊u, vědc̊u, doktor̊u a pasažér̊u. Každý z uve-
dených člen̊u má v lodi svou roli.

Kapitán
Kapitán zvyšuje celkovou efektivitu posádky. Bez jeho př́ıtomnosti je
sńıžena efektivita posádky o 50%.

Důstojńık
Důstojńık je univerzálńı postava, která může v př́ıpadě nutnosti zaska-
kovat za libovolnou jinou profesi, avšak s nižš́ı efektivitou práce, než
osoby k tomu speciálně vycvičené.

Doktor
Doktor léč́ı zraněné členy posádky a poskytuje prvńı pomoc zraněným
v př́ıpadě poškozeńı plavidla během souboje, č́ımž snižuje dále snižuje
počet obět́ı.
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Vědec
Vědci pracuj́ı na výzkumu nových technoloǵı́ı (viz Strom vědy a
výzkumu ).

Inženýr
Inženýři zefektivňuj́ı opravu porouchaných zař́ızeńı.

3.2.10 Zbraně

Zbraňový arzenál je d̊uležitý pro souboje mezi nepřatelskými loděmi nebo
základnami. Zbraně lze rozdělit do 2 skupin na laserové a explozivńı.

Explozivńı zbraně
Explozivńı zbraně při zásahu nepřátelského objektu snižuj́ı energii
št́ıt̊u. Po vyčerpáńı energie št́ıtu procháźı střely volně ochranným systémem
a zp̊usobuj́ı škody na lodi, což se projevuje poklesem Strukturálńı in-
tegrity. U explozivńıch zbrańı nelze ručně nastavovat stupeň nab́ıjeńı,
je pevně daný vlastnostmi raket. Lze však zbraň zcela vypnout, aby
nedocházelo k jej́ımu nab́ıjeńı.

Laserové zbraně
Laserové zbraně snižuj́ı při zásahu nepřátelského objektu jednak ener-
gii št́ıt̊u, jednak mohou s určitou pravděpodobnost́ı proniknout skrz
ochranné pole a zp̊usobit škody na lodi nebo základně. Bližš́ı informace
viz Št́ıty. U Laserových zbrańı lze nastavit stupeň nab́ıjeńı, při kterém
docháźı k výstřelu.

Aktuálńı stav nabit́ı zbrańı je vždy zobrazen na následuj́ıćım řádku. Stav
zbraně vypov́ıdá o poničenosti zař́ızeńı.
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3.2.11 Navigace

V této sekci lze detailně nastavit kurz navigace lodi. Lod’ je možné navigo-
vat několika zp̊usoby: na konkrétńı pozici ve vesmı́ru, k určené planetě,
lodi nebo základně. Všechny hráčem doposud objevené slunečńı soustavy
se zobrazuj́ı v levé horńı tabulce. Po zvoleńı konkrétńı soustavy se v ta-
bulce napravo zobraźı jej́ı planety a po zvoleńı některé z nich změńı lod’

kurz směrem ke zvolené planetě. Když lod’ dolétne k planetě tak ji automa-
ticky začně ob́ıhat po jej́ı orbitě. V tento okamžik je možné zač́ıt lod́ı těžit
suroviny z planety za předpokladu, že lod’ disponuje potřebným težebńım
zař́ızeńım. Konkretńı ćılové souřadnice lodi je možné zadat do textového
pole v pravém spodńım rohu. Posledńı tabulka v horńı části vpravo dává
informace o aktuálńım cestovńım stavu lodi. Tabulky dole dávaj́ı informace o
lod́ıch a základnách. Hráčovy lodě a základny jsou zobrazeny v tabulce vlevo,
nepřátelské lodě na citlivých senzorech jsou uprostřed a lodě na dálkových
senzorech jsou vpravo. U dálkových senzor̊u lze zjistit pouze vzdálenost lodě,
nikoliv jej́ı jméno nebo hráče, kterému patř́ı.

3.2.12 Náhled modelu lodě a základny

Umožňuje detailńı prohĺıžeńı zvolené lodi. V tomto režimu je lod’ osvětlena
dvěmi bodovými světelnými zdroji, které ob́ıhaj́ı kolem lodi. Model lze otáčet
pridržeńım levého tlač́ıtka a následným pohybem myši. Přibĺıžeńı a oddáleńı
modelu se provád́ı kolečkem na myši.

3.2.13 Androidi

Androidi opravuj́ı a stav́ı nová zař́ızeńı. Pomoćı horńıho slideru je možné
nastavit počet pracuj́ıćıch a nepracuj́ıćıch android̊u.

Nepracuj́ıćı androidi
Nepracuj́ıćı androidi nic nědělaj́ı, nepod́ıĺı se na stavbách ani opravách
ale narozd́ıl od pracuj́ıćıch android̊u nespotřebovávaj́ı žádnou energie.
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Pracuj́ıćı androidy
Pracuj́ıćı androidi opravuj́ı rozbitá a stav́ı nová zař́ızeńı. Podle zaměřeńı
je dále potřeba je rozdělit do dvou skupin. Na androidy opravuj́ıćı
př́ıpadná porouchaná zař́ızeńı a na androidy pracuj́ıćı v hangárech na
výstavbě nových zař́ızeńı.

U oprav je dále možné specifikovat pořad́ı priorit, kterým se maj́ı ř́ıdit v
př́ıpadech, kdy je poničeno v́ıce r̊uzných zař́ızeńı současně a zároveň dojde k
nedostatku android̊u aby, bylo možné opravovat všechny poničené součástky
zároveň. Androidi přednostně opravuj́ı zař́ızeńı s větš́ı přǐrazenou prioritu.
Pokud má v́ıce zař́ızeńı stejnou prioritu tak se androidi rozděluj́ı poměrově
podle nastaveného pod́ılu.

3.2.14 Energetický okruh

V Energetickém okruhu hráč přerozděluje energii z bateríı do jednotlivých
subsystému lodě nebo základny. Všechny subsystémů jsou závislé na energii
a bez př́ısunu potřebné energie nefunguj́ı bud’ v̊ubec nebo pouze v omezené
mı́̌re. Pomoćı priority a pod́ılu lze nastavit chováńı v př́ıpadě nedostatku
energie, systém roděleńı energie funguje podobně jako v předchoźı sekci po-
psaný systém oprav. Nav́ıc je zde však možné stanovit maximum energie
dodávané jetnotlivým subsystémům.

3.2.15 Poč́ıtač

Poč́ıtač ř́ıd́ı veškeré systémy v lodi. Bez funkčńıho poč́ıtače neńı možné
ovládat lod’. Dále se zde zobrazuj́ı centrálńı informace lodi nebo základny.
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3.2.16 Vybaveńı

Vybaveńı zobrazuje daľśı vybaveńı lodi nebo základny. V následuj́ıćı části si
je v krátkosti poṕı̌seme.

Podpora života
Podpora života zajǐst’uje základńı funkce potřebné pro život. Bez tohoto
zař́ızeńı neńı možné základnu nebo lod’ obývat živou posádkou.

Vědecká laboratoř
Vědecká laboratoř umožňuje výzkum nových technologíı a vylepšováńı
těch současných. Bližš́ı informace viz Strom vědy a výzkumu.

Filtr plazmy
Filtr plazmy slouž́ı k źıskáváńı Ulrey během letu Warpem, viz Systém
surovin.

Podprostorový vyśılač
Podprostorový vyśılač je potřebný ke komunikaci s jinými hráči, viz
Chat.

22



3.3 Strom vědy a výzkumu

Strom vědy a výzkumu slouž́ı k vyv́ıjeńı nových technologíı. Hráč má k
dispozici vždy 10000 token̊u, které lze ve stromě volně přerozdělovat mezi
jednotlivé uzly. Pro př́ıdáńı nebo odebráńı token̊u z uzlu je potřeba vybrat
konkrétńı uzel a upravit jeho hodnotu. Pomoćı token̊u lze upravovat pri-
oritu výzkumu v jednotlivých oblastech. Č́ım v́ıce token̊u nějakému uzlu
přǐrad́ıme, t́ım intenzivněji bude daná technologická oblast zkoumána. Každý
uzel s vyj́ımkou kořenového uzlu źıskává tokeny dvěma zp̊usoby: přimým
přiděleńım a zděděńım token̊u od nadřazeného uzlu. Př́ımo přǐrazené body
jsou zobrazovány žlutě, zděděné body zeleně. V každém z listových uzl̊u se
dále vyskytuje jeden, či v́ıce koncových technologíı. Ty se po zvoleni listu
zobraźı v tabulce parametry listu . Zde je ve sloupci body zobrazena i
celková vyspělost dané technologie. Po změně rozložeńı token̊u je nakonec
potřeba potvrdit provedené změny.

3.4 Chat

Prostřednictvým chatu může hráč komunikovat s ciźımi hráči. Komuni-
kaci lze však navazovat pouze mezi lod’emi v dosahu Podprostorového
vyśılače. Pro zahájeńı komunikace je potřeba nejprve vybrat jednu z do-
stupných lod́ı v tabulce Lodě v dosahu. Textová pole napravo jsou určena
pro zobrazovańı historie konverzace a odeśıláńı nových zpráv.

3.5 Mapa

Na mapě je hráči zobrazován vesmı́r v okoĺı jeho aktivńı lodě. Mapa se dále
děĺı do dvou část́ı: mikro a makro mapa, mezi nimiž lze volně přeṕınat.

Mikro mapa
Mikro mapa poskytuje detailńı přehled o nejbližš́ım okoĺı lodi. Zobra-
zuj́ı se zde okolńı lodě a planety. V tomto režimu jsou také zobrazovány
souboje mezi hráči.

Makro mapa
Makro mapa naopak použ́ıvá podstatně větš́ı měř́ıtko a zobrazuje tak
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méně podrobné informace, zato však z větš́ıho okoĺı. Lodě i celé slunečńı
soustavy jsou zde zobrazeny pouze symbolicky.

Přeṕınáńı aktivńı lodi se provád́ı výběrem jedné z dostupných lod́ı ve
spodńım panelu.

V tomto panelu se zobrazuj́ı také základńı informace aktivńı lodi: struk-
turálńı integrita a št́ıty, které jsou podrobněji popsány v samostatných
sekćıch.

Zvolenou lod’ je možné navádět na konkrétńı pozici stiskem levého tlač́ıtka
myši. Přidržeńım pravého tlač́ıtka společně s pohybem myši docháźı k po-
sunu na mapě. Kolečkem myši je možné přibĺıžit nebo oddálit mapu.

Pro zahájeńı souboje s jednou z okolńıch lod́ı je určeno tlač́ıtko útok. Po
jeho stisknut́ı se zobraźı seznam dostupných ćıl̊u. Volbou ćıle dojde k
aktivováńı okruhu zbrańı a následnému útoku.

Ve spodńım panelu se dále vyskytuj́ı tlač́ıtka nastaveńı, navigace a zbraně,
slouž́ıćı pro rychlý př́ıstup k těmto zař́ızeńım v rámci zvolené lodě.

3.6 Bojováńı

V sekci bojováńı může hráč bojovat proti jiným pevnostem. Zpravidla bude
hráč cht́ıt bojovat proti nepřátelským pevnostem, ovšem nic mu nebráńı
zaměřit svou vlastńı pevnost, pokud se rozhodl, že již patř́ı do starého železa
a radši by si uvolnil mı́sto pro jinou.

Boj nemuśı prob́ıhat pouze mezi dvěma pevnostmi. Na jednu pevnost může
útočit mnoho jiných pevnost́ı a současně jedna pevnost může být pod útokem

24



a přitom sama v̊ubec nestř́ılet. Znamená to, že ukončeńı útoku zdaleka ne-
muśı znamenat ukončeńı souboje! Pokud přestaneš útočit, neznamená to, že
skončil útok také nepř́ıtel, protože tvoje pevnost může být stále v dosahu
jeho zbrańı!

Shrnuto a podtrženo, pojem souboj rozhodně nemuśı vždy znamenat rovno-
cený duel dvou pevnost́ı ve stylu jeden na jednoho.

Obrázek 1: Obrazovka boje

3.6.1 Zahájeńı útoku

Pro zahájeńı boje si nejprve vyber v levé tabulce svou pevnost, se kterou
chceš bojovat. Následně se ti v tabulce vpravo zobraźı seznam všech pevnost́ı
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v dosahu zbrańı. Zde se nacháźı jak tvoje pevnosti, tak pevnosti ostatńıch
hráč̊u. Vyber si nepřátelskou pevnost, na kterou chceš zaútočit. V horńı části
uprostřed vid́ı̌s vybraný ćıl a červené tlač́ıtko pro zahájeńı boje. Nyńı můžeš
kliknut́ım na zmı́něné tlač́ıtko zahájit boj.

Tip: Zahájit útok na vybranou pevnost můžeš také dvojklikem na danou
pevnost, samozřejmě opět až po vybrańı svoj́ı pevnosti.

3.6.2 Pr̊uběh souboje

V horńı sekci vid́ı̌s přehled účastńık̊u daného útoku. Vlevo máš svou vy-
branou pevnost, vpravo vid́ı̌s pevnost, na kterou tvoje pevnost útoč́ı. Pokud
tvoje pevnost na žádnou jinou neútoč́ı, neńı vpravo žádná pevnost zobrazena,
pokud útoč́ı, vid́ı̌s vpravo popis dané pevnosti a možnost zrušeńı útoku.

Pr̊uběh všech souboj̊u vid́ı̌s v tabulce výpis̊u uprostřed. Zde se nacháźı všechny
informace o prob́ıhaj́ıćıch boj́ıch všech tvých pevnost́ı. Dozv́ı̌s se tak vždy
nejen o zahájeńı a skončeńı útok̊u, ale také o výsledćıch boje a předevš́ım
o pr̊uběhu jednotlivých útok̊u. Při každém výstřelu některé z pevnost́ı zde
uvid́ı̌s popis výstřelu, zp̊usobených škod a daľśıch informaćı.

3.6.3 Stav pevnosti

V pr̊uběhu souboje neustále měńı stav pevnost́ı, které bojuj́ı. Zbraně se po-
stupně nab́ıjej́ı energíı a vystřeluj́ı na ćıl, při zásahu mohou ubývat št́ıty
a strukturálńı integrita, měńı se stav energie v pevnosti, př́ıpadně mohou
být poškozována jednotlivá zař́ızeńı v pevnosti. Ze všeho nejd̊uležitěǰśı je při
souboji znát št́ıty a strukturálńı integritu pevnosti a stav jej́ıho zbraňového
okruhu.

Št́ıty a strukturálńı integritu pevnosti vid́ı̌s vlevo dole pod tabulkou svých
pevnost́ı. Prvńı slider ukazuje aktuálńı hladinu energie ve št́ıtech, maximálńı
možnou hladinu energie ve št́ıtech pro aktuálńı stav akumulátoru a konečně
maximálńı možnou hladinu energie ve št́ıtech při plně funkčńım akumulátoru
Akumulátor št́ıt̊u totiž může být poškozen a tak jeho maximálńı aktuálńı
kapacita nemuśı být stejná, jako maximálńı možná u nepoškozeného aku-
mulátoru. Slider má proto tři barvy, které situaci přehledně znárorňuj́ı:

Modrá barva znázorňuje aktuálńı hladinu energie ve št́ıtech, která je vždy
menš́ı než je velikost akumulátoru. Zelená barva znázorňuje aktuálńı ma-
ximálńı možnou hladinu energie ve št́ıtech pro aktuálńı stav akumulátoru,
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tedy velikost akumulátoru v jeho současném stavu, která stále může být
menš́ı než velikost u plně funkčńıho akumulátoru. Červená barva znázorňuje
rozd́ıl mezi aktuálńı velikost́ı akumulátoru a velikost́ı u nepoškozeného aku-
mulátoru, tedy představuje rozd́ıl maximálńı hladiny energie ve št́ıtech mezi
nepoškozeným akumulátorem a současným stavem akumulátoru. Pokud je
tedy akumulátor plně funkčńı, červenou barvu v̊ubec neuvid́ı̌s.

Jak tvoje pevnost dostává zásahy od jiné pevnosti, tak klesá strukturálńı
integrita a energie ve št́ıtech. Jak klesaj́ı št́ıty, tak modrá barva postupně
ubývá. Zároveň však postupně roste, jak se energie ve št́ıtech obnovuje.Pokud
se však neobnovuje dostatečně rychle, dostane se časem na nulovou hodnotu
a tvá pevnost bude dostávat zásahy rovnou do strukturálńı integrity. Při
zásahu se také může poškozovat akumulátor št́ıt̊u, č́ımž začne klesat zelená
barva.

Pod sliderem se št́ıty vid́ı̌s stav strukturálńı integrity. Zelená barva znázorňuje
aktuálńı stav strukturálńı integrity, červená rozd́ıl mezi aktuálńım stavem a
maximálńım stavem, kdy je pevnost zcela nepoškozena.

3.6.4 Stav zbraňového okruhu

Stav zbraňového okruhu vid́ı̌s v prostředńı části dole. Jsou zde zobrazeny
všechny zbraně namontované v pevnosti a přehled se velmi podobá přehledu
ze sekce Zbraně. Pro každou zbraň je zobrazen popis s aktuálńım stavem
nab́ıjeńı a aktuálńım stavem poškozeńı. Pokud tvoje pevnost stř́ıĺı, můžeš
si všimnout, jak se zbraně postupně nab́ıj́ı a při výstřelu se opět vyb́ıj́ı a
zač́ınaj́ı se znovu nab́ıjet.

U laserových děl můžeš stejně jako v sekci Zbraně ještě nastavit energii na
odpáleńı. Narozd́ıl od sekce Zbraně zde však nepotvrzuješ změny, protože
hned po změně jedné zbraně se nastaveńı okamižitě potvrd́ı. Dı́ky tomu můžeš
při boji rychleji nastavovat a reagovat.

3.6.5 Přehled účastńık̊u boje

Pro snadný přehled všech účastńık̊u boje slouž́ı ikonky u pevnost́ı. Každá
pevnost, která se nějak z̊učastńı boje (útoč́ı nebo někdo útoč́ı na ni), má ve
svém řádku vpravo ikonku, znázorňuj́ıćı jej́ı účast na souboji. Pokud pevnost
zároveň útoč́ı a zároveň někdo útoč́ı na ni, jsou u ńı zobrazené kombinace
odpov́ıdaj́ıćıch ikonek.
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Št́ıt
Na danou pevnost někdo útoč́ı.

Zbraň
Daná pevnost na někoho útoč́ı.

Zaměřovač
Daná pevnost útoč́ı na tvou pevnost, kterou sis vybral v levé tabulce.
Zaměřovač se proto zobrazuje pouze v pravé tabulce.

3.6.6 Zrušeńı útoku

Pokud chceš zrušit prob́ıhaj́ıćı útok, vyber si nejprve svoj́ı pevnost, se kterou
chceš přestat bojovat. Pokud tato pevnost opravu bojuje, vid́ı̌s v horńı sekci
vpravo popis ćıle a červené tlač́ıtko pro zrušeńı boje. Nyńı můžeš kliknutńım
na zmı́něné tlač́ıtko ukončit útok.

3.6.7 Varováńı před útokem

Pokud nejsi v sekci bojováńı, tak se o pr̊uběhu boje př́ılǐs nedozv́ı̌s. Pořád ale
můžeš sledovat, které z tvých pevnost́ı jsou pod útokem nepř́ıtele. Všechny
tvoje pevnosti, na které někdo útoč́ı, jsou zobrazeny v hlavńı levé části, hned
pod hlavńım menu hry. Pokud na tvou pevnost někdo útoč́ı, uvid́ı̌s zde jej́ı
jméno červenou barvou. Pokud na danou pevnost útoč́ı v́ıce pevnost́ı, je u
jej́ıho jména ještě zobrazen počet útočńık̊u, ve tvaru

”
xPočet“.
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3.7 Obchodováńı

Obchodováńı slouž́ı k přesouváńı předmět̊u a surovin mezi pevnostmi. Mo-
hou se realizovat jak mezi vlastńımi pevnostmi, tak mezi pevnostmi r̊uzných
hráč̊u. Obchodováńı také často využiješ při stavbě nových pevnost́ı, abys do
nich přepravil suroviny a zař́ızeńı potřebná pro daľśı stavbu.

Obchodováńı prob́ıhá vždy mezi dvěma pevnostmi (př́ıpadně pevnost́ı a
vesmı́rem, viz dále), které muśı být v dosahu pro obchodováńı. Současně
plat́ı, že v každou chv́ıli můžeš obchodovat nejvýše na jednom mı́stě, nikdy
nemůžeš mı́t dva aktivńı prob́ıhaj́ıćı obchody.

Obchodováńı má vždy tři kroky: Zaháheńı, nab́ızeńı, uzavřeńı. V zahájeńı
určuješ svou obchoduj́ıćı pevnost a ćılovou obchoduj́ıćı pevnost, která může
být opět jedna z tvých pevnost́ı, nebo nepř́ıtele. Po zahájeńı obchodu obě
pevnosti vytvář́ı svoje nab́ıdky. Na závěr, když jsou obě pevnosti s nab́ıdkou
spokojeny, se provede uzavřeńı obchodu.

29



Obrázek 2: Zahajováńı obchodu

Pro obchodováńı máš čtyři hlavńı možnosti.

Soupěřovi pevnosti
Obchodováńı se soupeřem, kde si vyměňuješ předměty a suroviny s
jiným hráčem a tedy můžeš upravovat pouze svoji nab́ıdku. Nab́ıdku
druhé pevnosti určuje tv̊uj prothráč. Se zahájeńım i uzavřeńım obchodu
pak muśı oba hráči souhlasit.

Vlastńı pevnosti
Dále můžeš obchodovat mezi svými pevnostmi, kde pak upravuješ nab́ıdky
obou pevnost́ı. V takovém př́ıpadě sám rozhoduješ, kdy se zaháj́ı a
ukonč́ı obchod.
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Volná pevnost
Obchodovat můžeš také s nekontrolovanou pevnost́ı – v takovém př́ıpadě
můžeš opět ovlivňovat jak nab́ıdku svoj́ı, tak nab́ıdku nekontrolované
pevnosti a opět jsi to pouze ty, kdo rozhoduje o zahájeńı a skončeńı
obchodu. Obchod s nekontrolovatelnou pevnost́ı vlastně neńı tak úplně
obchod, v podstatě je to sṕı̌s brakováńı – takže tomu tak dále ř́ıkejme.
Ovšem měl bys být na pozoru: nekontrolovanou lod’ může ve stejnou
chv́ıli brakovat také libovolný nepřátelský hráč a plat́ı zde pravidlo

”
kdo

dř́ıv přijde, ten dř́ıv mele“!

Vesmı́r
Posledńı možnost́ı je vyhazováńı věćı do vesmı́ru. Občas se jistě na-
skytneš v situaci, kdy budeš mı́t pevnost přeplněnou zbytečnostmi a
rád bys uvolnil mı́sto pro lepš́ı zař́ızeńı. V takovém př́ıpadě je nejrych-
leǰśı možnost́ı jednoduše vyhodit zbytečnosti do vesmı́ru. Vesmı́r nikdy
neprotestuje a vždy vezme vše, co mu při obchodu nab́ıdneš.

Protože rabováńı a vyhazováńı neńı obchod v pravém slova, bude následuj́ıćı
část popisovat pouze prvńı dva př́ıpady a rabováńı a vyhazováńı budou
popsány samostatně.

Tip: Obchodováńım tě prováźı kroky v horńı části obrazovky. Zeleně označený
text představuje právě prob́ıhaj́ıćı část obchodováńı.

Pozor: Během obchodováńı jsou obě pevnosti stále viditelné pro ostatńı
okoĺı. Znamená to, že např́ıklad pevnost může být napadena, nebo se během
obchodu př́ılǐs vzdálit od druhé pevnosti. V př́ıpadě útoku se mohou poškodit
nab́ızené předměty a nab́ıdka pak neproběhne, v druhém př́ıpadě neproběhne
při uzav́ıráńı obchod v̊ubec. Neobchoduj proto nikdy př́ılǐs dlouho.

3.7.1 Zahájeńı obchodu

Pokud chceš zač́ıt obchodovat, vyber si nejprve v tabulce vlevo svou pevnost,
se kterou se chceš z̊učastnit obchodu. V tu chv́ıli se ti v prostředńı a pravé
tabulce zobraźı seznam pevnost́ı, se kterými můžeš obchodovat. Zároveň v
horńı části vlevo vid́ı̌s svou vybranou pevnost. Prostředńı tabulka zobrazuje
tvoje ostatńı pevnosti, které jsou v dosahu obchodováńı. Pravá tabulka zob-
razuje nepřátelské pevnosti, které jsou v dosahu obchodováńı. Nyńı je na
tobě, zda chceš obchodovat mezi svými pevnostmi, nebo zda chceš obchodo-
vat se soupeřem.

Pokud chceš obchodovat mezi svými pevnostmi, vyber v prostředńı tabulce
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požadovanou pevnost, která se z̊ušastńı společně s prvńı vybranou pevnost́ı
obchodu. V tu chv́ıli ji uvid́ı̌s zobrazenou v horńı pravé části, stejně jako v
levé vid́ı̌s pevnost svoji. Pro potvrzeńı zahájeńı klikni na tlač́ıtko

”
Zahájit ob-

chod“ v horńı části uprostřed. Protože obchoduješ mezi svými pevnostmi, ne-
muśı̌s čekat na žádné potvrzeńı druhého hráče a obchodováńı může zač́ıt!

Pro obchodováńı s jiným hráčem si vyber v pravé tabulce pevnost, se kte-
rou bys chtěl obchodovat. Po kliknut́ı opět uvid́ı̌s vybranou pevnost v pravé
horńı části. Protože nyńı nebudeš obchodovat pouze sám se sebou, je potřeba
nejprve poslat druhému hráči pozvánku k obchodu. Pokud hráč pozvánku
potvrd́ı, obchod se okamžitě zaháj́ı. Hráč však pozvánku přijmout nemuśı,
např́ıklad proto, že už v danou chv́ıli obchoduje s nšjakým jiným hráčem.
Pro zasláńı pozvánky klikni na tlač́ıtko

”
Poslat protihráči žádost o obchod“.

V tu chv́ıli se ti zobraźı dialog a muśı̌s počkat, než druhý hráč pozvánku roz-
hodne. Také máš pořád možnost pozvánku zrušit. V pozvánce jsou zobrazeny
informace o tvé vybrané pevnosti a o pevnosti pozvaného hráče.

Obrázek 3: Pozvánka k obchodu

3.7.2 Vytvářeńı nab́ıdek

Po zahájeńı obchodu pevnosti vytvář́ı seznam předmět̊u a surovin, které
chtěj́ı nab́ıdnou druhé pevnosti. Pokud obchoduješ sám, určuješ nab́ıdky
obou pevnost́ı ty, v opačném př́ıpadě tvoř́ı̌s pouze nab́ıdku své pevnosti,
nab́ıdku druhé pevnosti určuje protihráč.

V kroku vytvářeńı nab́ıdek jsou zobrazeny 4 tabulky: V tabulce zcela vlevo
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jsou předměty ve tvoj́ı pevnosti, které jsi nezahrnul do nab́ıdky a které můžeš
nab́ıdnout. V tabulce méně vlevo jsou všechny předměty, které tvoje pevnost
nab́ıźı druhé pevnosti. Naopak v tabulce zcela vpravo jsou předměty druhé
pevnosti, které zat́ım druhá pevnost nenab́ıdla a v tabulce méně vpravo jsou
předměty, které už pevnost nab́ıdla. Pokud však obchoduješ s protihráčem,
nevid́ı̌s nenab́ıdnuté předměty druhé pevnosti, dokud je hráč nevlož́ı do
nab́ıdky.

Každý předmět má kromě svého jména uvedeny také svoje parametry. U
množstevńıch předmět̊u jsou nav́ıc zobrazeny vpravo v tmavš́ı části řádku
množstv́ı daného předmětu. Množstevńı předměty jsou označeny modrou
barvou, separátńı předměty jsou označeny zelenou barvou.

Pro přesunut́ı předmětu klikni na předmět v odpov́ıdaj́ıćı tabulce, v závislosti
na tom, zda chceš předmět nab́ıdnout, nebo ho naopak z nab́ıdky odstra-
nit a vrátit zpět do pevnosti. Pokud přesouvás separátńı předmět, nebo
množstevńı, který už je jen jeden, tak se předmět přesune okamžitě, u množstevńıho
předmětu, kde je v́ıce než jedna položka, se nejprve zobraźı dialog, kde lze
zadat požadované množstv́ı, které se má přesunout.

V dolńı části jsou zobrazeny suroviny a jejich nab́ıdka. Maximum slideru
vždy určuje celkový počet dané suroviny v pevnosti, aktuálńı hodnota sli-
deru ukazuje, kolik surovin jsi nab́ıdnul protihráči. Stejně tak vid́ı̌s vpravo
nab́ıdnuté suroviny druhé pevnosti. Pokud však obchoduješ s protihráčem,
nejsou zobrazeny slidery, ale pouze nab́ıdnutý množst́ı. Je tomu tak proto,
že jako protihráč nemůžeš vidět skutečný počet surovin svého soupeře.

Pokud sis obchodováńı rozmyslel, můžeš obchod v libovolnou chv́ıli zrušit.
Pro zrušeńı obchodu slouž́ı tlač́ıtko

”
Zrušit“ v horńı části uprostřed. Při

rušeńı obchodu nemuśı̌s nikdy čekat na druhého hráče, pokud chceš obchod
zrušit, obchod se zruš́ı.
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Obrázek 4: Pr̊uběh obchodu

3.7.3 Uzavřeńı obchodu

Ve chv́ıli, kdy už jsi s vytvořenou nab́ıdkou spokojen, můžeš obchod uzavř́ıt.
Obchod se uzav́ırá kliknut́ım na tlač́ıtko

”
Potvrdit nab́ıdku a přesunout

předměty“ v horńı části uprostřed. Pokud obchoduješ sám, neńı potřeba
čekat na potvrzeńı protihráče, pokud však obchoduješ s daľśım hráčem, muśı
nejprve také on s uzavřeńım obchodu souhlasit, podobně jako musel nejprve
souhlasit s jeho zahájeńım. V takovém př́ıpadě se po kliknut́ı na tlač́ıtko pro
uzavřeńı zašle protihráči pozvánka k uzavřeńı obchodu.

Pokud protihráč s nab́ıdkou souhlaśı, nebo žádný protihráč neńı, provede
se následně rozhodnut́ı obchodu, při kterém se porovnaj́ı tvoje nab́ızené
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předměty a suroviny a předměty a suroviny nab́ızené soupeřem a ověř́ı se,
zda jsou stálě splněny všechny podmı́nky pro obchod.

Pokud by došlo k porušeńı některých podmı́nek, obchod se prozat́ım ne-
uzavře, ale pevnosti mohou dále upravovat vytvořené nab́ıdky. Ne všechna
selháńı uzavřeńı jsou totiž kritická. Nab́ıdka mohla např́ıklad pouze přesahovat
nosnost druhé pevnosti, nebo pevnost neměla potřebné kontejnery na nab́ızené
suroviny. V takovém př́ıpadě mohou hráči svou nab́ıdku patřičně opravit. V
některých př́ıpadech však už obchod pokračovat nemůže, např́ıklad pokud se
nab́ızené předměty mezit́ım poškodily, nebo se lodě př́ılǐs vzdálily.

Pokud jsou všechny podmı́nky splněny, obchod se úspěšně uzavře a všechny
nab́ızené předměty z jedné pevnosti se přesunou do druhé pevnosti..
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4 Př́ıloha

Administrátor
Administrátorské rozhrańı umožňuje zobrazovat všechny hráče ve hře a zjis-
tit tak jejich registračńı údaje a jaké maj́ı lodě a základny. Hlavńı část́ı
administrace je však přidáváńı nových hráč̊u, d́ıky čemuž lze do hry jed-
noduše dostat velmi mocné hráče. Vytvářeným hráč̊um se nastavuje jejich
skutečné jméno, login a heslo. Dále se urč́ı, kolik budou mı́t lod́ı a základen
– lod́ı i základen může být každých maximálně 8. Nakonec se urč́ı, jakou
śılu budou mı́t hráčovy lodě a jakou śılu budou mı́t hráčovy záklany. Hod-
nota 0 představuje nejslabš́ı základnu, hodnota 1 nejsilněǰśı, stejně tak u
lod́ı. Rovněž lze hráči nastavit úroveň jeho vědy. Opět plat́ı, že hodnota 0 je
nejslabš́ı věda, hodnota 1 nejlepš́ı.
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Obrázek 5: Detail obrazovky boje
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Obrázek 6: Detail obchodu
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žb
ě.
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zá

k
la

d
n
y.

A
n
d
ro

d
i

an
o

an
o

N
as

ta
ve

ń
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ač

e.
E

n
er

ge
ti

ck
ý
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áń

ı
k
u
rz

u
le

tu
.

M
o
d
el

lo
d
ě
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ež

im
p
ro

h
ĺı
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oč́

ıt
ač
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