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1 Instalace a spusténi hry

1.1 Hardwarové pozadavky

512 MB RAM
1 GHz procesor
Graficka karta s alespon 256 MB VRAM a podporou OpenGL 2.0
DVD mechanika
Windows 2000 nebo noveéjsi
disk 100 MB instalace + dostatek mista na databdazi serveru

Poznamka: Uvedend sestava predstavuje minimalni hardwarové pozadavky
pro uspésné spusténi hry a vSech jejich komponent. Pro plynulé hrani za kazdé
situace muze byt vyzadovana konfigurace podstatné vykonnéjsi.

1.2 Instalace

Pro nainstalovan{ hry se fid'te nasledujicimi pokyny.
1. Vlozte do DVD-ROM jednotky instalacni disk a oteviete jej.
2. V adreséii disku vyberte a spustte soubor setup.exe.

3. Postupujte dale podle pokynu instalatoru, ktery vas provede zbytkem
instalace.

4. Pro spusténi je dale vyzadovan Visual C++ 2010 Runtime Re-
distributable Package. Je mozné ho ziskat na oficidlnich strankach,
nebo z prilozeného DVD ( soubor 3rdParty/vcredist x86.exe )

Poznamka: Pro spusténi serveru je potieba nainstalovat jesté Firebird 2.1,
ktery je mozné ziskat na oficidlnich strankach nebo doinstalovat z prilozeného
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 Spusténi

Po dokonceni instalace muzeme spustit klientsky program ( spousteci soubor
clientRun ). Po inicializaci klienta se zobrazi logovaci obrazovka. Hra¢ zde
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muze zalozit novy tcet a poté se prihlasit se do hry. V ptipadé lokalniho
provozu je adresa serveru vzdy localhost a port je prednastaven na hod-
notu 6000. Pro ptripojeni ke vzdédlenimu serveru vam adresu serveru a ¢islo
komunikacniho portu musi sdélit jeji provozovatel.

Poznamka: Pro tucely lokdlni hry je mozné nastartovat server ( spousteci
soubor serverRun ) a z klienta se z néj nasledné ptipojit. Server je pro testo-
vaci ucely vybaven funkcéni databéazi s nékolika prednastavenymi uzivatelskymi
Ucty.

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

Poznamka: Pokud nejste majitelem moderni grafické karty a vase karta neni
kompatibilni OpenGL 2.0, tak muze nastat problém se zobrazovanim. Pro
tyto pripady je k dispozici verze s omezenymi svételnymi efekty. Spustit ji
muzete souborem clientRun_safeMode.bat Majitelé novéjsich karet AMD
Ati a Nvidia mohou tento sméle ignorovat a program spoustét standardné
souborem clientRun.bat.
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2 Herni mechanismy

2.1 Rychly start

Prihlésili jste se do VAm naprosto nezndmé hry a nevite, co ted? Zkuste si
nekolik zakladnich kroku.

1. Podivejte se na hvézdnou mapu (odkaz ”"Mapa”). Kliknéte na ikonu
jedné z Vasich lodi (vlevo dole) pro zobrazeni hvézdné mapy v okoli lodi.
Zoomovat mapu muzete koleCkem mysi, stisknutim klavesy A muzete
zvyraznit planety v okoli. Budou-li Vam pfipadat planety moc malé,
nebo sluneéni soustava moc velka, vézte, ze vesmir hry Divergent Terri-
tory je co do vzdalenosti a velikosti realisticky.

2. Vage prvni lod zacinala zakotvend v hangaru zdkladny. Pro vzlétnuti
vyberte lod (odkaz "Lodé”, poté jednu vybrte). V menu Navigace na-
leznete vlevo dole moznost ” Vzlétnout ze zékladny”. Stisknutim se Vase
lod dostane do vesmiru. Stisknete-li poté ”Obihat planetu”, Vase lod
se dostane na orbitu planety, kde bude obihat.

3. Na hvézdné mapé se mizete podivat, jak Vase lod obihé planetu. Pozor,
kliknete-li omylem na mapu, zménite kurz lodi.

4. Je-li Vase lod na orbité planety, muzete zacit z planety tézit. Znovu
vyberte lod a jdéte do sekce Tézba. Dole vyberte surovinu a za¢néte
tezit. Na hvézdné mapé se muzete podivat, jak lod té&zi surovinu z
planety.

5. Pomoci menu Navigace, nebo uzivatelsky piijemné na hvézdné mapé,
miuzete lod poslat na néjaky bod ve vesmiru. Na mapé postaéi kliknout
na misto cile.

6. Zaskrtnete-li dole na mapé warp a ma-li Vase lod warp pohon, muZete
si vyzkouset podprostorovy skok. Skok jako takovy zkuste na malou
vzdélenost, zadate-li vétsi, muze ten let néjakou dobu trvat.

7. Je-li ve Vasem bezprostiedim okoli lod slabsiho hrace, piipadné hrace, o
kterém vite, ze se nebude branit, zkuste si itok. V menu ” Bojovani”kliknéte
v levém sloupecku na svou lod’. Vpravo se Vam otevie seznam pevnosti,
na které muzete utocit. Vyberte cil. Server Vam bude posilat vypisy o
prubéhu ttoku.

8. Podpotte ttok lodi zbranémi Vasi zékladny. V menu vyberte ”Bo-
jovani”, v pravém sloupecku zvolte zakladnu a v pravém oznacte stejny



10.

11.

12.

13.

14.

cil. Tlacitkem ”Zacit novy tutok”zautocte. Na mapé muzete sledovat
projektily, které 1étaji jak z planety (kde stoji zédkladna), tak z lodi.

.V menu ”Vyzkum”muzete rozlozit tokeny stromu védy (napted jsou

vSechny v kofenu stromu, ze kterého je musite odebrat, pokud je chcete
rozdélit jinam). To sice nebude mit zadny okamzity efekt, ale zvolite
tim smeér, kterym se bude Vase hvézdné impérium ubirat (pamatujte

ale, ze vyzkum je velmi pomaly proces, ktery nese ovoce az po dlouhé
dobé).

Vyrobte si vlastni predmét. V menu ”Zakladny” vyberte néjakou, pak
zvolte sekci "Hangdry”. Vyberte volny hangér (ve kterém nenf lod),
vyberte néjaky predmét (tteba podprostorovy vysila¢, ktery neni tézké
vyrobit), kliknéte na néj a vpravo dole zahajte vyrobu. Nahote muzete
sledovat vyrobni proces. Az vyroba skoné¢i, naleznete nové vyrobeny
predmét ve skladu (sekce ”Sklady”).

Nyni muzete zkusit nahradit jeden predmét novym. V sekci ”Vyba-
veni”’ muzete odmontovat Podprostorovy vysilac. Ten se objevi ve Skladu;
nyni by tam mély byt dva. Momentalné maji oba stejné parametry (k
jejich zlepseni dojde az zvysenim vyzkumu). Pfesto muzete vzit prvni
vysila¢ ze skladu a namontovat jej (kliknéte na néj a potvrdte montaz).
V sekci ”Vybaveni”je nyni zbrusu novy vysilac.

Ted mdme o jeden vysila¢ navic. Co s tim starym? No piece vyhodit
do vesmiru! Hazeni predmétu do vesmiru funguje podobné jako obcho-
dovani s hraci, jen misto druhé strany obchodu je pouze prazdnota, do
které lze hodit cokoliv. V menu vyberte "Obchod”, v levém sloupci tu
zékladnu, ve které se nachézi inkriminovany vysilac. Poté vlevo dole
kliknéte na ” Vyhazovat véci do vesmiru”a kliknutim na podprostorovy
vysilac jej umistite do pretlakové komory. Stisknutim tlacitka ” Potvrdit
nabidku a presunout predméty”

Je-li ve Vasi blizkosti néjaky jiny hrac, muzete s nim zkusit obcho-
dovat. Funguje to uplné stejné jako vyhazovani véci do vesmiru, s
tim rozdilem, Ze musite ¢ekat na potvrzeni protistrany, zda souhlasi
(pfedmeéty spolu muzete libovolné ménit, avsak dotycny hra¢ musi ve
stejnou chvili aktivné souhlasit - tj. byt prihldsen).

Chcete-li si postavit novou zakladnu, oteviete sekci ”Budovéani”. Vy-
berte pevnost, se kterou chcete stavét (radéji nékterou z Vasich zakladen,
pro tuto akci je tteba hodné titanu, ktery bude spiSe na zdkladné). Pak
vyberte tiidu zdkladny (nikoliv lodi, ta se stavi jinde, jejich ptehled je
tu jen pro uplnost - t¥idu zékladny poznate podle toho, ze nema ikonku



lodi, ale planety), kliknéte na ni. Nahote stisknéte tlac¢itko ”Postavit
pevnost”, ¢imz polozite zaklady. Aby se zacala pevnost skutecné stavet,
je tteba ji zasobit (ve sloupecku ”nekontrolovatelné pevnosti”vyberte
tu, kterou jste rozestavéli a tlacitkem ”pfesunout véci’je mozné ji
zésobit) androidy, energii, energetickymi clanky a titanem. Proces stavby
trva velmi dlouho a spotiebuje extrémni mnozstvi zdroju, které je treba
stale dodéavat.

15. Lodé muzete stavét v hangérech zékladen. Vyberte tedy néjaky (” Zakladny” -

. jméno zdkladny -; "Hangédry”). Kliknutim vyberte t¥idu lodi, kte-
rou chcete stavét. Vpravo dole muzete zacit stavét, coz stoji extrémneé
mnoho titanu a trva velmi dlouho (proces stavby lze sledovat v ”Po-
stupu vyroby”, ale trva to opravdu dlouho).

16. V menu ” Chat”lze psat zpravy ostatnim pripojenym hracum. Ty se jim
objevi v novych zpravach v levém panelu; po otevieni chatu dotycny
uvidi, od kterého hra¢e ma novou zpravu (musi byt ale v okamziku
poslani zpravy online, nebot se zpravy nikde neuchovdvajf).

2.2  Uvod

Divergent Territory je komplexn{ a rozsdhld MMO ! hra, kterd nem4 jedno-
znacné definovany cil; je mnoho véci, kterych se moho hraci snazit dosahnout,
kazdy si muze vybrat.

Po registraci dostane hra¢ jednu zdkladnu a jednu lod s nekvalitnim vyba-
venim a zanedbatelnou palebnou silou. Hraci si mohou vyrabét dalsi predméty
i lodé, avsak pro budovani kvalitnich lodi ¢ predmétu musi nejprve jejich
védci vynalézt potiebné technologie.

Védecky vyzkum je velmi flexibilni a modifikovatelny; hra¢ muze soustredit
snahu svych védcu mnoha ruznymi sméry. Podle toho se z néj muze stat
pruzkumnik vesmiru (ti budou mit pravdépodobné rychlé lodé s kvalitnimi
senzory), agresivni predator (s extrémni palebnou silou), dobyvatel (se silnymi
Stity i zbranémi), ¢i vyrobce/obchodnik (s velkym tézebnim potencidlem a
vyrobnimi prostiedky).

Tak ¢i tak se kazdému hraci hodi mit co nejvice pevnosti (pevnosti jsou v
textu nazyvany souhrné lodé a zdkladny). Bojovnici budou pravdépodobné
sousttedit své pevnosti kolem pocatecni sluneéni soustavy, kde casto narazi
na ostatni. Pruzkumnici si naopak mohou najit odlehlé slunecni soustavy

! Massively multiplayer online



a vybudovat své zékladny na planetach, které lezi stovky svételnych let od
pocatku hry a tedy i frekventovanych mist.

2.3 Systém surovin

Ve hie se vyskytuje celkem 8 druhu surovin. Quark-gluonova plazma,
Tézka voda, Zirconiové krystaly, Ilmenit, Ulrea, Deuterium, Titan a
Energie. Quark-gluonova plazma se tezi z hvézd, mezitim co Tézka voda, Zi-
rconiové krystaly a Ilmenit je nutné tézit na povrchu planet pomoci vhodného

tézebniho zatrizeni.

Zbyvajici suroviny tj. Ulrea, Deuterium, Titan a Energie je potieba vyrabét.
Ulrea se ziskava za pomoci plazmovych filtra pii letu warpem. Deuterium,
Titan a Energii je nutné vyrabét v tovarnach, které jsou soucéasti zakladen
postavenych na planetach.

AR &

Titan je zédkladni stavebni materidl lodi a zakladen. Ulrea je potiebnd pro
stavbu ostatnich predmétu. Deuterium a Quark-gluonova plazma je palivo
( v uvedém poradi) impulznich a podprostorovych motoru. Tézkou vodu
vyuzivame k vyrobé Deuteria. Zirkonové krystaly slouzi k vyrobé energie a
kone¢né Ilmenit muzeme pretvaret v Titan.

2.4 Vyznam energie

Lodé a zékladny jsou zavislé na energii. Energie se uchovava v energe-
tickych ¢lancich ve skladé lodi a zédkladen. Z téchto clanku se dobiji vlastni
akumulator lodé nebo zékladny. Dobijeni akumulatoru neni okamzity proces
a néjakou dobu trva. Muze proto dochéazet k situacim kdy ma vesmirny ob-
jekt vybity akumulator prestoze disponuje dostatecnym mnozstvim rezervni
energie. Akumulator tak slouzi jako zdroj okamzité energie. Z akumulatoru

v~

mace tykajici se prerozdélovani energie jsou popsany v sekci energeticky



okruh. Zatizeni bez potfebného mnozstvi energie nedokaze spravné fun-
govat. Pro zajisténi akceschopnosti je proto naprosto nezbytné zajistit do-
statecné zasoby energie.

2.5 Soubojovy systém

Kazdy hra¢ muze kdykoliv v dosahu ciziho plavidla nebo zakladny zah&jit
utok. Ve hre jsou k dispozici dva druhy zbrani, explozivni a laserové.
Zbrani je mozné mit na lodi ¢i zékladné i vétsi mnozstvi. Po zvoleni cile
dochézi k nabijeni zvolenych zbrani a stielbé. Kadence a pruraznost zbrani je
zavisla ja typu a tirovni zbranového arzenalu. K ochrané pred vnéjsim titokem
slouzi stity. Jejich kvalita opét zdlezi na technologické vyspélosti a jejich
energii. Strely, kterym $tity nedokazi odolat pronikaji skrze ochranné pole
a zpusobuji poskozeni. To se projevuje poklesem strukturalni integrity
i vypadky nebo selhdnim zafizeni v lodi nebo pevnosti. V momenté kdy
dojde k selhani fidiciho poéitace tak hrac ztraci kontrolu nad vesmirnym
objektem.

»
4
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3  Popis hernich prvkiu

3.1 Hlavni panel

Hlavni panel slouzi jako vychozi okno pro vSechny dalsi akce. Tento panel je
jako jediny panel ve hie stale viditelny a aktivni. Hlavni panel obsahuje sadu
tlacitek, které oteviraji dalsi panely a moznosti hry.

Lodeé
Zobrazi seznam vsech lodi, kterymi hrac¢ disponuje. Kazdy hra¢ muze
vlastnit i vice vesmirnych lodi (jejich dostupny pocet se odviji od
textbfbio-uzla pocitacn). Po vybéru lodé, dojde k zobrazeni panelu de-
taily lodé, ktery je popsan v samostatné kapitole.

Zakladny

Zobrazi seznam vSech zakladen, kterymi hrac¢ disponuje. Po vybéru
zékladny, dojde k zobrazeni panelu detaily zakladny.

P

Vyzkum
Otevie strom védy a vyzkumu.

&

Chat
Otevie obrazovku pro komunikaci s dalsimi hiaci.

Obchod
Otevie obrazovku pro obchodovani s dalsimi hraci.
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Mapa

Zobrazi interaktivni vesmirnou mapu.

Boj
Zobrazi soubojovy panel. Ten zobrazuje seznam lodi a zakladen v
dosahu. Po vybrani piislusného cile se zahaji utok.

s
P4

3.2 Detaily lodé a zakladny

Panely detaily lodé a detaily zakladny jsou si velmi podobné a lisi se
pouze v nékolika drobnostech. V této sekci je proto popiseme najednou ve
spolecné sekci a upozornime na ptipadné rozdily mezi nimi. Ulohou obou
uvedenych panelu je zobrazovat detailni informace a nastaveni vybraného
objektu.

3.2.1 Centralni informace

Zobrazuji zakladni informace o lodi nebo zakladné a stavu surovin, kterymi
objekt disponuje. Suroviny jsou potfebné pro vyrobu nejruznéjsich predmeétu.

Strukturalni integrita
Strukturalni integrita vypovida o celkovém stavu pevnosti. PIné funkéni
pevnost ma maximéalni integritu, Uplné znicend pevnost ma integritu
kolem nuly. Poniceni lodi nebo zékladny se v praxi projevuje selhdnim
a znicenim nejruznéjsich soucdsti a zafizeni obsazenych v pevnosti.

12



Zavazné ponicené pevnosti tak postupné prestavaji fungovat zakladni
funkce, coz muze vést az k jeji absolutni destrukeci.
Manévrovatelnost

Manévrovatelnost zvysuje Sanci na zasah nepiatelského objektu a snizuje
naopak pravdépodobnost byt nepiitelem v souboji zasazen.

Rozméry a hmotnost
Rozméry a hmotnost ovliniuji maximdlni nosnost a kapacitu lodé ¢i
zakladny. S tim nepiimo souvisi i dalsi dulezité charakteristiky jako
jsou naptiklad moznosti zbranového arzenalu. Strukturalni integrita
pevnosti je navic nepiimo zavisla na svoji hmotnosti.

3.2.2 Sklady
Sklad slouzi k uchovévani ruznych zatizeni a predmétu, kterymi mohou
lodé a zakladny disponovat. Néktera tato zafizeni je mozné nainstalovat do

nékterého ze systému pevnosti. Pokud se néjaké zafizeni ze systému odmon-
tuje, objevi se opét ve skladu. Maximalni pocet zatizeni ve skladu je omezen

kapacitou a nosnosti pevnosti.
Magnetické mrizky
V magnetickych miizkach se uchovava quark-gluonova plazma.

Piepravni kontejnery

V prepravnich kontejnerech se skladuji hracovy suroviny. Konkrétne
jde o deuterium, titan, zirkonové krystaly, tézka voda a ilmenit.

Energetické clanky

Energetické clanky slouzi pro uchovavani energie. Dobfiji se z nich ener-
geticky akumulator lodé nebo zakladny.

13



| 4

3.2.3 Ubikace

Ubikace slouzi k ubytovani Posadky a ptripadnych dalsich pasazéru na lodi.
Pasazéri si na dobu letu pronajimaji pokoje, za které v zavislosti na jeho
kvalité plati. Pasazéti mohou do lodi nastupovat a vystupovat pouze v mo-
menté, kdy se lod vyskytuje planeté. Proces ndstupu a vystupu probiha

automaticky. 2

V lodi se mohou vyskytovat ¢tyti druhy kajut.

Luxusni apartma
Nejptrepychovéjsi a nejdrazsi dostupné ubytovani.

Komfortni pokoj

Poskytuje nadstandardni ubytovani.
Standardni kajuta

Zakladni ubytovani pro posadku a pasazéry.

Sklad s podporou zivota

Ubytovani na urovni 3. cenové kategorie.

2Gystém pasazérii neni v soucasné verzi dofesen a nésledujici ¢4st je tak spise orientacni.
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3.2.4 Hangary

V hangarech se vyrabéji predméty, soucastky, ale i celé nové lodé. Pro zahdjeni
vystavby je potfeba nejprve vybrat konkrétni zatizeni. Stisknutim tlacitka
detail se zobrazi pozadované prostiedky pro vyrobu. Stiskem tlacitka zacit
staveét se zahaji vyroba zvoleného zafizeni. Postup vyroby je zobrazen v
horni ¢asti okna. Najednou lze vzdy stavét nejvyse jedno zatizeni.

%

3.2.5 Tézebni stroje

Umoznuji tézbu dostupnych surovin. V piipadé, ze je v dosahu tézebnich
zafizeni lodé nebo pevnosti dostupna surovina, zobrazi se v panelu tézby
tlacitko zahajit tézbu. Tézebni stroje se lisi rychlosti tézby a dosahem na
ktery lze suroviny tezit. Tézebni stroje se déli do 4 skupin podle druhu su-
roviny, kterou jimi lze ziskavat.

Magnetické kolektory
Magnetické kolektory plazmy tézi Quark-gluonovou plazmu.

Ponorné filtracni nadrze

Ponorné filtra¢ni nadrze slouzi k ziskavani Tezké vody.

el
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Podmortské tézebni zarizeni
Podmorské tézebni zatizeni je potiebné k tezbé Zirconiovych krys-

tald.
Diilni vrtaci stroje

Dulni vrtaci stroje jsou dulezité pro ziskavani Ilmenitu.

3.2.6 Impulzni pohon

Jde o zékladni typ motoru, ktery lodi umoznuje pohyb na mensi vzdalenosti,
napiiklad v ramci slune¢ni soustavy. V porovnani s podprostorovym poho-
nem je vSak tento typ motoru pomaly a nevykonny a pro cestovani na veétsi
vzdalenosti je proto nevhodny. Impulzni pohon narozdil od podprostorového
pohonu spotiebovava deuterium a to pouze pii zrychlovani, zpomalovani
a korekci letu. Lod setrvavajici v rovnomérném pifmocarém pohybu tak ne-
spotfebovava zadnou energii. Impulzni pohon se skladd z Raketového mo-

toru a Mechanickych tlumica.
Raketovy motor

Obstarava zrychlovani a zpomalovani lodi.

Mechanické tlumice
Mechanické tlumice kompenzuji zrychlovani a zpomalovani lodi.

#
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3.2.7 Podprostorovy pohon

Podprostorovy pohon je pokrocily typ motoru, ktery je uréeny pro cesto-

vani na velké vzdalenosti. Prostiednictvim Podprostorového pohonu je mozné

cestovat tzv. warpem, tedy rychlostmi nékolikandsobné prevysujicimi rych-

lost svétla. Pii cestovani ve warpu vsak nelze ovladat lod, bojovat, tézit ani

pouzivat senzory, dokud lod nedosdhné nastaveného cile. Hlavnim problémem

souvisejicim s timto zpusobem cestovani je vsak nemoznost kontroly v prubéhu
letu. Pokud dojde béhem letu k pfed¢asnému ukonéeni warpu, hrozi poskozeni

nebo dokonce i tplné zniceni lodi.

3.2.8 Stity

Stity vytvéieji kolem lodi ochranné energetické pole, které lod chrani pred
vnéjsimi utoky. Kvalita stitu je zavisla jednak na dodavané energii, jednak

na jejich vlastni pevnosti.
Energie

Aktudlni stav energie stitu je klicovy idaj vypovidajici o obranéschopnosti
pevnosti. Z energetickych zasob v lodi nebo zakladné se Stity pozvolna
nabiji. Tato energie se pti obrané pred neptatelskymi stiely spotitebovava
v zavislosti na typu a sile stiely. Explozivnim stielam, jako jsou
torpéda a stity, dokazi odolavat tak dlouho dokud maji dostatek ener-
gie. Laserové zbrané mohou naopak §tity s urcitou pravdépodobnosti
proniknout i pokud jsou zasobeny dostateé¢nym mnozstvim energie. Bez
energie ve Stitech dochazi k poruseni ochranného pole lodé. V takovém
piipadé muze byt lod snadno zasaZena, coZ se projevuje sniZovanim

strukturalni integrity.
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Pevnost
Cfm vétsi je pevnost §titi, tfm mensf je Sance, Ze §tity projde stiela
z Laserovych zbrani. Ty mohou Stity s urcitou pravdépodobnosti
proniknout i pokud jsou zasobeny dostate¢nym mnozstvim energie.

U

3.2.9 Posadka

Posadka je nutnou soucésti kazdé lodé. Posadka lodé se skladéa z kapitana,
duastojnik, pilotid, inzenyri, védci, doktort a pasazéri. Kazdy z uve-

denych ¢lentu ma v lodi svou roli.
Kapitan

Kapitan zvysuje celkovou efektivitu posadky. Bez jeho ptfitomnosti je
snizena efektivita posddky o 50%.

Distojnik

Dustojnik je univerzalni postava, kterda muze v pripadé nutnosti zaska-
kovat za libovolnou jinou profesi, avsak s nizsi efektivitou prace, nez
osoby k tomu specidlné vycvicené.

Doktor

Doktor 1éc¢i zranéné ¢leny posadky a poskytuje prvni pomoc zranénym
v pripadé poskozeni plavidla béhem souboje, ¢imz snizuje dale snizuje
pocet obéti.



Védec
Veédci pracuji na vyzkumu novych technologii (viz Strom védy a

vyzkumu ).
ﬁ
Inzenyr
Inzenyii zefektiviiuji opravu porouchanych zatizeni.

3.2.10 Zbrané

Zbranovy arzenal je dulezity pro souboje mezi nepfatelskymi lodémi nebo
zakladnami. Zbraneé lze rozdélit do 2 skupin na laserové a explozivni.

Explozivni zbrané
Explozivni zbrané pii zasahu nepiatelského objektu snizuji energii
§tita. Po vycerpani energie Stitu prochézi strely volné ochrannym systémem
a zpusobuji skody na lodi, coz se projevuje poklesem Strukturalni in-
tegrity. U explozivnich zbrani nelze rué¢né nastavovat stupen nabijent,
je pevné dany vlastnostmi raket. Lze vSak zbran zcela vypnout, aby
nedochézelo k jejimu nabijeni.

Laserové zbrané
Laserové zbrané snizuji pti zasahu nepratelského objektu jednak ener-
gii Stitd, jednak mohou s uréitou pravdépodobnosti proniknout skrz
ochranné pole a zpusobit skody na lodi nebo zédkladné. Blizsi informace
viz Stity. U Laserovych zbrani lze nastavit stupen nabijeni, pii kterém
dochazi k vysttelu.

Aktudlni stav nabiti zbrani je vzdy zobrazen na nasledujicim fadku. Stav
zbrané vypovida o ponic¢enosti zafizeni.

- ¢
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3.2.11 Navigace

V této sekci lze detailné nastavit kurz navigace lodi. Lod je mozné navigo-
vat nékolika zpusoby: na konkrétni pozici ve vesmiru, k urcené planeté,
lodi nebo zakladné. Vsechny hracem doposud objevené sluneéni soustavy
se zobrazuji v levé horni tabulce. Po zvoleni konkrétni soustavy se v ta-
bulce napravo zobrazi jeji planety a po zvoleni nékteré z nich zméni lod
kurz smérem ke zvolené planeté. KdyZ lod’ dolétne k planeté tak ji automa-
ticky za¢né obihat po jeji orbité. V tento okamzik je mozné zacit lodi tézit
suroviny z planety za piedpokladu, Ze lod disponuje potfebnym tezebnim
zalrizenim. Konkretni cilové soutadnice lodi je mozné zadat do textového
pole v pravém spodnim rohu. Posledni tabulka v horni ¢asti vpravo dava
informace o aktudlnim cestovnim stavu lodi. Tabulky dole davaji informace o
lodich a zédkladnach. Hracovy lodé a zakladny jsou zobrazeny v tabulce vlevo,
nepratelské lodé na citlivych senzorech jsou uprostied a lodé na dalkovych
senzorech jsou vpravo. U dédlkovych senzort lze zjistit pouze vzdalenost lodé,
nikoliv jeji jméno nebo hrace, kterému patii.

. 2

3.2.12 Nahled modelu lodé a zakladny

Umoziuje detailni prohliZzeni zvolené lodi. V tomto rezimu je lod osvétlena
dvémi bodovymi svételnymi zdroji, které obihaji kolem lodi. Model Ize otacet
pridrzenim levého tlacitka a néslednym pohybem mysi. Piiblizeni a oddaleni
modelu se provadi koleckem na mysi.

@ &3

3.2.13 Androidi
Androidi opravuji a stavi nova zafizeni. Pomoci horniho slideru je mozné
nastavit pocet pracujicich a nepracujicich androidi.

Nepracujici androidi
Nepracujici androidi nic nédélaji, nepodili se na stavbach ani opravach
ale narozdil od pracujicich androidu nespotiebovavaji zadnou energie.
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Pracujici androidy
Pracujici androidi opravuji rozbita a stavi nova zatizeni. Podle zaméreni
je dale potieba je rozdélit do dvou skupin. Na androidy opravujici
piipadnd porouchand zaiizeni a na androidy pracujici v hangarech na
vystavbé novych zafizeni.

U oprav je ddle mozné specifikovat pofradi priorit, kterym se maji ridit v
pripadech, kdy je poni¢eno vice ruznych zafizeni soucasné a zaroven dojde k
nedostatku androidu aby, bylo mozné opravovat vsechny ponic¢ené soucastky
zaroven. Androidi prednostné opravuji zarizeni s vétsi prifazenou prioritu.
Pokud ma vice zarizeni stejnou prioritu tak se androidi rozdéluji pomérové

podle nastaveného podilu.

3.2.14 Energeticky okruh

V Energetickém okruhu hra¢ prerozdéluje energii z baterii do jednotlivych
subsystému lodé nebo zdkladny. VSechny subsystému jsou zavislé na energii
a bez piisunu potiebné energie nefunguji bud viibec nebo pouze v omezené
mire. Pomoci priority a podilu lze nastavit chovani v pripadé nedostatku
energie, systém rodéleni energie funguje podobné jako v predchozi sekci po-
psany systém oprav. Navic je zde vSsak mozné stanovit maximum energie
dodavané jetnotlivym subsystémum.

3.2.15 Pocitac

Pocita¢ tidi veskeré systémy v lodi. Bez funkéniho pocéitace neni mozné
ovlddat lod'. Déle se zde zobrazuji centralni informace lodi nebo zékladny.
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3.2.16 Vybaveni

Vybaveni zobrazuje dalsi vybaveni lodi nebo zdkladny. V nasledujici ¢ésti si
je v kratkosti popiseme.
Podpora zivota
Podpora zivota zajistuje zakladn{ funkce potfebné pro zivot. Bez tohoto
zafizeni nenf mozné zdkladnu nebo lod obyvat Zivou posadkou.

Védecka laborator

Védecka laborator umoziuje vyzkum novych technologii a vylepSovani

Filtr plazmy

Filtr plazmy slouzi k ziskavani Ulrey béhem letu Warpem, viz Systém

surovin.

Podprostorovy vysilac
Podprostorovy vysila¢ je potiebny ke komunikaci s jinymi hraci, viz

Chat.
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3.3 Strom védy a vyzkumu

Strom védy a vyzkumu slouzi k vyvijeni novych technologii. Hra¢ mé k
dispozici vzdy 10000 tokenti, které lze ve stromé volné prerozdélovat mezi
jednotlivé uzly. Pro pridani nebo odebrani tokent z uzlu je potfeba vybrat
konkrétni uzel a upravit jeho hodnotu. Pomoci tokenu lze upravovat pri-
oritu vyzkumu v jednotlivych oblastech. Cim vice tokeni néjakému uzlu
pritadime, tim intenzivnéji bude dana technologicka oblast zkoumana. Kazdy
uzel s vyjimkou kotenového uzlu ziskava tokeny dvéma zptsoby: primym
pridélenim a zdédénim tokenu od nadfazeného uzlu. Piimo pfitazené body
jsou zobrazovany zluté, zdédéné body zelené. V kazdém z listovych uzlu se
déle vyskytuje jeden, ¢i vice koncovych technologii. Ty se po zvoleni listu
zobrazi v tabulce parametry listu . Zde je ve sloupci body zobrazena i
celkova vyspélost dané technologie. Po zméné rozlozeni tokenu je nakonec
potieba potvrdit provedené zmény.

3.4 Chat

Prostrednictvym chatu muze hra¢ komunikovat s cizimi hraci. Komuni-
kaci lze vsak navazovat pouze mezi lodemi v dosahu Podprostorového
vysilace. Pro zahajeni komunikace je potfeba nejprve vybrat jednu z do-
stupnych lodi v tabulce Lodé v dosahu. Textova pole napravo jsou urc¢ena
pro zobrazovani historie konverzace a odesilani novych zprav.

3.5 Mapa

Na mapé je hraci zobrazovan vesmir v okoli jeho aktivni lodé. Mapa se déle
déli do dvou ¢asti: mikro a makro mapa, mezi nimiz Ize volné prepinat.

Mikro mapa
Mikro mapa poskytuje detailni piehled o nejblizsim okoli lodi. Zobra-
zuji se zde okolni lodé a planety. V tomto rezimu jsou také zobrazovany
souboje mezi hraci.

Makro mapa
Makro mapa naopak pouziva podstatné vétsi méritko a zobrazuje tak
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méné podrobné informace, zato vSak z vétsiho okoli. Lodé i celé slunec¢ni
soustavy jsou zde zobrazeny pouze symbolicky.

Piepinani aktivni lodi se provadi vybérem jedné z dostupnych lodi ve
spodnim panelu.

v rd

Voyager Awurora Defiant

V tomto panelu se zobrazuji také zékladni informace aktivni lodi: struk-
turalni integrita a Stity, které jsou podrobnéji popsany v samostatnych
sekcich.

Zvolenou lod je mozné navadét na konkrétni pozici stiskem levého tlacitka
mysi. Pridrzenim pravého tlacitka spolecné s pohybem mysi dochazi k po-
sunu na mapé. Koleckem mysi je mozné priblizit nebo oddalit mapu.

Pro zahajeni souboje s jednou z okolnich lodi je urceno tlacitko ttok. Po
jeho stisknuti se zobrazi seznam dostupnych cila. Volbou cile dojde k
aktivovani okruhu zbrani a naslednému utoku.

Ve spodnim panelu se dale vyskytuji tlacitka nastaveni, navigace a zbrané,
slouzici pro rychly pristup k témto zafizenim v rdmci zvolené lodeé.

by &

3.6 Bojovani

V sekci bojovani muze hra¢ bojovat proti jinym pevnostem. Zpravidla bude
hrac¢ chtit bojovat proti nepiatelskym pevnostem, ovSem nic mu nebrani
zamérit svou vlastni pevnost, pokud se rozhodl, ze jiz patii do starého zeleza
a radsi by si uvolnil misto pro jinou.

Boj nemusi probihat pouze mezi dvéma pevnostmi. Na jednu pevnost muze
uto¢it mnoho jinych pevnosti a souc¢asné jedna pevnost muze byt pod utokem
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a pritom sama vubec nestiilet. Znamena to, ze ukonceni 1itoku zdaleka ne-
musi znamenat ukonc¢eni souboje! Pokud prestanes utocit, neznamena to, ze
skoncil utok také nepritel, protoze tvoje pevnost muze byt stale v dosahu
jeho zbrani!

Shrnuto a podtrzeno, pojem souboj rozhodné nemusi vzdy znamenat rovno-
ceny duel dvou pevnosti ve stylu jeden na jednoho.
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Obrazek 1: Obrazovka boje

3.6.1 Zahajeni ttoku

Pro zahajeni boje si nejprve vyber v levé tabulce svou pevnost, se kterou
chces bojovat. Nasledné se ti v tabulce vpravo zobrazi seznam vSech pevnosti
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v dosahu zbrani. Zde se nachéazi jak tvoje pevnosti, tak pevnosti ostatnich
hracu. Vyber si nepratelskou pevnost, na kterou chces zautocit. V horni casti
uprostied vidi§ vybrany cil a ¢ervené tlacitko pro zahajeni boje. Nyni muzes
kliknutim na zminéné tlacitko zahajit boj.

Tip: Zah4djit utok na vybranou pevnost muzes také dvojklikem na danou
pevnost, samoziejmé opét az po vybrani svoji pevnosti.

3.6.2 Prubéh souboje

V horni sekci vidis prehled ucastniku daného utoku. Vlevo mas svou vy-
branou pevnost, vpravo vidis pevnost, na kterou tvoje pevnost tutoc¢i. Pokud
tvoje pevnost na zadnou jinou neutoc¢i, neni vpravo zadna pevnost zobrazena,
pokud utoci, vidis vpravo popis dané pevnosti a moznost zruseni ttoku.

Prubéh vsech souboju vidis v tabulce vypist uprostied. Zde se nachazi vsechny
informace o probihajicich bojich vSsech tvych pevnosti. Dozvis se tak vzdy
nejen o zahajeni a skonceni utoku, ale také o vysledcich boje a predevsim
o prubéhu jednotlivych utoku. Pri kazdém vystielu nékteré z pevnosti zde
uvidis popis vystielu, zpusobenych skod a dalsich informaci.

3.6.3 Stav pevnosti

V prubéhu souboje neustale méni stav pevnosti, které bojuji. Zbrané se po-
stupné nabijeji energii a vystfeluji na cil, pii zasahu mohou ubyvat Stity
a strukturdlni integrita, méni se stav energie v pevnosti, ptipadné mohou
byt poskozovana jednotliva zafizeni v pevnosti. Ze vseho nejdilezitéjsi je pri
souboji znat stity a strukturalni integritu pevnosti a stav jejtho zbranového
okruhu.

Stity a strukturdlni integritu pevnosti vidis vlevo dole pod tabulkou svych
pevnosti. Prvni slider ukazuje aktudlni hladinu energie ve Stitech, maximalni
moznou hladinu energie ve §titech pro aktudlni stav akumulatoru a konecné
maximalni moznou hladinu energie ve Stitech pii plné funkénim akumulatoru
Akumulator stitu totiz muze byt poskozen a tak jeho maximélni aktualni
kapacita nemusi byt stejnd, jako maximalni moznd u neposkozeného aku-
muldtoru. Slider ma proto tfi barvy, které situaci prehledné znarornuji:

Modréa barva znazornuje aktualni hladinu energie ve Stitech, ktera je vzdy
mensi nez je velikost akumulatoru. Zelena barva znazornuje aktudlni ma-
ximalni moznou hladinu energie ve stitech pro aktualni stav akumulatoru,
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tedy velikost akumuldtoru v jeho soucasném stavu, kterd stdle muze byt
mensf nez velikost u plné funkéniho akumuldtoru. Cervend barva znazoriuje
rozdil mezi aktudlni velikosti akumulatoru a velikosti u neposkozeného aku-
muldtoru, tedy predstavuje rozdil maximalni hladiny energie ve stitech mezi
neposkozenym akumulatorem a soucasnym stavem akumuldtoru. Pokud je
tedy akumuldtor plné funkéni, cervenou barvu vibec neuvidis.

Jak tvoje pevnost dostava zasahy od jiné pevnosti, tak klesa strukturalni
integrita a energie ve Stitech. Jak klesaji stity, tak modra barva postupné
ubyva. Zaroven vSak postupné roste, jak se energie ve Stitech obnovuje.Pokud
se vSak neobnovuje dostatecné rychle, dostane se casem na nulovou hodnotu
a tva pevnost bude dostavat zasahy rovnou do strukturdlni integrity. Pii
zasahu se také muze poskozovat akumulator stitu, ¢imz zacne klesat zelend
barva.

Pod sliderem se stity vidis stav strukturdlni integrity. Zelena barva znazornuje
aktualni stav strukturdlni integrity, cervend rozdil mezi aktualnim stavem a
maximalnim stavem, kdy je pevnost zcela neposkozena.

3.6.4 Stav zbranového okruhu

Stav zbranového okruhu vidis v prostfedni ¢ésti dole. Jsou zde zobrazeny
vS8echny zbrané namontované v pevnosti a prehled se velmi podobé prehledu
ze sekce Zbrané. Pro kazdou zbran je zobrazen popis s aktudlnim stavem
nabijeni a aktualnim stavem poskozeni. Pokud tvoje pevnost stfili, muzes
si v§imnout, jak se zbrané postupné nabiji a pii vystielu se opét vybiji a
zacinaji se znovu nabfijet.

U laserovych dél muzes stejné jako v sekci Zbrané jesté nastavit energii na
odpéleni. Narozdil od sekce Zbrané zde vSak nepotvrzujes zmény, protoze
hned po zméné jedné zbrané se nastaveni okamizité potvrdi. Diky tomu muzes
pii boji rychleji nastavovat a reagovat.

3.6.5 Priehled ucastniki boje

Pro snadny prehled vsech tcastniku boje slouzi ikonky u pevnosti. Kazda
pevnost, kterd se néjak zucastni boje (ito¢i nebo nékdo ttoci na ni), ma ve
svém tadku vpravo ikonku, znézornujici jeji icast na souboji. Pokud pevnost
zaroven utoci a zaroven nékdo 1toci na ni, jsou u ni zobrazené kombinace
odpovidajicich ikonek.
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Stit
Na danou pevnost nékdo 1toci.

Zbran

Dané pevnost na nékoho ttoci.

Zamérovac

Dana pevnost ttoci na tvou pevnost, kterou sis vybral v levé tabulce.
Zameérovac se proto zobrazuje pouze v pravé tabulce.

3.6.6 ZruSeni utoku

Pokud chces zrusit probihajici utok, vyber si nejprve svoji pevnost, se kterou
chces prestat bojovat. Pokud tato pevnost opravu bojuje, vidis v horni sekci
vpravo popis cile a ¢ervené tlacitko pro zruseni boje. Nyni muzes kliknutnim
na zminéné tlacitko ukoncit tutok.

3.6.7 Varovani pred utokem

Pokud nejsi v sekci bojovani, tak se o prubéhu boje ptilis nedozvis. Porad ale
muzes sledovat, které z tvych pevnosti jsou pod ttokem nepiitele. Vsechny
tvoje pevnosti, na které nékdo 1toci, jsou zobrazeny v hlavni levé ¢asti, hned
pod hlavnim menu hry. Pokud na tvou pevnost nékdo utoci, uvidis zde jeji
jméno cervenou barvou. Pokud na danou pevnost itoci vice pevnosti, je u
jejitho jména jesté zobrazen pocet utoéniku, ve tvaru ,,xPocet “.
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3.7 Obchodovani

Obchodovani slouzi k presouvani predmétu a surovin mezi pevnostmi. Mo-
hou se realizovat jak mezi vlastnimi pevnostmi, tak mezi pevnostmi ruznych
hract. Obchodovani také casto vyuzijes pii stavbé novych pevnosti, abys do
nich ptrepravil suroviny a zafizeni potiebna pro dalsi stavbu.

Obchodovéni probihd vzdy mezi dvéma pevnostmi (pfipadné pevnosti a
vesmirem, viz déle), které musi byt v dosahu pro obchodovéani. Soucasné
plati, ze v kazdou chvili muzes obchodovat nejvyse na jednom misté, nikdy
nemuzes mit dva aktivni probihajici obchody.

Obchodovani ma vzdy tti kroky: Zahaheni, nabizeni, uzavieni. V zahajeni
urcujes svou obchodujici pevnost a cilovou obchodujici pevnost, kterd muze
byt opét jedna z tvych pevnosti, nebo nepritele. Po zahajeni obchodu obé
pevnosti vytvaii svoje nabidky. Na zavér, kdyz jsou obé pevnosti s nabidkou
spokojeny, se provede uzavieni obchodu.
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Obrazek 2: Zahajovani obchodu

Pro obchodovani mas ¢tyti hlavni moznosti.

Soupérovi pevnosti
Obchodovani se soupefem, kde si vyménujes predméty a suroviny s
jinym hracem a tedy muze$ upravovat pouze svoji nabidku. Nabidku
druhé pevnosti urc¢uje tvuj prothrac. Se zahajenim i uzavienim obchodu
pak musi oba hraci souhlasit.

Vlastni pevnosti
Déle muzes obchodovat mezi svymi pevnostmi, kde pak upravujes nabidky
obou pevnosti. V takovém piipadé sdm rozhodujes, kdy se zah4ji a
ukonéi obchod.
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Volna pevnost

Obchodovat muzes také s nekontrolovanou pevnosti — v takovém pripadeé
muzes opét ovliviovat jak nabidku svoji, tak nabidku nekontrolované
pevnosti a opét jsi to pouze ty, kdo rozhoduje o zahajeni a skonceni
obchodu. Obchod s nekontrolovatelnou pevnosti vlastné neni tak tplné
obchod, v podstaté je to spis brakovani — takze tomu tak dale fikejme.
Ovsem mél bys byt na pozoru: nekontrolovanou lod muze ve stejnou
chvili brakovat také libovolny nepiatelsky hrac¢ a plati zde pravidlo ,,kdo
diiv ptijde, ten difv mele“!

Vesmir
Posledni moznosti je vyhazovani véci do vesmiru. Obcas se jisté na-
skytnes v situaci, kdy budes mit pevnost preplnénou zbytecnostmi a
rad bys uvolnil misto pro lepsi zafizeni. V takovém piipadé je nejrych-
lejsi moznosti jednoduse vyhodit zbyteénosti do vesmiru. Vesmir nikdy
neprotestuje a vzdy vezme vSe, co mu pii obchodu nabidnes.

Protoze rabovéani a vyhazovani neni obchod v pravém slova, bude nasledujici
cast popisovat pouze prvni dva pripady a rabovani a vyhazovani budou
popsany samostatneé.

Tip: Obchodovanim té provazi kroky v horni ¢asti obrazovky. Zelené oznaceny
text predstavuje pravé probihajici ¢ast obchodovani.

Pozor: Béhem obchodovani jsou obé pevnosti stdle viditelné pro ostatni
okoli. Znamena to, ze napiiklad pevnost muze byt napadena, nebo se béhem
obchodu prilis vzdalit od druhé pevnosti. V piipadé ttoku se mohou poskodit
nabizené predméty a nabidka pak neprobéhne, v druhém piipadé neprobéhne
pii uzavirani obchod vubec. Neobchoduj proto nikdy prilis dlouho.

3.7.1 Zah&ajeni obchodu

Pokud chces zacit obchodovat, vyber si nejprve v tabulce vlevo svou pevnost,
se kterou se chces zucastnit obchodu. V tu chvili se ti v prostiedni a pravé
tabulce zobrazi seznam pevnosti, se kterymi muze§ obchodovat. Zaroven v
horni ¢asti vlevo vidis svou vybranou pevnost. Prostiedni tabulka zobrazuje
tvoje ostatni pevnosti, které jsou v dosahu obchodovani. Prava tabulka zob-
razuje nepratelské pevnosti, které jsou v dosahu obchodovani. Nyni je na
tobé, zda chces obchodovat mezi svymi pevnostmi, nebo zda chces obchodo-
vat se souperem.

Pokud chces obchodovat mezi svymi pevnostmi, vyber v prostiedni tabulce
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pozadovanou pevnost, ktera se zusSastni spolecné s prvni vybranou pevnosti
obchodu. V tu chvili ji uvidi§ zobrazenou v horni pravé casti, stejné jako v
levé vidis pevnost svoji. Pro potvrzeni zahajeni klikni na tlacitko ,, Zah&jit ob-
chod “ v horni ¢asti uprostied. Protoze obchodujes mezi svymi pevnostmi, ne-
musis ¢ekat na zadné potvrzeni druhého hrace a obchodovani muze zacit!

Pro obchodovéni s jinym hracem si vyber v pravé tabulce pevnost, se kte-
rou bys chtél obchodovat. Po kliknuti opét uvidis vybranou pevnost v pravé
horni ¢asti. Protoze nyni nebudes obchodovat pouze sam se sebou, je potieba
nejprve poslat druhému hraci pozvanku k obchodu. Pokud hra¢ pozvanku
potvrdi, obchod se okamzité zahaji. Hra¢ vsak pozvanku prijmout nemusi,
napiiklad proto, ze uz v danou chvili obchoduje s nsjakym jinym hracem.
Pro zaslani pozvanky klikni na tlacitko ,,Poslat protihraci zadost o obchod®.
V tu chvili se ti zobrazi dialog a musis pockat, nez druhy hrac¢ pozvanku roz-
hodne. Také mas porad moznost pozvanku zrusit. V pozvance jsou zobrazeny
informace o tvé vybrané pevnosti a o pevnosti pozvaného hrace.

Pozvanka k obchodovani

zvanka na zahajeni obchaod:

47 Raven.5g

ol - )
5" Galactica.2 o/ Urza

Odmitnout pozwvanku v PFijmout pozvanku

Obrazek 3: Pozvanka k obchodu

3.7.2 Vytvareni nabidek

Po zahajeni obchodu pevnosti vytvari seznam predmétu a surovin, které
chtéji nabidnou druhé pevnosti. Pokud obchodujes sam, urcujes nabidky
obou pevnosti ty, v opa¢ném pripadé tvoris pouze nabidku své pevnosti,
nabidku druhé pevnosti urc¢uje protihrac.

V kroku vytvareni nabidek jsou zobrazeny 4 tabulky: V tabulce zcela vlevo
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jsou predmeéty ve tvoji pevnosti, které jsi nezahrnul do nabidky a které muzes
nabidnout. V tabulce méné vlevo jsou vSechny predméty, které tvoje pevnost
nabizi druhé pevnosti. Naopak v tabulce zcela vpravo jsou predméty druhé
pevnosti, které zatim druhda pevnost nenabidla a v tabulce méné vpravo jsou
predméty, které uz pevnost nabidla. Pokud vSak obchodujes s protihracem,
nevidis nenabidnuté predméty druhé pevnosti, dokud je hra¢ nevlozi do
nabidky.

Kazdy predmét mé kromé svého jména uvedeny také svoje parametry. U
mnozstevnich predmétu jsou navic zobrazeny vpravo v tmavsi ¢asti radku
mnozstvi daného predmétu. Mnozstevni predméty jsou oznaceny modrou
barvou, separatni predméty jsou oznaceny zelenou barvou.

Pro presunuti predmétu klikni na predmeét v odpovidajici tabulce, v zavislosti

na tom, zda chces pfedmét nabidnout, nebo ho naopak z nabidky odstra-

nit a vratit zpét do pevnosti. Pokud presouvas separatni predmeét, nebo
mnozstevni, ktery uz je jen jeden, tak se predmeét presune okamzité, u mnozstevniho
predmétu, kde je vice nez jedna polozka, se nejprve zobrazi dialog, kde lze
zadat pozadované mnozstvi, které se ma presunout.

V dolni ¢asti jsou zobrazeny suroviny a jejich nabidka. Maximum slideru
vzdy urcuje celkovy pocet dané suroviny v pevnosti, aktualni hodnota sli-
deru ukazuje, kolik surovin jsi nabidnul protihraci. Stejné tak vidis vpravo
nabidnuté suroviny druhé pevnosti. Pokud vSak obchodujes s protihracem,
nejsou zobrazeny slidery, ale pouze nabidnuty mnozsti. Je tomu tak proto,
ze jako protihra¢ nemuzes vidét skuteény pocet surovin svého souperte.

Pokud sis obchodovéani rozmyslel, muzes obchod v libovolnou chvili zrusit.
Pro zruseni obchodu slouzi tlacitko ,,Zrusit“ v horni ¢asti uprostied. Pii
ruseni obchodu nemusis nikdy ¢ekat na druhého hréce, pokud chces obchod
zrusit, obchod se zrusi.
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Obréazek 4: Prubéh obchodu

3.7.3 Uzavieni obchodu

Ve chvili, kdy uz jsi s vytvorenou nabidkou spokojen, muzes obchod uzaviit.
Obchod se uzavird kliknutim na tlacitko ,,Potvrdit nabidku a pfesunout
predméty“ v horni ¢asti uprostied. Pokud obchodujes sam, neni potieba
¢ekat na potvrzeni protihrace, pokud vsak obchodujes s dalsim hracem, musi
nejprve také on s uzavienim obchodu souhlasit, podobné jako musel nejprve
souhlasit s jeho zahajenim. V takovém pripadé se po kliknuti na tlacitko pro
uzavieni zasle protihraci pozvanka k uzavieni obchodu.

Pokud protihra¢ s nabidkou souhlasi, nebo zadny protihra¢ neni, provede
se nasledné rozhodnuti obchodu, pfi kterém se porovnaji tvoje nabizené
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predméty a suroviny a predméty a suroviny nabizené soupefem a oveéri se,
zda jsou stalé splnény vSechny podminky pro obchod.

Pokud by doslo k poruseni nékterych podminek, obchod se prozatim ne-

uzavie, ale pevnosti mohou dale upravovat vytvorené nabidky. Ne vSechna

selhani uzavieni jsou totiz kriticka. Nabidka mohla napiiklad pouze presahovat
nosnost druhé pevnosti, nebo pevnost neméla pottebné kontejnery na nabizené
suroviny. V takovém pripadé mohou hrac¢i svou nabidku patiiéné opravit. V

nékterych pripadech vsak uz obchod pokrac¢ovat nemuze, naptiklad pokud se

nabizené predméty mezitim poskodily, nebo se lodé prilis vzdalily.

Pokud jsou vSechny podminky splnény, obchod se uspésné uzavie a vSechny
nabizené predméty z jedné pevnosti se presunou do druhé pevnosti..

35



4 Prtiloha

Administrator

Administratorské rozhrani umoznuje zobrazovat vsechny hrace ve hie a zjis-
tit tak jejich registracni udaje a jaké maji lodé a zakladny. Hlavni casti
administrace je vSak ptridavani novych hracu, diky ¢emuz lze do hry jed-
noduse dostat velmi mocné hrace. Vytvarenym hracum se nastavuje jejich
skute¢né jméno, login a heslo. Dale se urc¢i, kolik budou mit lodi a zakladen
— lodi i zakladen muze byt kazdych maximélné 8. Nakonec se urci, jakou
silu budou mit hracovy lodé a jakou silu budou mit hracovy zaklany. Hod-
nota 0 predstavuje nejslabsi zakladnu, hodnota 1 nejsilnéjsi, stejné tak u
lodi. Rovnéz lze hraci nastavit uroven jeho védy. Opét plati, Zze hodnota 0 je
nejslabsi véda, hodnota 1 nejlepsi.
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