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CESKY MANUAL

Pravidla poé€itaového hrace

Vyhnéte se hrani, kdyz jste unaveni. Nehrajte vice nez jednu
hodinu v kuse.

Sedte ve vhodné vzdalenosti od obrazovky.
Hrajte hry v dostate¢né osvétlenych prostorach.

Snizte jas obrazovky, abyste ztemnili kontrast.

Pouzivejte co nejmensi obrazovku. Tyto tipy vdm pomohou uZzit
si hrani her a maximalizovat vas vykon.
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Instalace a préivodce pro rychly za€atek

Vitejte u Star Trek: New Worlds. Tato ¢ast manualu poskytuje instrukce k instalaci a rychlému startu
hry. Pro vice informaci o tom jak hrat hru a o detailech tykajicich se pozadi hry se, prosim, podivejte
do ¢asti Pfirucka. Pro instrukce ke he vice hragu se, prosim, podivejte do ¢asti Hra vice hragu, ktera
se nachazi v Pfiruéce.

Instalace
Spustte Windows 95 nebo 98 a viozte CD Star Trek: New Worlds do Va$i mechaniky CD-ROM.

Jestlize méate zapnuto Automatické oznameni o vloZeni, postupujte po spusténi instalaéniho programu
podle instrukci na obrazovce.

Jestlize nemate zapnuto Automatické ozndmeni o vloZeni, kliknéte dvakrat na ikonku ,MU0j poéitac”.
Najdéte a dvakrat kliknéte na Vasi mechaniku CD-ROM. Dvakrat kliknéte na soubor SETUP.EXE.

Poté, co se hra nainstaluje, ji mlUZete spustit tak, Ze ve Windows kliknete na tlagitko START, prejdete
do nabidky Programy a vyberete si polozku Star Trek: New Worlds-> Play Star Trek: New Worlds.

Jestlize méte problémy se spusténim hry nebo vyZadujete pomoc s jakymkoliv technickym
problémem, na ktery jste narazili, podivejte se, prosim, do ¢asti technické pomoci v Pfiruéce.

Zacéiname

Abyste spustili hru, vyberte polozku Play Star Trek: New Worlds z menu Star Trek: New Worlds ve
START menu Windows, pod polozkou Programy.

Predtim, nez se dostanete do hlavniho menu, se pfehraje kratka Gvodni sekvence, kterd Vam predlozi
piibéh hry (pro preskoceni sekvence stisknéte kdykoliv klavesu ,Esc").

Vrele Vam doporucujeme, abyste zacali hranim vycvikovych misi, které najdete v menu kampané
jednoho hrace, protoze ty Vas nauci nékterym ze zékladnich funkci a ovladani hry, jakoz Vam i

pomohou poznat a prozkoumat mnoho hernich nabidek. Pro detailn&jSi vysvétleni hernich funkci,
ovladani a nabidek se, prosim, podivejte do PFirucky.

Jakmile si zahrajete a dokongite vycvikové mise, budete si muset vybrat rasu, za kterou budete hrat

v hlavni hie. V ¢asti PfisluSnost v této nabidce si vyberte Federaci, Romulany nebo Klingony (pro vice
informaci se podivejte do ¢asti ,Hratelné rasy“ v Pfiru¢ce) a pak zvolte jméno mise, které se objevi

vV menu vpravo.

Nakonec kliknéte na tlacitko Hrat (Play) a za¢nete.

Pro vice informaci o hratelnych rasach v této hie se, prosim, podivejte na strany 6 a 7.

Prirucka

Pfedmluva

Dékujeme Vam za zakoupeni hry Star Trek: New Worlds, kterou vyrobila 14° East, divize spole énosti
Interplay Productions. ProZijete novou stranku vesmiru Star Treku, stranku, ktera byla dosud vid éna, a
na kterou bylo dosud poukazovano pouze zfidka.

Pripravte se na novy styl real-time strategie.

Pripravte se Zit ve svétech, za které bojujete.

Sledujte akci z jakéhokoliv Uhlu kamery, ktery si pfejete.

Budte svédky Zivota v kolonii na té nejzakladnéjsi arovni.

Vedte své jednotky skrz prostfedi a nové svéty proti znAmym protivnikim a nezndmym nepratelim...
Uvod

Star Trek: New Worlds pfedstavuje vesmir Star Treku tak, jak jeSté nikdy nebyl vidén. Zasazena do
roku 2292 sleduje hra vyzvy a dobrodruzstvi malé skupiny kolonialnich distojnikd zkoumajicich

systém cizich svétu, novy v nasi oblasti vesmiru.

Musite si vybrat hru za jednu ze tfi ras — Federaci, Klingony a Romulany — a splnit fadu misf (14 za
kazdou rasu) a zahrat si pfibéh plny napinavé akce a velkého dobrodruzstvi.

Kazda mise obsahuje dané mnozstvi cili, neboli primarnich cilt mise, a kazdy z nich musi byt spinén
Gspésné predtim, nez se muzete posunout k dalSi misi. AvSak kromé téchto tu budou také sekundarni
cile mise a volitelné ukoly, které budete moct spinit, pokud se na to budete citit.

Hra za kazdou ze tfi odliSnych ras vdm umozni zazit rizny pohled na piibéh hry.

Napfiklad pfi hfe za Federaci navstivite mnoho svét, které klingonsti a romulansti hraci nikdy neuvidi.
Také tu je mnoho misi, kdy budete soustfedéni na stejné planeté s vybusnymi vysledky. Urgité prvky
pfibéhu budou také odhaleny jinymi zpusoby a v jiné dobé v priibéhu hry v zavislosti na tom, kterou
rasu jste si vybrali, a dokonce tu i budou unikatni okamziky v ptibéhu, které uvidi pouze pfislusna

rasa.

Tento manual je navrzen tak, aby Vas pIné informoval o pouziti herniho rozhrani, koloniich, které
budete stavét, jakoz i o vozidlech, rasach, technologiich a zbranich pod Vasim velenim.

V tomto manudlu jsou dvé zakladni ¢asti: vyCerpavajici referenéni prirucka, kterd poskytuje informace
o rdznych hernich systémech a ovladani a ¢ast vénovana kolonialnim informacim. Ta poskytuje

detailni informace o kolonidlnich stavbach a jednotkach pro vSechny tfi hratelné rasy.

Tento manudl pouziva federalni obrazovky a nabidky, kterymi vyjmenovava moznosti a informuje Vas
o tom, jak hréat hru. Klingonské a romulanské obrazovky, ackoliv graficky odliSné, maji stejné funkce.

Vrele doporucujeme, abyste si zahrali vycvikové mise, pokud tuto hru hrajete poprvé.



Pozadi hry

Kapitanuv denik, hvézdné datum 8987.4:
USS Explorer — NCC 1966
Spojena federace planet

Dorazili jsme do Neutralni zény a nasli jsme ji zaplnénou novymi systémy, protoze se
nestastny romulansky experiment tak hrozivé nepoved|. Prostorova anomaélie, kterou
zpUsobili, s sebou pfinesla tolik novych svétu a tolik potencialniho bohatstvi, Ze se néjaky druh
konfliktu nyni zda nevyhnutelnym. Romulané tu jsou v pravu, narokujic si vlastnictvi, protoze
toto vSe zpusobili. Klingoni jsou prosté rozhodnuti nepropast potencialni bohatstvi a €est,
kterou by mohli ziskat. A co se Federace ty¢e, snazime udélat nemozné — udrzet mir a zjistit
kdo, nebo co, skute€né obyva tyto nové svéty a zda tu stéle jsou...

Odehravajic se kratce po udalostech vidénych ve filmu Star Trek V: Nejzazsi hranice zainé hra

v oblasti Neutralni zény — naraznikového pasma vesmiru mezi tfemi vyznamnymi silami této doby:
Klingonskou fi8i, Spojenou federaci planet a Romulanskym hvézdnym impériem. V této hvézdné
+Zemi nikoho* provadi tajné romulanské plavidlo Melak testy na experimentaini zbrani zvané ,Projekt
Shiva“.

Kdyz exploduje, vytvofi toto zafizeni neocekavany zlom v povrchu subprostoru. Bezprostfedné po této
pohromé je Melak a cela jeho posadka ztracena, chycena v gravitacni viné planety, ktera se zdanlivé
objevila odnikud.

Po zachyceni posledniho pfenosu z Melaku preveli Hvézdna flotila svoji nejblizsi hvézdnou lod — USS
Explorer — k tomuto incidentu. Tvrdic, Ze je na zachranné misi, p fekro¢i Explorer hranice do Neutréini
z6ny a poda zpét zpravy, Ze se v dfive prazdném sektoru objevily celé nové systémy svétd. Po
letmém prazkumu je odhaleno, Ze tyto nové svéty obsahuji obrovskd mnozstvi dilithia a dalich
cennych pfirodnich zdroja.

Po kratké dobé vnitfnich rozhovorl vstoupi vSechny tfi rasy do tohoto vyjime¢ného systému —
oznaceného jako ,Tabula Rasa“ — a zahaji prvni kolonizaci a duIni operace. Tato ,zlata horecka“
vyvola nahodnou teritorialni hadku — pfedevsim ze strany Klingonu, ale zda se, Ze jde o relativné malé
a kontrolované incidenty. Ale u tak starych nepfatel narokujicich si blizké systémy se zda byt konflikt
nevyhnutelny...

Hratelné rasy

Star Trek: New Worlds nabizi moZnost hrat za tfi odli$né rasy. Cile a Ukoly kazdé z ras se lisi, aby
souhlasily s jejich skuteénymi zajmy ve vesmiru Star Treku.

Spojena federace planet

Svazek pfiblizné 150-ti planetarnich vlad a kolonii spojenych dohromady za G¢elem vzajemného
priizkumu, védeckych, kulturnich a obrannych snah. ZaloZena v roce 2161 zahrnuje Federace
rozmanitou sbirku ras véetné Terrand (lidi) a Vulkana.

Koloniélni operaéni divize Hvézdné flotily, vojenského kfidla Federace, umoZiiuje stavbu zékladen a
kolonif na novych svétech, jakoZ i budovani obrannych struktur na svétech jiz existujicich. Vybaveny
Sirokou fadou technologii jsou federalni kolonialni systémy v prvni fadé stale namifeny smérem

k védeckému zkoumani s mnoha stavbami a jednotkami poskytujicimi pasivni obranu.

S objevenim se Tabula Rasa a jejiho bohatstvi v podobé svétd bohatych na mineraly si Federace
rychle uvédomuje, Ze muZe brzo dojit ke zvratu v rovnovaze sil. Po vyslani sond dalekého dosahu do
vnéjSich systému brzy zachyti pfenos, volani o pomoc z malého ledového mésice...

Klingonska Fise

Vytvorena pred 1.500 lety nejvétsSim valeénikem klingonského lidu, Kahlessem Nezapomenutelnym,
sklada se Klingonska Fise z mnoha skvélych a urozenych domu, jejichZ rodokmen sahé az do doby
Kahlesse. Na Klingony se ¢asto pohlizi jako na divokou a barbarskou rasu, ale ve skute¢nosti jsou
rasou hluboce mytickou a ¢estnou, ackoliv jejich touha po slavné bitvé je dobfe znama.

Jako soucast Klingonskych obrannych sil jsou Planetarni pluky vybaveny Sirokou fadou smrticich
zbrani pouzivanych k udrZeni svét ve jménu Klingonské fiSe, jakoZ i k dobyvani svéti novych.
Vysledkem toho jsou klingonské koloniélni systémy zaloZené na ofenzivni struktufe s mnoha
jednotkami umozriujicimi pfimé Gtoky na jiné kolonie.

Avsak se svoji ohromnou imperiélni vale¢nou flotilou a obrannymi silami spotfebovavajicimi obrovska
mnozstvi globalnich Gspor, dochazeji Risi velmi naléhavé prirodni zdroje. Nékolik zbylych mist — jako
jsou jejich primarni ddlni operace na Praxisu — maji Zalostné malo zasob. Objeveni se svétt Tabula
Rasa zda se byt darem pfimo z rukou Kahlesse...

Romulanské hvézdné impérium

Nevyzpytatelna odnoz rasy Vulkanu nyni obyvajici planety Romulus a Remus. Stafi Romulané opustili
Vulkan pred tisiciletimi, v dobé velké rebelie proti logice a pacifismu. Jako lidé jsou u¢ebnicovym
vzorem neuvéfitelného kontrastu, jsou schopni néznosti i extrémniho nasili. Také jsou
charakterizovani velkou zvédavosti a mirou sebevédomi, ktera hrani¢i s aroganci.

Romulansk& mentalita saha do vSech koutl jejich fiSe, véetné Kolonidlniho praporu senatu. | kdyz
nejsou tak pfisné pacifisticti jako Federace, ani tak zameérné Gto¢ni jako Klingoni, upfednostriujf
romulanské pozemni jednotky pozorovani a studium pfed pfimym Gtokem. Nasledkem toho je mnoho
koloniélnich systému zaloZeno na infiltraci a Spionazi a maskovaci systémy hraji zakladni roli ve
vétsiné planetarnich udalosti.

Romulané pravé opustili kratké spojenectvi s Klingonskou #i$i, béhem kterého bylo vyménéno mnoho
technologii, a pfipravuji se opét zdiraznit svoji nadfazenou pozici v galaxii. ProtoZe jsou zodpovédni
za subprostorovou trhlinu, ktera vyvrhla Tabula Rasa, osvojuji si vyhradni pravo na systémy bohaté na
mineraly, které tato oblast obsahuje a vyslali velké mnoZstvi studijnich tymd, aby urgily taktickou
vyhodu téchto svétu...



Hrani hry

Volby v hlavnim menu

Poté, co skonéi Gvodni film (pro pfeskoceni tohoto filmu stisknéte tlacitko ,Esc), se zobrazi hlavni
menu s nasledujicimi moZnostmi.

Kampan jednoho hréac¢e (Single Player Campaign) — umozni Vam nastavit a spustit kampar pro
jednoho hrace.

Start hry vice hraca (Multiplayer Launch) — vezme Vés na obrazovku s nastavenim her pro vice
hréaca.

Volby (Options) — umozni Vam zménit herni efekty.

Uvodni film (Introductory Movie) — znovu prehraje Gvodni film.

O autorech (About) — zobrazi informace o lidech zapojenych do vyroby hry.

Konec (Exit) — ukonéi hru a vréati Vas na pracovni plochu Windows.

Briefingy misi

Vas velici distojnik Véas pred kazdou misi podrobné instruuje o tkolu. Briefingy budou obsahovat
vysvétleni Vasich cilt a zajmy Vasi rasy. Spole¢né s verbalnim vysvétlenim budou zobrazeny také
textové boxy, které vam zajisti porozuméni. Hvézdné lodé oblétajici po orbité Vam poskytnou 3D
nahledy terénu, spojencl a nepratel. Aktualni ¢ast briefingu mazete preskocit kliknutim na tlacitko

DALSI (NEXT) umisténé v pravém dolnim rohu.

Cely briefing muzete vynechat kliknutim na tlagitko MISE (MISSION) rovnéz umisténé v pravém
dolnim rohu.

Debriefingy misi

Po GspéSném i nelispésném ukonceni mise se objevi obrazovka s debriefingem. Tady budete
informovani o stavu mise spole¢né se seznamem cill, které budou oznaéeny bud za spinéné nebo
nesplnéné. Pokud svoji misi nesplnite, zacnete hrat danou Grover znovu od zac¢atku po opusténi této
obrazovky.

Herni rozhrani

Ovladaci okno

Ovladaci okno se naléza v pravém hornim rohu herni obrazovky. Toto okno Vam umozni pfistup

k vétsiné prikazovych nabidek, jakoZ Vam i poskytne zakladni informace o kolonii. Jakmile se
seznémite s ovladanim, mizete zvysit svoji viditelnost ve hfe pomoci dvou metod.

Prvni je skryt ovladaci okno a trikordér dvojitym kliknutim levym tla ¢itkem mysi na zahlavi s napisem
New Worlds pfi hornim okraji okna. Druhou metodou je jedno kliknuti levym tla ¢itkem mysi na
prepina¢ v pravém hornim rohu oken, které ¢astec¢né skryje displej. Okno bude piné viditelné, kdyz na
ném zustanete kurzorem mysi, ale ztrati se, kdyz ho odstranite. Toto VAm m UZe poskytnout zobrazeni
pres celou obrazovku, zatimco budete stale dostavat vSechny herni informace nezbytné pro hru.
Kliknéte opét na prepinace, abyste obnovili normalini okna.

Ovladaci okno zobrazi rtizné nabidky podle toho, jaké budovy v kolonii vyberete. Zvoleni si vozidel a
budov v hernim okné (nebo na trikordéru) zobrazi informace o tomto vybéru v ovladacim okné. Ve
spodni ¢asti ovladaciho okna se zpfistupni dalSi nabidky a moznosti. Témi jsou nasledujici:

INFO (Informace) — poskytuje informace o energii kolonie, zaméstnancich a zdrojich.

BUILD (Stavét) — otevre stavebni nabidky bud pro budovy nebo vozidla.

STAFF(Persondl) — zobrazi VaSe sluzebné starsi ¢leny personalu a umozni pfistup k jejich vycviku.
RAZE (Zbourat) — zbofi zbyte¢né stavby v kolonii a ziska zpét ¢ast nakladd.

RSRCH (Vyzkum) — umoZni Vam zkoumat objevy ve hre.

Ovladaci okno Vam také umozniuje pfistup k dalSim hernim funkcim, kterymi jsou:

VylepSovani kolonialnich budov — MiZe-li byt dané budova vylepSena, vysviti se Sipka ,dalsi
stranka“, kdyz tuto budovu vyberete. Kliknéte na Sipku a kolonialni okno se zméni na obrazovku

s vylepSenimi. Pro zahajeni vylepSeni kliknéte na jakoukoliv zde uvedenou moznost.

Konstrukéni fronta — Abyste zjistili, které stavby a jednotky ¢ekaji na postaveni, vyberte kolonialni
jadro (Colony Hub) a kliknéte na tlacitko INFO. Pak pouZijte Sipku vpravo pro pfechod na dalsi
stranku, kde muZzete listovat seznamem. Kliknutim na polozku ji odstranite ze seznamu.

K tomuto seznamu se také muZzete dostat pomoci klavesy ,C*.

Kolonialni zkratky a skupiny — Horni ¢ast ovladaciho okna zobrazuje dva sloupce — kolonialni

zkratky a skupiny. Pouzijte prvni sloupec k pfesko¢eni k danému kolonialnimu systému a druhy
sloupec k tomu, abyste prevzali kontrolu nad dfive vytvofenymi skupinami.
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Trikordér

Okno trikordéru se nachazi v pravém dolnim rohu herni obrazovky. Jeho G¢elem je poskytnout Vam
taktické a geologické informace navic k isometrické mapé planety. KdyZ ponechéate kurzor mysi nad
mapou, at' uz v normalnim médu nebo v médu celé obrazovky, zobrazi se planetarni soufadnice.

Podobné jako ovladaci okno, obsahuje i trikordér dalsi herni moznosti ve své spodni polovin é.
COMMS (Komunikace) — stisknuti tohoto tlacitka otevie komunikaéni okno (je-li zavieno).
ALLY (Spojenci) — umoZni zménit Va3 stav ostrazitosti k cizim jednotkam...

GREEN (Zeleny stav) — kdyz budete v této situaci, vaSe jednotky budou neutralni, neschopné zauto it
nebo skenovat jakékoliv jednotky nebo stavby, které Vam nepatfi.

YELLOW (Zluta pohotovost) — pfechod na Zlutou pohotovost Vam umozni skenovat i Gto&it na
jednotky a stavby, které nejsou Vase. Pokud na Vés za stavu Zluté pohotovosti zadto&i, automaticky
prejdete na ¢erveny poplach.

RED (€erveny poplach) — jakmile pfejdete na éerveny poplach, budou Vase jednotky ttogit na
nepratelské jednotky a stavby z vlastni iniciativy, aniz by éekaly, az na né nékdo vystreli dfive.

ZOOM (Pfiblizeni) — toto tlacitko pouZijte k pFepinani trikordéru mezi jeho tfemi moznostmi zvétSeni.

Okno trikordéru maze byt také pfepnuto do celoobrazovkového médu, pfi kterém si vyméni mista
s hlavni herni obrazovkou. Ke zméné zobrazeni pouZijte pfepina¢ v levém hornim rohu okna nebo
pouzijte klavesu ‘TAB".

Toto okno ¢astecné skryjete kliknutim na pfepina¢ v pravém hornim rohu.
Komunikaéni okno

Prikazy a informace jsou zasilany prostfednictvim komunikaéniho okna, které se automaticky objevi,
aby zobrazilo pfichazejici zpravu. Zavrete toto okno kliknutim na tlaéitko X v pravém dolnim rohu nebo
ho ¢astecné skryjte kliknutim na pfepina¢ v pravém hornim rohu.

K archivovanym zpravam se dostanete za pouZiti Sipek, kterymi muZzete prochazet dive zobrazenymi
zpravami. Zpravy mohou byt trvale odstranény kliknutim na tlacitko DELETE (SMAZAT).

Bé&hem her vice hral muZete posilat zpravy ostatnim hra¢um stiskem klavesy ENTER. Poté, co
napiSete svoji zpravu, vyberte si jednu z nasledujicich metod k jejimu zobrazeni:

ENTER - posle Vasi zpravu vSem hragtm.

CTRL + F — poSle Vasi zpravu federalnimu hragi.
CTRL + K — poSle Vasi zpravu klingonskému hragi.
CTRL + R — posle Vasi zpravu romulanskému hragi.

Pohledy kamery

Ve Star Trek: New Worlds jsou k dispozici tfi pohledy kamery.

Poznamka: Standardni herni kamera je nastavena na F3: Blizky isometricky pohled — pouzijte
klavesy uvedené nize ke zméné pohledu podle VaSeho nazoru.

PIny 3D pohled — stisknéte klavesu F1 k pfepnuti na tento pohled kamery.

Isometricky pohled — stisknéte klavesu F2 k pfepnuti na tento pohled kamery.
Blizky isometricky pohled — stisknéte klavesu F3 k prepnuti na tento pohled kamery.
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Ovladani kamery

Isometricka kamera
(Stisknéte klavesu F2 k prepnuti na tento pohled kamery nebo klavesu F3 pro pfiblizenou verzi)

Levé tlagitko mySi — zvoli jednotku nebo stavbu pod kurzorem mysi.

Pravé tlacitko mySi — zrusi aktualni vybeér(y).

Poklepani levym tlaéitkem (s vybranou jednotkou (jednotkami)) — otevie okno s herni knizkou,
ktera nabizi hradi rizné velitelské moznosti.

Kurzor k hornimu okraji obrazovky nebo Sipka nahoru — posune herni obrazovku nahoru.
Kurzor ke spodnimu okraji obrazovky nebo Sipka dold — posune herni obrazovku dolG.
Kurzor k levému okraji obrazovky nebo Sipka vlevo — posune herni obrazovku vlevo.
Kurzor k pravému okraji obrazovky nebo Sipka vpravo — posune herni obrazovku vpravo.
CTRL + levé tlagitko mysi — pfiblizi kameru k mistu, na které ukazuje kurzor.

CTRL + pravé tlagitko mySi — oddali kameru.

Numericka klavesa 4 — otac¢i kamerou proti sméru hodinovych rugicek.

Numerickéa klavesa 6 — otaéi kamerou po sméru hodinovych rugicek.

Numericka klavesa 8 — priblizi kameru k mistu, na které ukazuje kurzor.

Numerickéa klavesa 2 — oddali kameru.

PIné 3D kamera
(Stisknéte klavesu F1 k pfepnuti na tento pohled kamery)
PIné 3D kamera funguje ve dvou médech...

Pfipojena kamera — Po poklepani na kolonialni jednotku nebo stavbu se pohled kamery ,pfipoji“

k tomuto vybéru. KdyZ se kamera pfipoji, zlistane zafixovana a mlze se otacet pouze kolem vybéru
nebo se priblizovat a oddalovat. Kamera pfipojena k mobilni jednotce se s ni bude pohybovat tak, jak
jednotka cestuje hernim svétem.

Volna kamera — V tomto stavu je kamera, kdyZ neni pfipojena k Zadné kolonialni jednotce nebo
stavbé. KdyZ je kamera volna, mUze s ni hra¢ pohybovat po hernim prostfedi podle svého prani.
Abyste uvolnili kameru z jakéhokoliv pfipojeni, stisknéte jednoduse pravé tlacitko mysi.

Levé tlagitko mysi - zvoli jednotku nebo stavbu pod ukazatelem mysi.

Pravé tlagitko mySi — zrusi aktualni vybér(y), zrusi aktualni pfipojeni kamery a vrati ji do volného
modu.

Poklepani levym tlagitkem mySi — pouZzijete-li toto na svoji stavbu nebo mobilni jednotku, pfipojite
k tomuto objektu kameru.

Poklepani pravym tlaéitkem mysi — kdyZ toto pouZijete na terén v hernim oknég, ,preskoci“ kamera
na tuto pozici (pouzijete-li tohoto pfikazu na trikordéru, pfesunete kameru ke zvolené pozici na mape).
Poklepani levym tlagitkem mysi (s vybranou jednotkou (jednotkami)) - otevie okno s herni
knizkou, ktera nabizi hradi rizné velitelské moznosti.

Sipka nahoru — posune kameru dopfedu.
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Sipka dolt — posune kameru dozadu.

Sipka vlevo — ,akrok* s kamerou doleva.

Sipka vpravo — ,lkrok* s kamerou doprava.

Numerickéa klavesa 4 nebo kurzor mysi k levému okraji obrazovky — rotuje s kamerou proti sméru
hodinovych rucicek.

Numerickéa klavesa 6 nebo kurzor mysi k pravému okraji obrazovky — rotuje s kamerou po sméru
hodinovych rugicek.

Numerickéa klavesa 5 — oto&i kameru.

Numerickéa klavesa 2 — oddali kameru.

Numericka klavesa 7 nebo ukazatel mysi k hornimu okraji obrazovky — zvedne kameru do vysky.
Numericka klavesa 1 nebo ukazatel mysi k dolnimu okraji obrazovky — priblizi kameru k zemi.
Numericka klavesa 9 nebo Page Up — sniZi sklon kamery dolu.

Numericka klavesa 3 nebo Page Down — zvysi sklon kamery nahoru.

Klavesové zkratky a zkracené povely

Tab — zapina a vypina trikordér pfes celou obrazovku

Mezernik — pfesko&i s kamerou k posledni ohlaSené udalosti, jako napfiklad k bitvé nebo vycerpani
dolu

Home — preskoci s kamerou piimo ke kolonialnimu jadru

V — zobrazi nabidku stavby vozidel (pouze je-li k dispozici vozovna)

B — zobrazi nabidku stavby budov

C — zobrazi konstrukéni frontu

Shift + V — pfepina mezi mobilnimi jednotkami

Shift + B — pfepina mezi kolonialnimi stavbami

F1 — nastavi piny 3D pohled kamery

F2 — nastavi isometricky pohled kamery

F3 — nastavi blizky isometricky pohled kamery

Q - prepina mezi jednotlivymi pohledy kamery

Z — zaznamena pozici / orientaci kamery

X — vyvola zaznamenanou pozici / orientaci kamery

A — vybere vSechny APC jednotky hrace

T — vybere vSechny tanky hrace

S — vybere vSechna védeckéa plavidla hrace

P — vybere veskeré fotonové délostrelectvo hrace

Ctrl + 1 az 5- oznadi skupinu vybranych jednotek danym &islem

1 az 5 — vybere skupinu jednotek ozna¢enou danym &islem

Shift + 1 az 5 — vybere skupinu jednotek oznaenou danym ¢islem a preskoci s kamerou na jejich
pozici

Esc — umozni hragi ukongit aktudlni hru a vratit se do Windows

Pause — umozni hragi ,zmrazit* hru, opétovny stisk této klavesy mu umozni ve hie pokracovat
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Pouzivani herni knizky

Herni knizka je v€lenénou nabidkou, kterd Vam umoZziiuje pfikazovat vybranym jednotkdm provadéni
uréitych rozkazt. Nékteré ptikazy v herni kniZce jsou vSeobecné, zatimco k uréitym pfikazim ziskate
pfistup pouze se specifickymi jednotkami.

Abyste otevreli herni knizku, vyberte jednotku (nebo jednotky) a dvakrat klikn éte levym tlacitkem mysi
na cil nebo misto v hernim prosttedi. Tésné vedle VaSeho ukazatele mysi se ted oteviou pfikazy
v herni kniZce. Pfikaz vyberete kliknutim na néj v herni knizce (toto také zavfe herni knizku).

Prikazy v herni knizce

VSeobecné piikazy v herni kniZce — tyto moznosti jsou pouZzitelné pro vétsinou kolonialnich
jednotek, kterym budete velet...

1. Utoéit pfi pfemisténi — pfikaZe vybrané jednotce (vybranym jednotkam) pfesunout se
na dané misto a Gtogit cestou na vSechny nepréatele.

2. Branit danou pozici — pfikadZe vybrané jednotce (vybranym jednotkam) pfesunout se
na dané misto a branit ho proti nepfatelské hrozbé.

3. Pfemistit se bez Gto¢eni — pfikdZe vybrané jednotce (vybranym jednotkam)
presunout se na dané misto, aniz by opétovala(y) palbu nepratelskych jednotek (uziteéné
pfi pfemistovani maskovanych jednotek).

4. Vrétit se na shromazdisté vozidel — pfikaZe vybrané jednotce (vybranym jednotkam)
vratit se na kolonialni shromazdisté a seskupit se tam.

i Y [

Utoéné pikazy v herni knizce — tyto moZznosti jsou pouzitelné pro kolonialni jednotky vyzbrojené
zbranémi a umoZiuji hragi Gtocit ofenzivné nebo defenzivné...

5. Zauto¢it — pfikaze vybrané jednotce (vybranym jednotkdm) pfesunout se na dostel
k nepratelskému cili a pak zahdjit palbu.

6. Ostielovat — pfikaZe vybrané jednotce (vybranym jednotkam) udrZovat pozici a Gto €it
na nepratelsky cil pouze, kdyz se dostane na dostfel (tento ptikaz se nejlépe vyuZije u
délostrelectva umozriujic stfilet pfes horské hiebeny a dalsi prekazky).

7. Obsadit (pouze APC) — piikaZe vybrané jednotce obsadit aktudlni cil tim, Ze oslabi
jeho Stity a poté vysle vysadkovy tym.

B 59 5N
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Skenovaci pfikazy v knizce — tyto volby umoznuji prazkumnikovi a védeckému vozidlu provadét 7 A
rizné skeny jednotek a staveb, které nepatfi hragi... Hern I SyStemy

8. Védecky sken — nafidi prizkumnikovi nebo védeckému vozidlu provést védecky sken Jak postavit kolonii
cile.

Béhem prvnich misi hry pfevezmete kontrolu nad mladou kolonii a Vasi zodpovédnosti bude

vybudovat z ni fungujici, nezavisly systém (pozd&;jsi levely Vam nékdy umozni prevzit veleni nad jiz
zaloZenou kolonii, ackoliv mozna bude tfeba vyménit vyplytvany systém a vylepsit jiné).

sken cle. Pokud jiz neni alespofi jeden k dispozici, budete muset postavit stavebni dvir (construction yard).

9. Lékarsky sken — nafidi prizkumnikovi nebo védeckému vozidlu provést lékarsky
h Tato budova Vam umozni vyrabét dalsi kolonialni systémy a vylepSovat je.

Vyberte kolonialni jadro (Colony hub) a pak kliknéte na tlacitko ,Postavit” (Build), které se objevi ve

10. InZzenyrsky sken — nafidi prazkumnikovi nebo védeckému vozidlu provést spodni poloving oviadaciho okna (nebo pouzijte kidvesovou zkratku ,B%).

inZzenyrsky sken cile.
Nyni se objevi ikonka stavebniho dvoru, vyberte ji a pohybuijte kurzorem po oblasti kolonie.
Nad zemi se objevi hologram budovy, ktery Vam ukazuje, kam ji mazete umistit. Cerveny hologram
ukazuje nepfipustnou oblast, zatimco zeleny znaci volné misto. Pohybuijte s hologramem po oblasti
kolonie a jakmile zezelena, kliknéte levym tlacitkem mysi.

Jakmile bude stavebni dvur dokonéen, bude zobrazovat stavebni nabidka vice moZnosti.
Postavte je stejnym zpGsobem jako stavebni dvur (k prochazeni mezi dostupnymi budovami pouzijte
Sipek Dal$i stranka/Pfedchozi stranka na spodnim okraji ovladaciho okna).

Ur¢ité budovy, jako je generator energie, Stitovy generator a véze, nemusi byt umistény na
vydlazdéné povrchy nebo vyrovnané travnaté plochy. MGZete je umistit po obvodu kolonie a postavit
tak obranny val. TéZebni stanice musi byt umistény na proskenovana loZiska mineralt (odhalen&
prizkumniky a védeckymi vozidly) a na relativné plochou pidu. VSechny ostatni budovy musi byt
postaveny v rdmci oblasti kolonie.

Odstranéni kolonialni budovy

Drive nebo pozdéji zbourate nebo ,srovnate se zemi* jednu ze svych staveb. To mUZete udélat proto,
abyste ziskali zpét zdroje, znicili dul, ktery byl vy&erpan nebo prosté proto, abyste udélali misto ve své
kolonii pro nové systémy. Abyste odstranili budovu, vyberte ji kurzorem a klikn éte na tlacitko Zbourat
(Raze), které se objevi na spodnim okraji oviddaciho okna. Objevi se okno Zadajici po Vas potvrzeni
prikazu. Kliknéte na Ano (Yes) pro pokracovani, na Ne (No) pro zruSeni pfikazu. Jakmile potvrdite
zbourani stavby, bude posadka (je-li pfitomna) evakuovana kolonialnim raketoplanem a vrati se do
jadra. Budova se pak sama zni¢i a malé mnozstvi z jejich stavebnich nakladl se vrati zpét do Vasich
kolonialnich skladd.

Vyroba vozidel

Abyste postavili mobilni jednotku, budete nejprve potfebovat v kolonii vozovnu (vehicle yard). Jakmile
bude dokonéena, nebo je-li jiz pfitomna, vyberte ji pomoci kurzoru a pak kliknéte na tlacitko Postavit
ve spodni poloviné ovladaciho okna (nebo pouZijte klavesovou zkratu ,V*).

To zobrazi inZenyrské menu a v8echna dostupna vozidla (dalsi jednotky se zpFistupni postupné tak,
jak bude kolonie rust a jak bude vylepSovéna).

Kliknéte na ikonku vozidla, které si pfejete postavit a vozovna zac¢ne tuto jednotku vyrabét. Ta se pak
objevi venku pfed vozovnou. Abyste vidéli postup vyroby, zvolte vozovnu a ¢erveny ukazatel na

spodu obrazovky, vedle ikonky vozidla, znaci zbyvajici ¢as.

Pokud jste nepostavili vice neZ jednu vozovnu, mUZete nafidit stavbu az deseti vozidel, kter& budou
postavena v tomto poradi.
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Pouziti konstrukéni fronty

Abyste si prohlédli pozadovana vozidla a stavby, zvolte kolonialnf jadro a pak kliknéte na tlagitko
Informace (Info) na spodu ovladaciho okna. Pro prochazeni frontou nyni pouZzijte Sipky (nebo pouzijte
klavesovou zkratku ,C*).

Chcete-li odstranit poZzadavek z fronty, kliknéte na jeho ikonku a pak potvrdte své rozhodnuti.

Ovladani jednoho vozidla

Prvnim krokem k ovladani vozidla je vybrat si ho. Pfesurite kurzor mysi nad vozidlo a pak kliknéte
levym tla¢itkem. Nad vozidlem se objevi fada sviticich odznak( pFislusné rasy. To znaci, Ze jste
prevzali kontrolu nad vozidlem, jakoZ i zobrazuje jeho celkové zdravi (&im vice odznaku je vidét, tim
silngjsi je vozidlo). Také muZete vybrat vozidlo (nebo vozidla) tim, Ze kolem néj (nich) nacrtnete
Styfahelnik, zatimco budete drzet levé tlagitko mysi. To zplsobi, Ze se za kurzorem objevi roztahujici
se Sedivy ramecek. Az pokryjete jednotku (nebo jednotky) v ramecku, pustte tlagitko mysi.

Jakmile si vyberete svoje vozidlo, miZete s nim hybat tak, Ze kliknete levym tlacitkem mysi na cil

v hernim prostfedi. Kurzor se zméni na zeleny ukazatel pohybu, ktery znaci platny cil. Pokud se
pokusite pfesunout se na neplatné misto, zmizi ukazatel pohybu a Vy uslySite zapornou odpovéd od
své jednotky.

Jestlize mate kontrolu nad vozidlem a chcete, aby zautocilo na nepfitele, podrzte kurzor nad cilem a
ten se zméni na Cerveny ukazatel Gtoku. Ted mazete bud jednou kliknout levym tlagitkem mysi,
abyste zautocili na cil nebo kliknout dvakrat levym tlacitkem, ¢imz zobrazite Uto¢né prikazy v herni
knizce (viz Pfikazy v herni knizce).

Vybraného vozidla se muZete zbavit tak, Ze pfevezmete veleni nad jinou jednotkou nebo tak, ze
stisknete pravé tlacitko mysi.

17

Skupiny vozidel

Vytvareni skupiny

Velké mapy a mnoho nepratel mize zkomplikovat jakoukoliv misi. Doporucuje se, abyste spojili sva
vozidla do skupin a zjednodusili tak operace. MiZete vytvofit az pét skupin a muZete mit jedno vozidlo
ve vice nez jedné skupiné. Abyste vytvofrili skupinu, musite vybrat vozidla, ktera si ve skupiné prejete
mit a pak stisknout Ctrl + 1 (abyste vytvofili dalsi skupiny, pouZijte Ctrl a klavesy 2, 3, 4 a 5).

Vybér skupiny

Abyste vybrali dfive vytvorenou skupinu, stisknéte klavesy 1 az 5 (kazdou pro pfislusnou skupinu).
Abyste vybrali skupinu a pfeskoéili s kamerou na jeji pozici, stisknéte klavesu Shift a odpovidajici
¢iselné oznaceni.

APC a obsazovani
V rliznych misich dostanete pfikaz obsadit nepratelskou budovu nebo dokonce ziskat zpét jednu ze
svych vlastnich. Vozidlem, které spinf tento Gkol, je APC.

Jakmile si vyberete APC, kliknéte dvakrat levym tlacitkem na cilovou budovu, kterou si pfejete
obsadit. Tim zobrazite Gto¢né pfikazy v herni knizce.

Ted si vyberte tfeti moznost; Obsadit.

APC nyni zahdji palbu na cil, dokud neoslabf jeho Stity. V tom okamziku APC vysle do cilové budovy
vysadkovy tym. Uspésné obsazeni bude ohlageno v komunika&nim okné.

Skenovani
Existuji dva rtizné druhy skenovéani: aktivni a pasivni.

Aktivni skenovani se provadi tak, Ze vyberete pruzkumnika nebo védecké vozidlo a pak dvakrat
kliknete levym tlacitkem na zamysleny nekolonialni cil. Tim oteviete okno se skenovacimi piikazy
v herni kniZce, které Vam nabidne mozZnost vybrat si mezi védeckym, Iékafskym a inZenyrskym
skenovanim.

Neékteré skeny mlZete provést pouze tak, Ze pfifadite do védeckého plavidla pfislusného dustojnika.
Takovyto poZadavek se objevi v komunikaénim okné (mozna také bude tfeba vycvicit nékteré
dustojniky dfive, nez budou moci provést pozadovany piikaz).

Prizkumnik muze provadét skeny na vétsi vzdalenost, ale budou trvat déle a mezitim bude
prizkumnik mnohem citlivéjsi na nepréatelskou palbu. Védecké vozidlo je silnéjsi a muze provadét

skeny rychleji, ale je mnohem pomalejsi a vyZzaduje blizSi kontakt s cilem.
Pasivni skeny odhali jednotky, budovy a minerdly. Pasivni skenovani je automatickou funkci a
poskytuje Vam vice porozuméni svéta kolem Vas. Nepratelské jednotky a budovy budou vidét pouze

tehdy, kdyz je odhali pasivni skenovani.

Skenovana oblast je zobrazena na trikordéru jako svétlejSi puda a generuje se kolonialnimi stavbami,
prizkumniky a védeckymi vozidly.

Kdykoliv posilate mobilni jednotky mimo kolonii, je rozumné doprovéazet je pruzkumnikem, tak aby Vas
nepratelé nemohli prekvapit.
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Energetické potFeby a jejich Fizeni

Kazda stavba v kolonii vyZaduje rizné mnoZstvi energie, aby fungovala na optimalni trovni
efektivnosti. Na za¢atku vétSiny misf je jedinym zdrojem dostupné energie pro kolonii nizko vykonny
systém v samotném koloniélnim jadfe. | kdyz je to dost pro fungovani nékolika mélo staveb béhem
prvnich fazi rozvoje kolonie, bude tato energie brzo vy¢erpana tak, jak se kolonie bude rozsifovat.

Abyste vidéli Groveri energie pro stavbu, vyberte ji a pak se podivejte na zobrazeni energie
v ovladacim okné. Abyste vidéli celkovou Groveri energie v kolonii a jeji spotfebu, vyberte bud
generator energie nebo samotné jadro.

Koloniélni stavba muZze byt bud spotfebitel nebo generator, kterych jsou tfi verze — nizko vykonny
(kolonialni jadro), stfedné vykonny (zékladni generator energie) nebo vysoce vykonny (vylepseny
generator energie).

Generatory energie
Kdyz si vyberete generator energie, zobrazi se v ovladacim okné nasledujici informace...

Generator (Generator) — toto udava, zda je vykon generatoru nizky (low), stfedni (medium) nebo
vysoky (high). Kolonidlni jadra poskytuji nizky vykon, generatory energie stiedni vykon a vylepSené
generatory energie poskytuji vysoky vykon. Nékolik vysoce vykonnych generatort energie mize
zastat praci mnoha nizko a stfedné vykonnych systému a udrzovat kolonialni energetickou mfizku.
Spotfeba (Consumption) — toto zobrazuje celkové mnozZstvi energie, které momentain & kolonie
vyZaduje k fungovani na optimalni drovni efektivnosti. Méné nez 100% znaci, ze vSechny kolonialni
systémy jsou zasobeny a udrzovany. Vice nez 100% naznacuje, Ze potfeby kolonie nejsou spinény,
coz mé za nasledek, Ze urcité kolonidlni systémy jsou vypnuty nebo vazné omezeny (jako napfiklad
vozovna, ktera bude vyrabét jednotky mnohem pomaleji).

Splnéni poptavky (Demand met) — Toto udava mnoZstvi energie, které je kolonii skute ¢né dodavano.
Rezerva (Reserve) — Kolonialni energetickd mfizka také vytvari malou energetickou rezervu, aby
vySla vstfic kritickym kolonialnim systémam — jako jsou obranna véz a Stity. Rezervy se aktivuiji,
jakmile uroveri koloniélni spotieby prekro¢i 100%. AvSak tato zaloha nevydrzi dlouho a brzy se
vycerpa, pokud nedostanete Uroveri energie v kolonii zpét pod svoji kontrolu.

Spotiebitelé energie
Kdyz si vyberte kolonialni stavbu, zobrazi se v ovladacim okné néasledujici energetické informace...

Spotiebitel (Consumer) — Toto Vas informuje, Ze vybrana budova je spotiebitelem, a ne generatorem,
koloniélni energetické mfizky.

Dodavka (Supply) — Toto udava uroveri energie momentainé dodavané vybrané budove.

Rezerva (Reserve) — Jestlize muze mit vybrana budova pfistup k rezervni energetické mfizce, objevi
se zde mnoZstvi ¢erpané energie.

Efektivnost — a produktivita — stavby mohou byt ovlivnény, jestlize neni udrzovana hladina energie pro
danou budovu. Nékteré stavby, obranné systémy jako phaserové véze a Stitové generatory,
spotfebovavaji velkd mnoZstvi energie a vypnou se nebo se stanou nespolehlivymi, jestlize bude
aroven kolonialni enegie naméahana.

K usnadnéni energetickych potfeb kolonie mize kazda rasa stavét cennou budovu. Federalni
kolonisté mohou postavit hydroponickou farmu, Kligoni maji zvifeci farmu, zatimco Romulané mohou
postavit biologické zafizeni. Kazdy z téchto systému vyzaduje velké mnoZstvi energie, aby fungoval,
ale toto ¢erpéni je vynahrazeno schopnosti téchto systému vyrabét jidlo a odstranit tak potfebu

replikatorovych systému — tézké zatéze kolonialni energetické mrizky.
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Materialové zdroje

Z&asoby kolonie

Pro poskytovani prostfedki pro vyrobu a stavbu, jakoZ i poskytovani palivovych zdroji pro generatory
energie potfebuje kolonie velké mnoZstvi materialu. Ty jsou asto poskytnuty na zacatku mise a jsou
uskladnény v kolonialnim skladu, ale tyto zasoby nejsou nekoneéné a i ten nejopatrnéjsi velitel bude
muset béhem mise své zasoby dopliovat.

Abyste nasli celou fadu pfirodnich mineralu, které jsou obsazeny na vétSiné svétl, musite provést
geologicky prizkum. Pro to bude muset bud’ védecké vozidlo nebo prizkumnik opustit bezpeci
kolonie a prozkoumat svét.

Geologicky prazkum — Pfi udileni rozkazli at uz prazkumnikovi nebo védeckému vozidlu pohybujte
s jednotkou po krajiné. Trikordér zobrazi vSechny suroviny, které jsou v dosahu Vasich pasivnich
skenU jako odliSné zbarvena pole mapy. Kdyz pozdrzite kurzor nad zabarvenym polem, objevi se pfi
horni strané trikordéru jméno dané suroviny.

TéZba a zpracovani surovin — AZ najdete surovinové loZisko, budete muset zagit s téZebni operaci.
Prvni stavbou, kterou budete muset postavit v kolonii, je zpracovna zdroju (resource processor). Tato
stavebnim menu tézebni stanice (mining station). Kliknéte na ni a pak umistéte hologram na nalezisté
mineralt (bud v hernim svété nebo na trikordéru) a kliknéte levym tlagitkem mysi, jakmile hologram
zezelena. TéZebni stanice muZete postavit pouze na relativni roviné, takze mozné nebudete moct
dosahnout na néktera nalezisté minerald zobrazena na trikordéru, ackoliv maji tézebni stanice Siroké
pole pisobnosti (a vylepSené téZebni stanice jesté Sirsi). Také je tfeba, aby bylo mineraini nalezisté
odhaleno prizkumnikem nebo védeckym vozidlem.

Jakmile bude dostavéna, zdsobena energii a osazena personalem, za¢ne tézebni stanice dobyvat
suroviny. Ty jsou ukladany do beden a rovnany pfed dolem pracovni véelickou. Pak je sebere
néakladni véelicka a prenese je ke zpracovné zdroju, kde jsou zpracovany a preneseny k uskladnéni
do skladu.

Poznamka: Jakéakoliv oblast, ktera obsahuje suroviny, se sklada ze vS§ech zdroju. Zobrazena

barva znaéi pfevazujici material obsazeny v nalezisti zdroju. Pfi dolovani tak vytéZite nejvice
minerdlu, jehoZ jméno se objevi na trikordéru.

Suroviny
Existuje Sest surovin, které mizZete tézit a zpracovavat...

Surové dilithium (Raw dilithium) — je znageno jako zelené nalezi$té minerald a vyrabi se z négj
dilithium.

Talgonit (Talgonite) - je znacen jako modré nalezisté mineralt a vyrabi se z néj polysmésice.
Kiemik (Silicon) — je znacen jako Zluté nalezisté mineral( a vyrabi se z néj termobeton.
Kelbonit (Kelbonite) — je znagen jako azurové nalezisté mineralG a vyrabi se z néj prahledny hlinik.

Magnezitova ruda (Magnesite ore) — je zna¢ena jako €ervené nalezi$té mineralt a vyrabi se z ni
nitrium.

Dolamid (Dolamide) — je znacen jako nachové nalezi$té mineralt a vyrabi se z néj duranium.
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Zpracované materialy
Zpracované materialy jsou potfeba pro vyrobu vozidel a stavbu kolonialnich budov a jejich vylep3eni...

Dilithium — pouziva se k pohanéni vozidel, zbrani a kolonialnich systému.

Polysmésice (Polycomposite) — pouziva se na podvozky vozidel a oplasténi budov.
Termobeton (Thermoconcrete) — pouziva se na zaklady budov.

Prahledny hlinik (Transparent aluminium) — pouZiva se pro vozidla a koloniélni systémy.
Nitrium — pouZiva se pfi vyrobé oballi fotonovych torpéd.

Duranium — pouziva se na oplasténi vozidel a budov.

PoZadované materidly pro stavbu koloniélnich systém( a vozidel se zobrazi na spodu stavebniho
menu v okamZiku, kdy danou polozku vysvitite kurzorem mysi.

Abyste vidéli, kolik zdroji mate momentalné v kolonii, muzete bud zvolit sklad, ktery zobrazi souéty
material( v ovladacim okné, nebo mulZete resetovat ovladaci okno, coZ se standardné provadi pravym
tla¢itkem mysi (materialové zasoby jsou uvedeny v horni poloviné této oblasti).

Personal a obsluha

Jako energii potfebuje kazda stavba v kolonii také ur¢ité mnoZstvi zaméstnancl pracujicich uvnitf
k tomu, aby mohla fungovat. Jakmile budovu postavite, je do ni pfenesen pozadovany pracovni
personal.

Na zacatku kazdé mise bude pod Va3e veleni pfidéleno uréité mnozstvi kolonistd, ktefi budou
shromazdéni v kolonialnim jadre.

Personalni informace

Nasledujici informace se zobrazi v ovladacim okné poté, co zvolite kolonialni budovy...

Dustojnik (Officer) — Vasi sluzebné starsi dustojnici mohou byt pfeneseni do kolonialni stavby, aby
zvysili jeji efektivnost. Zde je uveden pocet distojnikl pfitomnych v budové.
Obsluha (Crew) — uvadi celkové mnoZzstvi kolonistd momentalné pracujicich uvnitf budovy.

SluZebné starSi personél

Jakmile postavite urcité stavby, budete k nim muset pfidélit sv(j sluzebné starSi personal. Abyste tak
udeélali, kliknéte na kolonialni jadro a pak kliknéte na tlacitko Personal (Staff) na spodu ovladdaciho
okna. To vyvola personalni menu, které zobrazuje VaSe sluZebné starsi distojniky. Abyste si vybrali
dustojnika, kliknéte na jeho portrét. Ted kliknéte na kolonialni budovu a ¢len personalu bude
prenesen. Stejnym zpusobem muzZete také pfidélovat sluzebné starsi personal do kolonialnich vozidel.

Personalni menu obsahuje hodnost a jméno dustojnika, jeho zaméstnani, zkuSenosti a sou¢asnou
pozici.

Pridéleni sluzebné starsiho personalu bude mit mnoho ruznych a¢inkd na budovy nebo vozidla, do
kterych byli pfidéleni. Jejich momentélni trover zkuSenosti uréi silu téchto Gcinka.

Provozni (Operations) — provozni distojnik je vicetcelovy kolonista. Jeho (nebo jejim) pfevelenim do
budovy, pomuZzete mirné zvysit efektivnost, i kdyZ ne tolik jako pomoci jednot éelového systémového

dustojnika. Pfidéleni provozniho dustojnika do mobilni jednotky také zvysi dany systém, ale op ét
pouze okrajoveé.
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Bezpec€nostni (Security) — Pfidéleni bezpeénostniho distojnika do bezpeénostniho centra (skladisté
zbrani pro klingonské hrace a bezpecénostni Ustfedi pro Romulany) zvysi celkovou Uroveri efektivnosti
dané stavby. Pfidéleni bezpeénostniho dustojnika do budovy, ktera je pod Utokem, také pomuze
pfislusnému systému udrZet si déle svoji strukturdlni integritu, coz poskytne ¢as mobilnim obrannym
jednotkam eliminovat Gto¢niky. Umisténim bezpecénostniho dustojnika do vozidla miZete také zvysit
obranné a (to¢né schopnosti daného vozidla. Vylepsi se sila stfely, doba nabijeni i Groveri Stitd.

Technicky (Engineering) — Pfidéleni inZenyra do vozovny zvysi jeji Groveri efektivnosti, coz umozni,
aby vyroba vozidel postupovala rychleji. InZenyr také zkrati dobu obnoveni Stitu vozidla nebo budovy,
takZe se doporuéuje ho (nebo ji) pfesouvat po kolonii po ttoku pro to, aby se obnovilo zdravi kolonie.

Lékarsky (Medical) — Pfidéleni doktora na oSetfovnu pomUze zvysit efektivnost této budovy a umozni
Vam zkoumat rychleji lékarské projekty jakoz i poméahat pfi Ié¢bé nemocnych kolonistd. Doktora také
bude ¢asto zapotfebi mimo kolonii ve védeckém vozidle, aby pomohl s analyzou novych Gdaja.

Védecky (Science) — Podobé jako doktor, zvysi i védecky distojnik celkovou efektivnost védecké
stanice a pomuze i urychlit védecké vyzkumné projekty.

Védecky distojnik se muze také pfipojit k vysadkovému tymu pfi studiu dat pomoci védeckého
vozidla.

Vycvik personalu

MuZete zvysit Gcinek, ktery bude mit VA3 sluzebné starsi personal na kolonii tim, Ze si udélate ¢as na
jejich vycvik. Abyste vycvicili distojnika, zvolte nejprve kolonialni jadro a pak kliknéte na tlaéitko
Persondl (Staff) na spodu ovladaciho okna. Tlagitko Vycvik (Training) se nyni objevi na misté tlacitka
Persondl. Kliknéte na néj a zobrazi se dustojnici, které muZzete v dané mise vycvicit. Kliknutim na
obrézek distojnika vycvik zah3jite.
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Hra vice hracéu

Star Trek: New Worlds podporuje aZ tfi hra¢e v multiplayerovych hrach.

Pro pfistup k nastaveni hry vice hra¢u kliknéte v hlavnim menu na tlacitko Spusténi hry vice hraéua
(Multiplayer launch), po ¢emz se zobrazi nasledujici moznosti...

Pocet hraéa (Number of players) — vyberte si mezi hrou dvou nebo tfi hracua.

PfisluSnost (Alignment) — kliknéte na jméno rasy, za kterou hodlate hrat (nebudete si moct vybrat
rasu, kterou si jiz zvolil jiny hrac).

Vybér hry (Select game) — v tomto menu si vyberte level, ktery si chcete zahrat.

Jméno hry (Game name) — zde zadejte jméno pro svoji hru (standardné se vzdy pouZije registracni
oznaceni Vaseho pocitace).

Poskytoval sluzby/protokol (Service provider/protocol) — umozni Vam vybrat si Vase oblibené
nastaveni pfipojeni pro hrani her vice hraca.

Stav (Status) — zobrazuje informace o stavu VaSeho nastaveni.

Vytvofit (Create) — jakmile si nastavite svoji hru, klikn éte na toto tlacitko a zaloZte hru vice hraéu (hra
se spusti teprve, aZ se pfipoji nastaveny pocet hract).

PFipojit (Join) — jakmile si nastavite svoji hru, klikn éte na toto tlacitko a pfipojte se ke hie zalozené
jinym hra¢em (po zvoleni této moznosti kliknéte na jméno hry, ke které se chcete pfipojit).

Zrusit (Cancel) — sem kliknéte pro zruSeni veskerého nastaveni hry vice hracu a pro navrat do
hlavniho menu.

Dal$i poznamky: Kdyz hrajete hru vice hrac¢u a vyberete si rasu, kterou si jiz zvolil jiny hra ¢, pocitac
Vam automaticky vybere rasu jinou. Jestlize mizZete hrat jeSté za jinou rasu, kliknéte na pfislusné
tla¢itko a vyberte si ji.

Pozadavky hry vice hraéa

Star Trek: New Worlds pouZziva systém Direct Play spole¢nosti Microsoft, ktery poskytuje pfimé herni
spojeni mezi dvéma az tfemi lidskymi hraéi. Hraéi se pouze musi pfipojovat pomoci stejné
technologie, napf. internetova hra vyzaduje, az se oba hra¢i pfipaijili k Internetu (bez ohledu na to zda
pomoci DSL, kabelu, T1, atd.). Hra po modemu vyZaduje, aby se oba hraci spojili navzajem modemy,
a aby pfipojujici se hra¢ vytocil telefonni ¢islo hrac¢e zakladajiciho hru. A hra po mistni siti (LAN)
vyzaduje, aby byli vSichni hraci ve stejné siti. NejlepSiho herniho zazitku docilite pfes mistni sit.
Vysokorychlostni pfipojeni jsou az daleko na druhém misté a hra vice hra¢d po modemu se pro Star
Trek: New Worlds nedoporucuje. Pro specifickd nastaveni a otazky tykajici se pfipojeni se podivejte
do &asti Casto kladené dotazy.

Moznosti hry vice hraét
Hru vice hra¢d mazete vyhrat jednim ze tfi zpUsobu:

1. Znicte kolonialni jadro (velitelské Ustfedi) svého soupere

2. Vyluéte moznost, Zze VA4S soupef spini cil mise

3. Spliite v8echny cile své mise dfive, nez bude zni¢eno Vase kolonialni jadro nebo nez Vas soupef
(Vasi soupefi) vylou¢i moznost, Ze spinite cile své mise

Ne v8echny mise ve hfe vice hracu maji cile, které mize jiny hra¢ eliminovat. Nékteré mise mizete
vyhrat pouze tak, Ze zniéite kolonialni jadro svého soupere. VyzkouSejte si rizné mise a zaZijte ten
tajemny pocit, pfi kterém nevite, co muze Va3 protivnik udélat, aby vyhrél. Hra vice hracu v New
Worlds je vytvorena z imyslem vnést do hry tolik tajemna jako boje.
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Spusténi hry vice hraca

Abyste spustili hru vice hrac¢d, musi byt nékdo zakladatelem a zbyvajici hraci pak budou ti, ktefi se
k zaloZené hre pfipoji. Zakladatel rozhoduje, jaky scénar se bude hrat, kolik hra¢t bude ve scénéafi a
za jakou rasu bude hrat. Zbyli dva hraci si také vyberou svaoiji pfislusnost/rasu. Pokud dojde ke
konfliktu pfi vybéru rasy, bude hractim, ktefi se pfipojuji, automaticky pfidélena dalsi pfipustna
rasa/pfislusnost. Prosim, povS§imnéte si, Ze zakladatel také ovlada zatrzitko ,Vysoka rychlost* (High
speed). Nastaveni hra¢u pfipojujicich se ke hfe tykajici se voleb nastavenych zakladatelem budou
ignorovana.

Po nastaveni poctu vstupujicich hracu, vybéru mise a rasy/pfislusnosti zakladatele musi zakladatel
zvolit svdj druh pfipojeni. V rolovacim menu musi zakladatel vybrat druh pfipojeni, ktery si hraéi preji
pouZzivat a vyplnit vSechna pfislusna pole pro sv(j protokol pfipojeni: napf. jméno hry (standardné
jméno pocitace zakladatele), TCP/IP a ¢islo portu. PoloZku portu mdze zakladatel ignorovat stejné
jako IP adresu/jméno poéitace.

Poznamka: Hrégci pfipojujici se ke hfe musi zadat IP adresu/jméno poéitace zakladatele a pouZzit
stejné &islo portu, které ma nastavené zakladatel. To si €asto musi hraci ujasnit jeSté predtim,
nez spusti New Worlds.

Pro vice detaild se podivejte na Casto kladené dotazy.

Po provedeni v3ech voleb by mél zakladatel kliknout na tlagitko ,ZaloZzit* (Create) hru. Stav zaloZeni
se zobrazi v poli zprav o stavu uvadéjic ispéch nebo nezdar tohoto pokusu. Jestlize neexistuje Zadné
pFipojeni vyZzadovaného druhu, pokus se nezdafi. Uspéch bude zobrazen jako zprava ,Zalozeno...“
(Hosting).

Ackoliv se podminky pro jiné protokoly rizni, jsou presto velmi podobné. Napfiklad: IPX nevyzaduje
Z&dné detaily kromé norméliniho nastaveni parametr(i hry a jména hry. Pfi modemovém spojeni musi
hragi pripojujici se ke hfe zadat telefonni &islo zakladatele a kliknout na tlagitko ,PFipajit se* (Join) AZ
POTOM, co zakladatel hru vytvoril.

V zadném ptipadé by se hragdi pfipojujici se ke hfe neméli pokouset pfipojit ke hie zakladatele, dokud
ji zakladatel nevytvofi. New Worlds roztfidi hry, které byly vytvoreny, a ke kterym se nékdo nové
pripojil, pres jakykoliv protokol a hardware, ktery je spolehlivy a dostate ¢né rychly ke komunikaci
pomoci Direct Play.
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Casto kladené dotazy (FAQ)

FAQ tykajici se LAN/Sité

VSichni hra¢i musi byt ve stejné pracovni skupiné/doméné a podsiti.

Kontaktujte pFisluSnou osobu, aby to udélala nebo to udélejte sami. To je povinnosti spravce sité a
spole¢nost Interplay Entertainment Corp. k tomu neni zavazana ani za to nerugi.

VSichni hra¢i musi pouZzivat stejny komunikaéni protokol.

Jedna se typicky o TCP/IP nebo IPX protokol. Direct Play muZe podporovat mnoho jinych protokol(,
ale toto jsou dvé rozhrani, ktera pro hru po mistni siti podporuje pfimo Star Trek: New Worlds.

Vsichni hragi pfi pouZiti TCP/IP musi pouZivat stejné &islo portu.

Nechte toto editovatelné policko prazdné a Vase hra pojede bez problému. Je mozné umoznit hra&lim
ménit svoji vlastni hodnotu pro &islo portu, maji-li zvlastni potfebu konfigurovat sit. Stejné jako bylo
uvedeno vyse, je toto zodpovédnosti spravce sité.

VSichni hraéi musi znat jméno pocitace zakladatele nebo jeho adresu.

V siti ma vétsina pocitacl své jméno, které mlzete pfimo napsat, nebo maji svoji adresu.

Pro TCP/IP to muZe byt bud IP adresa nebo i jméno pocitace zakladatele. To by mélo byt uvedeno
v Nastaveni sité v Ovladacich panelech. Pro VaSe pohodli je automaticky vyzadano a zobrazeno jiz
standardné jako jméno Vasi hry. MUZete vlozit toto jméno do pole IP adresa/jméno pocitace pro
TCP/IP. IPX prohleda celou sit po dalSich dostupnych hrach vice hra&i v New Worlds.

FAQ tykajici se Internet TCP/IP

Jsou podporovany pouze vysokorychlostni a Sirokopasmova pfipojeni k Internetu. Vzhledem

k velkému zpozdovani na Internetu a potfebam New Worlds jsou k dispozici pouze nejrychlejsi
internetova pfipojeni. MUZete se pokusit spojit se s kamaradem pomoci 56K rychlého modemu, ale
tato metoda neni doporu¢ovana. Abyste zvysili moznost zahrat si, muZete zkusit odSkrtnout polozku
,Vysokorychlostni pfipojeni“ (High Speed Connection) a uvidite, zda se hra zlepsi. Né&ktefi lidé ale
davaji prednost Gcinku, ktery ma tato polozka na hru. Zpozdéni v komunikaci po Internetu muze byt
problémem, ktery miZe potencialné vyfadit néktera internetova pfipojeni. Pokud je to V&S pfipad,
vychutnejte si, prosim, hru po své lokalni siti. K Internetu se pfipojte pfedtim, neZ se pokusite spustit
internetovou hru.

Ackoliv se Star Trek: New Worlds pokusi pouZit Vasi registrovanou standardni komunikaéni metodu
ve Windows pro TCP/IP pfipojeni k Internetu, miZete zajistit, Ze pouZité pfipojeni je pravé to, které
jste ¢ekali tak, Ze se k Internetu pfipojite predtim, nez spustite hru.

Spojeni po Internetu je podobné postupu pro TCP/IP LAN.

Podivejte se na jednotlivé kroky pro pfipojeni v mistni siti, chcete-li zjistit detaily o tom, jak se spojit
s pfitelem pres Internet. Internet TCP/IP podporuje pouze specifickou IP adresu/¢islo.

P¥i hie po Internetu musite znéat IP adresu osoby zakladajici hru, ke které se pfipojujete. Nepokouseijte
se zadavat jméno pocitace dané osoby. Pokud neznéate svoji IP adresu, miZete ve Windows 9x
odkliknout ve Start menu polozku ,Spustit...“ a zadat program ,WinIPCfg.exe“. Tento program Vam
ukéze Vasi soucasnou IP adresu. Ve Windows 2000 budete muset jit do Nastaveni sité v Ovladacich
panelech a najit vlastnosti Vaseho TCP/IP pfipojeni, abyste zjistili svoji IP adresu. Pfi obou postupech
nemusi byt tyto informace k dispozici, dokud se nepfipojite k Internetu.
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FAQ tykajici se hry po modemu

Zakladatel musi vytvofit hru pfedtim, nez se k ni mize kdokoliv pfipojit. Pro funkéni hru po modemu se
vyzaduje, aby zakladatel vytvofil svoji hru dfive, neZ se k ni nékdo pokusi pfipojit. Jakmile jeho poéita¢
zobrazi v poli zprav o stavu zpravu ,Zalozeno...“, ¢eka, az nékdo jiny zavola jeho telefonni &islo a
pripoji se ke hre.

Hrag¢ zakladajici hru nesmi mit zapnutu sluzbu zdznamniku ani zaznamnik samotny.

Neexistuje zpUsob, jakym by hra Star Trek: New Worlds mohla odpovédét na volani herniho pfipojent,
kdyZ je zapnuty jiny systém odpovidajici na telefonni linku. Proto musi zakladatel vypnout nebo
zakéazat ostatni zaznamnikové sluzby na svém pogitaci véetné svych vlastnich pocitacovych
zadznamnikd/faxovych programa.

Vsichni hragi by méli zakézat funkci ¢ekani na lince nebo dalsi telefonni ruseni.

Casto musi hragi s povolenou funkci gekani na lince vytogit *70 nebo jinou predvolbu predtim, ne?
vytodi telefonni &islo. Nékteré modemy toto nemohou udélat pfimo a vyzaduiji, aby hra¢ do¢asné
zakazal cely systém ¢ekani na lince predtim, nez spusti New Worlds. Abyste si mohli zahréat hru od
zacGatku do konce, nesmi byt Vase telefonni linka ni¢im rusena, vibec uz nesmite béhem hrani zvedat
telefony.
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Informace o kolonii a vozidlech

Stavby federalni kolonie

Kolonidlni jadro (Colony Hub)

Tfida Crusoe

Jédro prvniho stupné je vZdy prvni budovou, kterou inZenyfi Hvézdné
flotily postavi a je to praveé tato budova, ze které musi rist vSechny
federalni kolonie. Nejprve je jadro pouzivano k vyrobé vSeho, co kolonie
potfebuje — vozidel, staveb, energie, atd. — i kdyZ velmi omezenym a
neefektivnim zpGsobem.

S postupnym rustem kolonie uleh&uje pozvolna stavba specializovanych budov — jako jsou generatory
energie a vyrobni komplexy — jadru od jeho vyrobnich povinnosti. AvSak misto toho, aby u&inil jadro
zbyte€nym, umoZzriuje vyvoj téchto specializovanych budov jadru zménit se z vyrobce na kontrolora.
Tak, stejné jako mistek hvézdné lodi sjednocuje a Fidi vSechny lodni systémy, chova se kolonialni
jadro jako velici uzel kolonie. S rustem kolonie roste i jadro. S kazdym vylepSenim jadra postupuje
kolonie na dalsi technologickou Uroveri a s tim jsou k dispozici pro vyrobu nové systémy a jednotky.
Primym nésledkem velitelské pozice jadra je, Ze je jednim z méla koloniélnich systém 0, které nemaji
moznost sebedestrukce.

Stavebni dvar (Construction Yard)
T¥ida Brunel

Stavebni dvdr je vyrobnim zafizenim, které vytvaii vSechny soucasti
potfebné ke stavbé novych budov nebo vylepSeni jiz existujicich. Jako
takovy je stavebni dvudr klicovou budovou, kterou je tfeba postavit jako
prvni v poc¢atecni fazi rozvoje kolonie. Stavebni dvr je v podstaté
centrem vyroby. Bere suroviny a zpracované zdroje a kombinuije je tak,
aby vytvorily stavebni materidly. Tyto materidly jsou poté vioZeny do : t 3
stavebnich zasobniku, které pouzivaji stavebni véelicky. Jako vétsina federalnich koloniélnich
pramyslovych budov je i stavebni dvdr modularni jednotkou, kterou Ize zdokonalovat podle potieb
kazdé kolonie. Tésné po svém postaveni je stavebni dvir zakladni zpracovatelskou dilnou, schopnou
vyrobit pouze ty nejzékladnéjsi koloniélni budovy. Poté, jak se kolonie rozviji a je zapotiebi stale
komplexnéjSich budov, muze byt vylepSen. Tato vylepSeni zvySuji jednak vyrobni kapacitu stavebniho
dvoru a zaroven zvysuji jeho technické schopnosti umoznujici kolonii stavét dalsi specializované
stavby.
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Vozovna (Vehicle Yard)
Ttida Jeffries

Vozovna pecuje o svaly kolonie — jak vojenské tak primyslové. Vozidla
postavena ve vozovné davaji kolonistim schopnost prozkoumavat nové
prostfedi, pfesouvat naklad a branit se. Prvni stupefi vozovny je nutné
relativné malé stavba, kterd muze byt postavena rychle a snadno
prvnimi mélo kolonisty tak, aby byla planeta zajisténa. Tento ,hangar” je
poté dopInén druhym a tietim rozSifenim, ktera jsou postavena po obou
stranach puvodni stavby. Tato objemova rozsifeni odrazi skute¢nost, ze

vétsi vozidla. S pokracujicim rozvojem kolonie se zvétSuje i vybér vozidel dostupnych ve vozovné,
ackoliv je mnoho z nich vazano také na jiné stavby, které musi byt pfitomny v kolonii. S pfidanim
strukturalnich vylepSeni se zvysi obranna efektivnost vozovny a snizi se vyrobni doba. Vozovna je
navrzena jako hlavni pracovni stanice koloniélniho inZenyra, jehoz pfitomnost v budové zvysi troveri
efektivnosti a zkrati vyrobni dobu.
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Zpracovna zdroju (Resource Processor)
TFida Nikoli

Zpracovna zdroju je spojovacim ¢lankem mezi vzdalenymi tézebnimi
stanicemi a potfebami kolonie. Pfebira suroviny nahromadéné tézebnimi
stanicemi a zpracovava je na pouzitelné mineraly a slitiny. Tato jednotka
stoji na prvnim misté kolonialni ekonomiky, protoZe vyrobené zpracované
materidly se pouZivaji jak k vyvozu pro Federaci tak uvnitf pro dalsi rozvoj
kolonie. Zpracovna zdrojl ale neni Zadnou prostou slévarnou. Muze
pracovat se v&im od plyn( po kovové rudy a pfitom vyrabét tak rozli¢né statky jako je prahledny hlinik
a nitrium. Aby bylo mozZno zajistit co nejv étsi uZite€nost zpracovny, je vyuZzit modularni design, ktery
umoziuje pfidat k hlavni stavbé dalSi rudné zpracovny. Tyto subsystémy umozniuji zvysit celkovou
efektivnost zpracovny a vyrazné urychlit dobu zpracovani mineralu.

Dilna na dilithium (Dilithium Plant)
VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani surové dilithiové rudy na
rafinované dilithium.

Dilna na polysmésice (Poly-Composites Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani talgonitové rudy na materialy
z polysmésic.

Dilna na termobeton (Thermo-Concrete Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani silikonu na materialy
z termobetonu.

Dilna na priihledny hlinik (Transparent Aluminium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani kelbonitové rudy na pruhledny
hlinik.

Dilna na nitrium (Nitrium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani magnezitové rudy na nitrium.

Dilna na duranium (Duranium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuije toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani dolomidové rudy na duranium.
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TéZebni stanice (Mining Station)
Tfida Janus

Pouze téZebni stanice soupefi v rdmci kolonie s jadrem o pozici klicové
stavby, protoZe je to ¢asto v prvni fadé pravé mineralni bohatstvi svéta,
které vede k jeho kolonizaci. TéZebni stanice je pro kolonii primarnim
zdrojem vSech surovin, takZe ¢im produktivnéjsi dil je, tim rychleji mGze
kolonie, které slouzi, rist a silit. Ale pfemyslet o ném pouze jako o dole
je chybou, protoze to je vysoce komplexni systém pro ziskavani zdroju,
ktery je jak rozmanity tak specializovany. Hlavni jadro véze maze tézit
plyny, tekutiny, rudu, krystaly a mnoho dalSich chemikalii, které jsou pak zhruba roztfidény a odeslany
do zpracovny zdrojl. Jako i jiné kolonidlni stavby maZe byt téZebni stanice v pozdé&jsi fazi rozvoje
kolonie nahrazena stavbou vylepSené tézebni stanice.

VylepSena tézebni stanice (Advanced Mining Station)
TFida Janus — A

Jak se s pokracujici expanzi kolonie zvySuje potfeba vétSiho mnozstvi
materiall, stane se vylepSena téZebni stanice nezbytnou pro ziskavani
zdroju mnohem vysS5i rychlosti, nez dokézal jeji pfedchiidce. Tato
vylepSend stavba také vyuziva efektivnéjsi energetickou matrici, kterd
poskytuje silngjSi systém Sith na obranu pred nepratelskymi atoky.
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Generator energie (Power Generator)
TFida Styles

Generator energie je tlukoucim srdcem vSech kolonii. Bez energie,
kterou generuje, by selhaly Stity, obranné systémy a bezpocet dalSich
systému, které by nechaly kolonisty bez ochrany. Generéator v sobé
skryva hybridni reaktorovy systém, ktery spojuje tradi¢ni vZitou
technologii podporovanou nejnovéjsimi fyzikalnimi poznatky. Ackoliv je

vykonnéjsi nez energeticky vystupni systém v jadie, muze poskytnout
adekvatni rezervu pouze pro maly pocet kolonialnich systému.

S rostoucim podétem staveb a systému naroénych na energii se zvySuje i potfeba dalSich generatord.

BohuZel poZzadované zdroje pro vyrobu generatoru jsou drahé, coz nuti kolonii zaloZit dalSi doly a
zpracovatelské systémy — které samoziejmé vyZaduji vice energie na obsluhu.

VylepSeny generator energie (Advanced Power Generator)
Tfida Styles — A

Ani s vykonnym generatorem nemuzZete doufat, Ze splnite poZzadavky
plné zafizené kolonie — obzvlasté poté, co postavite naro¢né systémy,
jakymi jsou phaserové banky a obranné Stity. Ke spinéni téchto
pozadavku je od urcitého stupné rozvoje kolonie k dispozici vylepSeny
generator energie. VylepSeny systém vyuZziva rozsifenou plasmovou véz
v kombinaci s prodlouZenou generovaci komorou a vytvari energeticky
vystup vy3si nez je produkce nékolika standardnich generatorovych
systému.

31

Sklad (Storage Facility)
Silo typu 7

Sklady se pouzivaji k uskladnéni vSech kolonialnich zdroju, které

v okamziku potfeby pfemistuji na pozadované misto. V3e od surovych
mineralu po pfidély zaméstnancl se nachazi ve stavbé podobné krabici,
kterd vyuziva vysoce efektivni systém skladovani a spravovani, ktery
umoZiiuje velmi rychlé nakladani a vykladani zboZi. Po svém zpracovani
jsou vSechny materialy pfeneseny nakladnimi véeli¢kami do této stavby,
kde jsou uskladnény, dokud nebudou potfeba. Vzhledem ke svému ohromnému vyznamu pro kolonii
je sklad jednim z mala kolonidlnich systému, ktery neni vybaven moznosti sebedestrukce.

Védecky blok (Science Block)

Tfida Marcus

Védecky blok je kli¢ovy jak pro rostouci kolonii tak pro samotnou
Federaci. Kolonii pfinasi védecky blok schopnost vyzkumu, ktera
umoZiiuje zdokonalovat pfijaté federalni kolonialni techniky a
technologie tak, aby vyhovovaly pfislusnému kolonizovanému svétu. Pro
Federaci vykonava potfebu zkoumat a Iépe porozumét svétum, které
kolonizuje. Prvotni sekce této stavby poskytuje kolonii své zakladni
védecké vybaveni — fadu laboratofi s vSeobecnym zamérenim, specializované pocitace a dalSi
systémy. Toto vybaveni mlze vykonavat vétsinu vyzkumnych tkold, které kolonie vyzaduje, ackoliv
nedostatek specializovaného vybaveni zpomaluje ¢as potfebny na vyzkum védeckych projektu.

K zakladnimu védeckému bloku mohou byt pfidany dalsi laboratore, které poskytuji jednotcelové
systémy, které pfinasi specialni schopnosti a zaroven zvysuji vykon zakladni stavby. Po umisténi
védeckého dustojnika do této budovy se rovnéz zvysi celkova Uroveri efektivity této stavby.
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Senzorova laboratof (Sensor Lab)
VylepSeni védeckého bloku

Vybaveni védeckého bloku senzorovou laboratofi umozni kolonii vyvinout védecké plavidlo tfidy
Sevrin.

Laborator vysadkového tymu (Away Team Lab)

VylepSeni védeckého bloku
Vybaveni védeckého bloku laboratofi vysadkového tymu umozni kolonii vyvinout kolonialni raketoplan.

Laborator Stitového néarazniku (Shield Buffer)
VylepSeni védeckého bloku

Vybaveni védeckého bloku laboratofi Stitového narazniku umozni kolonii vyvinout Stitovy generator
tfidy Andees.

Laboratof phaserovych civek (Phaser Coil Lab)
VylepSeni védeckého bloku

Vybaveni védeckého bloku laboratofi phaserovych civek umozni kolonii pFistup k mobilni phaserové
technologii.

Laboratof sledovacich systému (Tracking Systems)

VylepSeni védeckého bloku

Vybaveni védeckého bloku laboratofi sledovacich systém( Alfa umozni kolonii vyvinout phaserovou
véz typu M-13.

Energetick& laboratof (Energy Lab)

VylepSeni védeckého bloku

Vybaveni védeckého bloku energetickou laboratofi umoZzni kolonii vyvinout mobilni Stitovy generator
tfidy London.
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OSetfovna (Sickbay)
Tfida Hodgeson

Federalni oSetfovna slouZi jako jadro pro lékafské zasahy a jako
monitorovaci systém persondlu. Zakladni stavba sleduje zdravi a blaho
pracovnik( v kolonii a umoZziuje lé¢bu nebo studium jakékoliv
xenobiologické nékazy. Pétice vylepSeni, ktera paprskovité rozsifuji
tento zéklad, umoziiuje kolonialnimu personalu obsadit dalsi stavby a
zvysit tak horni hranici poctu jednotek v kolonii. OSetfovna je také —
samoziejmeé — uréenym postem kolonialniho Iékarského dustojnika, ktery
po svém umisténi zvysi efektivnost této stavby.

VylepSeni 1

VylepSeni oSetfovny
Stavba prvniho vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 2

VylepSeni oSetfovny
Stavba druhého vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici poétu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 3

VylepSeni oSetfovny
Stavba tfetiho vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici poctu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 4

VylepSeni oSetfovny
Stavba ¢Etvrtého vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici poctu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 5

VylepSeni oSetfovny
Stavba patého vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.
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Transportni ploSina (Transporter Pad)
T¥ida Lovell

Transportni ploSina poskytuje spojeni mezi kolonii a hvézdnymi lodémi
na orbité. Po jejim postaveni mize byt pfenesen dold dalsi personal a
zasoby, které se pak uskladni v kolonii. | kdyZ je jeji stavba relativné
levna, vyZaduje jeji objemna vyrovnavaci pamét pro transportni vzorce
zna¢né mnoZstvi energie, nicméné tato stavba je nezbytnou pro novou
kolonii, kterd hodla expandovat.

Ubytovaci blok (Accomodation Block)
TFida Keeler

Ubytovaci blok hosti obyvatele kolonie. Tato stavba obsahuje Skoly a
spole¢enské oblasti — vSe pro to, aby byla budova méné bunkrem a vice
domovem na vzdalenych cizich svétech, které musi kolonisté zalidnit.
Jeji Stity jsou jednémi z nejsilngjSich mezi okolnimi stavbami, avSak
protokol Hvézdné flotily vyZaduje, aby byla poskytnuta dalsi podpora, jak
jen to bude moZzné. Pfitomnost ubytovaciho bloku v kolonii zvysi horni
hranici po¢tu jednotek v kolonii.

35

Bezpeénostni centrum (Security Centre)
Tfida Jameson

Bezpecnostni centrum je budova vyhrazena pro operace Hvézdné flotily.
Centralni stavba poskytuje jadro, ze kterého vychazi vSechny
bezpecnostni operace a je vybaveno jednolcéelovymi konzolemi, pocitadi
a dalSim specializovanym vybavenim, aby byla zajiSténa ta nejlepsi
moznd obrana kolonie. Zbrojni kfidlo, které lemuje jednu stranu jadra, je
v prvni fadé vyrobnim zafizenim fotonovych plastu, které umozriuje
kolonii pfistup k vyvoji mobilnich a pevnych fotonovych obrannych
systému. Kontrolni kfidlo na druhé strané vytvari obrannou sit, kterd umozZiuje vézim vyuzivat
kolonialni senzorové systémy k vyhledavani nepratelskych jednotek.

Phaserova véz (Phaser Turret)
Typ M-13

Phaserova véz typu M-13 tvofi nedilnou souéast kolonialnich obrannych
systému. V podstaté to je automaticky systém, ktery funguje ve spojeni
s bezpecnostnim centrem a kolonialni senzorovou siti, coz vézi
umoZiiuje automaticky identifikovat a vyhledavat podezield nebo
nepratelska plavidla v bezprostfedni blizkosti. Véz ¢erpa energii

z phaserovych bank nabijenych pfimo z hlavni koloniélni energetické
mfizky, a i kdyZ z ni toto €ini impozantni zbrafi, mGze tim pusobit -
neuvéfitelné zatiZzeni na energetické zdroje kolonie. Jestlize Uroveri energie prekro¢i Groveri
pozadovanou pro fungovani véze na operaéni Urovni, véz se deaktivuje, dokud nebudou poskytnuty
dalsi rezervy. Phaserové véze jsou v prvni fadé zamysleny jako odstrasujici prostfedky; Federace
dava prednost predejiti Gtoku prostfednictvim zfejmé demonstrace obranné sily. Z tohoto diivodu se
véze pfi vyhledavani cilli otaceji a pfipominaji potencialnim agresorim cenu za Utok.
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Fotonova véz (Photon Turret)
Typ M-17

Fotonova véz typu M-17 je vysoce efektivnim obrannym systémem, ktery
Ize postavit teprve poté, co v kolonii zapo¢ne vyroba fotonovych plastu.
Ackoliv se plvodné zdalo, Ze takovéto jednotky odporuji principim
Federace, poznalo se, Ze vzdalené kolonie ¢eli béhem svého vyvoje
mnoha riznym hrozbam. Nékteré z téchto hrozeb — bohuZel — budou
reagovat pouze na silu nebo na pfitomnost sily. Pravé za takovychto
extrémnich okolnosti je rozestavén tento obranny systém. Véz, ktera ma
vlastni zdroj energie, odpaluje fotonové délostrelecké granaty na cile identifikované kolonialni
senzorovou siti nebo jakoukoliv mobilni jednotkou v jejim senzorovém dosahu. Pfed rozmisténim
takovéhoto systému musi ale velitelé zakladny pfijmout vyrobni naklady fotonového délostrelectva a
dopad, ktery takovato zména ve vyrobé bude mit na kolonialni ekonomiku.

Stitovy generator (Shield Generator)
Tfida Andees

Stitovy generator je malou samostatnou stavbou, ktera se chova jako
nezavisly energeticky podpulrny systém. Po svém aktivovani zvySuje
efektivnost §titd jakékoliv budovy ve svém omezeném dosahu a
umoziuje ji vydrzet pfimy Gtok po mnohem delsi dobu. AvSak
energetické pozadavky na takovy systém jsou extrémni, a aby byl
skute¢né tento systém efektivni, musi byt kolem kolonie rozmisténo
nékolik staveb, které zpisobi masivni Serpani kolonialnich energetickych
rezerv.
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Hydroponicka farma (Hydroponics Farm)
T¥ida Tiller

Hydroponicka farma maze v dobé jidelnich replikator vypadat prezite,
ale ve skutecnosti je v popfedi kolonialni védy. Pro chvile na hvézdné
lodi jsou energetické néklady jidelnich replikatord vyvazeny mistem,
které by bylo potfeba na uskladnéni a vyrobu. Pro kolonii, kde je na
prvnim misté energie a prostor neni problémem, je ale pravdou pfesny
opak. Farma tento problém feSi. S funguijici hydroponickou farmou muaze
kolonie prevést energetické pridély ze systéma replikatord do jinych,
potiebnéjSich systému. Za pouZiti pokrogilych zemédélskych technik mohou tato zafizeni zacit
poskytovat zékladni skupiny jidel v nékolika dnech a Uplnou Sifi nabidky pak v ramci nékolika mésica.
Navic k vyrobé jidla farma také poskytuje kolonii cennou skupinu dalSich sluzeb. Kromé ziejmého
vzdélavaciho a psychologického uZitku toho prochazet se a vidét rostliny z domovskych planet
kolonistu také farma obsahuje v prvni fadé zafizeni na ¢isténi vzduchu, které zajiStuje, Ze vzduch
uvnitf koloniélnich budov zustane svézi. Mimotradnym prispévkem farmy, podobné jako u vylepSeni
oSetfovny, je to, Ze umoZzfiuje zvysit pocet jednotek v kolonii o deset.
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Vozidla federalni kolonie

Pracovni véeliéka (Work Bee)
Typ -4

Jako ,délnik” kolonie se tato jednomistna antigravita&ni jednotka pouZiva k pfenosu zasob a zdroj do
riznych vyrobnich a zpracovatelskych staveb v kolonii. Pracovni vEelicka pouziva pfedni pole
magnetickych svorek a je nezbytna pro udrzeni hladkého chodu kolonie. Jeji modularni plast a
konstrukce se také pouziva ke stavbé nakladnich a stavebnich véelicek, které maji dalSi vybaveni.
Kvuli potfebé rychlého umisténi a pfenosu zboZi je pracovni véelicka jedinou jednotkou v kolonii, ktera
je vyrobena automaticky v pfipadé potfeby.

Stavebni véeli€ka (Construction Bee)
Typ -9

Stavebni véelicka je adaptaci standardni pracovni vEeli€ky. PIast a konstrukce této véelicky poskytuiji
pilotni kabinu a hybnou energii pro jednotku, a kromé toho je pfimo za pilota umistén stavebni ram,
ktery obsahuje kloubové rameno a dalsi stabiliza¢ni antigravitaéni jednotky. Za stavebnim ramem se
pak nachazi stavebni zasobnik, ktery obsahuje mnoZzstvi pfedmontovanych panell. Pfi stavbé budovy
drzi rameno tyto panely na misté, kde jsou pak laserem pfivareny. Stavebni véelicky jsou relativné
levné na vyrobu a udrzovani, i kdyz kvdli jejich tkolim po nich mlze byt ¢asto vyZadovano opustit
relativni bezpeéni blizkosti kolonie, kde jsou poté nachyiné k atokim nepratelskych jednotek.

Nékladni véeli€ka (Cargo Bee)
Typ-7

Tato variace standardniho plasté a konstrukce véelicky se pouziva k pfenaSeni beden s rudou a
zdrojli do kolonie od té&Zebnich stanic a mezi koloni&lnimi stavbami. Diky prodlouzenému
magnetickému zavésu pfipevnénému ke kabiné véelicky mize nést tato jednotka naraz dvé bedny.
Avsak, kdyz je tfeba aby opustila ochranny dosah kolonie, trpi podobnym problémem jako stavebni
véelicka.

Se zakladnimi tity a Zzadnymi obrannymi schopnostmi mize byt jeji cesta k a od vzdalenych budov
hazardni zaleZitosti.

Koloniélni raketoplan (Colony Shuttle)
Ttida Triumph

Koloniélni raketoplan tfidy Triumph je vyvinut z jednotky bézné pracujici v orbitalnich docich. Role
raketoplanu je identicka s roli jeho orbitalniho pfibuzného, ackoliv specifikace téchto dvou plavidel se
vyrazné liSi. Kolonidlni raketoplan je osobnim transportérem navrzenym k pfenaseni délniku a

jsou hlavnimi zajmy rostouci kolonie.
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Prizkumnik (Scout)
TFida Burke

Prazkumnik tfidy Burke je malou jednomistnou jednotkou, ktera hlidkuje
pred hlavni armadou a prozkoumava bitevni pole a neznamy terén. Bez
phaserovych emitért a pouze se zakladnimi Stity spoleha prizkumnik na
svoji vysokou rychlost, aby preZil. Aby se podpofila a piné vyuZila tato
vyhoda, mize se prizkumnik také pouzit jako zalozni geologicka
mapovaci jednotka v pfipadé, Ze védecké vozidlo neni k dispozici nebo
je pry¢€ na jiné misi.

Védecké vozidlo (Science Vehicle)
Ttida Sevrin

Prvofadym poslanim védeckého vozidla je vzdy sbér védeckych dat a
informaci uZite€nych kolonialnim védcum. V podstaté slouZici jako
mobilni trikordér mize védecké vozidlo provadét védecké, [ékarské a
inZzenyrské skeny. Diky pouZziti vykonného a vysoce citlivého pole
skenert je tato jednotka rovnéz neocenitelné pfi vyhledavani riznych
pfirodnich minerald, které jsou pfitomny pod povrchem kolonizovanych
svétl. ProtoZe operuje mimo hlavni zakladny, je to robustni vozidlo =
slusné chranéné Stitem, nicméné by ho mél doprovéazet ozbrojeny doprovod, kdykoliv opusti perimetr
kolonie. Osadka védeckého vozidla je obvykle omezena pouze na dva pracovniky: fidi¢e a technika,
ktery dohlizi na senzory a studuje systémy na palubé. AvSak byl rovnéZz poskytnut prostor pro pfidani
tretiho ¢lena posadky, v typickém pfFipadé védeckého dustojnika, inZenyra nebo doktora v pfipadech,
kdy vysadkova mise vyZzaduje odborné prozkoumani.
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Ozbrojeny osobni transportér (Armed Personnel Carrier)
T¥ida Brigadoon

Primarné je pouzivan k pfenosu osob v nebezpecénych planetarnich
podminkach. APC muZze prevazet az patnact lidi, plus pilota a
navigatora. Pfimym néasledkem tohoto je, Ze jeho specifikace jsou
namifeny vyhradné na ochranu jeho posadky a na zajisténi toho, Ze
dorazi ke svému cili na Zivu a v jednom kuse. Tato velmi praktick&
povaha se odrazi v designu, ktery je tvofen modularnimi komponenty,
které Ize snadno a rychle vyménit i ve velmi svizelnych podminkéach.
Z&kladem APC je rozmérny antigravitacni podvozek s Upravou vie¢ného pole. Na stfeSe APC se
nachazi kombinovany phaser, Stitové a senzorové pole. Tento nezavisly systém je opravdu zakladni,
ale v praxi umozniuje APC branit se v nebezpecnych situacich. Neocenitelnym pfi prolomeni obrany
jiné kolonie je to, Ze inZzenyfi a bezpe&nostni persondl, ktefi jsou vyZzadovéani k obsazeni cizich staveb,
mohou vstoupit do obvodu kolonie pouze diky houZevnatému kryti APC, které natrvalo zni&i Stity cile a
poté vysle svoje vojaky do bezbranné stavby.

Phaserovy tank (Phaser Tank)
Tfida Vanguard

Phaserovy tank tfidy Vanguard se nachazi prakticky v kazdé kolonii
podporované Federaci. A¢koliv neni nahrazkou tfidy phaserovych
systému, které se nachazi na hvézdnych lodich, uklidfiuje kolonisty a
poméahé odstraSovat nepréatelské néjezdy. Plujic nékolik stop nad
povrchem na spolehlivém a efektivnim antigravitaénim systému, muze
phaserovy tank cestovat slusnou rychlosti pres vétsinu planetarnich
povrchl. Sila motord, tézké Stity a phaserové pole déla z phaserového

tanku skute¢né neocenitelné plavidlo. Jeho systém $titd, ackoliv neni tim nejsiin&j$im obrannym
systémem, déla z jednotky odolného protivnika a umoZzriuje prizkum nepratelskych prostredi, zatimco
phaserové pole poskytuje vice nez efektivni zastraSujici prostfedek proti pfipadnym agresordm.

S umisténim zkuSeného bezpe¢nostniho dustojnika do této jednotky vzrostou drasticky obranné
schopnosti phaserového tanku, protoZe reflexy distojnika poskytuji vySsi nez jen primérnou palebnou
kadenci.
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Fotonové délostrelectvo (Photon Artillery)
T¥ida Bridger

Fotonové délostrelectvo tfidy Bridger pfinasi do planetarnich bitev
hrdzostrasnou palebnou silu. V podstaté pouziva stejnou technologii
jako zbrafovy systém hvézdné lodi a stfili vysoce vykonné ,fotonové
granaty“, ackoliv na rozdil od svych vesmirnych bratrt nemaji tyto
granaty navadéci systém. Toto omezeni zdrZuje jednotku, kdyZ pfijde na
stopovani a zamérovani pohyblivych objektl. Ale proti pevnym
jednotkam a stavbach z né&j délaji jeho silné rany impozantniho
protivnika. Takova sila ale néco stoji a v pfipadé fotonového délostfelectva to vyjadfuje mobilita a
kadence. Aby mohla efektivné palit, musi tato jednotka nejprve dosahnout stavu klidu a zorientovat
své systémy, coz je proces, ktery trva néjaky ¢as, a ktery ponechava vozidlo zranitelné proti Gtoku.

S jeho relativné nizkou rychlosti a polomérem otoceni je také nekryté pred rychlejSimi a
manévrovateln&jsimi jednotkami. Kvuli své schopnosti palit bez potfeby pfimého vizuélniho kontaktu,
je tato jednotka ¢asto pouZivana jako zadni voj, Gtoéici ptes hlavy prvnich tdernych tyma.

VylepSené fotonové délostirelectvo (Advanced Photon Artillery)

T¥ida Bridger — A

Pridani druhého podvozku k zadni ¢asti standardni jednotky umoziiuje
vylepSenému fotonovému délostrelectvu zvysit kapacitu svych Gtokd, kdy
zkracuje nabijeci ¢as k odpaleni fotonovych granatd a poskytuje dalsi
prostor k pfevozu silngjSich granatl. Pfesné jako u ptvodniho modelu je
i vylepSené délostielectvo nemotornym monstrem a se svoji vahou navic
se pohybuije jesté o trochu pomaleji. Z tohoto divodu nafidila Hvézdna
flotila, Ze vSechny vysadkové mise, které zahrnuiji tuto vylepSenou
jednotku, musi byt doprovazeny phaserovymi tanky, které poskytnou odpovidajici obranu.

42



Mobilni Stitovy generéator (Mobile Shield Generator)

Tfida London

Jako velmi vyZadovand jednotka je mobilni Stitovy generator tiidy
London kone¢nym produktem vysoce rozvinuté kolonie, ktery poskytuje
dokonalou zastitujici podporu jak pro vysadkové tymy a bojové skupiny,
tak i pro téZebni stanice. Kvuli vysoké energetické spotifebé tohoto
vozidla jsou jeho pohybové systémy omezeny pouze na zakladni model,
coz z néj délad pomalou a tézkopadnou jednotku. Ostatni systémy, jako
senzory, jsou také velmi degradovany energetickymi potfebami Stitového

emitéru, coZ v souctu znamena, Ze spatfit tuto jednotku samotnou je na povrchu planety vzacné.
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Stavby klingonské kolonie

Koloniélnijadro (Colony Hub)

Ttida Mechal K1

prvni budova postavena inZzenyry a prvotni zdroj energie zacinajici
kolonie je jadro hlavnim cilem vSech najezdd proti kolonii a jako takové
potfebuje nejvy3si moznou obranu. Béhem prvni faze rozvoje je tlohou
jadra poskytovat vSe, co zacinajici kolonie potfebuje — vozidla, stavbu,
energii atd. | kdyz maze plnit mnoho ddlezitych roli, ¢ini tak velmi
omezenym a neefektivnim zpisobem. Jak kolonie roste, produkuje jadro -
komponenty, ze kterych mohou byt postaveny specializované budovy — jako jsou generatory energie,
vozovna a stavebni dvar. Rozvoj téchto zafizeni uvolni jadro z jeho vyrobnich povinnosti a umozni mu
soustiedit se na kontrolovani nejriznéjsich funkci kolonie. To se odrazi v rustu kolonialniho jadra do
druhé a nakonec i tfeti faze vyvoje a kazda z téchto fazi zlepSuje jeho vykon a umoZzriuje kolonii vyvijet
nové stavby.

Stavebni dvar (Construction Yard)
Ttida Beh’Vak

| kdyZ stavebni dvir nemusi byt architektonicky pékny, je vysoce
efektivni. Jako klasicky pfiklad klingonské cilevédomosti je stavebni dvir
— mohutné pramyslové monstrum — tolerovan pouze proto, Ze umoZzriuje
kolonii zesilit. Pravé zde se kombinuji shromazdéné a vytvorené
suroviny a zpracované materidly kolonie, ze kterych se vytvafi nové ¢asti
budov nebo se vylep3uiji stavajici. Tyto konstrukéni Gasti se poté nalozi |
do stavebnich zasobniku, které stavebni véelicky pouzivaji ke konstrukci budov. Stavebni dvar je prvni
budovou, ktera by méla byt po zaloZeni kolonie postavena. B&€hem této prvni faze muZze vyrabét

pouze jiné nizkouroviiové jednotky prvniho stupné. Jak kolonie roste, rozsifuje se i stavebni dvir a
kazda faze vylepSeni rozsifuje paletu a komplexnost staveb, které muze stavebni dvar stavét. Klingoni
vi, Ze nerozvinuta kolonie je slaba kolonie a Zit ve stinu stavebniho dvora je cena, kterou jsou ochotni
zaplatit.
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Vozovna (Vehicle Yard)
Tfida Ghast

Hluboko v srdci kazdé klingonské kolonie je klingonskéa vozovna.
Vozovna vyrabi jak pracovni jednotky, které davaji kolonii smysl, tak i
ofenzivni jednotky, které poskytuji jeji ochranu. Jako mnoho
klingonskych kolonialnich staveb je i tato budova modularni a vyviji se a
roste s kolonii. Prvni faze postavena na za&atku tvorby kolonie postrada
zafizeni a také prostory na vyrobeni néceho jiného, nez jsou zakladni
plavidla — takovd, kterych je tfeba k fyzické vystavbé kolonie nebo

k prazkumu okolnf oblasti. Jakmile je kolonie zafizena, mize zaéit druh& faze rozvoje, ktera rozsifi
pracovni prostory a verp§|’ vyrobni schopnosti To umoinl’ vozovné postavit mnohem Sir§i a mnohem

Tento vyvoj nabizi |nzenyrum ktefi vozovnu fidi, dost prostoru na vytvofeni ohromnych plavidel —
jakymi je napfiklad mobilni disruptorova baterie — a téch nejnovéjsich strojnich zatizeni slouZzicich
k praci. Kazdé vylepSeni také zuSlechti energetickou distribu¢ni mfizku vozovny, coz zvysi jeji
celkovou efektivnost a zkrati vyrobni dobu.

Zpracovna zdroj (Resource Processor)
Tfida Kotach

Zpracovna zdroju sidli v srdci klingonské kolonialni ekonomiky. Nebot to
je praveé zpracovna, ktera pfeméruje suroviny shromazdéné tézebnimi
stanicemi na pouZitelné zpracované statky. Tyto statky jsou pouZity ke
stavbé samotné kolonie a k exportu pro Klingonskou Fisi. Zpracovna
zdrojli prebird dodavky ,surovych* plynt, kapalin a pevnych latek, které
pak zuslechtuje nebo kombinuje navzajem. | kdyzZ je zpracovna vysoce
adaptabilni, jeji zakladni sekce neni velmi efektivni, protoZe kazdy -
proces vyZaduje rekalibraci vyrobnich systéma. Za Gcelem zvySeni efektlvnost| mohou byt k hlavni
stavbé postavena dal3i kfidla, pfi¢emz kazdé z nich zvySuje celkovou efektivnost zpracovny. Po
pridani téchto systémi mlze zpracovna vytvéaret uZite¢néjsi materialy pro spotiebu v kolonii a navic i
mnohem rychleji.
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Dilna na dilithium (Dilithium Plant)
VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuije toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani surové dilithiové rudy na
rafinované dilithium.

Dilna na polysmésice (Poly-Composites Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani talgonitové rudy na materialy
z polysmésic.

Dilna na termobeton (Thermo-Concrete Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani silikonu na materialy
z termobetonu.

Dilna na priihledny hlinik (Transparent Aluminium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani kelbonitové rudy na prahledny
hlinik.

Dilna na nitrium (Nitrium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani magnezitové rudy na nitrium.

Dilna na duranium (Duranium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani dolomidové rudy na duranium.
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TéZebni stanice (Mining Station)
Tfida Penthe

Posledni kolonialni expanzivni program Rie je pfimou odezvou na
pokryti ohromnych (a stale se zvySujicich) materidlovych pozadavkd
Klingonskych obrannych sil. Vysledkem toho je, Ze o umisténi
nejnovéjsich klingonskych kolonii bylo rozhodnuto spiSe na zakladé
mineralnich nez vojenskych cilt. Tento posun v politice byl umoznén
diky t&Zebni stanici — novému ekonomickému bojovniku Rise.

V podstaté se jedna o vicelGcelové centrum shromazdovani zdroju, kde
materidly z podzemi jsou téZeny pomoci vykonného vrtu, ktery se tdhne z centralniho jadra hluboko

do podzemi. Mineraly na povrchu jsou prosivany vleénymi paprsky, zatimco tekutiny jsou téZeny jak

z podzemnich videl tak z atmosféry. U&inné&, avsak ne Gplné stoprocentné efektivné, je jeji viestranna
vyrobni kapacita stale schopna udrzovat po¢ateéni rust kolonie. DlleZité je také to, Ze téZebni stanice
znamena, Ze i Uplné nové kolonie jsou nezavislé a nenamahaji dale klingonskou ekonomiku.

VylepSena téZebni stanice (Advanced Mining Station)
TFida Praxis

Jako propracovanéjsi verze zakladni téZebni stanice poskytuje tato
stavba stroprocentni efektivnost a zkracenou dobu tézby, predevsim
diky mnozstvi vyhrazenych specializovanych téZebnich systéma. Kvuili
jeji vétsi velikosti byla pro jeji celodenni chod vyvinuta efektivn &j8i
energetickd matrice, které také poskytuje nesmirné kvalitni strukturaini
integritu a deflektorovy systém. Diky tomu muze vylepSeny dil vydrzet
mnohem vice Gtokl nez jeho predchidce.

a7

Generator energie (Power Generator)

T¥ida P'tra
Energie je zdrojem Zivota a to plati pro klingonskou kolonii stejn & jako = =
pro jakoukoliv jinou rasu. Generator energie tvofi rozhodujici soucast *

infrastruktury kolonie poskytujic kolonii Zivotadarnou krev, prostfedky,

kterymi se state¢ni Klingoni mohou brénit a ukazovat svoji silu skvélymi

Gtoky. Bez energie by i Klingoni byli povazovani za slabé a bezbranné,

takZe generator je Zivotné duleZity, ackoliv neni takovou impozantni

stavbou. Ac¢koliv je jeho design a konstrukce horsi nez u federainiho

ekvivalentu, je to houZevnaty a spolehlivy poskytovatel energie, ktery je obvykle dobfe hlidany,
umistény ve stfedu a chranény témeér i pred tim nejsilnéjSim atokem. Pfi provozu je generator energie
mnohem méné pratelsky k Zivotnimu prostfedi nez energetické systémy ostatnich ras kvali témér
Uplnému pohrdani, které maji Klingoni k osobni ochranég, diky jejich extrémné odolné fyziognomii.
Avsak zakladni jadro stavby je stejné jako jinde — zahrnuje systémy pro automatickou zalohu energie
pro pfipad nouze, riizné sekundarni systémy generujici energii, které se spoléhaji na jiné metody
ziskavani energie, a skladovaci zafizeni.

VylepSeny generator energie (Advanced Power Generator)
TFida Nuchvin

Jak se kolonie rozsifuje co do velikosti i sloZitosti, zvySuje se tak i
poptavka po energii. Bez jeji fadné urovné bude mnoho systému a
staveb fungovat na méné nez sto procent a v nékterych pfipadech — jako
jsou kolonialni obranné systémy — se vypnou UpIné. Vylepseny

generator energie vyuziva vysoce efektivni distribuci energie a
vyvojovou mfiizku, coZ umoziuje vySSi vystup.
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Sklad (Storage Facility)
Tfida Kal'sha

Sklady s jejich centralizovanou povahou odrazeji diraz, ktery klingonska
spole¢nost klade na pfipravenost k valce. VSechny druhy material jsou
nez nebezpedi vzajemného znecisténi nebo zranitelnosti. Sklad vyuziva
strukturu jadra, kde se Glozna kfidla paprskovité vysouvaji z centraini
nakladaci a vykladaci oblasti. Nakladni plavidlo pfistava na vrcholu
nakladaci plochy, kde prebira a vyklada bedny s nakladem, jejichz obsah
je poté presunut do skladovaci kfidla. Existuji tfi odlisné druhy tloZnych kfidel: pro suroviny,
zpracované materidly a jidlo s vodou.

Védecka stanice (Science Station)
Tfida Ramsha

Vélka byla hybnou silou velké ¢asti klingonského védeckého pokroku a
pro klingonské kolonisty je tento Zivotné dlleZity duch vynalézavosti
ztélesnén ve védecké stanici. Ackoliv neméa zadné ofenzivni schopnosti,
v kolonii, hlavné proto, Ze jeho stavba poskytuje poZzadovana aktiva pro
vyrobu a vyvoj koloniélnich systému a jednotek stfedni a vysoké Grovné.
Stanice zacina svij zivot jako jedina stavba a poté modularné roste

v souladu s pozadavky kolonie. Centralni véZ obsahuje hlavni pocitacové jadro a nékolik laboratofi

s obecnym zamérenim. Tato zafizeni postacuji k provadéni zakladniho vyzkumu ve vétsiné oboru, ale
postradaji vyhrazené laboratofe a pocitace potfebné k specializované préaci a studiu.

49

Senzorova laboratof (Sensor Lab)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice senzorovou laboratofi umoZzni kolonii vyvinout védecké plavidlo tfidy
Stak’at.

Laboratof pro vojenskeé stredisko (Trooper Centre)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi pro vojenské stfedisko umoZzni kolonii vyvinout kolonialni
raketoplan.

Laborator Stitového néarazniku (Shield Buffer)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi Stitového narazniku umozni kolonii vyivnout Stitovy generétor
tfidy Chor.

Laboratof disruptorové matrice (Disruptor Matrix)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi disruptorové matrice umozni kolonii vyvinout disruptorovy tank
tfidy Ja'Vak.

Laboratof sledovacich systému (Tracking Systems)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi sledovacich systém( umozni kolonii vyvinout disruptorovou véz
tfidy Pach’Yah.

Laboratof specialnich zbrani (Special Weapons)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi specialnich zbrani umozni kolonii vyvinout disruptorovou baterii
tfidy Kang a prototyp maskovaného tanku tfidy So'mA.
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OSetfovna (Sickbay)
TFida Dokvat

Klingonska oSetfovna je Gfedni a prostou budovou. Mnoha
nezasvécenym pozorovateldm se zda samotné pojeti klingonské
oSetfovny prezité. Pfeci jen, jaky vyznam ma nemocnice ve spole¢nosti,
kterd oc¢ekava, ze zranéni klingonsti vale¢nici spachaji radéji Hegh’bat
(ritudIni sebevrazdu), nez by vyhledali lékafskou pomoc? Takovy pohled
ale tézko oceni skute¢nou podstatu klingonské mediciny. Zatimco od
smrtelné zranénych vale¢nikl se otekava, ze provedou Hegh'bat, ti,
ktefi zvitézi, potfebuji oSetfit své rany. Nakonec, dalsi Gtok mize pfijit okamZité. Xenobiologické
pohromy nesmi zabijet bojovniky — vakciny jim davaji zbrané k protittoku. Koncetiny zlomené pfi
tréninku potfebuiji spravit, jestlize se ma cvi¢eni opakovat a chyba opravit. Hornici zranéni padem
skaly musi byt oSetieni, maji-li se vratit do prace a splnit vyrobni cile. Takovato oSet feni nejsou
provadéna jemné, ale kdy? je v sazce &est Rise, musi dojit k ob&tovani se.

Ctyfi vylepSeni, ktera se rozvétvuji z centralni klenby, umoZzfiuji personalu kolonie ovladat dalsi
jednotky, coz zvySuje horni hranici poctu jednotek v kolonii. OSetfovna je také — samoziejmeé —

uréenym mistem kolonialniho Iékafského distojnika, jenz po svém pfidéleni zvysi efektivnost této
stavby.

VylepSeni 1

VylepSeni oSetfovny
Stavba prvniho vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 2

VylepSeni oSetfovny
Stavba druhého vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici poétu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 3

VylepSeni oSetfovny
Stavba tfetiho vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici poétu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 4

VylepSeni oSetfovny
Stavba ¢tvrtého vylepSeni oSetfovny zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.
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Transportni ploSina (Transporter Pad)
TFida Hoctal

Koloniélni transportni ploSina je jeji vstupni branou do galaxie. Nakladni
transportéry umoznuji bezpe¢ny presun statkl mezi hvézdnymi lodémi a
koloniemi. Zacinajici kolonie jsou ¢asto odkazané na zivotné dullezité
zésoby z jinych &asti Rige, dokud se neprosadi. Tento dluh je splacen,
kdyZ kolonie dosahne zralosti a za¢ne exportovat materialy, statky a
vybaveni zpét Risi. Jak se kolonie rozviji co do velikosti, je tfeba splnit
pozadavky na dalSi kolonisty a pouze ,pfenasenim*“ dalSiho personalu
na planetu mize kolonie fungovat pfi optimalni efektivnosti.

Kolonialni dam (Colonial House)

Tfida K'temok

Koloniélni dim odrazi rodinu jako opérny bod klingonské spole¢nosti.
Misto toho, aby poskytovala obecnou oblast k Ziti, obsahuje tato budova
smés vnitfnich staveb, které funguiji jako rodinné domy. Dustojnici
pridéleni na vzdalené kolonie pouZzivaji tyto domy jako pfipominku své
loajality nejen Risi ale také jménu jejich rodiny. Stejn & jako vnitfni stavby
poskytuje také kolonialni dim jako celek bojové a vycvikové oblasti,
takze vale¢nici i distojnici mohou vyuZivat svij ¢as mimo sluzbu tim
typickou klingonskou praxi je umistovat kolonialni dim pobliz stfedu kolonie, coz umozni, aby
hlavnimu naporu pfi Gtoku Celily ostatni stavby. Stavba kolonialniho domu ve Vasi kolonii také zvysi
celkovy horni limit poétu jednotek v kolonii.
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SkladiSté zbrani (Arsenal)
TFida Grinket

Skladisté zbrani je vyhrazenym zafizenim pro vyrobu a uskladnéni
fotonovych granatd. Jakmile je funkéni, zasobuje kolonii jak fotonovym
délostrelectvem tfidy Koloth, tak fotonovou vézi tfidy Yo’'Cha. Samotna
podstata skladisté zbrani odrazi dilezitost, kterou klingonské spole¢nost
klade na zbrané a fakt, Ze takova zafizeni jsou pravé pro svoji podstatu
zranitelnd. Zranitelnost tohoto zafizeni vychazi z faktu, Ze fotonové
naboje, které vyrabi, jsou konstruovany z extrémné nebezpecnych
materiall — napf. antihmoty — a Ze kazdé takové zatizeni je pfirozenym cilem prvniho atoku. Je-li
skladisté zbrani zni¢eno, zasoby antihmoty a dokonéenych naboji vybuchnou s devastuijici silou.

Disruptorova véz (Disruptor Turret)
TFida Pach’Yah

Disruptorova véz tfidy Pach’Yah je vyhrazenym obrannym systémem

v okoli kolonie. Zakladni stavba obsahuje téZce obrnénou disruptorovou
vé&Z pfipevnénou na oto¢nou zakladnu. Takto se muZze otacet v celych
360ti stupnich a poskytovat hlavni Siroké palebné pole, zatimco
disruptorovy systém cerpa energii z energetickych zasobnikl
udrzovanych jadrem a kolonialni energetickou mfizkou. Tato obrovska
zasobarna energie ji umoZziiuje pusobivou kadenci a silu naboje pfi
dopadu, s dostate¢nou silou na zni¢eni nebo odehnani jakéhokoliv nepratelského vozidla, které
zabloudi do jejiho dosahu. AvSak pravé kvali tomuto zpusobu vyuzivani energie jsou véze nachylné
na zastaveni se, kdyZ rover energie v kolonie klesne pfili§ nizko.
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Fotonova véz (Photon Turret)
Tfida Yo'Cha

Fotonovy odpalova¢ okazale nese modifikovanou variantu disruptorové =
véze. Odpalovac stfili fotonové naboje s vlastni energii podobné tém

pouzivanym mobilnim délostrelectvem. Takové silné stfely jsou ale

pomalé a nakladné na konstrukci, takze je pfed jejich dostupnosti @
v kolonii vyZzadovano skladisté zbrani a sit Stitovych generator(.

Spole¢né s energetickymi poZzadavky takovéhoto podparného systému

mohou obranné stavby kolonii zna¢né vycerpat, a kdyz budete opomijet

fizeni energie, mohou dokonce zplisobit, Ze se vypnou nékteré sekce.

Stitovy generator (Shield Generator)
Ttida Chor

Stitovy generator hraje Ustfedni roli v ristu kazdé kolonie. Tato

samostatna jednotka zvysuje silu §titd a rychlost jejich dobijeni u

jakékoliv stavby nebo jednotky v daném okruhu od jeji pozice. Vyhodou a

pouZiti Stitového generéatoru je, Ze umoziiuje veliteli kolonie ¢as navic

k zamysleni v pfipadé napadeni, protoZe zvySena Urover energie ve

Stitech snizuje hrozbu pro kolonii. Potfeba pfidéleni mobilnich obrannych

systému, jako jsou tfeba disruptorové tanky, kolem koloniélnich staveb

se rovnéz snizi, coz umozni jejich pouziti nékde jinde. Cena za takovéto obranné systémy je avSak
znaéna, kvlli neefektivnimu systému — ,vypuj¢enému“ od Romulanti — spotfebovavajicimu ohromné
mnozstvi kolonidlnich rezerv energie.
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Zvireci farma (Livestock Farm)
Tfida M'och

Z4&dna kolonie nemuze prezit dlouho bez pozivatelného jidla a
klingonska kolonie neni Zadnou vyjimkou. Zviteci farma je
centralizovanym zdrojem jidla — a navzdory jejimu neobvyklému

vzezfeni a jesté vice neobvyklému menu — je farma dulleZitym ¢lankem

v potravinovém Fetézci preziti. Budova se stfechou z pruhledného hliniku
je péstebni oblasti rostlin — ackoliv Klingoni nejsou vegetariani, mnoho
zvifat z jejich stdd ano. Toto ohromné nadvofi je tim mistem, kde se
péstuje to malo ,kofeni“ pouzivanych v klingonskych jidlech, spole¢né se zakladni potravou zvifat
potfebnou k poskytnuti zdravé klingonské stravy. Hlavnim zdrojem energie je sluneéni zafeni — za
predpokladu, Ze je pobliz slunce, které poskytuje teplo a svétlo — ackoliv tento obrovsky ,sklenik*
muZze byt pfemodulovan tak, aby v pfipadé nutnosti poskytoval vnitfni osvétleni a vyhfivani

z kolonialni energetické mfizky. Stejnou oblast pak sdili mnoho oblibenych klingonskych zvitat, od
Gaght po velka stada Targu. AvSak zakladni funkci farmy je nahradit kolonilni systém replikator (i a
tim snizit poptavku po kolonialni energii. Mimofadnym pfinosem farmy je, podobné jako u vylepSeni
oSetfovny, rast horniho omezeni poctu jednotek v kolonii o deset.
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Vozidla klingonské kolonie

Pracovni véelicka (Work Bee)
T¥ida B6

Pracovni véelitka je sluZebni ,civilni“ plavidlo. Hraje Zivotn& ddleZitou roli v expanzi Ri3e, ale samo o
sobé nepfinasi pfimo zadnou slavu. Je to pracovni nastroj a jeji design to odrazi. Maximalni Gsili bylo
vynaloZeno na vytvoreni co nejefektivnéjSiho plavidla a nejziejméjsi obéti této funkenosti je stésnana
kabina. Vysledkem tohoto cilevédomého pfistupu je pracovni vceli¢ka, kterd je malym, hbitym a
relativné vykonnym plavidlem, které je Zivotné dlleZité pro kolonii. Jeji magnetické celisti pfipevnéné
k pfidi ji umozZnuji pfenaSet nakladni kontejnery mezi raznymi kolonialnimi stavbami, zatimco samotny
plast a konstrukce véelicky vyzaduje malou modifikaci, kterd ji pfizpisobi mnozstvi dalSich
Lpracovnich® roli.

Pracovni veeli¢ka je jedinou jednotkou, kterd nevyzaduje pF¥imy pfikaz k postaveni. Pfi stavbé
kolonialni budovy bude pracovni véelicka automaticky postavena a pfidélena.

Stavebni véeli€ka (Construction Bee)
Tfida B12

Po pridani obratného zdvizného ramena a nékladniho zasobniku ke standardnimu plasti a konstrukci
véelitky provadi stavebni véelitka obtizny Gkol smontovat vyrobené panely dodané stavebnim dvorem
za Ucelem vytvofeni nové stavby. Mald a manévrovatelna stavebni véeli¢ka je nachylna k ttoku,
jakmile se octne mimo ochranny vliv hlavni kolonie, ale na rozdil od prazkumnika se pilotim tohoto
malinkého plavidla dostava malé chvaly. Misto toho je funkce operatora stavebni v ¢elicky obvykle
zastavana témi, jejichz ¢est byla poskvrnéna pochybnostmi nebo byli odsouzeni tim nejhorsim
verdiktem ze v8ech — tim, Ze se Zzjistilo, Ze jsou zbabé&lci!

Nékladni véeli€ka (Cargo Bee)
Tfida B7

Nakladni véelicka prebrala od pracovni véelicky standardni plast a podvozek a za pouZiti zadniho
magnetického drzaku prenasi rizné bedny se zasobami mezi kolonialnimi stavbami a vzdalenymi
téZebnimi stanicemi. Na rozdil od svého federainiho protéjSku mize klingonskéa nakladni véelicka nést
naraz pouze jednu bednu jako dusledek omylu plvodnich navrhart, ktefi chybné odhadli potfebu vice
bloku. Vysledkem toho je, Ze pfenos néakladu a doru¢ovatelsky systém v klingonskych koloniich mirné

trpi — ackoliv velitelé kolonidlnich operaci toto tvrdohlavé odmitaji pfipustit.
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Kolonidalni raketoplan (Colony Shuttle)
Tfida Kanu

Pramérny klingonsky bojovnik dopfravé kolonialnimu raketoplanu o trochu méné ucty nez turbovytahu
a o trochu vice neZ popelarskému autu. Je to praktické vozidlo, které provadi skute&né bezectny tkol
prendset déiniky a posadku mezi kolonialnimi budovami. To, Ze to déla efektivné, bezpecéné a pfi
minimélnich nakladech, nejsou poleh&ujici okolnosti. Nicméné bez ohledu na to, za jak obyc&ejny
nastroj mohou kolonisté a vélec¢nici raketoplan povazovat, jsou tato plavidla vzdy prfednostné
pouzivana misto vnitrokoloniélnich transportnich systému. Spravci koloniélnich operaci trvaji na tom,
Ze to je kvuli tomu, Ze s transportéry jsou spojeny premrsténé naklady, ale pravdou je fakt, Ze to je
prosté proto, Ze nizkoUroviiové transportni systémy pouZzivané v koloniich maji spolehlivost mensi nez
82%. Klingonska povéra tvrdi, Ze ti, ktefi zmizi béhem materializace se stanou potulnymi duchy, a Ze
ti, kteff se znovu zhmotni za Cernou Fekou, jsou nuceni bojovat v jakémkoliv nepatfiéném stavu se
zhmotnili. VétSina nepfipusti takové primitivni obavy, ale i ti nejstate ¢néjsi valecnici pockaji na
kolonialni raketoplan radéji, nez by vstoupili na ploSinu kolonialniho transportéru.

Prizkumnik (Scout)
TFida Kahlin

I kdyZ je prazkumnik duleZitou sou&asti klingonské vojenské masinerie,
je také unikatni v tom, Ze to je jedind neozbrojena frontova jednotka.
Takovy nedostatek zbrani neni disledkem omylu, ale zamérné politiky.
V bojové skupiné je ukolem prazkumnika najit a identifikovat cile a
mineralni zdroje. Pouha velikost senzorovych systému byla ddvodem,
aby prvni verze této jednotky byly nevyzbrojené — senzory vyuZzivaly tolik
energie a prostoru, Ze bylo prosté nemozné zamontovat do konstrukce
zbrariovy systém. AvSak navzdory technologickym pokrokdm (které
zmenSily jak zbrafiové tak senzorové systémy) zustava priizkumnik neozbrojen. Stal se nyni
plavidlem, ve kterém mladi ctizadostivci dokazuji svoji odvahu pod nepratelskou palbou, a ve kterém
vétSina sluzebné starSich dustojnikl uz néjaky ¢as odslouZila. Postradajic zbrané je pilot nucen
spoléhat se na své druhy — pfikladny test cti — zatimco se vrha pfed zbrané svych nepratel. Tento
okazaly, ,lehkomysiny* postoj pilott prazkumnikd udélal z mnoha klingonskych kolonistd hrdiny.
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Védecké vozidlo (Science Vehicle)
Tfida Stak’at

Navzdory jejich vale¢nické a agresivni povaze jsou Klingoni zavisli na
své schopnosti shirat védecké informace stejné jako Federace. K tomu
je jejich hlavnim néstrojem védecké vozidlo — malé plavidlo osazené
tfemi Klingony, pretékajici védeckymi aparaty a — relativné —
nejpokrocilejsimi systémy. Kupodivu na klingonské vozidlo neobsahuje
Zadné zbrané, misto toho se spoléha na své senzorové systémy, diky
kterym se vyhne odhaleni a na eskortni podporu ¢ety disruptorovych
tankul. Velka prstencova sekce uprostted trupu obsahuje hlavni skenovaci pole, zatimco posadka sedi
v malé mobilni laboratofi na pfidi, kde deSifruje informace posbirané skenery. AvSak je to nebezpe ¢ny
a nechranény ukol — klingonské standardy ochrany pfed radiaci jsou mnohem nizsi nez federalni. Pro
Klingona je ¢est, kterou nabizi misto pilota nebo ¢lena posadky védeckého vozidla — a potenciélné i
stfet s nejvétsi hrozbou — boje beze zbrani — dost na to, aby toto misto bylo jednim

z nejrespektovangjsich v Risi. Dokonce i nebojujici klingonti technici jsou povaZovani za gestné
hrdiny z bitvy, pfeziji-li vice nez nékolik dni na palubé — tak vysokeé je riziko!

Ozbrojeny osobni transportér (Armed Personnel Carrier)
Tfida K'Sal

Primarnim ukolem ozbrojeného osobniho transportéru tfidy K'Sal je
umoznit vale¢nikim vstoupit do zafizeni nepratelské kolonie a ziskat
nad nim kontrolu. | pfi plném obsazeni zustava transportér efektivni a
hbitou jednotkou diky pevnému designu klingonskych vojenskych
inZzenyrG. Vzhledem ke své roli transportéru vojakl obsahuje jednotka
vyborné brnéni a systém deflektoru, spole¢né s disruptorovou stieleckou
véZzi umisténou vpredu s odpovidajicim pfisunem energie pro Gtoky
nepratel. AvSak tato zbrafi ma omezené palebné pole, které vyzaduje, aby se jednotka otodila
manuélng, aby mohla zautogit na nepiétele. Uroveri obranného &titu je vysoké z dobrého ddvodu.
Zemfit v Gtrobach transportéru by odepfelo cestujicim vale¢nikim vstoupit do Sto-Vo-Kor —
klingonského posmrtného Zivota pro bojovniky se cti. TakZe transportér je piny bezpe &né prevazenych
véaleénika a dustojnikt ke svému cili, kde mohou zemfit v Eestné bitvé.
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Disruptorovy tank (Disruptor Tank)
Tfida ja'VaK

Jako produkt pfedorganianské izolace Klingonl byl disruptorovy tank
tfidy ja'VaK navrzen tak, aby pfinesl na bojisté co nejvice schopné
palebné sily. Ackoliv neni propracovany nebo navrzeny s estetickou
péci, je efektivni a relativné levny pfi vyrobé. Vétsinu konstrukce tanku
zabiré generator uloZeny vzadu, ktery poskytuje energii disruptorové
stfelecké vézi umisténé na stieSe, deflektorim a antigravitaénim
systémum. Pilotni kabina na pfidi vozidla je mistem fidice i stfelce.
AvSak nejvétSim aktivem tanku je jeho odolnost. | v nejrizikovéjSich planetarnich podminkéach funguje
tank na vynikajici Urovni, coz z néj déla jednu z nejcastéji vidénych jednotek v klingonskych
vojenskych oddilech.

Fotonové délostrelectvo (Photon Artillery)
Tfida Koloth

Sekundarni zbrariovy systém klingonskych vojenskych oddili — po
disruptorovém tanku — fotonové délostfelectvo stfili upravené fotonové
granaty na velkou vzdalenost. Jako destruktivni smés mobilniho
délostrelectva a tankového zabijaka se fotonové délostielectvo nehodi
na frontové Utoky kvali své pomalé reakéni dobé a slabym pohonnym
systémum. Klingonska taktika ho vétsinou umistuje dozadu za Gto¢nou
skupinu, kde muZe vyuZit svého dalekého dostielu k odpalovani granatl
pres hlavy zbytku ato¢né skupiny a tim vyfadit Stity a obranu kolonie. Kvuli zastaralym zamérovacim
systémum musi jednotka zcela zastavit predtim, nez vypali, aby byl zajistén pfimy zasah, coz ji
ponechavé odkrytu Gtoku mensich a rychlejSich jednotek. Proti takovému plavidlu je délostfelectvo
extrémné neefektivni a vyZaduje pfitomnost podplrné skupiny uréené k atokim na kratkou
vzdalenost.
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Maskovany tank (Cloaked Tank)
Tfida So'mA

Maskovany tank tfidy So'mA je prototypem, ktery teprve nedavno zacal
polni testy na vzdalenych kolonialnich svétech. Vzhledem k jeho
néakladovosti a technologickym pozadavkum je tank dostupny pouze pro
zcela zavedené kolonie, které si mohou dovolit vyvijet takovyto systém.
Kvuli jeho nevyzkouSenému stavu je tank kombinaci nékolika vlivu, které
se stanou zfejmymi pouze, kdyZ se zapoji do bitvy. Samoziejmé ze
hlavnim divodem pro stavbu takové jednotky je ziskat pfistup k jeji
neocenitelné maskovaci schopnosti — ktera ucini jednotku neviditelnou jak na bitevnim poli tak na
nepratelskych senzorech.

Disruptorova baterie (Disruptor Battery)

Tfida Kang

Disruptorova baterie je mozna jednim z nejjasnéjSich vyraza klingonského presvédéeni — jakykoliv
problém muZe byt vyfeSen dostate¢né velkou zbrani! Je to v podstaté disruptorovy systém stejné t¥idy
jako na hvézdnych lodich pfimontovany na obrovsky dilithiovy reaktor a antigravita¢ni podvozek. Jeji
generatory jsou schopné vytvofit ohromné mnoZstvi energie vyZzadované ke stfelbé hlavni zbrané —
zbrané s palebnou silou schopnou znicit strukturaini Stity nepratelské kolonie nékolika malo vystrely.
Avsak cena za tuto fenomendlni palebnou silu je vysoka. Obétovani energie hlavni zbrani omezuje
pohyblivost disruptorové baterie a déla z ni pomalé monstrum, které se koléba ze strany na stranu a
navic v pokleku. Ale Uloha této jednotky nevyzaduje, aby byla frontovym vozidlem, protoZe se spiSe
pouZziva k podporovani Gtokl nez k jejich zahajovani. Béznou klingonskou taktikou je bombardovat
hlavni §tit nepfitele baterii, zatimco Uto¢né tymy disruptorovych tanku se prolévaji skrz zni¢enou
kolonialni obranu.
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Stavby romulanské kolonie

Koloniélnijadro (Colony Hub)
Tfida Forum

Romulanské kolonidlnf jadro je jak funkéni budovou tak také symbolem.
Jeho pracovni role v kolonii je podobna roli mistku hvézdné lodi — je to
koordinaéni centrum veSkeré operaéni ¢innosti. Zatimco symbolicky je
jadro pySnym vyrazem romulanského kolonialniho sebevédomi — prvni
faze jadra je vétsi nez jeho klingonsky i federalni protéjSek — sklonéné
jehlanovité véze jsou nadbyte¢né komplikované na stavbu a materialové
néaklady jsou vysoké. Zprava, kterou ma takto jadro zprostiedkovavat,
zni, Zze kdyZz Romulané zaloZi kolonii, maji v myslu zUstat. Pfes veskerou svoji eleganci zlistava
koloniélni jadro pracovni budovou. Je schopno generovat omezené mnozstvi energie, které udrzi
zacinajici kolonii do té doby, nez muze byt postaven generator energie. Jadro se stane jesté
pusobivéjsim, kdyz se kolonie, které slouzi, rozroste. V druhé fazi vylepSeni je pfidana vnitini véz. To
predstavuje stavbu dalSich energetickych, Stitovych a pogitacovych systému, které jsou pfipojeny
pfimo do hlavniho kontrolniho centra — pyramidové mistnosti na vrcholu stavby. Jadro je dokoné&eno
svoji tieti fazi vylepSeni, kdy je k véZi z druhé faze pfidana spodni zakladna.

Stavebni dvar (Construction Yard)
Tfida Gamma

Romulansky stavebni dvir je nddhernym pfikladem modularniho
inZenyrstvi. Celd budova je fadou ¢lanku, které pracuji nezavisle na
spole¢ném cili. Kazda ze ¢tyr jehlanovitych véZzi pracuje s jednim
druhem zdroju (mineraly, kovy, tekutinami a nebezpe&nymi latkami),
ktery je pfipravovan k pouZiti automatickymi stavebnimi prostory v centru
stavby. Tyto stavebni prostory se zabyvaji skute¢nou vyrobou budov a
jejich vnitfnich systému. Ve stavebnim dvore konstruktéfi pocitad stavi :
po&itade a vyrobci podlah stavi podlahy. Zadna jednotka nedéla celou sekci budovy a nikdo nevi
presné, pro kterou budovu budou vyrabéné ¢asti pouzity. Takovyto pfistup minimalizuje potfebu
vycviku, bezpeénostni rizika a ve velké mife t€Zi z principt hromadné vyroby.

Prace vSech téchto jednotek je koordinovana tak, aby vyrabély zasobniky, které pouZivaji stavebni
véelicky pfi stavebnim procesu. Pfi energickém fizeni mGze byt stavebni dvar vysoce efektivni,
obzvlasté po pfidani specializovanych kfidel. Ta pfinaSeji kolonii nové schopnosti a stavebni moznosti
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Vozovna (Vehicle Yard)

Tfida Beta

kolonii. Jak politicky tlak tak praktické potfeby poZzaduji, aby vozovna
fungovala na piny vykon jak jen to bude mozné — takze bezpeci je az na
druhém misté za produktivitou. Prvni faze, hlavni vyrobni hala vozidel, je
vzdy jednim z prvnich stavebnich projektd v romulanské kolonii. Tato
viceucelova budova je navrZena tak, aby byla schopna produkovat
vSecha romulanska plavidla — a tak udrZovat taktickou pruznost — coz ale
omezuje pocet jednotek, ktery muze byt vyroben. Produktivita vozovny muZe byt zvySena pfidanim
dvou kfidel jako vylepSeni. Tato kfidla kopiruji vyrobni systémy, které jsou jiz pfitomny v hlavni hale a
tato kapacita navic umozriuje vyrobu vétsiho mnoZzstvi komplexnéjsich plavidel. Nedostatky vozovny —
energeticky naro¢né systémy a nebezpecné nastroje — jsou vSechny dobfe zdokumentovany, ale
nezdé se, Ze by to zastavilo kolonialni velitele pfed poZzadovanim neustalého zvySovani produktivity,
které tlaci jejich pracovniky i jejich Stésti k samotné horni hranici.

Zpracovna zdroji (Resource Processor)
TFida Eta

Romulanska zpracovna zdroju je néco jako o3klivé kacatko mezi
budovami. Prvni faze stavby je ndkladna a naro¢na na praci a musi byt
postavena vzdy, kdyz mé& kolonie k dispozici minimalni mnozstvi volnych
rukou a materialii. Zpracovna v prvni fazi je ale Zivotné dileZitym krokem
rozvoje kolonie, nebot je to pravé tato tovarna, ktera preménuje
vytéZené suroviny na uzite¢né zpracované statky. Na zac¢atku je tato
stavba takovym vSeumélem, ktery je schopen zpracovat vétsinu
material v relativné pomalém tempu a s uréitym stupném plytvani. Aby se zvysil vykon, je tfeba, aby
kolonie pfistavila ke zpracovné kfidla. Téch muZe byt postaveno az Sest a kazdé z nich zvySuje
aroven efektivity této stavby. Nedavné pruzkumy ale odhalily varovnou chybu v obecném navrhu
zpracovny. Zda se, Ze nikdo nepfemyslel, kdyZ bylo navrzeno, aby se kritické mnoZzstvi $t&pného
materiélu zpracovavalo ve specializovanych rafinériich, zatimco deuterium se zpracovava v centraini
hale. Nastésti doslo zatim pouze ke dvéma nehodam zpusobenych timto nedostatkem.
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Dilna na dilithium (Dilithium Plant)
VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani surové dilithiové rudy na
rafinované dilithium.

Dilna na polysmésice (Poly-Composites Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuije toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani talgonitové rudy na materialy
z polysmésic.

Dilna na termobeton (Thermo-Concrete Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani silikonu na materialy
z termobetonu.

Dilna na priihledny hlinik (Transparent Aluminium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju

Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani kelbonitové rudy na prahledny
hlinik.

Dilna na nitrium (Nitrium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani magnezitové rudy na nitrium.

Dilna na duranium (Duranium Plant)

VylepSeni zpracovny zdroju
Po svém postaveni zkracuje toto vylepSeni ¢as potfebny na zpracovani dolomidové rudy na duranium.

63

TéZebni stanice (Mining Station)
TFida Epsilon

Romulanska téZebni stanice je technologickym zazrakem a pfirodnim
hororem. Jejim Gkolem je shromazdovat zdroje — mineraly, plyny,
krystaly, atd. — jak pro mistni kolonii, tak pro zbytek Hvézdného impéria.
Jako takova je téZebni stanice posuzovéna podle svych vysledki a ne
svych metod. Bez jakychkoliv starosti o Zivotni prostiedi vyvinula
romulanska véda hrazostrasné efektivni systém ziskavani zdroju. Za
pouZiti hlavniho Sachtového prstence obsahuije tato stavba maly
,sobéstaény” dilithiovy generator, ktery je napajen nékolika surovymi krystaly, které vytézi. To déla
tento systém levnym na udrzovani, ale neefektivnim a znegistujicim pfi fungovani v delSich obdobich.
Hlavni Sachtovy prstenec vyuZziva této energie ke generovani disruptorovych a vleénych poli, ktera
posouvaji a otfasaji planetarnim povrchem, az ziskaji jeho dil&i slozky. AvSak pouZzivani téZebni
stanice takovychto soustfedénych sil ma svoji cenu. Frekvence ve vysokém pasmu jsou zndmy tim, Ze
rusi transportni signaly, vle¢na pole mohou rozproudit tektonické poruchy a postupny nérast
antiprotonovych usazenin z disruptord méni nebo otravuje mistni fléru a faunu.

VylepSena téZebni stanice (Advanced Mining Station)
T¥ida Epsilon Ceta

Romulanskéa vylepSena téZebni stanice je variaci zakladni stavby, ktera
byla nedavno predana do aktivni sluzby pfi romulanskych mineralnich
téZebnich operacich a zahrnuje &tyfi dodate¢né téZzebni procesory
pfipevnéné k hlavnimu Sachtovému prstenci. Kazdy z téchto procesord
obsahuje dal3i zafizeni generuijici energii, disruptorové vrtné vybaveni a
modulatory vlie¢ného pole, které umoZzriuji zaméfit specifické mineraly.
Nahofte nad &tyfmi pracovnimi sloupy je umisténo obrovské zesilovaci
pole, které soustfeduje a posiluje energii vSech vleénych a disruptorovych generatorud. S témito
Gpravami je vylepSena tézebni stanice jednou z nejvysSich staveb v kolonii a soupefi pouze se
samotnym kolonialnim jadrem.
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Generator energie (Power Generator)
TFida lota

Romulansky generator energie se nejprve zda byt ponékud neelegantni
na romulanskou stavbu. Nicméné toto pouze slouZzi jako pfipominka
mocnych sil obsazenych uvnitf. Generator vyuziva experimentalni
systém generovani energie, ktery uméle kopiruje neobvyklé sily, které se
nalézaji v kvantové singularité. Takovato technologie je nepochybné
vykonna (neni-li pfimo srovnatelna s vykonem na hvézdné lodi), ale je
také vysoce nebezpec¢na. Centralni kryt obsahuje fadu vzajemné
spojenych zadrZovacich poli — kazdé se silou rovnou deflektorovému systému hvézdné lodi. Tato
prudka gravitacni pole nejenze vytvareji mikroskopickou ernou diru, ale také ji udrzuji a stabilizuji,
zatimco energetické sbérace umisténé v zakladné stavby Cerpaji ohromné zasoby gravitonovych
¢astic, které proudi kolem singularity. Ovladaci a tlumici pole jsou umist &éna v bezpe¢né pozici pfimo
nad jadrem, aby zabranila mozné poruse zadrzovaciho pole.

VylepSeny generator energie (Advanced Power Generator)
TFida lota Neo

VylepSeny romulansky generator energie upravuje existujici stavbu
dalSimi generatory tlumiciho pole umisténymi kolem zakladny budovy.
Ty umoziiuji tésnéjsi zaméreni zadrzovaciho pole, coz zvySuje tok
gravitonovych ¢astic i Groven energetického vystupu samotného
generatoru. Potfeba takovéto pokrogilé stavby se stane zfejmou pouze
v okamziku, kdy Grover rozvoje kolonie klade takové pozadavky na
stavajici energetickou mfizku, Ze klicové stavby jakymi jsou obranné
systémy, za¢nou trpét a vypinat se.
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Sklad (Storage Facility)
Tfida Ola

Sklad tfidy Ola pouziva jednoduchy av3ak vysoce efektivni systém
skladovani, ktery umozriuje rychly pfistup jak k nakladani tak vykladani
zasob. Zpracované materidly ziskané z vytéZené rudy jsou pfeneseny
nakladnimi véelickami do budovy, kde je pracovni véelicky na zakladé
referenéniho kédu, ktery udava jejich presny obsah, peclivé uschovaji.

Tento referenéni kéd umozriuje skladnikim dukladné sledovat vechny
zdroje uloZené v budové, coz napoméhé zasobovani a potfebam kolonie, jakoz to i umoziiuje
provadét okamzitou kontrolu zasob s minimalni namahou.

Védecka stanice (Science Station)
TFida Xi

Védecka stanice je mozkem romulanské kolonie. Pravé zde jsou
shromazdovany, vzajemné propojeny a analyzovany vSechny Gdaje

z trikordérd, skenerd a pogitagti. Clenové persondlu pridéleni do
védecké stanice jsou zodpovédni za celou fadu ukoll — analyzujf
mineralni pole, vyviji specifické planetarni vyrobni postupy a zkoumaji
zéhady, které piinasi kazdy novy svét. Ustfedni kopule obsahuje hlavni . !
pocitacové jadro, knihovny, obecné laboratofe, Skolici mistnosti a pracovni stanice. Tato zafizeni
umoZziiuji romulanskym védcum zkoumat témér jakékoliv téma, avSak i kdyZ jsou tato zafizeni
Spickova, jsou pfesto omezend a vyzkum velmi komplexnich projektd mize byt bolestné pomaly.
Vykon védecké stanice mize byt zvySen pfidanim az Sesti specializovanych laboratofi. Kazda z nich
nabizi kolonii moZnost vyvijet nové systémy, které pak mohou byt vyrobeny bud ve vozovné nebo ve
stavebnim dvore.
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Senzorova laboratof (Sensor Lab)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice senzorovou laboratofi umoZzni kolonii vyvinout védecké plavidlo tfidy
Talvath.

Laboratof disruptorové matrice (Disruptor Matrix)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi disruptorové matrice umozni kolonii vyvinout bitevni tank tiidy
DragonFire.

Laborator Stitového néarazniku (Shield Buffer)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi Stitového narazniku umozni kolonii vyvinout Stitovy generator
tfidy Omicron.

Laboratof obranné sité (Defence Net)

VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi obranné sité umozni kolonii vyvinout disruptorovou véz tridy
VenomThorn.

Laboratof bezpe€nostni sité (Security Net)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice laboratofi bezpe¢nostni sité umozni kolonii vyvinout fotonovou véz tfidy
FireThorn.

Energeticka laboratof (Energy Lab)
VylepSeni védecké stanice

Vybaveni védecké stanice energetickou laboratofi umozni kolonii vyvinout maskované APC tiidy
ShadowVeil a maskovany tank tfidy DragonWraith.
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Obsluzna nemocnice (Utility Hospital)
Tfida Calda

Podle mnoha pozorovateli ma obsluzna nemocnice vic spoleéného

s autodilnou nez s tradiéni nemocnici. Nemocnice je mistem pro
napravovani zlomenych kosti a lé¢eni zranéni a ne pro zotavovani se.
Uplatriovanym principem je to, Ze zranény kolonista bere od kolonie, ale
nepfispiva ji, takze hlavnim cilem nemocnice je uzdravit nemocné dost
na to, aby mohli pracovat co nejdfive to bude z fyzického hlediska
mozné. Jako takovéa poskytuje stavba vSechna zakladni Iékarska
zafizeni a zaméfuje se na rychlou Ié¢bu a rychlé Iéky. Vysledkem toho je, Ze mnoha oSeteni jsou
radikaini nebo z etického hlediska diskutabilni. Pétice vylepSeni, ktera jsou postavena nad tuto
zakladni ¢asti, umoZzriuje personalu kolonie ovladat dalsi jednotky a tim zvysit horni hranici velikosti
kolonie.

VylepSeni 1

VylepSeni obsluzné nemocnice
Stavba prvniho vylepSeni nemocnice zvysi horni hranici poétu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 2

VylepSeni obsluzné nemocnice
Stavba druhého vylepSeni nemocnice zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 3

VylepSeni obsluzné nemocnice
Stavba tfetiho vylepSeni nemocnice zvysi horni hranici po¢tu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 4

VylepSeni obsluzné nemocnice
Stavba ¢tvrtého vylepSeni nemocnice zvysi horni hranici poc¢tu jednotek v kolonii o pét.

VylepSeni 5

VylepSeni obsluzné nemocnice
Stavba patého vylepSeni nemocnice zvysi horni hranici poc¢tu jednotek v kolonii o pét.
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Transportni ploSina (Transporter Pad)
TFida Delta

Transportni ploSina poskytuje spojeni mezi romulanskou kolonif a
zbytkem Hvézdného impéria. Tato stavba nabizi kolonii zafizeni pro
import a export ndkladu a orbitalni pfenosny systém, ktery zajiStuje
dalsi kolonisty potfebné k obsluze budov nové postavenych pfi expanzi
kolonie.

Sidelni budova (Residency)
TFida Insulae

Sidelni budova poskytuje ubytovani pro vétSinu romulanskych kolonistt
posadka sidli v bezpe¢nostnim Ustfedi. Jako takova obsahuje sidelni
budova veskery komfort (loZnice, kuchyné, rekrea¢ni haly, atd.) potfebné
k vytvoreni slusnych, zdravych a uZzite¢nych ¢lent spole¢nosti. AvSak
uvnitf romulanskych kolonii existuji dvé velmi odliSné spole¢enské
tendence: politick& horlivost a zlo¢in. Néktefi Romulané dobrovolné
nastupuji do koloniélni sluzby jako do rychliku k politickému Gspéchu. Ti Romulané, ktefi odporuji
systému nebo vykazuji zloginecké tendence jsou odeslani do kolonii k ndpravné vychové. Vysledkem
toho je, Ze sidelni budova je neustalym zdrojem napéti a nepfatelstvi. Stavba sidelni budovy ve Vasi
kolonii zvysi celkovou kapacitu poétu jednotek.
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Bezpeénostni Ustfedi (Security Bureau)
Tfida Basilica

Bezpecnostni Ustfedi je nejnenavidénéjsi ze vSech koloniélnich staveb —
ackoliv nikdy neuslysite, Ze by to néjaky Romulan fekl. Nebot i kdyz
hlavni tlohou Gstfedi je pomahat a trénovat bezpeénostni persondl, ma
také temnéjsi, tajnou stranku. Bezpeénostni persondl neni povéren
pouze ochranou kolonie pfed nepfatelskymi cizinci, ale také pred
vzpourami uvnitf kolonie. Vysoka stavba nabizi dustojnikim z Ustfedi
Zadouci vyhled na kolonii a slouZi jako pfipominka kolonistim, Ze jejich
vlada nikdy nespi. Uvnitf v niz8ich podlaZich véZe obsahuje funkéni prvky bezpeénostni stanice —
zbrojnici, cviénou stielnici, télocviénu, prednaskovou sif, pracovni stanice a cely. Horni patra jsou
vyhrazena pro elitni bezpe¢nostni dlstojniky a fadu specializovanych senzorovych zafizeni —
pravdépodobné schopnych zachytit kazdé slovo pronesené uvnitf kolonie! O obrovskych senzorovych
polich a generatorech pole umisténych v hornich podlazich se domniva, Ze maji dramaticky vylepsit
vykon predchoziho, zastaralého systému — avsak je-li to pravda, pro¢ nebyly takovéto senzory
soucasti puvodni specifikace? DalSi spekulace se tykaji (idajného) spatfeni znaku Tal Shiaru na
pocitacovém vybaveni dodaném béhem vylepSeni. At je pravda tykajici se bezpe¢nostniho Ustfedi
jakékoliv, faktem je, Ze od jeho zavedeni jako standardni koloniélni stavby poklesly vzpoury a povstani
v koloniich pfiblizné o 86%.

Disruptorova véz (Disruptor Turret)
Tfida VenomThorn

Disruptorova véz tfidy VenomThorn je dileZitou soucasti
bezpeénostniho systému kazdé romulanské kolonie — s ohledem na

obranného valu. Jsou rozmisténé kolem perimetru romulanské kolonie a
integrované do obranné sité Fizené taktickymi pocitaci bezpeénostniho

Gstfedi a napajeny pfimo z hlavni energetické mfizky. Véz muze
vyvinout vyjimeé&né velkou palebnou kadenci pfi obrané kolonie, avSak

romulansti disidenti tvrdi, Ze vézZ je aktivnim nastrojem Gtlaku. Jejich vérohodnéjsi tvrzeni se tykaji

senzorovych poli a generatorti pole zasobenych prebyte¢nym mnoZstvim energie, protoze pry
takovyto ,lenoch nepotfebuje mit nezavislé systémy. A zatimco jejich el je pravdépodobné v tajném
monitorovani, jsou tvrzeni disidentu o zafizenich na ovladani mysli a , Tantalovych polich“ pokladana
za blouzniva. Podobné muze byt i schopnost disruptorové véze otacet se v celych 360ti stupnich
spatfovana jako taktick& nutnost nebo skrytd hrozba kolonistim. Jednou véci, kterou ale nelze
ignorovat, je, pro¢ zbrariovy systém Gdajné navrzeny k boji proti nepfatelskym Gtok(im, ma tak Gaéinnou
palebnou silu pfi zemi a tak vykonnou senzorovou sit kratkého dosahu.
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Fotonova véz (Photon Turret)
TFida FireThorn

Fotonova véz tfidy FireThorn vypada skoro az moc puvabné na zbrar.

Z dalky vypadaji tyto otacejici se véze témér jako dekorativni prvky
podobné pohyblivym obeliskim. Ale smrtelnou silu této stavby odhali az
prazor uprostied véze. Uginek romulanskych fotonovych granati je
znaéné vyssi nez u systému vyvijenych ostatnimi rasami pro pouZiti pfi
koloniélnich operacich a umoZzriuje jen nékolika stfelam, které zasahnou
cil, zpusobit maximalni poskozeni. Typicky se fotonové obranné systémy
nachazeji v rozich perimetru kolonie, kde jejich vyborny dostfel umoZziiuje zadtocit na jakéhokoliv
pfipadného agresora, ktery se pfiblizi. AvSak vysoké energetické pozadavky takovychto systému
obvykle vyzaduji maly pocet aktivnich staveb v kolonii v jednom okamzZiku. Mezi obyvateli, kte Fi Ziji
pod jejim hrozivym pohledem, je fotonova véz také zndma jako ,Zabijak nadéje“. Toto jméno si véz
vyslouZila béhem invaze na Octat 3, kde tfi takovéto véZze busily do mésta Temenu bez pfestani po 63
dni v odveté za Gtoky na romulanskou posadku.

Stitovy generator (Shield Generator)
TFida Omicron

Stitovy generator t¥idy Omicron je typickym pfikladem romulanské
technologie. Generator je jemny, technicky pokro¢ily stroj, ktery dokaze
fungovat na nejvy3$si mozny vykon po dlouhé obdobi. Tento drasticky
rezim zajistil, Ze systém je vypilovanym a uslechtilym zafizenim, protoze
jestlize selze, tak kolonie, kterou chrani, bude ztracena. Emitor
deflektoru se naléza ve spodnim genera¢nim prstenci, zatimco maly
horni prstenec funguje jako stabilizator a vyrovnava vystup Stitového

systému. Kvuli svému elegantnimu navrhu jsou energetické pozadavky této stavby znaéné nizsi nez u

staveb v kolonii.
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Biologické zafizeni (Biology Facility)
Tfida Kappa

Biologické zafizeni je technickym domem hriizy. Romulanskym feSenim problému se zasobami jidla,
které jsou mezi zacinajicimi koloniemi naprosto bézné, je aplikovat védu bez milosti. Kazdé zafizeni
obsahuje v8echny systémy, které védci potfebuji k pfeméné nékolika prvki DNA na zcela dospély
dobytek &i zralou sklizefi — za méné nez osm tydnu. Zafizeni vyuZiva klonovani, genetické manipulace
a selektivni aplikace mutagenni radioaktivity k vytvofeni zvifat i irody na objednavku. Odporné rovnéz
je, Ze tento proces groteskni mutace je ve skuteénosti podporovan — protozZe ,kongetiny a listi“ navic
zvySuje ,vynos na hlavu“. Klonovana zvifata a Groda také podléhéa celé fadé Gprav pro urychleni
starnuti, takZze dosahuje zralosti co nejdfive. Takové urychleni je nutné k tomu, aby se vyhnulo vzniku
nadord, které trapi takovéto dravé klonovaci techniky. Biologické zafizeni déla svoji praci efektivné a
poskytuje jidlo rychle, ale také slouzi jako extrémni pfiklad toho, kam az Romulané zajdou, aby
dosahli spéchu. Po svém postaveni zafizeni také umozni vypnout kolonidlni jidelni replikatory, coz
snizi pozadavky na kolonialni zafizeni vyrabéjici energii. DalSim pfinosem zafizeni, podobné jako u
vylepSeni nemocnice, je, Ze umoziiuje kolonii zvysit horni omezeni poc¢tu jednotek o deset.
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Vozidla romulanské kolonie

Pracovni véeliéka (Work Bee)
Trida Velites

Hvézdné impérium bylo moZzné vybojovano Vale¢nymi ptaky a maskovanymi tanky, ale postavily ho
pracovni véelicky. Zakladni systém véelicky obsahuje pfedni kabinu a zadni generator energie. Ve své
zakladni formé je pracovni véelicka vybavena magnetickym zavésem umisténym pod kabinou, ktery
se pouziva k prenosu rtiznych beden se zasobami a rudou z a do budov. Pracovni véeli¢ka je jedinou
jednotkou, u které nenf tfeba pfimého rozkazu k jeji stavbé. Pfi konstrukci koloniélni stavby bude
pracovni véelitka automaticky postavena a pfidélena k ¢ekajicimu kolonialnimu systému.

Stavebni véeli€ka (Construction Bee)
TFida Hastati

Stavebni véelicka tfidy Hastati je podobna, ale obsahuje specialni pfipojku, ktera obsahuje jak
zasobnik stavebniho materialu tak kloubovy ,kladkovy“ systém pouZzivany k umisténi stavebnich
paneld na spravné misto. Tyto panely jsou pak upevnény na misté pomoci svareciho laseru véelicky.
V jakékoliv konfiguraci ma ale obecny systém romulanské véelicky eleganci a na uzitkové vozidlo
pusobi nezvykle. To vedlo urcité sekce Rozvédky Hvézdné flotily k domnénce, Ze tato jednotka ma
néjakou skrytou vojenskou Ulohu nebo schopnost - ackoliv v sou¢asnosti neexistuje zadny dukaz,
ktery by podpofril toto tvrzeni.

Nékladni véeli€ka (Cargo Bee)
TFida Triarii

Nékladni véelicka tfidy Triarii — variace plasté a konstrukce tfidy Velites — uchopuje své nakladni
kontejnery pomoci vzadu pfipevnéného spoje. Tato metoda spodniho zavéSeni umoziiuje pfesné a
rychlé nakladani a vykladani beden, nicméné jeji obranné schopnosti v podstaté neexistuji, takze
dlouhé cesty do nepratelského Gzemi k téZebnim stanicim se mohou ukazat jako nebezpec¢né.

Kolonidalni raketoplan (Colony Shuttle)

Tfida Pegasus

Koloniélni raketoplan tfidy Pegasus je oby&ejnym ekvivalentem vojenského transportéru. Mize nést
az osm kolonistd a nizsich dastojnik( na vzdusnou vzdalenost pfiblizné deseti kilometrd, ale normalné
jsou vyhrazeny pro vnitrokolonialni transport a pfevoz pasazérd mezi kolonialnimi zafizenimi a
vzdalenymi budovami. Na rozdil od vétSiny romulanskych plavidel byl kolonialni raketoplan navrzen

s durazem na odolnost a spolehlivost spiSe nez na extrémni vykon. Prosty divod spociva v tom, Ze
toto je vozidlo lidovych mas a tak je romulanskou elitou povazovano za oby¢ejné. Bez silného
sponzora by se Zadny navrhéar do takovéhoto projektu nepustil. Na Romulu jsou tato plavidla patefi
systému hromadné dopravy, zatimco venku v koloniich umoZiuji bezpe¢ny pfevoz mezi zastiténymi
Romulané prestali neustéale Stvat za novymi technologiemi a vylepsili by ty, které jiz vyvinuli, byly by
jejich systémy zavidénihodné pro celou civilizovanou galaxii.
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Prizkumnik (Scout)
Ttida PreySeeker

Romulanské dogma fika, Ze vojenska rozvédka je nejsiingjsi zbrani na
jakémkoliv bojisti a prizkumnik tfidy PreySeeker je fyzickym
ztélesnénim tohoto presvédceni. Jako vozidlo zdurazfiuje silu, mobilitu a
skenery nade v8e — dokonce i maskovani a obranné zbrané. Ale aby byl
udrZen co nejlepsi pomér sily k vaze, byla vyjmuta vétSina standardnich
Stitu proti radiaci. Zadni ploutve obsahuiji hlavni anténu skeneru, kterd
funguje ve spojeni se sekundarnim polem zamontovanym v pfidi. A
zase, vétSina standardnich Stitd proti elektromagnetickému poli byla vyjmuta, aby se uSetfilo na vaze.
Pilot plavidla sedi v malé kabiné nad druhym polem. ProtoZe pruzkumnik pouziva co nejméné brnéni,
je velmi zranitelny Gtokem. AvSak aby byl zabit, musi byt nejprve chycen a s vykonnymi skenery,
vyjime&nou maximalni rychlosti a neuvéfitelnou manévrovatelnosti, mtze prizkumnik unikat i tém
nejodhodlanéj$im lovcum.

Védecké vozidlo (Science Vehicle)
Tfida Talvath

Stejné jako bitevni tank zobrazuje bojovnou stranku romulanské duse, je
védecké vozidlo tfidy Talvath vyjadrenim jejiho intelektuainiho
potencialu. Jednotka hraje Ustfedni roli pfi provadéni nejzakladnéjSich
cild romulanské cizozemské politiky — kontrole! Abyste mohli ovladat,
potfebujete podle romulanského uéeni informace jakéhokoliv
predstavitelného druhu z jakéhokoliv pfedstavitelného zdroje. Pfirozené,
ani védecké vozidlo nem(ze dostat takovému vzneSenému cili, ale
hodné se pfiblizuje diky jednomu z nejpsobivéjSich poli senzor( kratkého dosahu spatfitelnych mimo
hvézdnou lod. Ve skute¢nosti je vSechno v této jednotce bud vénovano shéru informaci nebo
premisténo, zmenSeno a vymontovano, aby se udélalo misto pro néco, co informace sbira. Kokpit je
nacpan mezi predni pole a velké senzorové sady ve hibeté a ramenou. Za témito skenery se nachazi
mobilni laboratorni gondola a poéitacova souprava. Zadek vozidla je zabran antigravitaénim pohonem
a systémy generujicimi energii. Silny — ale ve skute énosti neobrnény — vnéjsi plast umozriuje
védeckému vozidlu odvaZzit se do oblasti s vysokou radiaci a i malych bitev, aniz by se musel pfili§
strachovat. Kolonisté by si ale méli pamatovat, Ze Senat nafidil, aby se kolonie, kterd umozni, aby
takovéto renomované vozidlo padlo do rukou sousedni moci, stala predmétem vySetfovani Tal Shiaru.
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Ozbrojeny osobni transportér (Armed Personnel Carrier)
TFida BloodWolf

Transportér tfidy BloodWolf je vyjime&nym vozidlem slouzicim

k vysadkum vojaku, ktery pravé prochazi zkouskami a hodnoticimi testy
v mnoha romulanskych koloniich. Novy systém $titG a energie

v raketoplanu je unikatni a poskytuje tomuto lehkému vozidlu vybornou
obranu, pficemz vykonny pohonny systém zarucuje, Ze tato jednotka
muze predstihnout vétSinu ostatnich planetarnich plavidel. Pfes svij
maly vzhled rozdava disruptorovy systém pfipevnény ke kabiné smrtici
rany. Podstatné ¢asti transportéru avSak nesplyvaji do jednoho soudrzného celku a celkovy vykon
plavidla je ve skute¢nosti omezovan jeho vlastni dokonalosti. Energetické pozadavky kladené Stity,
disruptorovym a pohonnym systémem mohou &asto hrozit, Ze pretiZi regulatory toku energie ve
vozidle, coz ¢asto vyusti v to, Ze jednotka funguje v kritickém stavu po velkou ¢ast své operaéni délky
Zivota. InZenyfi v celém Hvézdném impériu aktivné sdéluji tyto drobné problémy a s kazdym malym

Bitevni tank (Battle Tank)
Ttida DragonFire

Bitevni tank tfidy DragonFire dokonale ztélesriuje romulanskou
mentalitu, jak v estetické kvalité tak funkénosti. Jako efektivni jednotka
pro prvni a odvetny Gitok neméa sobé rovného, a ackoliv mize postradat
prikrou ofenzivni silu klingonského systému, déla z ni jeji vydrz a
adaptabilita na novy terén neocenitelny prvek v expanzi Hvézdného
impéria. Dva Spicéaky, které vylézaji z kabiny Fidi¢e, obsahuji damysiné
senzorové a sledovaci systémy — a také ne ndhodou predstavuji ndznak
nebezpedi — zatimco zadni ¢ast jednotky je vybavena modifikovanym fGznim pohonem pohanénym
dilithiem. Disruptorovy kanén umistény nad pilotni kabinou sleduje stejny inZzenyrsky smér jako u
fotonového délostrelectva pomoci zapusténé hlavné uprostied samotné véze.
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Fotonové délostrelectvo (Photon Artillery)
T¥ida ThunderLizard

Romulanské fotonové délostielectvo je jednou z nejobavanéjsich
jednotek, kterou muZzete na bitevnim poli potkat. Jeho povést je zaloZena
na smési hrizostrasSnych zbrani a technické kultivovanosti. Jeho
nejpozoruhodnéj$im rysem je, Ze cely systém odpalujici fotonové
granaty je umistén uvnit¥, v centru jednotky. To umoZiiuje vozidlu
rychlejSi otaCeni a celkovou stabilitu, kterd naopak poskytuje vyborny
palebny prostor pro fotonové granaty — které jsou navic silnéjsi nez
klingonské i federalni. Pfedni ¢ast délostielectva obsahuje vyspélé antigravitacni systémy a senzorové
zafizeni. Dohromady umoZzniuji jednotce pfesunout se do pozice, zautogit na velkou vzdalenost a
vyrazit na cestu zpét dfive, nez mohou obranci zareagovat. Tato ,najezdni“ taktika jim umozfiuje utocit
podle libosti a spojeni s podporou maskovanych tank( jim pfidava vyhodu prekvapeni. Klingonsti a
federalni stratégové se shoduji, Ze tfida ThunderLizard ma jenom jednu velkou vadu: jeji slaby systém
Stith — neblahy postranni efekt vnitfniho uloZeni zbrani.

Maskované Utoéné vozidlo (Cloaking Assault Vehicle)
Ttida ShadowVeil

Puvodné koncipovano jako tajna Gto¢na jednotka uziva Gtoéné vozidlo pouzity plast a konstrukci

z APC ve spojeni se Stity z tanku a generatorem maskovaciho pole. AvSak maskované Gto¢né vozidlo
tfidy ShadowVeil bylo vyfazeno z aktivniho kolonialniho stavu, ackoliv soubory tykajici se jeho vyvoje
byly ponechany koloniim k dispozici, kdyby se velitel kolonie rozhodl je vyrdbét. Rozhodnuti o vyrazeni
jednotky nasledovalo poté, co polni testy odhalily, Ze jeho generatory maskovaciho pole nemohou
fungovat sou¢asné s jeho disruptorovymi zbrariovymi systémy — jak bylo pivodné zamysleno. Tato
chyba nuti jednotku vypnout své maskovani predtim, nez muze zautocit, coz ji déla citlivou na
nepratelskou palbu. Jeho velk& odolnost, palebna sila a maskovaci schopnosti jsou ale stale cennymi
aktivy, coz je jednim z dlvodu, pro¢ zustalo v kolonialnich databankach.
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Maskovany tank (Cloaking Tank)
Ttida DragonWraith

Maskovany tank tfidy DragonWraith je jednotkou, ktera zd(razriuje skryti
pred hrubou silou. Je dostupny pouze pokrocilé kolonii a je vyzbrojen
pramérné silnym disruptorem a relativné slabymi Stity. Jeho hodnota ale
spociva ve schopnosti zamaskovat se, coz z néj déla skute¢né smrticiho
oponenta na bitevnim poli. A navzdory tomu, Ze je dosti zakladni, je
maskovani tanku dost silné na to, aby zajistilo, Ze bude G¢inné
neviditelny skenerim i pouhému oku. AvSak, maskovani vyzaduje
ohromné mnozstvi energie, takze tank musi vyplytvat cenné sekundy vypnutim svého maskovani a
obnovenim energetickych systému predtim, nez jeho disruptory mohou byt nabity a nez se z nich
muze zadit palit. BEhem téchto kratkych okamziku pfechodu je jednotka neuvéfitelné citliva na
nepratelsky Gtok. | s touto slabinou, se ale jednotka znovu a znovu ukézala jako vyborna zbrar
stfedniho dostfelu a znamenity spojenec proti povstalcam.
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Reseni problém

Problémy s kamerou

Pomoc! 3D kamera je pfilis matouci! Je néjaka snadnéjSi cesta jak hrat?

Dokud si neosvojite herni systémy a ovladani, doporucuje se, abyste zustali ve standardnim pohledu
kamery, v isometrickém médu. KdyzZ si zahrajete vycvikové Grovné v médu plné 3D kamery, je to
idealni zplsob, jak se naugit nejlépe ovladat tento méd.

Existuje rychlejsi zplisob, jak pohybovat s kamerou?

Nezapominejte pouzivat klavesové zkratky k pfeskakovani po herni oblasti. Klavesa Home Vas vrati
piimo ke kolonialnimu jadru, zatimco Shift+V a Shif+B pfeskakuji mezi vSemi Vasimi vozidly,
respektive budovami.

Kdykoliv obdrZite zpravu informujici Vas o tom, Ze jste vyté&Zili loZisko mineralt nebo uslysite
poplachovy klakson oznamujici bitvu, mizete stisknout mezernik, ¢imz preskocite pfimo na dané
misto.

K pohybu po herni oblasti mUZete také pouZivat trikordéru. Jednodu$e presurite kurzor mysi nad
mapou na oblast, kam se prejete premistit a kliknéte dvakrat pravym tlacitkem mysi, ¢imz kamera
preskoc¢i na dané misto.

Poznamka: Dvojité kliknuti pravym tla¢itkem mysSi na budovu nebo jednotku tuto funkci rusi.

Jak pfipojim svoji kameru k budovam a vozidlam?

Tato funkce je k dispozici pouze v médu plné 3D kamery. Stisknéte F1 k pfechodu na tento méd
kamery a pak kliknéte dvakrat levym tlagitkem mysi na jednotku, ke které chcete kameru pfipojit.
Pohled kamery okam?Zité preskoci na tuto jednotku a Vy budete moct pouze krouZit nebo pfiblizovat a
oddalovat pohled od zvolené jednotky. Pokud jste pfipojili kameru k vozidlu, muZete s nim hybat jako
normalné, s vyjimkou toho, Ze se VaSe kamera ted bude pohybovat s nim.

Abyste se zbavili tohoto vybéru, stisknéte jednoduse pravé tla¢itko mysi a zvolena jednotka zmizi
z ovladaciho okna.

Problémy se hrou

Obrazovka trikordéru je pfilis mala. Jak to mohu zleps§it?
Zkuste se podivat na Groven pfiblizeni mapy. Prochazejte mezi rovnémi zvétSeni klikanim na tlacitko
Zvétsit (Zoom), dokud na trikordér neuvidite épe.

Pokud mate stale problémy s vyhledem na trikordér, zkuste kliknout na tlagitko v levém hornim rohu
(nebo stisknéte klavesovou zkratku ,TAB*). To pfepina obrazovku mezi normalnim zobrazenim a
celoobrazovkovym médem trikordéru. V tomto médu bude herni obrazovka zobrazena na plvodnim
misté trikordéru, zatimco mapa se objevi na hlavni obrazovce.

Poznamka: Razna herni rozliSeni mohou také ovlivnit Vasi schopnost vidét jasné na trikordér.
Mate-li problémy, zkuste sniZit rozliSeni obrazovky v menu Nastaveni, do kterého se dostane
z hlavniho menu.

Nejsem si jist, co mam délat ve své misi. Jak si mam ov éfit, jaké jsou mé ukoly?

Kiknéte na tlacitko Mise (Mission) v komunikaénim okné, které muzete otevfit pomoci tlagitka
Komunikace (Comms) na trikordéru. To otevie obrazovku s pfikazy, které Vam sdéli cile Vasi mise.
Také uvidite, které cile jste splnili, a které dosud ne.
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Moje vozidla se sama nebrani ani sama neutoéi. Co délam Spatné?

VaSe jednotky zautoci pouze, budou-li vi¢i dané hrozbé nastaveny na ¢erveny poplach. Abyste
zménili stuperi poplachu, kliknéte na tlacitko Spojenci (Ally) na trikordéru, ¢imz zobrazite vSechny
nepréatelské strany v dané misi. Kliknéte na ikonu rasy a pak zvolte stupefi poplachu pomoci
barevnych znacek na strané. Pfi nastaveni na zelenou zna¢ku nezaltoci VaSe jednotky na Zadnou
hrozbu. Pfi nastaveni na Zlutou znac¢ku prejdou VaSe jednotky automaticky na ¢erveny stupen, kdyz
na né nékdo zalto¢i. Pfi nastaveni na ¢ervenou zna¢ku budou VaSe jednotky aktivné Gtocit a branit se
proti nepratelskym hrozbam.

Pro¢ nemohu postavit vice budov nebo vozidel?

Nezapomerite se podivat na horni hranici po¢tu jednotek v kolonii, ktera je zobrazena na horni strané
ovladaciho okna. Na za¢atku mise to bude obvykle stanoveno na padesat, coz ale mlzete zvysit
stavbou piislusnych budov. Dosahnutim horni hranice poctu jednotek v kolonii VAm zabrani postavit
jakoukoliv dalsi jednotku.

Pro¢ tak dlouho trva, nez se moje vozidla postavi?

Efektivnost vozovny ovlivni jeji schopnost vyrabét vozidla, takze se nezapomerite podivat na Groveri
efektivnosti v ovladacim okné, které se objevi po zvoleni vozovny. Stuperi efektivnosti muize byt
sniZzen malou z&sobou energie, utrpénymi Skodami pfi Gtoku nebo nepfitomnosti inZenyra. Umisténim
vysoce vzdélaného inZenyra do budovy muzete dramaticky zvysit efektivnost stavby az na 120%!

Mél jsem velky vybér stavebnich moznosti, ale ted’ mohu postavit jenom par véci. Co se stalo?
Zda se, Ze byl zni¢en V&S stavebni dvir. Tato stavba musi byt pfitomna v kolonii, abyste méli pfistup

k Sir§im stavebnim mozZnostem.

MuiZe byt docela obtizné zaméfovat nepratele, obzvlasté kdyz se pohybuji rychle. Je néjaky
snadnéjsi zpusob, jak to udélat?

RychlejSim zpusobem jak zaméfit osamocené nepratele nebo skupiny nepréatel je pouzit vybérového
okna. Ujistéte se, Ze mate vybrany svoje jednotky a pak vytvoite vybérové okno nad nepratelskymi
cilemi tak, Ze stisknete levé tlacitko mysi a pohnete kurzorem. Tim vytvofite elastické okno. AZ budou
vSechny jednotky, na které chcete zaltogit, uvnitf okna, pustte tlacitko mysi a objevi se herni knizka.
Kliknéte na prvni moznost (zautocit) a Vase jednotky ted zauto¢i na vSechny vybrané nepréatelské
jednotky.

Nejlepsi zpUsob jak branit svoji kolonii je umistit phaserové vozidla vedle kli ovych staveb, jako je
jadro a generatory energie. Pak zvolte phaserové vozidlo a najedte kurzovem na budovu, kterou
chcete branit. Kurzor se zméni na pfikaz Ochranit. Kliknéte na budovu a vozidlo zaito&i na jakoukoliv
hrozbu dané budovy. S rozvojem kolonie je nejlepSim pfistupem k obrané postavit véze pobliz
klicovych kolonialch budov.
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Devin Vink

Vedouci zaruky kvality
Mike Motoda

Reditel zaruky kvality
Greg Baumeister

Zvukovy tym

Dohled nad zvukovymi efekty
Eight Ball Sound
Adam Levenson

Navrh zvukovych efektl
Paul Menichini

Tim Walston

Adam Levenson

Jeff Whitcher

Hudba

Julian Soule — www.juliansoule.com
Inon Zur

Dohled nad hudbou
Rick Jackson

Brian Christian
Adam Levenson

St¥ih hudby
Rick Jackson

Doladéni
Frank Szick


http://www.juliansoule.com

Obsazeni namlouvani postav —rezie
Chris Borders

Stfih namlouvani postav
Frank Szick

Stephen Miller

JP Walton

Namlouvéani postav
Michael Bell

Keven Michael Richerdson
Carn Clark

Rodger T. Jackson

Greg Eagles

Joan Parker

Stfihac¢i zdznamu
Charles Deenen
Marc Fishman
Lance Brown

Organizator zvukové stranky
Gloria Soto
Mixovano ve 4MC v

Video sluzby
Dan Williams

Dave Cravens
Bill Stoudt

Zvlastni podékovani:
Brian Fargo

Tym Paramount Pictures

Reditel, Vyvoj produkti —
Vztahy a technologie
Harry Lang

Dohled, Vyvoj produktd —

Vztahy a technologie

Dan Felts

Zvlastni podékovani:

Rick Berman, Dave Rossi, Andrea Hein,
Terri Helton, Pam Newton, Juliet Dutton

Evropsky tym Interplay

Reditel evropského marketingu
Harvey Lee

Anglicky produktovy feditel
Chris East

Evropsky feditel rozvoje
Matt Findley

Asistent producenta
Scott Burfitt

Navrh & struktura (Evropa)
A Creative Experience, Londyn
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Zakaznicka podpora

Dékujeme Vam za zakoupeni Star Trek: New Worlds. Pokud méate problémy s timto titulem, prosime,
vyuzijte vyhod nésledujici produktové podpory. Prosime, meéjte na paméti, Ze vSichni nasi operatofi
hovofi pouze anglicky, a Ze nejsme schopni poskytovat prostfednictvim &isla nasi technické podpory
rady pro hrani her.

Technicka podpora: +44 (0)207 551 4266

Fax: +44 (0)207 551 4267
Internet: customer_support@vie.co.uk
(prosime, uvedte jméno hry v kolonce Pfedmét)
Web: www.vie.co.uk a www.interplay.com
Adresa: Customer Services Department

Virgin Interactive Entertainment Europe Ltd.
74a Charlotte Street

London

W1P 1LR

United Kingdom

Omezena zaruka

V nepravdépodobném pfipadé softwarové chyby, vratte, prosim, kompletni baleni, i s Vasim
dokladem, na plivodnim misté nakupu. Interplay neuznavéa zadnou zodpovédnost za nahodnéa nebo
nasledna poskozeni.

Tato tvrzeni neovliviiuji VaSe zakonna prava.
Pokud telefonujete, prosime, sedte pfed pocitatem (jde-li to) a v kazdém pfipadé nam poskytnéte co

nejvice informaci. Nezapomerite si poznamenat pfesny typ hardwaru, ktery pouzivate ve svém
pocitaci véetné:

- rychlosti a vyrobce Vaseho procesoru.

- znac¢ky a modelu Vasi zvukové a grafické karty.

- znacky a modelu Vasi mechaniky CD-ROM.

- velikosti instalované paméti RAM.

- jakéhokoliv dalSiho hardwaru a perifernich zafizeni.

- informaci obsaZenych ve Vasich souborech config.sys a autoexec.bat.

Poznamka: Méate-li problémy se ziskanim informaci o VaSem systému, prosime, obrat'te se na
VasSeho poskytovatele systému. Je velmi duleZité, abyste méli vySe uvedené informace po
ruce, kdyz volate.

Kdyz nas budete kontaktovat postou, ujistéte se, Ze uvedete nazev a verzi hry, detailni popis
problému, ktery mate a presny typ hardwaru, ktery pouzivate.

Kdyz nam posilate fax, prosime, nezapomerite nechat svuj fax zapnuty a pfipraveny k pfijeti zpravy.
Pokud pouZzivate kombinovany telefon a fax, prosime, ujistéte se, Ze je fax zapojen. Nezapomerite
udat svoje jméno, zpatedéni faxové &islo se smérovym &islem a telefonni ¢islo, na kterém Vas mazeme
kontaktovat, budeme-li mit problémy s odeslanim faxu.
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Upozorneéni

Interplay si vyhrazuje pravo provadét tpravy nebo vylepSeni na produktu popsaném v tomto manualu
kdykoliv a bez upozornéni.

Zakaz kopirovani

Tento softwarovy produkt a manual jsou chrdnény autorskym pravem a vSechna prava jsou vyhrazena
Interplay Productions a jsou chranéna autorskym pravem, které se tyka pocitacového softwaru.
Nesmite tento software kopirovat, kromé toho, Ze si smite udélat jednu kopii pouze pro zalozni Gcely.
Nesmite pujcovat, prodavat, pronajimat, davat, licencovat ani jinak prevadét tento software (nebo jeho
kopii) bez vyslovného svoleni k této €innosti od Interplay Productions Ltd. Nesmite modifikovat,
upravovat, prekladat, vytvaret odvozeniny, dekompilovat, demontovat nebo jinak ménit technicky nebo
odvozeny kéd z jakékoliv ¢asti softwaru nebo ¢ehokoliv jiného v ném zaclenéném nebo povolit treti
strané toto udélat.

Webova stranka Interplay

LVitejte na webu Interplay! Jako spoleénost vénuijici se poskytovani inovativniho, vysoce kvalitniho
interaktivniho zabavného softwaru se vzdy snazime zUstat co nejblize té nejnovéjsi technice. Tyto
stranky jsou navrzeny tak, aby Vam poskytly hojnost informaci a pfileZitosti. Jako spolecnost
nadSenych hraglt zboZziujeme predstavu, Ze hraci z celého svéta vstoupi do kyberprostoru, aby vidéli,
dotykali se a citili naSe nejnovéjsi hry. Aby to tak fungovalo, je naSim cilem udrZzet tyto stranky sv ézi a
nové, abychom z nich udélali misto, kde NAM muzZete fict, co se Vam na nasi hte libi a co ne! UZijte si
navstévu nasich webovych stranek, prozkoumejte vSechny rozmanité oblasti, které mizeme
nabidnout a vratte se brzy. Kontrolujte nas tak, jak pro Vas proZitek budeme predstavovat nové a
vzrudujici oblasti.

Jesté jednou — vitejte!”
Brian Fargo

Kde nas najdete
www.interplay.com
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Zaveéreéneée slovo prekladatele

Z &eské podoby manualu byly vypustény vSechny reklamy.

Translation - Copyright (c) 2002 Martin Kovaf

Tento pfeklad originalniho anglického manualu ke hfe Star Trek: New Worlds je chranén autorskym
zakonem. Autor poskytuje nevyhradni licenci na jeho bezplatné Siteni kazdé fyzické osobé. Sifeni
tohoto prekladu jinak neZ bezplatné nebo spolu s jinym autorskym dilem a Uprava prekladu podléha
vyslovnému souhlasu autora prekladu a drzitele autorskych prav k anglickému originalu.

Tento preklad je mozno ziskat vyhradné na webovych strankach Star Trek Games.CZ

(http://www.startrekgames.cz) nebo WDK Games (http://www.wdkgames.tk).
Preklad: Martin Kovar (kovi@startrekgames.cz)
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