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mimozemsky kontext

O téhle zakazce se v galaxii Chapadla mluvi uz par svételnych let a jeji realizace se
konecné blizi! V ramci mezihvézdného tendru jste se se svou stavebni firmou dostali az
do toho nejuzsiho vybéru, ve kterém se rozhoduje mezi dvéma uchazedi - gratulujeme!

Misto losovacky ale prichazi pfekvapivé rozhodnuti: oba finalisté dostanou pfileZitost
vybudovat planovanou infrastrukturu na nové objevené planeté a az podle vysledného dila
se ur¢i odména (méné uspésné firmé pry alespori proplati vynaloZené naklady).

V nasledujicich deseti dnech se ukaze, kolik se toho da v tak napjatém terminu stihnout!

1. Herni komponenty

2 doky 2 x 51 chapadélnikt

*(sbératelska verze)

18 rovnych spojek 15 Sikmych spojek 66 chapadélnikt
oboustrannych
*(cestovni verze)

2 bodovaci lodé




difevény herni plan (sbératelska verze) kozenkovy herni plan (cestovni verze)

2. Priprava, prubéh a cil hry

Vyberte si jednu z mimozemskych barev a zaplrite svUj dok deseti matefskymi lodémi s Cisly
vlastni barvy. VSimnéte si, Zze od kazdé hodnoty mate k dispozici pravé dvé matefské lodé.
Umistéte jednu mensi prahlednou lod na zacatek skérovaci tabulky, tedy pole s hodnotou 0.
VS8echny mimozems$tany (tzv. chapadélniky) a dlouhé dily (tzv. spojky) ponechte vedle
herniho planu tak, aby byly obéma hracum k dispozici. Poté porovnejte rozpéti svych
prednich chapadel (rukou). Hrac s vétSim rozpétim zacina a provede svou invazi jako prvni.

Hradi se jednoduSe stfidaji na tahu do té doby, nez obéma dojdou vSechny materské lodé.
Vitézem je na takovém konci partie hra¢ s vétSim mnozstvim vybudovanych spojek. Pokud
se v8ak nékterému z hracu podafi vytvofit hyper uzel (to jest Ctyfi spojky najednou, viz
kapitola 3), stava se okamzité vitézem a partie dal jizZ nepokracuije.

3. Princip invaze a prevahy sil

Kazdy tah hrace probiha naprosto stejnym zptsobem, nebot:

e existuje pouze jeden typ akce a tim je invaze
e provedeni invaze je povinneg, nelze se ji vyhnout
e invazi lze v ramci tahu provést pouze jednou

Samotna invaze ma tii faze, pfiCemz pouze prvni z nich ovladate svym rozhodnutim,
zatimco dalSi faze jsou zcela automatické (takova mechanicka udrzba). KliCovym
momentem z hlediska fizeni hry je tedy faze prvni, tzv. pFistani, v ramci kterého musite urcit
dvé véci:



e na kterém poli herniho planu svou matefskou lodi pfistanete
e kterou mateiskou lodi (Ciselna hodnota) na zvoleném poli pfistanete

Jedinym limitem pro vybér matefské lodé je jeji pfitomnost v doku (nelze pFfemistit dfive
zahranou lod lezici na hernim planu), pfistat tedy vzdy musite nékterou z dosud nepouzitych
lodi. V zadném pfipadé nelze pfistat na poli, na kterém jiz néjaka matefska lod lezi. Pfistat
Ize bud na nékterém z volnych poli herniho planu, nebo na poli obsazeném souperovym
chapadélnikem. Takovéto “zaslapnuti” |ze vSak provést pouze v pfipadé, ze ma prekazejici
nestastnik stejnou nebo nizsi silu (bude vysvétleno nize), nez pfistavajici matefska lod.

Po pfistani vZzdy nasleduje faze druha, kterou je kontrola dosahu matefské lodé, v ramci
kterého dojde k témto automatickym ukonim popsanym nize:

e vysadek chapadélnikl na volnych polich v ramci dosahu

e priepocitani sil na polich obsazenych chapadélniky

Pro spravné provedeni téchto udalosti je nezbytné naucit se zachazet s polomérem
dosahu matefskych lodi a také s jejich silou. Oba tyto kliCové parametry jsou vzdy totozné
a odpovidaji ¢islu, které je na materské lodi znazornéné. Polomér dosahu a sila lodi tedy
muze nabyvat hodnot 1 az 5.

Po pfistani matefské lodi vzdy dochazi
ke kontrole vSech osmi moznych smért, jde
o takové rozhlédnuti se do vSech Ctyf rovnych
a vSech Ctyf Sikmych sméru.

Herni pole, ktera se od mista pfistani nachazi
pfesné takovy pocet poli, jaky je polomér
dosahu, se nazyvaji kontrolovana pole a
pouze na téchto 8 polich dochazi k Ukonim
v ramci kontroly dosahu.

Vysadek chapadélnikti probéhne na vSech
kontrolovanych polich, kterd dosud nejsou
obsazena.

Pokud se néktera z kontrolovanych poli nachazi mimo herni plan, nikterak to nebrani
provedeni vysadku. Efektivita takového tahu v3ak nizsi, nebot se tykd pouze péti nebo
dokonce jen tfi kontrolovanych poli. Jde v§ak o legitimni invazi a nékdy to mize byt dokonce
nejlepSi mozny tah. Pokud se na kontrolovaném poli nachazi jakakoliv matefska lod,
vysadek zde provést nelze.



Pokud se na nékterém kontrolovaném poli nachazi chapadélnik téze barvy, dochazi k jeho
posileni. Sila kazdého chapadélnika totiz odpovida sile materské lodi, ze které byl
vysazen. V tomto pfipadé je nova sila chapadélnika jednoduSe souétem hodnot obou
matefskych lodi (nebo i vice matefskych lodi, kdyz se to zrovna sejde).

Pokud se na nékterém kontrolovaném poli nachazi soupefiv chapadélnik, dochazi
ke konfliktu, v ramci kterého bude nutné sily pfepocitat sily. Staci porovnat silu plvodniho
chapadélnika (soupef) a silu imaginarniho nového chapadélnika (hra€ na tahu), ktery by se
na daném poli mél objevit v ramci vysadku, pokud by bylo prazdné. Vysledkem vzdy bude
jedna z téchto tfi moznosti:

e VvétSi silu ma pavodni chapadélnik, ktery tak zlstava na svém misté. Dojde pouze
k jeho oslabeni, pficemz nova sila chapadélnika je rozdilem pomé&fovanych sil.

e VE&tsSi silu ma novy chapadélnik, ktery tak pfestava byt imaginarni a nahradi
pavodni soupefovu figuru. Sila nového chapadélnika je ale opét jen rozdilem sil
obou hracu.

e oba hraci maji stejnou silu a protoze je vysledkem nula, zlistane kontrolované pole
prazdné. Dojde tedy pouze k odstranéni pivodniho chapadéinika.
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Poté, co hrac provede kontrolu dosahu na vSech kontrolovanych polich,
konci druha faze a nastava nejprijemnéjsi treti faze, ktera zahrnuje jediny tkon:

e stavba novych spojek.

V ramci této treti faze se vdak nékdy nestane vubec nic,
nebot’ zkratka neni mozné skorovat kazdym tahem.
Budovani spojek muze vypadat jako kosmeticka zalezitost,
ale ve skute¢nosti ma na vybudovanou pozici zasadni dopad.

Budovani spojek je jednoduché a rychlé. Staci nahradit nové vzniklé linie chapadelniku
za specialni dlouhé dilky zvané spojky. Spojky jsou oboustranné a tvofi tak spolec¢nou
zasobu pro oba hrace (pouzijte vZdy svou vlastni barvu). Existuji dvé velikosti spojek, kratsi
pro rovné linky a delSi pro diagonalni linky. Kazda spojka odpovida ¢tyfem polim v fadé
a praveé toho se se svymi chapadélniky budete snazit dosahnout (jako byste hrali piSkvorky,
ale na Ctvefice).

llustrace na vybudovani spojky: Sikovnym umisténim dvojkové matefské lodé vznikly hned
2 c¢tverice oranZovych chapadélnik( a tyto linie jsou v zapéti nahrazeny Sikmymi spojkami.

Casto se stava, ze vznikne linie chapadéInik( deldi neZ je minimalni podet &tyF poli (5-7).
V takovém pfipadé se musite rozhodnout, které ¢tyfi chapadélniky proménite na spojku
a ti ostatni zlstanou pouhymi délniky. Jinak by to bylo v pomérné vzacném pfipadé linie
z osmi chapadélnikud, kdy mazete vybudovat spojky hned dvé ve stejném sméru.

Spojky neni mozné dale prodluzovat v jejich vlastnim sméru. PozdéjSim pfidanim dalSiho
chapadélnika ve sméru existujici spojky tedy nevznika spojka nova, to by bylo pfili§ snadné.
Jedinou vyjimkou je pfidani dalSich 4 chapadélnik(, ¢imz defakto vznika zcela nova spojka
a nejde tak o zadné prodlouZeni.



Pokud jde ale o vyuziti spojky v jinych smérech (vznik kfizovatky), je takové rozSifeni
spojky rozhodné mozné a dokonce doporucéené. VSimnéte si, Zze na kazdém ze Ctyr poli
spojky je vyobrazena hlava mimozems$tana. To proto, Ze pole obsazené spojkou pro ucely
budovani spojek funguje stejné, jako by tam bych pfitomny normalni chapadélnik.
K vybudovani kfiZici se spojky tedy staci linie (Ctvefice) slozena zaroven z chapadélniki a
z mimozems$tand integrovanych v ramci samotnych spojek. Na mistech, kde se jednotlivé
spojky kfizi, bude dochazet k mechanickému vrstveni téchto dlouhych dild. Tento prostorovy
efekt berte jako zvyraznéni silné pozice a pfikladani novych vrstev si patficné vychutnejte.

Pokud v ramci jednoho tahu postavite ¢tyfi nové spojky, vznikne tzv. hyper uzel a okamzité

vyhravate. Toto pfedem definované kombo Ize pfirovnat k situaci znamé jako “Sach-mat”.

llustrace vitézného tahu: Umisténim jedniCkové materské lodé do pfipravené pozice vzniklo
hned 5 étveric zelenych chapadélniki a vzniknul tak obavany hyper uzel (4 spojky naraz).

Kromé toho, Zze kazda postavena spojka znamena posun na skérovaci tabulce, predstavuje
vyména chapadélnikl za tyto dlouhé dilky jesté jednu podstatnou vyhodu. Spojku totiz neni
mozné zadnym zplsobem zni€it, jsou to pevné stavebni kameny. Pokud tedy v ramci
kontroly dosahu (druha faze) néktery z hracu narazi na pole, které je soucasti jiz existujici
spojky, k Zzadnému prepocitavani sil nedochazi.

4. Strategické tipy autora

Doporuéujeme, abyste se u svého tahu vzdy nejprve podivali, ¢im hrozi vas souper.
Hlavné hlidejte shluky jeho chapadélnik(i, mezi které Ize polozit matefskou lod’ hodnoty 1.
Snadno tim totiz vznikne hned nékolik spojek a mize tedy hrozit i vitézny hyper uzel.

V dalsi fazi premyslejte nad tim, jaké vyhodné pozice muzete postavit vy
a idealné to vse skloubit tak, abyste prekazili plany soupere.




Hranim zjistite, Ze materské lodé s riiznymi hodnotami maji odlisné vlastnosti. Jejich
potencial ovSem vzZdy vychazi z konkrétni pozice partie. Hodnoty 1 a 2 maji obrovsky
potencial pro stavbu jednotlivych spojek, zacinat jimi je ale chybné. Jednak souper
na zacatku jejich silu snadno prevazi a za druhé jejich nebezpecnost byva ¢asto mnohem
vySSi v pozdéjsi fazi partie, kdy se zejména lodé s hodnotou 1 velice hodi k vytvorfeni hyper
uzle. Obecné se da rict, Zze pokud poloZzenim Cisla 1 nevzniknou alespon tfi spojky, je takovy
tah slaby. Lodé s vy$§imi hodnotami zase maji schopnost tspésné blokovat soupefe. Jak
ale slozitost partie v priibéhu tah( narasta, jejich viastnosti se méni a vysoké Cislo také

muZze najednou vytvorit nékolik spojek. Vzdy zalezZi na konkrétni pozici.

Sila jednotlivych chapadélik( je samoziejmé také proménliva, jejich vy$si pocet na jednom
misté nutné nemusi znamenat vyhodu. Hraci se musi snazit navzajem blokovat a zabranit
tak svému souperi v ziskani prostoru, ten nabyva v pribéhu hry ¢im dal vétsi ddlezitosti.

Viyhrava ten, komu se pri realizaci svych postup( a plant zaroveri dafri nicit strategii
soupere. Numerus je hrou, ktera skyta nepreberné mnoZzstvi taktickych a strategickych
postupl, které samozrejmé presahuji moznosti tohoto navodu. Zajisté na fadu z nich prijdete
sami. Pfejeme Vam pii hfe jen samé prijemné a obohacujici zaZitky z pfemysleni!

5. Zkracena varianta

Doposud pravidla pojednavala o piné verzi hry, ve které vyuZijete vdech 10 matefskych lodi.
Pro seznameni s hrou (nebo jako vecerni rychlovku) doporucujeme vyzkouSet
zkracenou variantu, ktera se hraje v omezeném prostoru a s menSi flotilou.

Jediny rozdil oproti plné varianté spociva v mnozstvi matefskych lodi a velikosti herniho
planu. VSimnéte si tu¢né vinovky, ktera v doku oddéluje lodé s hodnotou 5 a ktera na hernim
planu vytvafi nové mantinely. Pfi takio zkracené varianté tedy vyuzijete pouze 8 lodi
s hodnotami 1 az 4 a cela partie se odehraje v uzsim prostoru 11x11 poli. Ostatni pravidla
zUstavaji naprosto stejna jako v pIné varianté hry.

6. Zavérecné podékovani a tvurci

Zavérecneé podékovani patfi vSem lidem, ktefi pfed svym okolim zdarné maskuji skute¢nost,
Ze pochazi z jiné planety. Zbyte€né by mnozi zacali panikafit, ac je to celku velmi prospésné.
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