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Wstep

Minimalne
Microsoft® Windows® 98/M E/2000/XP
Pentium® 111 800Mhz lub wyzszy
128MB RAM
Karta graficzna 32MB 3D (GeForce)
Karta dzwiekowa
800M B wolnego miegjsca na dysku
4x CD-ROM
Mysz + Klawiatura lub Joystick (opcjonal nie ze wspomaganiem Force-Feedback)

Zalecane
Microsoft® Windows® 2000/XP
Pentium® 111 1300Mhz lub wyzszy
256MB RAM
Karta graficzna 3D 64MB kompatybilna z DirectX 8
Karta dzwigkowa (Zal ecane wspomaganie dzwi¢ku Surround)
1000M B wolnego miegjsca na dysku
32x CD-ROM
Mysz + Klawiatura lub Joystick (opcjonal nie ze wspomaganiem Force-Feedback)

Optymalne
Microsoft® Windows® XP
Pentium® 1V 1800Mhz [ub wyzszy
512MB RAM
Karta graficzna 3D, 128MB, kompatybilna z DirectX 9
Karta dzwigkowa (Zal ecane wspomaganie dzwic¢ku Surround)
1000M B wolnego miegjsca na dysku
48x CD-ROM
Mysz + Klawiatura lub Joystick (opcjonal nie ze wspomaganiem Force-Feedback)



Instalacja X2 —The Threat

WAZNE

Przed uruchomieniem prosimy zapozna¢ si¢ z minimalnymi wymaganiami sprzgtowymi.
X2 —The Threat do poprawnel pracy wymaga jednego z podanych systeméw: Microsoft® Windows®
98, Windows® Millennium Edition, Windows® 2000 lub Windows XP.

1

2.

Zamknij wszystkie inne aplikacje i widz ptyte X2 — The Threat do napedu CD-ROM.

Jesli masz ustawiona opcje autoodtwarzania, automatycznie pojawi Si¢ ekran instalacyjny gry
X2 —The Threat. Jesli autoodtwarzanie nie dziata— przejdz do punktu 3.

Na pulpicie kliknij dwukrotnie naikong M¢j Komputer.
W okienku M¢j Komputer kliknij dwukrotnie naikone napedu CD-ROM.

Kliknij dwukrotnie na plik Setup. Rozpocznie si¢ proces instalacji, w trakcie ktorego postepuj
zgodnie z instrukcjami pokazujacymi Si¢ na ekranie,



Zapoznaj Sig z plikiem Readme znajdujacym si¢ na ptycie. Znajdziesz w nim najnowsze informacje.

- AA to skrét od opcji Anti-aliasing, ktéra jest podstawows technologia wygtadzania obiektow
trojwymiarowych. X2 uzywa AA dwukrotnie, co oznacza, ze rozdzielczosé jest podwajana.

Wide kart graficznych pozwala na uruchomienie wyzszych trybdw AA dlawszystkich gier poprzez
Zmiang ustawien samego sterownika do karty. Nalezy jednak spodziewa¢ sig, ze moze to pociagnaé za
soba spowolnienie gry bez poprawy jakosci obrazu w rozdziel czosciach powyzel 800x600.

- Cienie generowane w czasie rzeczywistym. X2 moze dynamicznie rysowaé cienie obiektéw. Oznacza
to na przykiad, ze statek rzuca cien z daleka od swiatta gwiazdy i ze nawet obiekty ruchome rzucaja
cien nainne obiekty. Ta opcja wymaga bardzo duzo mocy obliczeniowej od Twoje karty graficzne i
powinna by¢ wtaczana jedynie na kartach kompatybilnych z Direct X 8 lub lepszymi.

- Automatyczna Kontrola Jakosci Obrazu (AQC). AQC to system, ktéry pozwal a utrzymaé
odpowiednia predkosé dziatania gry poprzez stopniowal ne wytaczanie efektéw wizualnych. AQC
powinien by¢ wtaczony, chyba ze posiadasz bardzo wydajny system komputerowy i uwazasz, ze gra
dziata odpowiednio ptynnie bez wzgledu naliczbe wyswietlanych detali.

Jesli nadal masz ktopoty z predkoscia dziatania gry, dla maksymal nego zwigkszenia wydajnosci
powinienes wytaczy¢ wszystkie dziatajace w tle zadania, np. program antywirusowy, komunikator
internetowy i inne programy, ktére s3 zbedne podczas gry, tacznie z potaczeniem internetowym i
sieciowym.



Uruchomienie gry X2 —The Threat

#2 - The Threat
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Rozpoczynamy

Z menu Start,
przejdz do folderu
Programy, nastepnie
do Egosoft, a
poéznigj do X2 —The
Threat.

Na ekranie
poczatkowym,
mozesz zmieni¢
kilka podstawowych
ustawien, takich jak
np. rozdzielczosé¢
ekranu oraz inne
ustawienia
graficzne.

Kliknij na" START
X2". Mozesz
omina¢ sekwencje
otwarcia poprzez
nacisniecie ESC.

Zanim rozpoczniesz wiasciwa gre, zalecane jest przejscie przez pierwszy trening, szczegolniew
przypadku, gdy jestes poczatkujacym graczem. Ponizej znajduje si¢ przewodnik, krok po kroku

opisujacy pierwszy trening.

Nacisniecie przycisku ROZPOCZNIJ GRE rozpoczyna nowa gre. Jesli zapisates gre - powinienes

wybra¢ przycisk WCZYTAJ.

Zostaniesz przeniesiony do poczatku historii w X2 — The Threat. Spotkasz jedna z gtéwnych postaci,
ktora pomoze Ci rozpoczaé gre. Po zatadowaniu, otrzymasz dodatkowa pomoc i informacje z

TerraCorp, wraz z instrukcjami, co dalgj robi¢ i gdzie Si¢ zwrocic.

Od tego momentu wszystko zalezy od Ciebie. Mozesz postepowac wedtug instrukcji, albo dziata¢ na

wiasna reke.



Podrecznik pilota floty kosmicznej TerraCorp

Witamy w TerraCorp, jestes teraz cztonkiem najwiekszg floty kosmiczng naterytoriach Argonow.
Terra Corp to rodzina. Kazdy statek, ktory spotkasz, powita Cie ciepto i przyjacielsko. Badz pewny, ze
postepujesz w zgodzie z polityka korporacji i badz mity dla swoich wspditowarzyszy.

Twoj statek nalezy do Korporacji. Za wszystkie szkody ptacisz z wiasnych pieniedzy. Stargj sie
utrzymac statek w takim stanie, w jakim go od nas otrzymates.

Na stronach ponize poznasz podstawowe zasady sterowania statkiem. Pozwalaja one pilotowi natatwe
przenoszenie si¢ z jedng klasy statkow na inna, posiadajaca podobne mechanizmy sterowania.

Znajdziesz tu wiele dziatdw poswieconych szczegdtowym opisom systemdw uzbrojenia, sterowania
statkiem oraz wielu innym zagadnieniom.

Przeczytg) i poznaj tajemnice Wszechswiata. Jest to szczegdlnie wazne, gdy wylatujesz poza obszar
kontrolowany przez Argonéw.



Naj waznieg sze klawisze

ENTER
SHIFT C
ESC
DELETE

Sterowanie statkiem

Strzatki, Q, W
A Z
BACKSPACE
TAB
O/SHIFT F
J

U

D

SHIFT D

PRAWY ALT - Strzatki

SHIFT P / PAUSE

Przeniesienie do gtéwnego menu

Otwieranie komendy polecen

Powrét do poprzedniego menu

Wyjscie z wszystkich menu i natychmiastowy powrét do kokpitu

Obracanie statku

Sterowanie predkoscia statku

Hamowanie do predkosci zerowej

Przyspieszenie do predkosci maksymalnej

Otwarcie luku tadowni

Aktywacja SETA (kompresja czasu)

Przetaczenie biezacego statku na sterowanie automatyczne
Dokowanie przy uzyciu komputera dokujacego (jesli zainstal owany)
Wydanie dla statku polecenia "zadokuj do mojego celu”
Poruszanie si¢ na boki (stery boczne)

Pauza

Sterowanie uzbrojeniem

CTRL/LPM
L
M
K

Zarzadzanie celem
T
E

SHIFT T
PgUp, PgDown

HOME, END
INS, DELETE

K ontrola widoku
F1
F2

F3
F4
F5
Num 1-9

Num +/-
Num O

Num 5
G
ALT

SHIFT M

Strzat z laseréw (aktywny kokpit lub wiezyczka)
Odpalenie rakiety

Wybdr / przewijanie dostgpnych rakiet
Zmianatrybu celowania lasera

Wybdr celu w obrebie wyswietlacza

Przetaczanie na tryb wroga - klawisze wyboru celu przetaczaja wytacznie
wrogie obiekty

Wybdr wroga w obrebie wyswietlacza

Przetaczenie celu na nastgpny/poprzedni statek (przytrzymaj dla funkgji
klawiszy T i E)

Przetaczanie celu na nastepna/poprzednia stacje

Przetaczanie celu na nastepnego/poprzedniego wroga

Przetaczanie aktywnego monitora do nastepnego kokpitu
Przetaczanie aktywnego monitora do widoku zewngtrznego (nacisnij
ponownie by wyskal owat)

Przetaczanie aktywnego monitora do widoku celu

Aktywacja nastepnego monitora

Whaczanie/wytaczani e wszystkich monitorow

Rozgladanie si¢ po kokpicie/ widoku zewngetrzym, sterowanie kursorem na
mapie sektora

Zmiana odlegtosci kamery w widoku zewngtrznym
Przetaczanie trybdw kamery. Dostepne tryby: Reczna kontrola kata widoku,
Kamera w odniesieniu do obiektu, Filmowa przel otowa, Filmowa statyczna
Przetaczenie nawidok z tytu w zewnetrzym trybie kamery
Przetaczanie projektora siatki ekliptyki (jesli zainstal owany)

Przyblizenie widoku (Wymagane zainstal owanie Podsystemu Wzmacniania

Obrazu Wideo)
Zmianatrybu radaru



K lawisze skrétu menu

. (kropka)
, (przecinek)

F9 / Print Screen

Mapa sektora

Mapa Wszechswiata

Menu informacyjne statku

Menu informacyjne celu

Menu tadunku

Menu komunikacji

Informacje osobiste pilota

Lista zadan/dziennik statku

Menu ddbr nalezacych do gracza

Zmianalaseru w lukach 1-4 dla aktywnej wiezyczki lub kokpitu
Mapuj ce do monitora

Polecenia dla grup skrzydtowych

Polecenia dla grup droidéw

Wyjscie z programu

Menu opcji

Zapis stanu gry. Ta opcja dziata w przestrzeni tylko wtedy, gdy posiadasz
polise ratunkowa, ktdra mozesz naby¢ jedynie w Swiatyni Goneréw
Wczytywanie gry

Opuszczenie statku / wejscie do statku. Aby wejs¢ do statku nalezy go
namierzy¢ oraz zblizy¢ sie na odlegtosé¢ ponizg 30 metréw
Nagrywanie wt. / wyt. (Strumien Wideo 3D)

Okno pomocy

Przetaczanie trybu radaréw

Zapis zrzutu z ekranu.



Wazne!
Podczas nawigowania badz pewny, ze statek caty czas pozostaje pod Twoja kontrola. Kwatera gtéwna
TerraCorp HQ krzywo patrzy na strate sprzetu spowodowana nieostroznym pilotowaniem.

Mozesz stosowaé dowol ne metody sterowania lotem. Ponizsze diagramy przedstawiaja domysine
ustawienia, ktére moga zosta¢ zmienione.
Sterowanie joystickiem
1. Strzat / Menu: 0K
2. Wybor rakiety
Przytrzymaj, aby jg odpalic¢

.Grzybek wysrodkowuje obraz
4. Wiaczenie kompresji czasu SETA
5. Wybor nastepnego monitora

6. Wybdr nastepnego

7. Poprzedni cel
- Przytrzymaj, aby wiaczyc
autonamierzanie

8. Nastepny cel
- Przytrzymaj, aby
wigczyc autonamierzanie




Sterowanie mysza
Mysz dziata w dwach trybach, trybie normalnym i trybie menu. Mozesz wej$¢ w tryb menu poprzez
klikniecie prawego przycisku myszy. Uzywaj kétka myszy, aby nawigowaé po menu i lewego
przycisku, aby wybiera¢ poszczegdlne opcje. Nacisnij prawy przycisk, aby wyj$¢ z biezacego menu i
powrdci¢ do poprzedniego. Mozesz rowniez wyj$é z systemu menu poprzez nacisnieciei
przytrzymanie prawego przycisku myszy.

PPM: Otwérz menu
Cofnij de poprzedniego menu

Kotko: Nastepny / Poprzedni cel
Wybierz Prawy Lewy

SPM: ZOOM
Przytrzymane kdtko
Gdra - D&/ Lewo - Prawo

LPM: Spust laserow
Wybdr opcji w menu

Tryb lotu / Tryb menu



Menu Glowne

ROZPOCINI GRE

FL Y

TR DL TR

WL GR

ROZPOCZNIJ GRE
Rozpoczyna nowsa gr¢ X2 — The Threat.

WCZYTAJ
Weczytuje jedna z wezesnig zapisanych gier. Uwaga: liczba slotéw do zapisu stanu gry jest
ograniczona

SYMULATOR

Biblioteki danych, pomagajace w zrobieniu pierwszego kroku i zapoznaniu sie roznymi funkcjami gry
X2 —The Threat. Pozwala wyprébowac rozne statki i zapoznaé sie zeich specyfika lotu, z handlem,
budowaniem i innymi funkcjami dostepnymi w grze. Pierwsza biblioteka danych jest szczegétowo
opisana ponize.

INTRO
Powtdrka intra, ktére mozna zobaczy¢ podczas pierwszego uruchamiania gry.

OPCJE
WAZNE: Rozdzielczosé ekranu nie moze zosta¢ zmieniona podczas gry. Jesli chcesz zmienié
rozdzielczosé, musisz to zrobié w menu startowym X2 — The Threat.

Tutaj mozesz ustawi¢ kilka parametrow. Opcja USTAWIENIA OBRAZU pozwala na zmiane
niektorych elementdéw graficznych, takich jak cienie, antyaliasing itp. Opcja USTAWIENIA
DZWIEKU pozwala na regulagje gtosnosci muzyki, efektéw dzwiekowych i dial ogow.



FILMY
Tutaj mozesz odtwarza¢ filmiki, ktére nagrates podczas gry. Mozesz ponownie przezyé swoje
najlepsze walki, albo udowodni¢ przyjaciotom, ze zniszczytes 20 statkdw Khaakéw w ciagu 5 minut!

TWORCY GRY
Lista wszystkich osdb zwigzanych z procesem tworzenia gry.

WYJIDZ Z GRY
Wyjsciez gry X2 — The Threat i powr6t na pul pit.



DU
Kokpit

Pomimo tego, ze kontrolery sterowania kazdego statku moga znajdowa¢ sie w réznych migjscach,
tatwo mozna dostrzec, ze wyswietlacze wszystkich Argonskich statkdw wygladaja podobnie. Kokpit
pokazany na rysunku ponizej pochodzi ze statku Argonski Odkrywca klasy M5.

Radzimy, abys zapoznat sie z uktadem kokpitu innych statkdw, zanim je zakupisz i ruszysz w podroz.

Widok gtéwnego kokpitu

+ 19.3km ADOWETA

Obrazek powyzej ukazuje kokpit w catej okazatosci. Ponize znajdziesz szczegtowy opis
poszczegdlnych czesci kokpitu. W kokpicie znajduje si¢ szereg ekrandw informacyjnych,
pokazujacych rézne odczyty. Dla tatwiejszego odczytu zostaty one zgrupowane w 'naktadce’ u dotu
ekranu. Mozesz rozgladac si¢ po kokpiciei otoczeniu, uzywajac wybrangl metody sterowania
widokiem (np. klawiszy numerycznych 1-9 lub 'grzybka joysticka).

Nakladka

HB‘].I‘EE[..'I;.‘:II 'Hl.l-s..a;s;nsmmltm e todd me to ghe you a
e i rogarding e handling of yeur new caft.




Naktadka pojawi sie na ekranie, zardwno w widokach zewnetrznych, jak rowniez wewnatrz kokpitu.
Moze by¢ wytaczona w menu opcji. Naktadka moze by¢ podzielona na trzy rézne obszary danych:

1. Pole komunikagji. Usytuowany po lewej stronie. Znajdziesz na nim tekstowy odczyt
nadchodzacych informacji. Twoje systemy poktadowe automatycznie ttumacza z jezykow
wszystkich znanych ras.

2. Status statku. Na prawo od ekranu komunikacji. Pokazuje identyfikator statku, stan kadtuba
(zidony kolor), moc oston (niebieski), predkos¢ (zOtty) i energie laseréw (czerwony).
Czerwony wskaznik na zéttym pasku predkosci pokazuje predkosé, jaka Twoj statek stara sie
osiagna¢. Energialasera wyczerpuje sie podczas aktywowania broni opartych na systemie
energii. Powoli taduje si¢ do poprzedniego poziomu, pobierajac moc z gtdwnego reaktora.
Gdy energia Twoich laserow bedzie sie¢ wyczerpywac, otrzymasz wyrazne ostrzezenie.

3. Poprawej stronie znajduje sig okragte pole Gravidaru/komunikatora wideo. Pokazuje ono
trojwymiarowy radar czasu rzeczywistego. Graviradar moze by¢ ustawiony narézne
odlegtosci skanowania przestrzeni, co jest zobrazowane w postaci pieciu wskaznikéw na
gorze po jego lewg stronie. Mozna go takze przestawi¢ w tryb automatyczny, ktory bedzie
dostosowywaé zasieg skanowania przestrzeni do cel éw zlokalizowanych w dangj chwili.
Kazdy przekaz wideo bedzie automatycznie zastepowat obraz Gravidaru, jednak wraz z
koncem transmigji Gravidar znéw si¢ pojawi.

Pusty wyswietlacz celu

U samg gory ekranu znajduja Si¢ informacje dotyczace Twojego celu. Szybki rzut oka naten
wyswietlacz moze by¢ bardzo wazny podczas walki. Obrazek powyze pokazuje wyswietlacz bez
wyznaczonego celu, natomiast obrazek ponize ukazuje wyswietlacz z informacjami dotyczacymi
namierzonego celu. Zauwaz, ze mozesz na nim dostrzec odlegtos¢ dzielaca Cie od hamierzonego
statku, jego predkosé, uzbrojenie, moc oston i stan kadituba.

Aktywny wyswietlacz celu

: 10.7km ATSLD-64

HUD

Tzw."Head Up Display - Wyswietlacz Przezierny” jest umieszczony posrodku Twojego widoku
gtéwnego. Posiada wiele réznych funkcji pomocnych w nawigacji i w walce.

Ponize obrazek przedstawiajacy aktywny wyswietlacz HUD.



ATIXE-30

" E, 290

Predkosc¢ celu Twoja predkos¢

Kadtub

Odlegtos¢ od celu

YMOWI-D5

Wyswietlacz HUD jest “aktywny”, gdy masz wybrany cel. Lewy pasek (zielony) pokazuje stan
kadtuba, a prawy (niebieski) - stan oston. Liczba w lewym gérnym rogu to biezaca predkosé celu, zas
w prawym gérnym rogu - predkos¢ Twojego statku. U dotu na $rodku znajdziesz dystans dzielacy Cig
od namierzanego celu.

HUD aktywny w trybie sledzenia wroga.



BM3FG-F8
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Gdy wrég zostanie namierzony, te same dane pojawia si¢ na HUD w kol orze czerwonym. Zauwaz
réwniez, ze seria czerwonych zmnigszajacych si¢ znacznikdw skierowana jest w kierunku statku
wroga, aby poméc w celowaniu. Statek-cel jest otoczony przez laserowy wskaznik komputera (dwa
okregi), ktore wskazuja z wyprzedzeniem, gdzie powinienes strzeli¢, aby trafi¢ wroga. Musisz mie¢ na
uwadze jedna rzecz. Jesli strzelisz, gdy wrog bedzie na celowniku, spudtujesz, gdyz wrogi statek
zmieni swoje potozenie, zanim Twoje strzaty dosiegna celu. Bedziesz musiat strzeli¢, zanim wrdg
zngjdzie si¢ na celowniku, tak by Twoje strzaty dosiegnety celu. Natym polega komputerowe
namierzanie celu, ktére moze zosta¢ wytaczone w menu opcji i podobnie jak reszta sprzetu -
udoskonalone,

Wszystkie wrogie obiekty na Gravidarze zostana oznaczone kolorem czerwonym.

Mozesz réwniez skorzysta¢ z widokow na wewnetrznych monitorach i przetaczac je klawiszami
funkcyjnymi (zobacz dziat klawiszologii), co pozwoli Ci na $ledzeniei kontrolowanie wielu obiektow
i/lub celéw naraz. Ponizszy przyktad pokazuje dwa monitory jednoczesnie, ale mozesz ich mie¢ na
ekranie nawet pigé.
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Jako cztonek TerraCorp masz nieograniczony dostep do tzw. Komory Symulacji, gdzie mozesz
¢wiczy¢ i doskonali¢ swoje umigjetnosci, bez ryzykowania rzeczywistego zniszczenia statku. Mozesz z
nig korzysta¢, kiedy tylko chcesz, ale bardzieg zaawansowane treningi beda dostepne dopiero po
ukonczeniu tych tatwiegjszych.

Podstawowy trening

Witamy w dziale treningdw X2. Tutaj mozesz przeéwiczyé podstawy sterowania statkiem,
przygotowa¢ sie do zarzadzania duza flota wojenna, nauczy¢ si¢ zaopatrywac swoje wiasne fabryki, jak
réwniez wyprobowac rozne typy statkdw dostepnych we wszechswiecie X.

Bedziesz musiat jednak ukonczy¢ wszystkie zadania w kolgnosci, jesli chcesz zobaczy¢ wigcej rzeczy
czekagjacych na Ciebie w te grze. Prawdziwy pilot oczywiscie moze chcie¢ odkry¢ samodzielnie
pewne elementy podczas rzeczywistego lotu, dlatego tez przeprowadzimy Cie jedynie przez pierwsza
migje treningowa, uczaca podstaw pilotazu i obstugi uzbrojenia, pozostawigjac Tobie decyzje co do
dalszych Twoich krokow.

Przymierzamy si¢ do pierwszego treningu. Z Menu Gtéwnego, za pomoca klawiszy strzatek wybierz
SYMULATOR i nacisnij ENTER. Nastepnie wybierz SYMULATOR TRENINGOWY, a pdzni€
TRENING STEROWANIA (powinien by¢ zaznaczony domyslini€). Po potwierdzeniu (ENTER)
zostaniesz przeniesiony do pierwszego zadania.

Trening podstaw ster owania

To ¢wiczenie pozwoli Ci na zapoznanie si¢ z podstawowymi zasadami sterowaniai obstugi uzbrojenia
Twojego statku. Statek, ktorym bedziesz latat, to szybki i zwinny Boronski Mako. W treningu pomoze
Ci gtosinstruktora, jak rowniez pojawigjacy sie w dolnym lewym polu tekst z wyjasnieniem co nalezy
robic.

Najpierw zerknij na wyswietlacze kokpitu. Zauwaz, ze jest ich kilka, alew tgj chwili przyjrzymy si¢
tylko tym najwazniejszym.
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Jak to zostato pokazane powyzgj, kluczowe wskazniki okreslaja stan Oston (kolor niebieski) i Kadtuba
(kolor zielony) oraz predkosci i energii laseréw. Dwa ostatnie znajduja Sie po prawe gorng stronie
wyswietlacza oraz u dotu kokpitu, po lewej stronie od radaru. Do samego radaru przejdziemy nieco
poéznig.

Posrodku ekranu mozesz zobaczy¢ znacznik |aserowego celownika. Po lewej jego stronie znaduje sig
wskaznik mocy oston Twojego celu, a po prawe wskaznik wytrzymatosci jego kadtuba. Skuteczne
celowanie polega na tym, iz namierzony statek oznaczony jest matym kotkiem, poprzedzajacym
kierunek w ktérym sie porusza - by Twoje lasery dosiegnety celu powinienes celowaé w okolice tego
kotka. Zauwaz tez, ze aby strzaty byty skuteczne trzeba stale brac poprawke na kierunek Iotu wrogigj
jednostki, bowiem reaguja one na strzaty zmiana kursu.

Wrd&émy do naszego treningu. Wejdz do Menu Gtéwnego wciskajac klawisz ENTER. Zobaczysz
nastepujaca gtéwna konsole Twojego statku.
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Twoje osobiste informacie
Posiadane dobra
Dziennik wiadomosei
Konsola Poleceri

Pokaz odprawe przed misia
Opcle Shifi-0

Informacie o twoim aktualnym statku

Nastepnie zostaniesz poproszony 0 opuszczenie menu i powr6t do widoku kokpitu. Aby tak zrobié
nacis$nij przycisk powrotu ESC.

Kraétkie ¢wiczenie nawigacji — Pierscienie Kesslera. Musisz bezpiecznie przeprowadzié przez nie swoj
statek. Sterowanie statkiem jest stosunkowe tatwe. Klawisze Q i W obracaja statek w osi, a strzatki
kierunkowe poruszaja statek do przodu, w tyt, w lewo i w prawo. Nacisnigcie klawisza A powoduje
przyspieszenie, aklawisza Z zmnigjszenie predkosci statku. Gdy nauczysz si¢ prawidtowo odnosi¢
predkos¢ statku do obiektow obecnych we Wszechswiecie X, byé moze bedziesz chciat skorzysta¢ z
dopalacza (klawisz TAB), aby szybcigj osiagna¢ maksymalna predkosc.

Nacis$nij teraz klawisz A. Statek odrobing si¢ zatrzesiei zacznie przyspieszaé. Jesli zerkniesz na
wskaznik predkosci, zobaczysz, ze gruba linia wskazuje predkosé, do ktorg wiasnie przyspieszasz.

Ostroznie kieruj statkiem, zwalnigjac, jesli zaistnigje taka potrzeba (Z), a po przebrnigciu przez
wszystkie Pierscienie Kesdera zatrzymaj swoj statek. Jesli zbyt diugo przytrzymasz klawisz Z,
zauwarzysz, ze Twoj statek zacznie lecie¢ do tytu. W dowolnym momencie mozesz zatrzymat statek
poprzez nacisniecie klawisza BACK SPACE — zrdb to teraz, aby wytraci¢ predkosé. Jesli pominiesz
ktorys z pierscieni, zawrdé statek i sprobuj ponownie. Dobra robotal Zrobites$ pierwszy, maty krok we
Wszechswiecie X.

W nastepnej czesci treningu — po raz pierwszy uzyjesz swojego uzbrojenia. Stuchaj i czytaj uwaznie.
Zauwazysz kilka rozproszonych kontenerdw towarowych. Bedziesz musiat zniszczy¢ je wszystkie.
Jesli nie masz duzego doswiadczenia, sprobuj to zrobié pozostajac w bezruchu, lub poruszajac sie
bardzo powoli.

Bedziesz musiat skorzysta¢ teraz z radaru (lub Gravidaru), aby zlokalizowaé i namierzy¢ kontenery.



Jesli przyjrzysz si¢ Gravidarowi, dostrzezesz na nim kilka obiektéw. Obiekt wybrany jako cel jest
podswietlony. Znajduje si¢ pod nim pionowa linia. Oznaczato, ze obiekt ten znajduje si¢ przed Toba
oraz powyzej Twojg obecneg pozycji w odniesieniu do umowne ptaszczyzny ekliptyki. Na
wyswietlaczu, ponize jego srodka, widoczny jest jeszcze inny obiekt z linia biegnaca z géry. Oznacza
to, ze obiekt ten znajduje sie zaréwno ponizg Twojg pozydji, jak | za Toba.

Naciska] klawisze Qi W oraz strzatki kierunkowe i zobacz jak reaguje Gravidar naruchy statku. Nie
powinno sprawi¢ Ci trudnosci ustawienie statku tak, aby cel byt w zasiegu widzenia. Teraz chcemy
wybra¢ obiekt jako cel. Nacisnij T, aby wycelowat w obiekt znajdujacy si¢ w zasiegu widzenia. Gdy
juz go namierzysz, ustyszysz potwierdzenie z komputera poktadowego, a Twdj cel zostanie
zidentyfikowany. Bedzie nim kontener towarowy. Jesli bysmy grali teraz w normalna gre, uzylibysmy
petnegj mocy laserdw by zestrzeli¢ obiekt — moznato zrobi¢ w jedneg chwili. Jednakze tym razem
upewnij si¢ tylko czy masz cel w celowniku i wystrzel raz. Aby uzy¢ laseréw nacisnij klawisz CTRL.

Jesli trafisz cdl, zobaczysz i ustyszysz eksplozje. Jesli spudtujesz, sprébuj ponownie. Pomimo tego, ze
kontenery nie maja oston, ich zestrzelenie nie jest tatwe. Pojedynczy strzat z Twoich aktualnie
zamontowanych laseréw nie zniszczy ich. Alejesli pamietasz z opisu wyswietlacza kokpitu,
przypomnisz sobie, ze wskazniki pokazuja moc ostony i kadtuba namierzonego obiektu. Sprawdz je
teraz i zauwaz, ze wskaznik kadtuba kontenera zredukowany jest prawie do zera. Wystrzel jeszczeraz i
... BOOM! Gratulacje — zniszczyte$ swoj pierwszy cel. Badz jednak ostrozny, to nie bedzie takie
proste w przypadku szybcig poruszajacych sie statkdw wroga, ktore strzelaja do Ciebiei maja ostony.

Teraz masz szanse wyprobowania innych laseréw, o wiekszg mocy. Wyprébujemy je na pozostatych
kontenerach. Nacisnij ENTER, aby przeg$¢ do Menu Gtéwnego. Masz do wyboru wiele opgji, aletym
razem wybierz opcje UZBROJENIE. Nacisnij G lub podswietl te opcje uzywajac strzatek i nacisnij
ENTER. Zostaniesz przeniesiony do menu uzbrojenia. Mozesz zobaczy¢, ze w teg chwili masz
zainstalowane dwa Laserowe Dziatka Impulsowe Alfa (LDI Alfa), ale jest rowniez jedno poteznigjsze
Laserowe Dziatko Impulsowe Beta (LDI Beta), aktualnie nieuzywane. Podswietl jedno z LDI Alfai
nacisnij PRAWA STRZALKE. LDI Alfa zostanie zastapiony przez LDI Beta. Nacisnij ENTER, aby
zatwierdzi¢ zmiane. Wciskgjac dla odmiany LEWA STRZALKE, usunatbys LDI Alfaz luku
laserowego, zostawiajac puste migjsce - z wiadomych wzgleddw niezbyt przydatne w wal ce!

Majac juz zainstalowany nowy laser, naciskaj klawisz ESC do momentu, az dostaniesz si¢ do kokpitu.
Namierz i zniszcz pozostate kontenery. Zobaczysz, ze nowy laser mainny kolor od poprzedniego.

Dobra robota — teraz przejdzmy do nastepnej czesci. W realnym Wszechswiecie X nie bedziesz strzel at
do wartosciowego tadunku. Bedziesz chciat go przeja¢, a nastepnie sprzedac za kredyty [ub



wykorzysta¢ do whasnych celdw. Piractwo [ub zbieranie tadunkédw moze by¢ bardzo dochodowe dla
niektorych pilotéw. Zamiast zestrzeliwania tadunku, bedziemy go teraz przgmowac. W poblizu
Twojego statku zostato rozrzuconych wiecgj konteneréw z tadunkiem, a jeden z nich zostat
automatycznie ustawiony jako cel dla Ciebie —wiasnie ten tadunek przejmiemy. Manewruj statkiem az
do momentu, gdy bedziesz miat fadunek w celowniku, po czym przyspiesz w jego kierunku. Jesli w
tym momencie nic nie zrobimy, tadunek odbije si¢ od naszych oston lub zostanie zniszczony. Musimy
opusci¢ ostony i otworzy¢ wrota tadowni. Robimy to poprzez naci$niccie klawisza O na krétko przed
momentem zderzenia z kontenerem. Gdy tadownia zostanie otwarta otrzymasz ostrzezenie o
opuszczonych ostonach. Jest to wazne, gdyz w chwili przeimowania konteneréw twaj statek jest
narazony na ataki i bardzo tatwo moze zosta¢ zniszczony. Jednakze teraz nie musisz si¢ tym
przeimowa¢, bo w poblizu nie mawrogdw. Po zatadowaniu kontenera otrzymasz natychmiast
potwierdzenie o przejeciu tadunku, a Twoje ostony automatycznie si¢ podni0s3.

Dobrze, gdy juz stwierdzisz, ze opanowates ten statek, przetestujemy nastepny. Przygotowalismy teraz
dla Ciebie znacznie bardzig potezna Argonska Nove. Odszukaj ja na swoim Gravidarze - zaznaczona
jest jasnozielonym kolorem jako Twoja wiasnosé, w odréznieniu od asteroidéw oznaczonych na
niebiesko. Podle¢ do nigl na odlegtosé kilkuset metréw, a nastepnie zatrzymaj statek. Teraz musimy
opusci¢ obecnego Boronskiego Mako i dosta¢ sie ha poktad Argonskiel Novy.

W miare postepOw w grze zauwazysz, ze za pieniadze mozesz kupi¢ przerdzny ekwipunek, utatwiajacy
zycie (tak jak i kilka naprawde duzych okretow!), ale na samym poczatku nie masz jeszcze duzego
wyboru. Zalecamy zatem wybra¢ sie¢ na maty kosmiczny spacer. Aby wyjs¢ ze statku nacisnij SHIFT

E. Opuscites wiasnie swdj statek, po czym automatycznie zostata dla Ciebie namierzona Argonska
Nova. Sterowanie Twoim skafandrem kosmicznym jest identyczne jak w przypadku statku, tak wiec
podle¢ teraz do Novy. Skafander ma ograniczony zapas tlenu, ale natak krétkig trasie nietrzeba sie o
to martwi¢. Gdy jeste$ juz w odlegtosci 30-40 metréw od statku ponownie nacisnij SHIFT E.
Wejdziesz teraz na poktad Argonskiel Novy.

Gratulujemy! Ukonczytes pierwszy podstawowy trening. Teraz wybdr nalezy do Ciebie. Jesli wolisz,
mozesz nabra¢ doswiadczenia uczestniczac w pozostatych symulacjach treningowych, mozesz takze
zrezygnowac z dalszych treningGw i rozpoczaé juz swa wedrdwke po Wszechswiecie X. Zawsze tez

mozesz wréci¢ | powtorzy¢ trening. Powodzenia, pilocie!



Systemy poktadowe Twojego statku posiadaja dwie bardzo wazne funkcje, z ktérymi powinienes sie
zapoznat, by uporzadkowad i uprzyjemnié swoj lot. Sq to Mapa Sektorai Mapa Wszechswiata.

Wez pod uwage, ze podczas uzywania pomocy nawigacyjnych Twaj statek caty czas zngjduje sie w
ruchu. Wyswietlacze sa umieszczone w obszarze Twojego gtdwnego widoku, dlatego tez zalecamy
sledzenie jednym okiem wiasngj trgjektorii lotu (podobno posiadajacy troje oczu Paranidianie maja z
tym problemy). Niektorzy zapobiegawczy piloci zwykli podczas lotu wytaczaé silniki przy korzystaniu
Z nawigacji, a czasami przez wzglad na wiasny komfort i bezpieczenstwo planuja lot z wyprzedzeniem
juz w hangarach stacji i wiekszych okretéw.

Mapa Sektora

Gloudhase South East

00%

Twidi Aroonski 0dkrywea

Federalna Przystan Aroondw atfa ASYWE-07
Argoniski Dok Zaopatizeniony ADDWE-78
Wolna Argonska Stacla Handlowa ADONE-02
Elekirowmia Stanaczna atfa APOWE-D2
Elektrowmia Stoneczna TerraGorp APOWE-14
Fabryka Tkanin Rimes alfa AFOWE-33
Farma Hodowll Bydta alfa ABIVE-83
Kopalnia Rudy alfa_ AMIWE-62
KuZnia Laserow AG Alfa alfa ATEWE-22
Piekarnia Cahoong alfa AFOWE-A1
Plakarnla GCahoona heta AFOWE-6B

Wynwot nia Tuh Kwantowych alfa ATEVE-01

Argoriski Mamut ATIXE-30

Argonski Merkury ATSYE-38
-14.8 km Brpofska Houa AMIWE-80

-1.93 km Aroofiska Nova AMIXE-04
123 km

Klasa M3 H:750 1:4000 5:3000

Mapa Sektora podzielona jest na dwie gtdwne czesci. Lewa czesé to generowany w czasie
rzeczywistym widok sektora, zawsze skierowany w tym samym kierunku (pétnoc u gory, potudnie u
dotu). Po wyczerpujacych testach z pilotami Argonskiej Floty Wojskowej dostrzezono, ze uzywanie
tego systemu nawigacji powoduje najszybsze czasy reakcji w walce i w zwiazku z tym budowniczy
statkdw komercyjnych zaadaptowali system do statkéw handlowych.

Mato sens, jako ze wigkszos¢ (ale nie wszystkie) bram skokowych zlokalizowana jest w tym widoku i
Sa one oznaczone duzymi literami N, E, Slub W, oznaczajacymi ich domyslne potozenie geograficzne.
Oczywiscie we wszechswiecie nie ma Pétnocy i Wschodu jako takich, ale argonscy piloci lubia tak
myslec!

Przeglad bram skokowych, ich funkcje oraz historia sa przedstawione nieco dalg w tym podreczniku.

M gta Wojny



Twoj podstawowy statek jest wyposazony w skaner. Twaoje systemy poktadowe nieustannie skanuja i
przedstawiaja na mapie otaczajacy Cie obszar. Zapisuja one réwniez informacje w swoich bazach
danych, ktore to dane sa automatycznie wysytane do wszystkich Twoich statkdw. Proceduratanie
wymaga od pilota jakiegokolwiek zaangazowania.

S trzy podstawowe punkty, o ktdrych trzeba pamietaé przy uzywaniu skaneréw i map sektorow:
Wszystkie obiekty bedace Twoja wiasnoscia pojawia Sie na mapie sektoréw, gdyz wszystkie
statki i stacje maja zainstalowane skanery.

2. Wszystkie skanery maja okreslony zasieg. Ogdlnie im wigkszy obiekt, tym wigkszy zasieg.
Mozesz umieszczaé satelity nawigacyjne w sektorach, aby uzyska¢ mozliwos¢ monitorowania
obszaru o0 wigkszym zasiegu. Zaawansowane satelity maja wiekszy zasieg skanowania oraz
dodatkowo poktadowe kamery, przekazujace obraz z danego sektora w czasi e rzeczywistym.

3.  Wszystkie statyczne obiekty (stacje, asteroidy), ktore zostaty wczesnig przeskanowane i
zngjduja si¢ w twojg bazie danych, zawsze beda si¢ pojawia¢ w takim stanie, w jakim
znajdowaly si¢ podczas ostatniego skanowania.

Mgta Wojny na mapie jest przedstawiona graficznie. Dostepny widok ograniczony jest do obszaru
ciemnokol orowych okregow otaczajacych obiekty, pozostajace w zasiegu Twojego skanera. Pozostaty
obszar pozostaje nierozpoznany.

M enu obiektow

Prawa cze¢$¢ mapy sektora posiada nastepujace opcje widoku: “WSZY STKIE”, “STACJIE” i
“STATKI". Domyslny widok “WSZY STKIE” pokazuje zaréwno statki, jak i stacje. Niektore sektory
moga zawiera¢ setki obiektow, wtedy przydatne staja sie filtry, pozwal ajace odddzidi¢ “STACJIE” i
“STATKI” i wyswietli¢ je osobno.

Z dowolnego menu mozesz podswietli¢ obiekt i go wybrac. Otworzy Sie ekran wtasciwosci obiektu,
ktorego opcje beda dostepne w zaleznosci od typu obiektu i jego wiascicida. Wszystkie obiekty
posiadane przez gracza pojawiaja Sie na mapie sektorow w kolorze zidlonym, a sitaich oston jest
uaktual niana w sposdb dynamiczny.

M apa Wszechswiata
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Jest to wizual ne przedstawienie wszystkich systemdw Wszech$wiata, ktore do te) pory odwiedzites.
Informacje tutg] podane sa aktualizowane na biezaco. Mozesz uzywaé klawiszy STRZALEK, aby
przesuwa¢ widok mapy z jednego systemu na drugi, albo naciska¢ pierwsza literg z nazwy systemu,
aby przeskoczy¢ prosto do niego. Informacje o wybranym systemie podane sa po lewej stronie.



To jedna z najpoteznigszych funkcji w X2 — The Threat. Tutg] znagjdziesz widle opcji, ktére umozliwia
Ci zarzadzanie twoimi elementami gry. Mozesz samodziel nie zmienia¢ wiasne nastawienie do innych
ras; okresli¢, ktore uwazasz za przyjazne, a ktre zawrogie.

Do Konsoli Polece mozesz dosta¢ sie z Gtéwnego Menu naciskajac C albo spoza menu - naciskajac
SHIFT C.
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Ustaw wedtug ustawieri globalnych
Pokazui jako wroga jesli jest do mnie wrogo nastawiony Tak

Twdj Argoriski 0dkrmca

Na samym poczatku zajrzymy do dziatu polecen. Jezeli przeszedtes juz przez pierwszy trening z
pomoca instrukcji, to wiesz, ze prowadzenie statku jest catkiem tatwe do opanowania. W koncu
przestrzen kosmiczna jest rozlegtai nie matam az tak wielu rzeczy, w ktére mogtbys sie wpakowag.

Bedziesz jednak musiat dokowat do stacji; zwtaszcza na poczatku gry bedziesz to robit dosy¢ czesto.
Nauczenie si¢ tego (a nawet znal ezienia odpowiedniego migjsca do dokowania wewnatrz stacji) moze
zajac¢ Ci chwile. Poprzez wiasciwe polecenia "Nawigacyjn€', mozesz nakaza¢ komputerowi swojego
statku, by zadokowat automatyczne. Po wybraniu funkcji "Nawigacyjne" zobaczysz kilka opcji.
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Mozesz teraz wyda¢ statkowi polecenie. Jesli wybrates uprzednio cel dokowania, wybierajac opcje 1
nakazesz statkowi zadokowanie do Twojego aktual nie wybranego celu. Opcja 2 umozliwi Ci wybranie
docelowgj stacji z mapy.

Jezeli przeczytates fragment dotyczacy klawiatury, znasz juz pewnie cze$é skrétow klawiaturowych. Z
Twojego kokpitu weiskajac kolgino klawisze S C 1 1 nakazesz statkowi zadokowaé do wybranego
przez siebie celu (zalezy od posiadanego przez Twdj statek oprogramowania zarzadzajacego). Jesli
dotaczysz do spotecznosci X2, na stronie www.x2thethreat.com bedziesz mogt znal ez¢ wypowi edzi
innych graczy natemat uzywaniaw grze réznych kombinagji klawiszy.

Po dokonaniu wyboru wiasciweg sekwencji klawiszy, Twdj statek rozpocznie procedure dokowania. W
tym czasie, jesli uznasz to za konieczne, przez menu statku mozesz zajac¢ si¢ innymi rzeczami, np.
kontrolg lotu innych swoich statkéw lub zarzadzaniem fabrykami.

Zgodnie z ustawieniem standardowym, kazdy statek, ktéry pozyskasz (legalnie badz ni€) bedzie miat
zainstal owane podstawowe oprogramowani e wykonawcze, ktére umozliwia Ci nawigowanie Twoimi
statkami. Istnigje jednakze wiele rozmaitych ulepszen, ktore mozesz zakupié, a ktére zwieksza
funkcjonalnos¢ Konsoli statku i umozliwia wigksza automatyzacje Twojg floty.

Nastepne zdjecia pokazuja statek z rozszerzeniami oprogramowania wykonawczego. Sa 0znaczone
jako: "Handlowe", "Specjalne" i "Bojowe" i zazwyczaj sa instalowane indywidualnie. Oczywiscie
wszystkie te ulepszenia moga by¢ takze zainstal owane razem.
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Po nabyciu rozszerzenia dla danego statku bedzie on dysponowat nowym zestawem podkomend, tak
jak jest to pokazane na zdjeciach. Istnigja dwa rodzaje rozszerzen, ktére moga zosta¢ dodane na
Twoich statkach i ktére zwigkszaja funkcjonalnos¢ w kazdegj sekcji, np. Bojowe MK1 i Bojowe MK2.
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Kiedy juz uzyskasz Bojowe Oprogramowanie Wykonawcze, mozesz ustawi¢ sztuczna inteligencje
uzbrojenia swojego statku, tacznie z prawdopodobi enstwem wystrzelenia rakiety. Jako ze wigksze
statki zazwyczaj posiadaja wiezyczki strzelnicze, mozliwe jest faczenie funkcji obrony antyrakietowe
z ustawianiem ofensywnej zapory laserowe) wokot statku. Pamietaj o tym, kiedy kupujesz bron dla
swoich wiezyczek. Wysokiej mocy, ale wolno strzelgjace lasery nie s3 zagrozeniem dla matych
zwrotnych mysliwcow i rakiet.

Poniewaz przewaznie w jednym migjscu nie mozna naraz zakupi¢ wszystkich rozszerzen czy
uzbrojenia, bedziesz musiat si¢ troche natrudzi¢ by je znalez¢.



Handel to jedna z waznigjszych funkcji we Wszechswiecie X i zasadniczo sa dwa rézne jego poziomy.
Pierwszy poziom jest najprostszy i najbardzig uczciwy. Polega na kupowaniu, transportowaniu, a
nastepni e sprzedawaniu towaru w réznych stacjach (oczywiscie z zyskiem!). Nastepnym poziomem
jest kupowaniei zarzadzanie swoimi wtasnymi fabrykami, zaopatrywanie ich w odpowiednie zasoby, a
nastgpnie sprzedawanie finalnego produktu do innych stacji.

Ekonomia Wszechswiata X

Ekonomia we Wszechswiecie X jest unikalna, gdyz polega na cenach zmieniajacych si¢ dynamicznie.
Oznacza to, ze ceny dobr zaleza od popytu i podazy. Jesli dostrzezesz dwie stacje odpowiadajace tym
kryteriom — gratulacje! —wtasnie odkrytes optacalny szlak handlowy. Dla przyktadu, jesli Elektrownia
Stoneczna posiada peten magazyn Ogniw Energetycznych, to ich cena sprzedazy bedzie niska - oto
gtéwna zasada zaopatrzenia. Z drugig strony, jesli Kopalnia Rudy posiada niewielka ilosé¢ Ogniw
Energetycznych, potrzebnych jg do wydobyciai produkcji Rudy, wtedy kopal nia ta zaptaci wysoka
ceng zatransport Ogniw, zaspokajajacy jg aktual ne zapotrzebowanie.

Mozesz sie przekonaé, ze niektore sektory moga by¢ okreslone jako bardzo zyskowne, poniewaz
prawie zawsze istnigje tam mozliwos¢ zarobku. Takie wiasnie zyskowne szlaki handlowe moga by¢
bardzo istotne na poczatku gry, gdy starasz sie za wszelka cene wybi¢ z niewielka iloscia kredytow.
P&znig, gdy juz zdobedziesz ich wiecej, znajdziesz sposoby i ulepszenia, ktdre sprawia, ze handel
bedzie tatwiejszy i bardzigl dochodowy. Jako dodatek do fabryk znajdziesz réwniez uniwersalne Stacje
Handl owe rozrzucone po Wszech$wiecie X, w ktdrych bedzie mozna sprzedawaé i kupowac
limitowane ilosci produktéw po statych cenach. Stacje Handlowe stanowia zwykle ratunek dla tych
handlowcdw, ktérzy niedoktadnie zatozyli potencjalny zysk na swoim szlaku, lub tez ktérym kurier
konkurencyjnej kompanii wiasnie sprzatnat sprzed nosa swietny interes, dokujac do stacji z
zapotrzebowaniem wczesnig od niego. Handel ze Stacja Handlowa nie zapewnia duzego zysku, ale w
sytuacji wyjatkowej, gdy trzeba pozby¢ si¢ zalegajacego w tadowni towaru - nie przynos tez straty.

Kazda rasa ma hierarchie wytwarzanych dobr. Niektére dobra sa znane wszystkim rasom, inne sa
specyficzne dla kazdej z nich. Na spodzie piramidy sa szeroko dostgpne materiaty surowcowe. Na jg
szczycie znagjduja sie luksusowe dobra i systemy technol ogiczne, takze uzbrojenie. Pomigdzy tymi
dwiema kategoriami istnieje wiele rozmaitych, posrednich produktow.

Kosmos jest zasmiecony fabrykami produkujacymi te dobra. Kazda fabryka potrzebuje jednego albo
wiecg surowcow, dlatego wysytaja wiasne frachtowce, aby owe surowce pozyskaé na jak najlepszych
warunkach (uwzgledniagjac cene, odlegtosc, ilos¢). Oznacza to, ze dana fabryka moze wysta¢ swoje
statki najpierw do jednej z zaopatrujacych ja wytworni, aw kolejngl wyprawie do nastepney,
przemierzajac w ten sposob tuziny sektordw, jesli zajdzie taka potrzeba.

Jesli lokalnie dany produkt nie jest atwo osiagalny - jego cena wzrasta. | na odwrdt - jego cena spada,
gdy, poprzez zwiekszenie produkgji, fabryki (co wymaga czasu) zapetnia tym produktem swe
magazyny.

Jak napisano wyzej, zwyczajne sledzenie te) dynamicznej ekonomii umozliwi ustalenie dochodowych
szlakéw handlowych i znalezienie na rynku wolnych obszaréw do zagospodarowania. Jesli jednak
chcesz sta¢ si¢ prawdziwa ,,gruba ryba” biznesu, mozesz zatozy¢ wiasne fabryki, lokujac je
gdziekolwiek zechcesz. Beda one wéwczas automatycznie pozyskiwaé surowce i produkowaé dobra,
wykorzystujac przy tym transportowce, ktére wynajmiesz i przypiszesz do tych zadan wedle
ustalonych przez ciebie parametrow (odlegtosci, ilosci, ceny zakupu i sprzedazy itd.). Dzieki
odpowiednig technologii mozesz nadzorowa¢ swe fabryki takze z innych sektoréw i porozumiewat sie
z nimi w celu korekty ustawien.

Jest to wyjatkowo dobry sposob na uzyskanie wysokich, dtugoterminowych dochodéw. Mozesz byé
tez pewnym, ze powodzenie w biznesie sciagnie na Ciebie uwage innych. A zatem osiagajac sukces
licz sie z tym, ze bedziesz musial odpowiednio chroni¢ swoje cenne dobra.



Wybdr, zakup i lokalizacja Twojeg pierwsze fabryki to niezwykl e satysfakcjonujace przedsiewziecie.
Bedziesz musiat zadecydowac, w jakie statki towarowe ja wyposazy¢, jakie naby¢ srodki ochrony
(mysliwce, miny, dziatka laserowe), jak madrze ustawi¢ progi zakupdw i sprzedazy, aby nie ponosi¢
strat. Oczywiscie wszystko to wymaga naktaddw finansowych, alejesli prawidtowo wszystko ustalisz,
zauwazysz, ze Twoje fabryki moga same si¢ zarzadza¢. Tobie pozostanie jedynie pobiera¢ z nich co
jakis czas pewna czes¢ ich zysku, ktéra mozesz przeznaczy¢ na kolejine inwestycjei cele.

Podrecznik handlu dla poczatkujacych

WKkrétce przekonasz sie, zeistnigja statki lepig niz inne przystosowane do handlu (sprawdz w dziale
Statki). Niektore statki nie nadaja si¢ do handlu okreslonymi dobrami ze wzgledu na rozmiary
konteneréw towarowych. Odkryjesz to podczas gry; poki co zajmiemy sie tym jak handlowaé.
Najpierw zakupimy troche Ogniw Energetycznych w Elektrowni Stonecznej w sektorze The Wall i
sprzedamy je w Kopalni Rudy w tym samym sektorze. Po zadokowaniu w wybranej przez nas
Elektrownii Stoneczngl dowiemy sig, jaka jest cena Ogniw. Wybralismy sektor Wall ze wzgledu na
duza ilo$¢ zngjdujacych sie tam Elektrowni Stonecznych, dzieki czemu mamy w czym wybierac.
Poniewaz zngjdujemy si¢ dopiero na poczatku gry, fatwo mozemy znalez¢ stacje dobrze zaopatrzona w
tanie Ogniwa Energetyczne.

WKkrétce nauczysz si¢ rozpoznawat poszczegolne stacje po ich wygladzie oraz po tym jak ukazuja sie
one na Twoim Gravidarze (Elektrownia Stoneczna oznaczona jest duzym E). Réwnie przydatne moze
okaza¢ sie wypatrywanie obracajacych si¢ holograficznych logo stagji, reklamujacych w ten sposob
swoje towary. Logo Elektrowni Stonecznegl wyglada mnigj wigce tak:

Twdj komputer poktadowy poinformuje Cie, gdy namierzysz Elektrownie. Teraz bedziesz musiat do
nig zadokowaé. Kiedy juz Ci sie to udawecisnij klawisz D, aby zacza¢ handd ze stacja. Mozesz tez
wybra¢ okreslona opcje z menu. Pojawi sie ekran handlu, tak jak to wida¢ ponizegj:
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Teraz ujrzysz ekran stanu fabryki, podajacy informacje o posiadanym towarze (na zyczenie komputer
statku poda jego doktadny opis), aktualng cenie sprzedazy, ilosci dostepnych jednostek zaréwno
towardw jak i surowcow oraz o cenie zakupu surowcow, potrzebnych do produkgji. Przyzwoita cena za
Ogniwa Energetyczne to 6-8 kredytow za jednostke. Zeby kupi¢ produkt podswietl go. Teraz masz
kilka sposobow, aby poda¢ komputerowi ile chcesz kupic.

1. Wprowadz liczbe jednostek i nacisnij ENTER. Jesli masz wystarczajaca ilos¢ kredytow, towar
zostanie zakupiony i przekazany do Twojej tadowni.

2. Nacisnij END, anastepnie ENTER. Jesli masz wystarczajaca ilos¢ kredytow (a stacjama
wystarczajaca ilos¢ towaru), Twoja tadownia zostanie maksymal nie zapetniona.

Uzyj PRAWEJ i LEWEJ STRZALKI, aby zwigksza¢ lub zmnigjsza¢ ilos¢, a potem wcisnij ENTER,
gdy bedziesz zdecydowany na transakcje.

Zakazdym razem bedziesz informowany jak bardzo dokonywana transakcja wptyneta na stan twoich
finansdw. Odwotujac si¢ do poprzedniego obrazka mozesz zobaczy¢ ile kredytéw miates na poczatku.
Teraz, po dokonaniu transakcji zakupu 45 jednostek Ogniw ponizg zobaczysz réznice:
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UWAGA: Pamietaj, ze w fabryce mozesz kupowac jedynie produkty (nie surowce), a sprzedawac
jedynie surowce (nie produkty).

Pasek stanu na dole ekranu poinformuje Cig, ze w Twojg tadowni nie ma juz zadnego wolnego
migjsca. Trzeba zatem jak najszybciej sprzeda¢ Ogniwai zarobi¢ troche kredytow.

Jak pamietasz, planowalismy sprzeda¢ ten towar w Kopalhi Rudy w tym samym sektorze. To
kluczowy moment w handlu. Teraz masz okazje wyszuka¢ korzystne dla Ciebie zapotrzebowanie na
Twoj towar(musisz jednak by¢ szybki — ktos moze Cie uprzedzi¢). Mozesz takze poszukaé atrakcyjng
oferty kolejnego zakupu, po cenie nie do odrzucenia (zaktadajac, ze miatbys$ wigce miegjscaw tadowni)
i dopiero potem rozejrzec sie za mozliwoscia sprzedazy nabytych przez ciebie débr.

Po dotarciu do Kopalni Rudy znédw wchodzimy do Menu Handlu. Tym razem chcemy sprzeda¢ nasz
towar. Procedury sprzedazy sa bardzo podobne do procedur zakupu:

1. Woprowadz liczbe jednostek i nacisnij ENTER. Ladunek zostanie sprzedany i pobrany z Twoje
tadowni. Kredyty zostana przekazane na Twoje konto.

2. Nacisnij HOME, a naste¢pnie ENTER. Caty tadunek posiadanego przez Ciebie produktu (oile
fabrykajest w stanie tyle zakupi¢) zostanie przekazany fabryce. Kredyty zostana przekazane na
Twoje konto.

3. Uzywa] PRAWEJi LEWEJ STRZALKI, aby zwicksza¢ lub zmnigjsza¢ ilos¢, ktdra chcesz
sprzeda¢, po czym nacisnij ENTER, gdy bedziesz zdecydowany na sprzedaz. Kredyty zostana
przekazane na Twoje konto.



4

Ladunek 5150

pego jadnego 2 najae r.ula;ﬂﬁnst:mmsltmu[!ub:n}nwuumumlmrlrn
hanili

Patrzac na zdjecie powyzg, mozesz zobaczy¢ nowy stan konta po transakcji: 4595 kredytow.
Kupilismy 45 jednostek Ogniw Energetycznych po 9 kredytow kazdai sprzedalismy je wszystkie po
20 kredytow kazda. Ten krotki kurs handlowy dat nam zysk w wysokosci 495 kredytow, a gre
zaczynalismy z 5000 kredytow! Jesli tylko znalezlibysmy miejsce, gdzie moglibysmy sprzeda¢ Ogniwa
zajeszcze Wyzsza Ceng...

Wieksze statki transportowe moga przewozi¢ znacznie wicksze ilosci, a takze bardzig zréznicowany
tadunek. Kiedy juz bedzie Cie sta¢ na jeden z takich statkéw dojdziesz do wniosku, ze mozna nanich
wiele zarobié.

Inne uzyteczne nar zedzia handlowe

Tak jak juz wspomnielismy, ekonomia we wszechswiecie X jest dynamicznai wspdizalezna. Brak
jednego surowca moze mie¢ wplyw na caty Wszech$wiat, szczegdlnie, gdy jest to produkt
uniwersalny, ktérego potrzebuja wszystkie stacje - na przyktad Ogniwa Energetyczne.

Prébowano juz wide razy znalez¢ dobra formute na zyskowny handel, jednakze bez wiekszego
powodzenia. Teladianie sa rasa, ktérakieruje sie niemal wytacznie checia zysku i pilnie strzeze swoich
sekretow handlowych. Jednakze splicki kurator Gildii Zysku, Hut F' Naak, przeprowadzit badania
dotyczace cennych surowcow, ktorych wyniki znane sa pod nazwa Piramidy Handlowsej. Niestety
wkratce potem stuch o nim zaginat. Nie mozna potwierdzié¢ plotek, jakoby zostat zamordowany przez
Teladian, mozna za to skorzysta¢ z jego prac, ktére zostaty zachowane i w cze$ci sa zamieszczone
ponizgy:



Piramida Handlowa dzieta PlRF\MlDA HﬂN DLOW“
Hut F'Naak'a, splickiego
kuratora Gildii Zysku
Kontakt z Hut F'Maakiem zostal
utracony i podane tu zestawie-
nia nie zostaly dokonczone.

i Towary
{ Ziozone *)

Surowce Wtdrne -
Drugorzedne

(Potrzebne Ogniwa Energ.
| Surowce Podstawowe)

Surowce Podstawowe
(Potrzebne Ogniwa Energetyczne)

Surowiec Bazowy

(Ogniwa Energetyczne wymagaja tylko Krysztatéw Y, Caniwa Energetyczne
i Swiatta gwiazd)

Uwaga: Towary Podstawewe | Drugorzedne. T. Podstawewe sa wymagane przez fabryki do produkeji towarew.
T. Drugorzedne sa opcjonalne i beda uzyte jesli sa dostepne w odpowiedniej cenie / llosci | odleglosci.

Przypominamy, ze te informacje moga by¢ niekompletne lub niesciste.

Na koniec, badz swiadom tego, ze przewozac towary jestes sprawdzany przez lokalng policje. Ci
inspektorzy najczescig podrozuja statkami klasy zwiadowcze o bardzo dobrych osiagach, przed
ktorymi bardzo trudno uciec (aczkolwiek nie jest to niemozliwe). Jako ze przewoz niektorych towarow
(szczegdlnie Zidla Marzen i Gwiezdng Waédki) jest nielegalny w niektorych systemach, handel nimi
prowadzisz na wiasne ryzyko.

Wyméwki typu ,,wtasnie to tutgj znalaztem, tak sobie latato” nie przekonaja policji. Oni styszdli to juz
wczesnig po tysiac razy.



»Taaak... szczek dwaoch oston energetycznych podczss zderzenia statkdw i zgrzyt metalu o metal, nie
do pomylenia z niczym innym i od razu Twoja dton drzy nerwowo na dzwigni katapulty. Masz
nadzigie, ze inzynierowie nie zapomnieli napetni¢ Twojego kombinezonu zapasem tlenu przed odlotem
i nagle ogarnia Cig uczucie catkowitego przerazenia, gdy wyskakujesz z bramy prosto w strefe walki."

»Nikt nie styszy Twojego krzyku tam w prézni, co? Niezte bagno! Styszatem zbyt wielu moich
przyjacidt krzyczacych na moment przed tym, gdy préznia wyssata ich oddech, a eksplozja niszczyta
urzadzenia komunikacyjne. Przestrzen kosmicznato zimny i wyrachowany morderca. Skrada sig, a
dopadajac Cie, gdy si¢ tego ngjmnig spodziewasz, mocno kasa. Cichy, skryty oponent, ktory jest
jednoczesnie towarzyszem, a w mgnieniu oka staje sie Twoim wrogiem."

“Bedziesz musiat stawi¢ czota takze prawdziwemu wrogowi! Trening czyni mistrzai nigdy niebdj si
uciekal. Lepig jest samemu mowi¢ 0 swojg ucieczee, niz gdy inni méwia o Twojg $mierci.”

»Lecz zawsze pamieta) moj przyjacidlu - to rada od tych, ktérzy byli tu wczesnig przed Toba - Nigdy
nie przybywaj z dwoma statkami, jesli uwazasz, ze wystarczy to do wykonania zadania. Przyprowadz
ich dziesieé."

- Steel
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Gdziekolwiek zawioda Cig podréze i przygody zawsze spotkasz takich, ktorzy beda chcidi widziet Cie
martwym. Im dalgj od relatywnie bezpiecznegj przestrzeni Argondw i sasiednich terytoridw, tym jest
niebezpiecznig (alei tatwig o zysk).



Walkato refleks, przewidywanie ruchdw wrogai przede wszystkim —wiedza. Jesli zaatakujesz statek,
ktory ma dziesieciokrotnie wiecg oston od Ciebiei ma site ognia dwudziestokrotnie mocnigjsza od
Twojg, prawie na pewno przegrasz. Nie jest powiedziane, ze zawsze, ae zazwyczaj tak bedzie.

Pie¢ matych statkow moze tatwo pokonaé jeden statek rowny ich taczng sile, jesli si¢ bedzie wiedziato
jak to zrobi¢, regutata jest rowniez stosowalna w druga strone. Prawdopodobnie ngjwaznigjsza
decyzja, ktora trzeba podja¢ podczas ataku, ogranicza sie do wyboru: broni¢ sie czy uciekad!

Zazwyczaj wymagana jest szybka decyzjai dlatego powinno si¢ dobrze zidentyfikowaé przeciwnika.

Czy mozesz mu uciec? Jakie ma ostony i kadtub? Jaka posiada bron? Czy ma pociski i jesli tak, to
jakiego typu?

Boczna wiezyczka Korwety, z zamontowanym laserem WMP Alfa moze zneutralizowa¢ ostony statku
zwiadowczego w dwach strzatach. Nie wystarczy nawet czasu, by pociagna¢ za dzwignie katapulty,
wystarczy czasu akurat nato, by zginaé. Czy jednak Korweta jest w stanie wymanewrowaé Twoj maty,
mozesz w nim pozosta¢, wytaduj energic w jg ostony, tyle ile mozesz tylko wycisnaé. Jednak nie
mozesz pozosta poza zasiegiem, jesli duzy statek posiada towarzyszaca mu eskorte.

B

Widzisz? Wiedza i szybkie decyzje sa hajwaznigjsze i to one decyduja, kto zgarnie tupy z wygranej
bitwy. Jesli posiadasz odpowiednie rozszerzenia statku, mozesz nakaza¢ im pokierowaé walka za
Ciebie, z potencjalnie dobrym efektem, nawet jesli czasami jednostronnie. Jednakze nie ma substytutu
na stare, dobre argonskie reakcje, umigetnosé wynajdywania przewagi i wykorzystywania jg. Jesli
walczysz jeden najednego z przeciwnikiem posiadajacym znacznie lepsza bron i ostony, najlepig
wystrzeli¢ w niego pewna liczbe pociskéw w momencie, gdy bylibyscie blisko siebie. Dzieki temu
mogtbys osiagnaé dwie rzeczy. Po pierwsze, wrég bardziegl martwitby sie wystrzelonymi pociskami niz
Toba, co pozwolitoby Ci zajac dobra pozycje do kolgjnego ataku. Po drugie, zawsze jest szansa, ze
pociski dosiegna celu, obnizajac moc oston i dajac szanse na szybki smiercionosny atak lub szybka
ucieczke.



Walka jest réwniez bardzo kosztownym zajeciem i nie powinienes wybieraé sie w zadna trase bez
odpowiednig liczby kredytow. Energialaserow i oston jest odnawiana z gtéwnego reaktora statku,
praktycznie jest wiec darmowa, jesli tylko masz statek i bron. Rakiety jednak darmowe nie sa,
szczegolnie te duze moga by¢ bardzo drogie.

Podczas walki ryzykujesz zniszczeniem kazdego urzadzenia na statku, tacznie z ostonami, bronia i
dodatkowym wyposazeniem. Nie sa one do zdobycia za darmo i bedziesz musiat siega¢ gieboko do
kieszeni, zeby je wymienié. Dodgj fakt, ze niektore e ementy moga by¢ trudnodostepne, a bogaci piloci
maja zwyczaj kupowac wigce niz potrzebuja, jesli w gre wehodzi cos rzadkiego do zdobycia.

To wszystko brzmi bardzo Zle, ale tak naprawde nie musi takie by¢. Walka moze by¢ workiem bez dna
pochtaniajacym Twoje kredyty, alei moze przynosi¢ Ci niespotykane dochody. Potencjal ne zyski

moga wiel okrotnie przewyzszyé poniesione koszty. Do Ciebie nalezy decyzja. Czasami piloci beda
chcieli si¢ wykupi¢ i zachowa¢ zycie, wtedy caty statek, jego wyposazenie i tadunek stana sie¢ Twoja

.....

Sie pospieszysz, mozesz je zebraé (inni rowniez). Uwaza) jednak nato co zbierasz. W niektorych
systemach pewne towary 3 zakazanei jesli przytapie Cie policja, na pewno Ci nie odpusci!

Badz takze rozwazny przy wyborze migjsca walki. Sg systemy, gdzie nikt nie bedzie si¢ przejmowac,
jesli wezmiesz cos dla siebie. Systemy macierzyste kazdej z ras sa zazwyczaj dobrze patrolowanei
préba walki na oczach wszystkich nie zjedna Ci przyjaciot. Z drugig strony trzymanie sie tych
wzglednie bezpiecznych rejonéw da Ci wieksze bezpieczenstwo, a pytanie si¢ mijanych statkéw lub
stacji 0 asyste w wal ce z nieprzyjacielem moze wywota¢ pozytywna odpowiedz, jesli Twoje stosunki z
pytanymi dobrze si¢ ukladaja.

Mozesz zechciet stworzy¢ wtasna flote statkéw bojowych oraz posiada¢ nawet jeden lub wiece
okretéw flagowych, zaczniesz wtedy dysponowaé naprawde powazna Sita ognia, catkowicie postuszna
wobec Twoich rozkazéw. Posiadajac niszczyciel czy lotniskowiec klasy M1 lub M2, wraz z flota



statkGw wsparcia, mozesz postawi¢ si¢ najwickszym nawet przeciwnikom. Oczywiscie pod
warunkiem, ze Twoje okrety wyposazone beda w odpowiednie uzbrojeniei ostony!

Jako cztonek TerraCorp powinienes korzysta¢ czesto z symulatordw bedacych do Twoje dyspozyci,
aby trenowa¢ i doskonali¢ umigjetnosci wymagane dla kazdegj ze $ciezek kariery, ktora zechcesz
podazy¢. Miny, wiezyczki laserowe, a nawet ostony moga by¢ uzywane jako bron ofensywna, jesli sa
stosowane w odpowiedni sposdb.

Uzywaj swego dziennika poktadowego, by recznie wpisywac informacje o swoich triumfach i
porazkach, mozesz wraca¢ do nich w péznigszym okresiei je analizowag, takze przy uzyciu systemu
rejestracji zamontowanego na statku.

Zawsze utrzymuj swe lasery w petnej gotowosci, podwieszenia wypetnij rakietami, mig przytomny
umyst a jedno z oczu skierowane na skaner...

Udanego polowania i imponujacych zyskow!



W grze znajduje si¢ bardzo pozyteczna ,, Symulacja Ekonomiczna’. Nie ma ona wptywu na zapisane
gry, mozesz wigc z nigj korzysta¢, kiedy tylko chcesz. Pomimo tego, ze budowanie imperium
handlowego nie jest wymagane do ukonczenia gtéwnego watku historii, wielu graczy traktuje to jako
wartosciowa inwestycje ich czasu i kredytow, ktora moze przyniesé¢ spory dochod.

Nie powiemy Ci, jakie klawisze powinienes naciska¢, gdyz symulator wszystko Ci wyjasni. Zamiast
tego podyskutujemy na temat tego, co mozesz zrobié, gdziei w jaki sposob. Ponizeg prezentujemy liste
pytan i odpowiedzi:

P: Czy mogg mie¢ wiasne fabryki?

O: Oczywiscie. Wigkszos¢ fabryk we Wszechswiecie X produkuje tylko jeden produkt. Jest kilka
wyjatkow, na przyktad Stocznie, ktdre sprzedaja wiele réznych produktow. Z kolel Stacje Handlowe
nie produkuja, araczel posrednicza w wymianie towardw pomiedzy fabrykami. Generalnie, jesli
fabryka produkuje jeden produkt, mozesz ja samodzielnie wybudowag.

P: W jaki sposdb moge naby¢ fabryke?

O: Przede wszystkim fabryki mozesz kupi¢ jedynie w Stoczniach, przy czym zazwyczaj rodzaj fabryki
zalezy od okreslong rasy i/lub stoczni. Nie dotyczy to np. Elektrowni Stonecznych, ktére wystepuja
praktycznie wszedzie. Tak wiec musisz szukac, az znajdziesz odpowiedniego dostawce i odpowiednia
fabryke.

P: Sq drogie?

O: Cena zalezy od poziomu zaawansowania technol ogicznego fabryki, np. fabryki zywnosci sa tansze
niz fabryki wiez laserowych. Oczywiscie im drozsza instalacja, tym wigksza rwniez mozliwosé
dochodu. Pamigtaj takze, ze cena fabryki moze zaleze¢ od rasy, nawet gdy jest to doktadnie taki sam
typ fabryki jaki widziates w stoczni inngj rasy.

P: W jaki sposob je umieszczam?

O: Mozesz naby¢ fabryke tylko wtedy, gdy masz mozliwosé jg przetransportowania. Zarzadcy stoczni
nie sa natyle uprzejmi, abys mogt skorzysta¢ z ich niezwykle cennego magazynu, szczegdlnie
przoduja w tym Teladianie. Musisz mie¢ wlasny statek transportowy, mozesz go réwniez wynajac. Do
transportu kosmicznych fabryk nadaja si¢ jedynie najwigksze frachtowce. Mozesz je znalezé¢ w
systemach posiadajacych stocznie lub okolicznych. Na mapie sektora frachtowce te sa oznaczone
matym prostokatem, zwykle otoczonym punkcikami floty wsparcia. Nawiaz kontakt z jednym z nich,
wynajmij jesli masz dos¢ kredytw, a nastepnie skieruj si¢ w kierunku stocznij, gdzie zadokuj,
wybierz fabryke i dokonaj zakupu. Komponenty do budowy fabryki zostana automatycznie
zaladowane na wyngjety transportowiec.

Bedzie on lecial za Toba, podczas gdy Ty bedziesz musiat dowodzi¢ lub prowadzi¢ wiasny statek.
Uwagal Transport fabryk nie jest darmowy. Piloci licza sobie odpowiednie optaty za kazda
przekroczona brame skokowsa. O wysokosci optaty zostaniesz poinformowany przez kapitana przed
wynajeciem jednostki.

Wybierz sektor, do ktorej bedziesz lecial, a po przylocie wyznacz miegjsce, w ktérym chcesz umiescic¢
fabryke. Gdy transportowiec zblizy si¢ do Twojego statku nawiaz z nim kontakt i nakaz umieszczenie
fabryki w poblizu zajmowanego przez Ciebie migsca. Roztadunek i montaz konstrukcji przebiegnie
automatycznie.

P: Czy mogg w dowolnym miejscu umieszcza¢ moje fabryki?

O: W zasadzie tak. Jednak ponizej znajdziesz kilka porad, ktére moga okazac siep przydatne zanim
umieszcisz fabryke. Poznigisza zmiana pozycji fabryk to zupetnie inna sprawa.

Lokalizacja, lokalizacja, lokalizacjal Nie ma sensu umieszczanie fabryki w migjscu, gdzie jest juz
masowa produkcja danego towaru. Oczywiscie nie ma réwniez sensu umieszczanie fabryk w
obszarach, w ktérych nie ma zapotrzebowania na dany produkt. Nie przyniesie Ci to zysku.



Stacje w systemach, ktére odwiedzasz, sa rozmieszczane w poblizu siebie. Nic nie powstrzyma Cie w
umieszczeniu twoich fabryk w dowolnym miejscu we wszechswiecie. Mig jednak na uwadze, ze
Twoje statki musza pozyskiwac¢ surowce, a Twoi klienci musza do Ciebie dotrze¢. Dlatego wiekszosé¢
kompanii umieszcza swoje fabryki zgrupowane w srodku sektora, a czasami takze w poblizu bram
skokowych.

Badz ostrozny umieszczajac swoje budynki w poblizu innych budynkéw, gdyz statki potrzebuja
migjsca, aby bezpiecznie manewrowac i ladowa¢ na Twoim terenie.

P. Mam statki transportowe i kredyty. W jaki sposdb moge naby¢ rzeczy, ktérych potrzebuje moja
fabryka?

O: Przede wszystkim, przelg kredyty ze swojego konta na wewngtrzne konto fabryki. Kazda fabryka
wymaga matego kapitatu do kupowania surowcdw. Nastepnie przypisz (lub wynajmij) jeden lub wiece)
statkdw transportowych do swojg fabryki, pamietajac aby dla jednego surowca przypadat minimum
jeden transportowiec. Pozwoli to zapewni¢ ciagtos¢ dostaw i zabezpieczy produkcje w razie Twojej
nieobecnosci i jednoczesnym zestrzel eniu jednego z transportowcow przez nieprzyjacielskie lub
konkurencyjne statki.

Uwaga: Sam zarzgdzasz swoimi budynkami i statkami i sam musisz sie zatroszczy¢ o ich ochrone!

Mozesz zakupi¢ mysliwce i skierowac je do dang instalacji. Beda ja automatycznie chroni¢, gdy tylko
przybeda na miejsce. Mozesz réwniez kupi¢ wieze laserowe do umieszczenia w kluczowych migjscach
wokot stacji lub nawet zaktada¢ cate pola minowe, tworzac réznego rodzaju zapory. Mozesz réwniez
przypisa¢ okreslone mysliwce do ochrony Twoich statkdw handlowych, ktdre beda im towarzyszyty w
czasie podrézy. Poziom ochrony zalezy od ilosci kredytow, ktére naten ce przeznaczysz.

P: Jakas pomoc dla poczatkujacego handlowca?

O: Oczywiscie, sprébuj wybudowaé Farme Pszenicy w The Wall [ub Wytwérnie Krysztatdw w Argon
Prime. Obydwa sektory posiadaja stata ochrone w postaci okretéw patrolowych oraz dostep do
zasobOw tanich Ogniw Energetycznych. W tym miejscu mozesz spokojnie handlowac, a nawet
osobiscie ochrania¢ swoje fabryki do momentu, az bedziesz mégt sobie pozwoli¢ na zakup wiasnych
wiez laserowych czy mysliwcow.

Duzych dochodéw!



Stopnie

Za zastugi w walcei handlu mozesz zosta¢ uhonorowany réznymi stopniami. Na swoim mundurze w
zaleznosci od stopnia bedziesz nosit rézne odznaczenia, aby pokaza¢ swoja range innym zotnierzom i
handlowcom. Pomimo tego, ze poszczegdlne rasy spieraty sie natemat stopni, zgadzaty si¢ co do
jedng rzeczy. Dochodu. Dato to poczatek Gildiom Zysku i Dochodu, w sktad ktérych wehodza
cztonkowiei cztonkinie wszystkich ras.

Gildie spotykaty si¢ na regularnych spotkaniach i ustalaty minimalne i maksymalne progi cenowe dla
produktéw, do ktérych to progéw musiaty si¢ dostosowat wszystkie rasy. W przesziosci kazda rasa
miata swdj wtasny styl oszacowywania swoich pilotéw, w koncu jednak gildie na jednym ze spotkan
zdecydowaty si¢ zaadaptowa¢ dla wszystkich ras jednolity system argonski.

Chociaz istnige wiele przerdznych stopni, a niektore odznaczenia moga zawiera¢ kilka podstopni,
generalnie noszone odznaczenia wskazuja poziom umigietnosci. Argoni preferuja styl noszenia
odznaczen handlowych na lewym ramieniu, a odznaczen wojskowych na prawym.

Nielegalnei pietnowane jest noszenie niewtasciwych odznaczen i podawanie si¢ za kogos wyzszego
[ub nizszego ranga.

Ponize od lewej do prawej prezentujemy odznaczenia, = jest pierwszym odznaczeniem, ktore

mozesz otrzymaé, natomiast
Si¢ natyle, by otrzyma¢ ten stopien.

to ngjwyzsze odznaczenie. Jest niewielu pilotéw, ktdrzy zastuzyli

Indywidualne stopnieras

Aby zwiekszy¢ swdj stopien, musisz si¢ czyms zastuzy¢ dla dangj rasy. Niektére oferowane zleceniai
dostepnos¢ bardzigl zaawansowanego wyposazenia zaleza od okreslonego stopnia. Zte opinie lub
bardzo niskie stopnie moga spowodowa¢ odmowe dokowania w jakiejkolwiek ze stacji dang rasy, a
naprawde negatywne opinie moga spodowa¢ tez natychmiastowy atak na Ciebie.

Stopnie ras nie sa powigzane w zaden spostb ze stopniami wojskowymi i handlowymi.



Na swojel drodze mozesz spotka¢ przerdzne statki, kazdy stworzony do okreslonych celéw, choé
wiegkszos¢ z nich moze by¢ uzyta w dowolnym celu. Wigkszos¢ ras desygnuje swoje statki do
okreslong klasy i posiada swoje wiasne unikalne werge.

Mata porada: Kapitanowie wickszych statkdw nie beda Cie traktowac jako przeszkode, ktora trzeba
omina¢. Jesli staniesz im na drodze, nie ma cienia watpliwosci, ze zostaniesz zmiazdzony. Wszystko
zalezy od humoru Kapitanai migji, ktéra w danym momencie wykonuje.

Ponizgj kilka stéw o kazdej rasiei o ich statkach:
Argoni

Argoni tworza ngjbardzig zbilansowane statki. Zakupujac statek argonski otrzymujesz bardzo
uniwersalng maszyneg. Poniewaz Argoni nie maja tak pokojowel natury jak Boroni, chetnie uzywaja
Miotaczy Materii. Argoni wynalezli ta bron korzystajac ze starych dokumentdw, jednoczesnie udzidlili
takze licencji produkcyjng Splitom, zachwyconym niszczycielska sita Miotaczy.

Razem ze stworzeniem Novy, bedace nastepca starzejacego sie Elitarnego, Argoni zostali pierwsza
rasa, ktora do ciezkiego mysliwca zainstal owata tylna wiezyczke laserowa.

Bardzo rozwinigte technol ogicznie stocznie pozwal aja im na wzmacnianie oston i ulepszanie
funkcjonowania silnikow. W przesztosci wielu krytykowato starego Elitarnego, ale dzisig jest to juz
zupetnie inna historia. Jest nadal jednym z najwol nigjszych ciezkich mysliwcow, ale jego sita ognia
wciaz szybko ucisza narzekania wszystkich krytykéw. Podobne zmiany dotycza réwniez Pogromcey
oraz nowego typu statku, Korwety.

Boroni

Boroni w przesztosci blisko wspdtpracowali z inzynierami argonskimi, mimo ze agresywna natura
Argondw nigdy nie bytaw petni przez nich rozumiana. Ostatnio wymyslili nowy system napedu, aby
nadazy¢ za szybkimi splickimi statkami patrolowymi. Wspdlnie z Argonami wymyslili tez nowa bron
laserowa, ktéra unieszkodliwia systemy statkow. Jakikolwiek statek Splitow trafiony ta bronia naraza
pilota na hanbiaca procedure pomocy w przestrzeni, naprawy, holowania lub nawet porzucenia statku,
gdyz nic innego pilot nie moze zrobi¢. Od tego momentu wyjatkowo zmal ata liczba atakdw
dokonywanych przez chcacych si¢ wykaza¢ w rodzinie, mtodych Splitow.

W poréwnaniu do statkow argonskich, nowe statki Borondw sa szybkie, dos¢ przecietnie uzbrojone i
wyposazone w stabsze ostony.

Par anidianie

Paranidianie od zawsze potrafili konstruowac¢ dobre statki wojennei posiadaja najbardziej
zbilansowane ze wszystkich flot mozliwosci wojskowe. Niestety ich inzynierowie maja mata
wyobrazni¢ i w swoich statkach przede wszystkim zwracaja uwagg na funkcjonalnosé. Ale jesli
szukasz statku, ktory pozostanie nietkniety po ciezkig bitwie, to statek Paranidian jest doskonatym
wyborem.

Wynalezli oni rowniez nowy typ laseréw, posiadajacych wiekszy zasieg strzatu. Ich inzynierowie byli
zmuszeni sprzedac¢ projekty tej broni innym rasom podczas ostatnig recegi, spowodowane, jak
niektorzy szydza, mata powierzchnia tadunkowa naich statkach. Jedynie sprzedaz planéw
projektowych ciezkig) wergi tych laserGw zostata zakazana przez wywiad i dzieki temu tego typu
uzbrojenie znajduje si¢ obecnie jedynie na statkach wojennych Paranidian.

Splici



Splici to typowi wojownicy, ktrzy nie mogac wyeliminowa¢ wroga pierwszym strzatem, wzywaja od
razu po pomoc lub przetaczaja na lepsza bron. Sa bardzo niecierpliwi i musza zawsze by¢ pierws na
migjscu jakigkolwiek potyczki. Konstrukcja ich statkéw ma jednak staby punkt w postaci niezbyt
silnych oston. W jednym z projektéw ostony dodano dopiero w ostatnig chwili, gdyz wczesnig o nich
po prostu zapomniano.

Spliccy inzynierowie ciagle narzekaja na stracona szansg zamontowania do swoich konstrukcji dwaéch
laseréw WM P Gamma zamiast dwéch WMP Beta. Mimo to statki Splitéw sa najlepszymi jednostkami
bojowymi, pod warunkiem, ze umiesz walczy¢ ze stabymi ostonami, robiac dobry uzytek z silnigszego
uzbrojenia

Z poczatku z oporami Splici montowali na swoich transportowcach lasery jonowe, lecz odkryli potem,
ze mozna polowa¢ nimi na Kosmiczne Muchy. Dlatego wiasnie pasazerskie liniowce Splitow,
najbardziej luksusowo i rozrzutnie urzadzone statki, przeznaczone do imprez towarzyskich
potaczonych z polowaniem, maja mozliwos¢ zamontowania laseréw jonowych.

Splicki M6 jest jedynym typem statku tej klasy, ktory moze uzywac ciezkich, duzych laserow
montowanych zwykle na okretach flagowych.

Teladianie

Umigietnosci Teladian nagjlepig opisuje fakt, ze potrafia oni zaadaptowaé i spozytkowac wszystko, na
czym tylko moga potozy¢ swe pazury. Maja gtownie przestarzata technologie, jednak od czasu, gdy
kupuja nowe technologie, zamiast samemu je odkrywaé¢, moga montowac¢ wszystko na swoich statkach.

Patrzac naich flote maja oni najobszernigszy zasob udoskonalen, broni i oston. Poruszaja Si¢ raczej
wolno w poréwnaniu z innymi, ale zato z duza ilocia fadunku oraz poteznymi ostonami. Ich statki
wojenne pojawiaja sie dos¢ pézno, ale sa za to bardzo skuteczne.

Jako ze Teladianie utrzymuja przyjazne stosunki handlowe z wszystkimi rasami, wliczajac w to nawet
Pirat6w, moga oni liczy¢ na pomoc kazdego w przypadku ataku naich terytorium. Kraza plotki na
temat prototypu nowego M6, ktory rzekomo ma by¢ najlepig obecnie wyposazonym statkiem.

Piraci

Piraci zdecydowali si¢ zrezygnowaé z kilku réznych typéw transportowcow na rzecz tylko jednego,
taczacego w sobie korzysci wszystkich starszych jednostek i dodatkowe ulepszenia. Statek ten jest
bardzo tatwy w budowie i obstudze i dlatego wystepuje w duzych ilosciach.

Nie mozna nie docenia¢ tych statkéw. Odkad Piraci przechwycili plany Paranidianskich |aserow oraz
jonowych dziatek Borondw, implementujac je w swoich statkach, stworzyli armie maszyn idealnie
przystosowanych do polowan. Od kiedy Piraci zaczeli uzywa¢ obydwu tych laseréw, wzrosta liczba
napaddéw, porwan, rabunkdw i morderstw na wszystkich szlakach handlowych znanego Wszechs$wiata.

Xenoni

Xenonska technologia réwniez jest bardzo zaawansowana, lecz stale niedostrzegana przez inne rasy.
Ostatnio mozna zauwazy¢ coraz wiecgl nowych statkdw posiadajacych elementy, ktérych brakuje
argonskim projektom, wydaje sie rowniez, ze maja lepsze ostony | sa szybsze.

Xenoni, jesli wierzy¢ psychologom-robotykom, wydaja Si¢ tworzyé coraz bardziel uwazne, swiadome
.ja’, stargjac si¢ zrozumie¢ samych siebie. Nie jest pewne czy jest to krok w dobra strone, poniewaz
Xenoni ciagle atakuja pierws i nigdy nie bawia Si¢ w zadawanie pytan.



Klasy statkow
Klasa M 0O: Pancernik. Nie wiadomo czy jakikolwiek okret tej klasy przetrwal po wojnie xenonskie.

Klasa M 1: Lotniskowce to ogromne okrety wyposazone w potezne ostony, szereg wiezyczek
obronnych i ogromna przestrzen wewnetrzna, zdolna pomiesci¢ wiele mnigszych statkow wsparcia,
rozmieszczonych w hangarach. Dowodzone sa przez doskonal e wyszkolony personel oraz tych
kapitandw, ktdrzy zastuzyli si¢ szczegdlnymi umigjetnosciami i agresja. Lotniskowce rzadko zmieniaja
kierunek, aby omina¢ mnigjsze statki. Przyktadem takiego okrgtu klasy M1 jest Boronski Rekin,
zadokowany w stoczni w Argon Prime (zdjecie ponizej). Poniewaz stocznie to jedne z najwigkszych
stacji we Wszechswiecie, daje to wrazenie niestychane) wielkosci [otniskowcdw tel klasy

Przyktad: Boronski Rekin
Predkos¢: 117.11 (199.09)
Przyspieszenie: 13

Sterownosé: 0.99 (2.99)

Pojemnos¢ towarowa: 2900 (2900)
Klasa Kontenery Stacji

Wewnetrzna fadownos¢: 100 Statkéw
Moc Generatora: 10000 MW
Rakiety: klasy Szerszen

Ostony: 6 x 125 MW

Szesé wiezyczek, z ktorych kazda posiada
jeden laser.

Klasa M 2: Niszczyciel/Krazownik. Potezny, ciezko uzbrojony statek z wieloma wiezyczkami
laserowymi i rakietami. Jest niezwykle szybki. M2 sq uzywane przez niektore rasy do patrolowaniai
ochrony kluczowych obszarGw.

Przyklad: Argonski Tytan
Predkos¢ 135.13 (175.67)
Przyspieszenie: 6

Sterownosé: 0.99 (3.99)

Pojemnos¢ towarowa:: 3500 (3500)
Klasa Kontenery Stacji
Wewngtrzna pojemnosé: 1 Statek
Moc Generatora: 10000 MW
Rakiety: klasy Szerszen

Ostony: 5 x 125 MW

Szes¢ wiezyczek, z ktorych kazda posiada
maksymalnie trzy lasery.

2avaneiedynie przez wojsko lub wigksze korporacje. Statki
u silnych oston, laseréw i rakiet. Niektére sa na
, sterowana niezaleznie od gldwnych systemow
wydaniu i zastuguje na szacunek.




Predkosé: 65.31(163.28)
Przyspieszenie: 12
Sterownosé: 19.99 (99.99)
Pojemnos¢ towarowa: 86 (236)
Klasa Duze Kontenery

Moc Generatora: 150 MW
Rakiety: klasy Szerszen
Ostony: 3 x 25 MW
Uzbrojenie gtdwne: 2 lasery
Tylnawiezyczka: 1 laser

Klasa M4: Sredni mysliwiec. Srednie ostony i uzbrojenie czynia wigkszosé M4 dobrym wyborem
zarowno dla handlarza jak i towcy nagréd. Wide stacji posiada mate floty M4, ktoére stuza im do
obrony przed agresorami.

Przyklad: Teladianski Myszotow
Predkosé: 69.81(181.53)
Przyspieszenie: 45

Sterownosé: 44.49 (116.99)
Pojemnos¢ towarowa: 35 (140)
Klasa Srednie Kontenery

Moc Generatora: 150 MW
Rakiety: klasy Wazka

Ostony: 3x 5 MW

Uzbrojenie gtdwne: 2 lasery

Klasa M5: Zwiadowca. Szybki i bardzo zwrotny. M5 swoja zwinnoscia i szybkoscia nadrabigja
stabosci wynikajace ze stabych oston i nienajlepszego uzbrojenia ofensywnego. Uzywane sa jako statki
patrolowe w wielu sektorach, a takze s3 faworyzowane przez niektore oddziaty policyjne,
wykorzystujace je do $cigania przemytnikow. M5 jest rowniez idealny jako statek kurierski.

Przyktad: Argonski Odkrywca
Predkosé: 81.71 (490.27)
Przyspieszenie: 11

Sterownosé: 25.00 (150.00)
Pojemnos¢ towarowa: 10 (50)
Klasa Mate Kontenery

Moc Generatora: 100 MW
Rakiety: klasy Osa

Ostony: 3x 1 MW

Uzbrojenie gtdwne: 2 lasery




Klasa M 6: Korweta. Statek zaprojektowany dla bogatych magnatéw i uzywany przez wojska do
specjalnych zadan. Duza predkosé, spora tadownia, wiezyczki i mozliwosé przenoszenia jednego
statku zwiadowczego czynia z nich bardzo wszechstronne i poszukiwane platformy dla wszystkich
profesi, legalnych i niekoniecznie. Ze wzgledu naich wielkosé¢ brak im zdolnosci manewrowych.

Przyktad: Splicki Smok
Predkosé: 135.13 (324.32)
Przyspieszenie: 24
Sterownosé: 6.49 (17.54)
Pojemnos¢ towarowa: 475 (875)
Klasa Widkie Kontenery
Moc Generatora: 1000 MW
Mozliwos¢ podczepu: 1 Statek
Rakiety: klasy Szerszen
Ostony: 1 x 125MW
Uzbrojenie gtowne: 1 laser
Wiezyczka gorna: 1 laser
Wiezyczka dolna: 1 laser

Klasa TL: Duzy transportowiec. Te gigantyczne statki sa niezbedne, gdy trzeba przemiesci¢ fabryki i
stacje migdzy systemami. Sa wynajmowane zazwyczaj do konkretnych prac i tylko ngjbogatszych sta¢
na posiadanie takigj jednostki. Podobnie jak lotniskowce, niszczyciele i korwety, statki klasy TL nie
moga dokowaé na niewielkich stacjach i statkach. Moga to czyni¢ jedynie na stacjach posiadajacych
zewngtrzne urzadzenia dokujace, takich jak stocznie.

Przyktad: Splicki Ston

Predkosé: 57.29 (303.67)
Przyspieszenie: 7

Sterownos¢: 0.32 (1.70)

Pojemnos¢ towarowa: 11000 (11000)
Klasa Kontenery Stagji

Moc Generatora: 1000 MW
Wewnetrzna pojemnosé: 30 Statkow
Rakiety: klasy Szerszen

Ostony: 5 x 125 MW

Uzbrojenie; brak danych




Klasa TP: Transportowiec per sonelu/pasazer ski. Te wahadtowce mozna znalez¢ w catym
Wszech$wiecie, przenosza one pasazerow z migjsca na migjsce. |ch zbudowanie byto koniecznie, gdyz
uzywanie technologii kompresji tadunku powodowato nieoczekiwanie dtugoterminowe uszkodzenia
fizyczne. Dlatego tez konstrukcje pasazerskie pozbawione sa tego systemu.

Jednakze statki pasazerskie sa nadal techniczne bardzo zaawansowane, kabiny moga by¢ przestawiane
i faczone, tworzac w ten sposob dodatkowa przestrzen tadunkowa. Mozna wtedy zabiera¢ pasazerow, a
ni ewykorzystane miegjsce przeznaczy¢ natowary. Tylko przestrzen tadunkowa zostaje poddana
kompresji.

Waewnetrzne wyposazenie statkdw rézni si¢ miedzy poszczegdlnymi rasami. Boroni lubia relaksujace
podréze w luksusie, z barami, salami kinowymi i konferencyjnymi, natomiast Paranidianie i Argoni
wolg styl bardzigl swiatowy, przy czym Paranidianie podrézuja w trzyosobowych grupach. W
teladianskich statkach licza sie koszty, stad wnetrza sa bardzo matei ciasnei istoty o statusie VIP6w
nie powinny by¢ transportowane w takich warunkach. Najbardzig luksusowe sa statki Splitow, ktorzy
Czasami organizuja na nich imprezy potaczone z polowaniami. Wszystko, co jest na splickim statku
powinno by¢ najnowsze by byto jasne, ze wiasciciele znaja Sie na modyfikacjach. Dbaja w ten sposéb
0 SWOoja reputacje przed znajomymi.

Przyklad: Paranidianski Hermes
Predkosé: 67.56 (250.00)
Przyspieszenie: 9

Sterownosé: 17.99 (66.59)
Pojemnos¢ towarowa: 697 (697)
Klasa Duze Kontenery

Moc Generatora: 250 MW
Rakiety: klasy Moskit

Ostony: 3 x 25 MW
Wigzyczkatylna: 1 laser

Klasa TS: Statek transportowy. Przeznaczony wytacznie do transportu duzych ilosci towaru.
Powolnei niezreczne jednostki sa podpora wszystkich rynkéw handlowych we Wszech$wiecie.
Ostatnie modyfikacje pozwal gja na zamontowanie wiezyczek laserowych, pomocnych do obrony.

Przyklad: Paranidianski Demeter
Predkosé: 58.55(117.11)
Przyspieszenie: 3

Sterownosé: 5.99 (17.99)
Pojemnos¢ towarowa: 666 (1500)
Klasa Widkie Kontenery

Moc Generatora: 200 MW
Rakiety: klasy Moskit

Ostony: 3 x 25 MW

Uzbrojenie gtéwne: 1 laser
Wiezyczkatylna: 1 laser

Ponizg znajduje si¢ zdjecie, ktére naszym zdaniem przedstawia prototyp statku handlowego Splitow.



Inne: NOL e. Niezidentyfikowane obiekty latajace to obiekty/statki, nie zngjdujace si¢ w bazie danych
TerraCorp. Zaliczaja Si¢ do nich réwniez inne statki nie przypisane do okreslong klasy. Jedna z takich
jednostek jest transportowiec Gonerdw, pokazany na obrazku ponizgj. Ten statek nie posiada
uzbrojeniai jest uzywany przez religijnych Goneréw do transportowania swoich wyznawcow i
szerzeniaich wiary w catym Wszechswiecie.

Mozesz natkna¢ Sie rowniez naréznego rodzaju statki pirackie. Piraci uzywaja statkow innych ras,
modyfikujac je na wilasne potrzeby. Zamozne grupy piratw posiadaja nawet wiasne projekty statkow.
To co je wyréznia z zewnatrz, to bardzo specyficzna symbolika trupich czaszek, wywotujaca w co
bardziej bojazliwych pilotach uczucie panicznego strachu. Powszechnie wiadomo, ze widok statku
pirackiego od frontu przyspiesza decyzje
niektorych pilotéw o poddaniu sie czy
porzuceniu fadunku.

Dodatkowo mozesz tez natknac¢ Si¢ jeszcze na
niezbyt duzeilosci Xenondw w odlegtych
sektorach.




Dodatki/Ekwipunek/Uzbrojenie

Jest wiele udoskonalef, ktére mozesz naby¢, aby wzmocnié swoja flote. Wiele z nich wystepuje w
réznych konfiguracjach. Np. dostepne sa rézne rodzaje broni laserows.

Badz swiadom tego, ze niektore technologie sa dostepne jedynie w okreslonych obszarach kosmosu i
bedziesz czasami musiat dtugo szukaé, aby znalez¢ potrzebne Ci udoskonalenie. Pamictaj réwniez, ze
mozesz dokowac jedynie do portéw ras, ktére Ci nato pozwola.

Skaner Mineraléw - skaner mineratéw jest istotnym elementem dodatkowego wyposazenia statku
tych pilotow, ktorych plany obgimuja eksploracje asteroiddw i gérnictwo odkrywkowe. Zamontowany
do statku kosmicznego skaner dostarcza waznych informagji o strukturze i zawartoéci poszczegdlnych
mineratéw w badanych asteroidach.

Skaner Ladunku - Statki kosmiczne zaopatrzone w to udogodnienie moga uzyska¢ bezposrednie
informacje o tadunku dowol nego statku w zasiegu skanera. Cze¢sto skanery te sa wykorzystywane przez
statki pirackie, przed ich atakiem nainnych pokojowo nastawionych pilotéw.

Rozszer zenie Systemu Handlowego - Uzywajac tego rozszerzenia kazdy pilot moze zazyczy¢ sobie
szczegOtows liste towardw w danym systemie, bez koniecznosci dokowania do stacji lub fabryki. Moze
to byc bardzo uzyteczne w przypadku kupcow dokonujacych czestych transakcji handlowych.

Licencja policyjna - Po zakupietg licencji piloci akceptowani sa jako sity policyjne przez wszystkie
stacje kosmicznei fabryki w obszarze terytorialnym dang rasy. Za kazde zestrzel enie statku wrogiego
tg rasie automatycznie zostaje im wyptacona nagroda.

Generator Nieciagtosci Czasowej SETA - Ten od niedawna dostepny produkt bazuje na fenomenie
anomalii czasoprzestrzennej, obserwowanej jako osobliwe zakrzywienie czasu i przestrzeni,
wystepujace réwnoczesnie. SETA jest urzadzeniem montowanym przy standardowym silniku statku
kosmicznego. Gtéwnym przeznaczeniem - po aktywowaniu - jest wiel okrotne skompresowanie czasu
poprzez jego zagiecie o wielokrotnos¢ kolgnych "fatd". Z powodu ograniczen typowych dla
kosmicznych napeddw warp, nie jest mozliwa zmiana uprzednio ustalonego kursu i predkosci nigjako
"w trakcie" uzywania kompregji czasu, co skutkuje wytaczeniem napedu po kazdg probie zmiany
parametréw lotu. Tworcom tego pozytecznego urzadzenia przyswiecata mysl 0 znacznym skréceniu
czasu dtugodystansowych meczacych podrézy. Nata chwile nie sa znane zadne efekty uboczne
wynikajace z jego uzytkowania, jednak nie moznaich catkowicie wykluczy¢

Automat Dokujacy - Urzadzenie to pozwala statkowi namierzy¢, a nastgpnie przekodowat sygnaty
wysytane przez boje lokacyjna stacji kosmiczneg. Boja przesyta sygnaty do komputera dokujacego
umieszczonego na statku, co umozliwia dostosowanie predkosci i kierunku poruszaniasie -
parametrow wymaganych do pomysinego zakonczenia procesu autodokowania.



Podsystem Wzmacniania Obrazu Wideo - Wynalezione przez Argonéw w czasie Kampani
Boronskig udoskonalenie umozliwiato ich pilotom mysliwskim dostrzeganie cel w nieprzyjaciel skich
ze znacznych odlegtosci. Wkrétce potem produkt ten zostat zaadaptowany w sektorze komercyjnym i
obecnie jest szeroko dostepny w ksztatcie dostosowanym do potrzeb réznych ras.

Satelitarny Przekaznik Nawigacyjny - Przekazniki Satdlitarne przekazuja wszystkie informacje
nawigacyjne w obrebie systemu, w ktorym zostaty umieszczone, do Twojego komputera poktadowego.
Pozwal a to wyswietla¢ na komputerowej mapie wszechswiata aktualizowane na biezaco informacje o
wszystkich statkach i stacjach w danym sektorze. Instal acja takiego przekaznika jest niezbedna by
zdalnie kontrolowa¢ odlegte systemy.

Lokalizator Najlepszych Cen Sprzedazy - To rozszerzenie, w obrebie sektora, w ktorym sig
zngjdujesz pomaga znalez¢ miegjsce do sprzedazy po ngjwyzszej cenie posiadanych przez Ciebie
produktéw. Bardzo uzyteczne dla profesjonalnych handlowcow!

System Podtr zymywania Zycia w Eadowni - Ten system podtrzymywania zycia pozwala na
transport zywych stworzen, pasazeréw a nawet niewolnikéw w Twojg tadowni.

Rozszer zenie Dopalacza - To rozszerzenie umozliwia twojg jednostce osiagnigcie trzykrotnie
wiekszego przyspieszeniaw poréwnaniu do przyspieszenia standardowego. Rozszerzenieto jest bardzo
przydatne w bezposredniej walce.

Rozszer zenie Napedu Bocznego - To rozszerzenie umozliwia statkom wykonywanie $lizgu bocznego
bez koniecznosci skrecania, co pozwal a wykonywaé niektore zaawansowane rodzaje manewrow.

Urzadzenie Transportowe - Urzadzenie transportowe to jedno z odkry¢ bazujacych na technol ogii
napedu skokowego, po raz pierwszy przedstawiong przy eXperymentalnym statku, a poznig
udoskonalongj przez najlepszych naukowcow sposrod wszystkich ras. Przy uzyciu tego urzadzenia
mozna przenies¢ si¢ z jednego statku do drugiego, na odlegtos¢ do 5 km, bez potrzeby uzywania
skafandra kosmicznego.

Naped Skokowy - Naped skokowy to jedno z nowych odkryé. To wyjatkowe urzadzenie pozwala
Twojemu statkowi wykonywa¢é natychmiastowe skoki w bardzo odlegte sektory kosmosu. By mozliwe
byto dotarcie do docelowej bramy skokowsj, odlegtg o wigle réznych sektordw oraz innych bram
skokowych, urzadzenie wymaga dodatkowych zrédet energii na kazdy sektor przejsciowy.

Lokalizator Najlepszych Cen Zakupu - Lokalizator ngjlepszej ceny zakupu, w obrebie sektora, w
ktorym si¢ znajdujesz pomaga dokona¢ zakupu wszystkich dostepnych produktéw po najnizszej
cenie.Bardzo uzyteczne dla profegonalnych handlowcdw!

Ruchomy System Wier cacy - Ruchomy System Wiercacy emituje przyspieszone, szybko wirujace i
wiercace w skale niewiekie spiralne czastki, uzywajac przy tym rozsadzajacego skaty rezonansu
ultradZzwiekowego. Efektywnos¢ urzadzenia nainnych materiatach jest bardzo niska.

Zaawansowany Przekaznik Satelitarny - Ten przekaznik stanowi nowa generacje zaawansowanych
srodkéw komunikacji. Pozwala na przechwytywani e obrazu wideo, dzigki czemu mozliwe stato sig

utrzymywanie statego kontaktu wzrokowego ze stacjami oraz statkami. Przekaznik ten nadal posiada
funkcje swego poprzednika, umozliwiajac przekazywanie danych nawigacyjnych i innych informagji.

Zbieracz Rudy - Po rozkruszeniu Rudy przez Ruchomy System Wiercacy, mnigjsze kawatki skat przy
uzyciu Zbieracza moga by¢ zebrane wewnatrz komory tadunkowsj statku. Urzadzenie namierza
mnigjsze kawatki skat i uzywajac promienia $ciagajacego mategl mocy wciaga rude do tadowni, juz w
postaci gotowej do sprzedazy

Zbieracz K osmicznych Much - Mimo ze nidegalny, Zbieracz Much stat si¢ produktem wysoko
cenionym we wszechswiecie. Te mate stworzenia sa wylapywane przy uzyciu generowane przez
zbieracz fali 0 wysokim rezonansie, kt6ra wabi je do srodka tadowni. Nastepnie kosmiczne muchy sa
oferowane w sprzedazy, przynoszac automatycznie duzy zysk. Jakkolwiek dziatalnosé ta jest
nielegalna, zostata ona uznana przez spotecznosé piratoéw za jeden ze sposobéw na zycie



Skaner Dupleksowy - Badania i rozwdj technologii Gravidaru zaowocowaty wynal ezieniem Skanera
Dupl eksowego, ktéry zwigksza dwukrotnie standardowy zasieg skanowania. Umozliwiato namierzanie
cel 6w ze znacznie wieksze odlegtosci.

Skaner Tripleksowy - Skaner Tripleksowy trzykrotnie zwigksza zasi¢g skanowania Gravidaru. Uzyta
technol ogia wykrywa zwigkszona ilos¢ wahan w anomaliach grawitacyjnych generowanych przez
stacje. Nastepnie informacje te sa przetwarzane i przekazywane bezposrednio na mapg sektora i
wyswietlacz Gravidaru.

Oprogramowanie Wykonawcze - Jest to rozszerzenie oprogramowania dla komputera poktadowego
wszystkich statkéw. Konsola polecen komputera zostaje wzbogacona o nowe pol ecenia wykonawcze.

Bojowe Opr ogramowanie Wykonawcze - Jest to rozszerzenie oprogramowania dla komputera
poktadowego wszystkich statkow, zawi ergjace wspomaganie laserowego systemu namierzania.
Konsola polecen komputera zostaje wzbogacona 0 nowe pol ecenia wykonawcze.

L aser owe Dziatko I mpulsowe (L DI) - Laserowe Dziatko Impulsowe jest jedna z ngjstarszych
dostgpnych broni energetycznych. Nie wymagaja one zbyt wielu zasobow energii do oddania strzatu i
zazwycza] dysponuja calkiem duza szybkostrzelnoscia. Obecnie prozno by szukaé istoty znagjace date
wynalezieniate broni.

Akcelerator Czasteczkowy (AC) - Z klasy Akceleratordw Czasteczkowych pierwsze typy zostaty
wynalezione przez Paranidian i Argonow. Czasteczki sa przyspieszane do predkosci znacznie
przewyzszajacel predkos¢ maksymalna prawie wszystkich znanych obecnie statkdw kosmicznych.
Nastgpnie czasteczki sa polaryzowane i skupiane w pulsacyjnie wystrzeliwane promienie energii. Bron
ta dostepna jest od czasow Konfliktu Xenonskiego

Wysok oener getyczny Mictacz Plazmy (WM P) - Promieniowanie, ktorego ta bron uzywa jest tak
niebezpieczne, ze na przestrzeni widlu jazur musiata ona przej$é przez szereg zmudnych testow i
badan, zanim wypuszczono ja narunek komercyjny. Przekonstruowano w tym okresie nawiele
sposobdw jg gidwne elementy, przez co osiagnieto specyficzna wiasciwosé¢ polegajaca na usunieciu
nadwyzki promieniowania Miotacza pomiedzy strzatami.

Dziatko Jonowe (DJ) - Jest to jedyna w swoim rodzaju bron ofensywna, wynaleziona przez
Boronskich Naukowcow. Wystrzeliwuje ona w kierunku statku mocny strumien czastek jonowych, a
nastepnie wyzwala ich zapton. W rezultacie otrzymuje si¢ efekt btyskawicy, dziatgjacy trwale na
systemy i ostony statku, a jednoczesnie pozostawiajacy sam kadtub prawie nietkniety.Mimo ze bron



jest relatywnie nowa, przesztajuz szereg testow okreslajacych jg zgodnos¢ z surowymi normami
Borondw.

Pulsacyjne Dziato Fotonowe (PDF) - Po raz pierwszy wynalezione przez Argonskiego Profesora Jo
Bydnaha, Pulsacyjne Dziato Fotonowe stato sie ulubiona bronia uzywana przez Argonskie Sity
Zbrojne, ktoére odsprzedaty poznigj jego oryginalny projekt innym rasom. Ten typ uzbrojenia jest
wyjatkowo potezny i moze by¢ montowany wytacznie na duzych okrgtach wojennych. Dziatanie tej
broni polega na przesytaniu wysoce natadowanego promieniowania fotonowego przez szereg cewek,
ktore zwie okrotniaja moc tfadunku, tworzac $miercionosne promieniowanie fotonowe.

Generator Fali Uderzeniowej (GFU) - Bron ta zostata wynal eziona wspdlnym wysitkiem Teladian i
Paranidian. Zasada dziatania pol ega na wysytaniu specjalnego pakietu, ktéry nastepnie zaczyna
reagowac i rozprezac Sig, tworzac w koncu fale uderzeniowa fazowane energii. Uzytecznosé tej broni
jest bardzo szeroka, moze na przyktad zapewnia¢ obrone antyrakietowa

Miotacz Materii (MM) - Tabron jest wyjatkowa gtéwnie z tego powodu, ze jako jedyna nie-
energetyczna bron bazuje na konwencjonalnych pociskach. Jest to wiel olufowe szybkostrzel ne dziatko,
zdolne do wystrzeliwania wielkig ilosci pociskow w krétkim odstepie czasu. Uszkodzenia przez te
bron powodowane nie pochodza od mocy pojedynczych pociskéw, lecz od ich duzg liczby
penetrujace cel niemal jednoczesnie. Z powodu unikal nych wiasnosci amunicji do tegf broni, nie
wywiera ona prawie zadnego wptywu na ostony statkGw, natomiast powoduje duze zniszczenia
kadtuba. Jako ze nie wymaga duzych zasobOw energetycznych, pobiera jedynie szczatkowa ilosé
energii z systemoéw zasilania. Obecnie uzbrojenie to moze by¢ montowane jedynie na statkach
Argondw i Splitéw, gtéwnie dlatego, iz jedynieich jednostki sa dostosowane do podawania amunicji
tego typu. Prawdziwa moc tgf broni pochodzi od jef amunicji.

Amunicja do Miotacza Materii - Jest to specjalny rodzaj amunicji, uzywanej w Miotaczach Materii.
Kazdy pocisk stanowi niezalezna jednostke, sktadajaca Sie z wiasciwego pocisku okrytego
przeciwpancerna skorupa, ktéra z kolei pokryta jest unikalna krystaliczna matryca, umozliwiajaca
bezproblemowe przeniknigcie pocisku przez ostony statku. Przenikaniu towarzyszy niewielkie
przestrzenne znieksztatcenie, wytworzone przy uzyciu energii samych oston. Zasobnik zawiera 200
poci Skow.

Rakieta klasy M oskit - Rakieta klasy Moskit jest lekkim pociskiem najczescigl obecnie stosowanym
w walce. Gléwnym przeznaczeniem tg broni jest rakietowe dziatanie defensywne w przypadku
statkdw nie posiadajacych tylng wiezyczki strzelniczg, sprawdza sie tez ona doskonale w niszczeniu
droidéw bojowych. Z tego powodu wiegkszosé statkw kosmicznych chetnie uzywa tych rakiet.

Rakieta klasy Osa - Rakieta klasy Osa posiada duza moc, jednak wciaz znagjduje sie¢ wsrod rakiet
lekkich. Osawybierana jest przez pilotéw matych statkow mysliwskich na pierwsze ich uzbrojenie
rakietowe. Jest szybka, doktadnie obiera cel i jest bardzo smierciono$na. Reputacja smiercionosne)
broni przystuzyta si¢ jg, gdyz nawet niektore niszczycie e zostaty w nie wyposazone. Jesli
wystrzeliwana w rojach, dzieki duzej predkosci jest prawie niemozliwe zestrzel enie wszystkich rakiet
przez systemy obronne statkGw.

Rakieta klasy Wazka - Rakieta klasy Wazka jest pociskiem srednig) mocy, zazwyczaj stosowanym
do atakdw na statki bojowei inne cele klasy srednig i cigzkig

Rakieta klasy Jedwabnik - Rakieta klasy Jedwabnik taczy w sobie zaawansowana technologie
kwantowa i potezna gtowice zdolna do zniszczenia nawet ciezko opancerzonych jednostek. Rakieta ta
jest uzywana do atakéw na ciezkie mysliwcei statki transportowe

Rakieta klasy Szer szen - Pocisk Rakietowy klasy Szerszen jest najpotezniejsza bronia rakietowa
Znana obecnie. Gigantyczne srodki potrzebne do budowy tego potwora powoduja, ze jest on
niestychanie kosztowny. Zasada dziatania polega na ustawianiu niewielkiego fadunku nuklearnego
wywolujacego reakcje pomiedzy trzema réznymi elementami tak, aby po potaczeniu podczas zderzenia
elementy te tworzyty potezna eksplozje. Jg sitarazeniajest tak wielka, ze moze uszkodzi¢ nawet
najmocniejsze ostony



Mina Miazdzaca - Bardzo niszczyciel ska mina. Zazwyczaj uzywanaw celu ochrony miejsc waznych
strategicznie. Uwaga: ta mina nie posiada systemu rozpoznawania przyjaciel-wrog!

Wieza L aser owa - Instalacja obrony biernegj, zazwyczaj spotykanaw poblizu stacji lub fabryk
kasmicznych, zapewniajaca ochrong przed agresorami.

Droid Bojowy - Droid bojowy, po wystrzeleniu przeciwko wrogiemu statkowi obierago zacdl i
autonomicznie przeprowadza kolgne ataki.

Uzbrojenie dla Wiez L aser owych - Wieze Laserowe uzywaja wysokoenergetycznych miotaczy
plazmowych. Ich wiasne systemy zasilania do dzis czynia te bron niekompatybilng z systemami
duzych statkow.Mimo to naukowcy caty czas staraja Sie znalez¢ sposob na rozwiazanie tego problemu.
Argonscy naukowcy wynalezli te bron nigjako przez przypadek, kiedy to uzywajac wzbogaconego
fotonami promieniowania Gamma, otrzymali stacjonarny miotacz laserowy.

Osdlony - Ostony 3 bardzo waznym elementem, koniecznym do zyciaw gitebokig przestrzeni. Chronia
statek przed matymi obiektami, takimi jak np. mini asteroidy, kosmiczne $mieci oraz stanowia
konkretna ostong w czasie walki.



Vienu opc)i

Menu opcji jest dostepne podczas gry poprzez nacisniccie klawiszy SHIFT O. Pozwala Ci ono na
zmiang kilku elementéw rozgrywki, zapisanie lub zatadowanie gry i wiele innych.

Wezytaj ore SHif-L
lapiszomg

Wit 2Gry

Wtacz relestrator wideo S

% Wypigd monitora Girny Lewy+Piawy
|| Pokaz monitory Hie

Aknwmy monitor Gldwny monktor
Domysiny tryh widoku 2ewngtr mego Ko

1 Brak celu £ Rutowyhor celu
2 Brak raklety / Rutowyhor rakist

Ustewienie mnoznikaS.ET.A 1
Efekupwmy zasien Gravidaru Shif Ruto
Tup Celownika / ]

"Wlacz rejestrator wideo" - klawiszami SHIFT R uruchamiasz wewngtrzne nagrywanie, tak wigc
mozesz uchwyci¢ najlepsze momenty z gry i podzieli¢ sie nimi z przyjacidtmi. Mig jednak na uwadze,
zegra X2 —The Threat musi by¢ zainstalowana, aby$ mégt odtwarza¢ swoje filmiki.

"Wyglad monitora" - pozwoli Ci na ustawienie konfiguracji monitoréw na ekranie komputera,
podczas gdy opcja " Pokaz monitory" powoduje wiaczenie lub wytaczenie (TAK-NIE) monitorw.
"Aktywny monitor" pozwala wyswietli¢ widok z monitora, ktéry sobie aktualnie zyczysz.

"Domysliny tryb widoku zewnetrznego" - pozwala przetacza¢ migdzy trybem automatycznym i
manual nym. Ustawienie manual ne pozwala Ci na obracanie widoku dookota Twojego statku za
pomoca klawiatury numeryczne.

" Mapowanie monitor ow" - pozwala Ci na doktadne wybranie tego, co chcesz by byto wyswietlane
po przywotaniu monitorGw.

" Ustawienie mnoznika SE.T.A." - przede wszystkim pozwala Ci ustali¢ oile S.E.T.A. faktycznie
bedzie przyspiesza¢ uptyw czasu. Domysine ustawienie to 6x i moze by¢ zwigkszone do 10x.
Informacja dla graczy posiadajacych stabszy sprzet: jesli gra zwalnia po wiaczeniu S.E.T.A., sprobuj
zredukowa¢ wartos¢ mnoznika.

" Efektywny zasieg Gravidaru" - zmienia skal¢ radaru w kokpicie. DomysIne ustawienie Auto
dostosowuje widok w zaleznosci od tego jak blisko Ciebie zngjduje sie obiekt. Gracze dowodzacy duza



flota w jednym sektorze lub gracze, ktérzy znajduja sie¢ w bardzo bliskim kontakcie z przeciwnikiem
podczas walki, moga prébowat zmieniac te wartosé w celu usprawnienia rozgrywki.

Cieniowania Manu
Stybka Kontrola Menu
Tekstdd

d0: Bumpmans
30:Cienie

3D: Particles
9D:Antialias

R

Glosnose: Fiekty diwickowe
Glosnos¢: Podkiad muzycany
Glognost: Glosy

Pokat napisy

Wilgcz olos komputera pokiadowego

Auto. Zapis wStaclach
Pokanuij unel podprzestzenny

" Wylacz gltos komputer a pokladowego" - pozwala na wytaczenie gtosu komputera w kokpicie, co
jest szczegdlnie przydatne, gdy znasz juz na pamieé opisy wszystkich towaréw, oston i uzbrojenia
dostepnych w grze, lub tez wykonujesz zmudny szlak handlowy stale pomiedzy tymi samymi
fabrykami.

" Cieniowanie Menu" - w menu "Ustawien Grafiki" dostosowuje stopien jasnosci menu. Zauwaz, ze
dostepne s tez tutag) inne ustawienia graficzne.

" Auto. Zapisw Stacjach" - umozliwia automatyczne zapisywanie stanu gry po zadokowaniu do stacji
i potaczeniu Sie z jg systemem obstugi.

Pokazuj tunel podprzestrzenny" - umozliwia wytaczenie animagcji tunelu podprzestrzennego podczas
pokonywania miedzysystemowych bram skokowych.



Srodowisko Wszechswiata X

Bramy we Wszechswiecie X sa powszechnym sposobem pokonywania przestrzeni.

Brama dziata jak portal do nastepnej bramy w innym migjscu. Nie musza one znajdowaé si¢ blisko
siebie. Na przyktad, jesli popatrze¢ dwuwymiarowo na sektory, moga znajdowac si¢ one obok siebie,
poniewaz maja taczace je bramy, jednak w rzeczywistosci sektory te moze dzidli¢ wiele systeméw
gwiezdnych.

Wchodzenie w brame musi odbywa¢ sie przy predkosci wynikajacej z wielkosci statku. Na przyktad,
duzy statek transportowy czy Lotniskowiec Floty musi lecie¢ z bardzo mata predkoscia, natomiast
maly statek moze czyni¢ to znacznie szybciej. Rakiety i pociski, a takze droidy, moga przel atywac z
maksymalna predkoscia, jesli juz taki przypadek bedzie miat migjsce.

Bramy skonstruowane sa z nieznanego materiatu. Prébowano wiel okrotnie zbada¢ i zrozumieé jego
nature, jednak do tef pory jego tajemnica pozostgje nieodkryta. Bramy wydaja si¢ by¢ niezniszczalne.
Wszystkie rasy zamontowaty na bramach swiatta nawigacyjne, wyznaczajace sciezki wejscia-wyjscia,
ktore potrzebna energie czerpia z samo-tadujacych sie urzadzen do pozyskiwania energii stoneczng.

Wraz z wynal ezieniem samowystarczalnego napedu skokowego, po raz pierwszy uzytego w ziemskim
eXperymentalnym promie, stato si¢ mozliwe tworzenie tymczasows ,,bramy” lub ,,tunelu skokowego”
gdziekolwiek w przestrzeni. Jednakze urzadzenie to wymaga nacel owania nainna brame, by skok mogt
si¢ udac. Jak do tgj pory nie wymyslono technologii pozwal gjacej ha tworzenie tymczasowsj ,,bramy”
koncows.

Po latach badan (przeprowadzanych gtownie przez Boronskiego naukowca Mi Tona) odkryto, ze
bramy emituja duzy tadunek negatywneg energii w kierunku przeciwnym do migsca, z ktérym w
trakcie uzywania sa potaczone. Ta negatywna energia jest neutralizowana przez pozytywna energie
obiektu uzywajacego bramy (np. statku). Cata ta energia moze by¢ mierzona, co przez wiele lat byto
przedmiotem zainteresowania réznych organizacji wojskowych.

Wraz z mozliwosciami, ktére daja bramy (np. podrézowanie z sektora do sektora) stato sie mozliwe, by
nie tylko $ledzi¢ to, co Sie teraz dzigje w systemie, ale réwniez to, co zdarzyto si¢ w nim w przesztosci.
Podobnie jak czynimy to teraz na Ziemi, mamy mozliwos¢ ogladania wszechswiata takim, jakim byt
kiedys. Ale w $wiecie X mozna nie tylko patrze¢, ale réwniez przebywac w przesziosci.

Przez patrzenie w jeden punkt przestrzeni z réznych kierunkéw i tym samym z réznych punktéw w
czasie, jest mozliwe ,,namalowani€’ obrazu tego, co si¢ zdarzyto w przesztosci. Jest to doktadnie to
samo, co osiagnat Mi Ton. Jego odkrycia wskazuja, ze wWzrost negatywnej energii taczy si¢ z
przeksztatceniami bram okoto 600 lat temu.

Przez studiowanie obecng ich pozycji doszedt do wniosku, ze nastgpne przeksztatcenia bram s nie do
uniknieciai jest niemal przekonany o tym, ze Ziemia moze znowu wejs¢ W swoiste zapgtienie z
Wszechswiatem X.

Czy to wszystko naprawdg si¢ wydarzy, przysztosé¢ pokaze. ..



Boroni

We Wszech$wiecie Boroni s3 znani z madrosci, zamoznosci oraz wyrafinowania swoich statkow
kasmicznych. Léniace zielone okrety, wyposazone w potezne silniki naleza do ngjszybszych i ngjbardzig
zwrotnych w catym kosmosie. Sa uzbrojone w bardzo wyrafinowane dziatai ostony. Nieliczac floty
Argondw, 1 to ngjlepsze jednostki kosmiczne w calym wszech$wiecie.

Boroni ;3 cztonkami Gildii Zatozycidskig i utrzymuja silny sojusz z Argonami. Znani s tez z przyjazng
natury i z tego, ze sa przyjacioimi wigkszosa istot w kosmosie. Posiadaja umowy handlowe zawarte z
Tdadianami i Paranidianami, ale sa bardzo nieufni w stosunku do Splitow. Relacje Borondw z tarasa sa
bardzo napiete.

Boroni nie maja bezposredniego kontaktu z Xenonami, ajako sojusznicy Argonow obawigja Sie
niebezpieczenstwa, jakie si¢ z nimi wiaze.

Pomimo nazywania sie¢ Krdlestwem Borondw, rasa ta kieruje rzad wybrany w wyborach.
Krdlewska rodzinato jedynie marionetkowi przywodcy. Gtowa Krdlewskig Rodziny jest 50 letnia
KrélowaAtreus. Jg maz, Krdl Ralk, zginat w kosmicznym krazowniku, ktory rozhit se niedaleko
pobliskig stagji kosmiczng. Pozostawit corke, Ksiezniczke Mendaus, jako swoja spadkobierczynie.

Par anidianie

Pomimo wiglu historycznych sporéw, Paranidianie sa sojusznikami Splitéw, a dzieki cztonkostwu w
Gildii Zysku - réwniez sa sojusznikami Teladian. W zwiazku z cztonkostwem w Gildii, Paranidianie
pozwal gja na otwarty handel na swoich terytoriach. Pomimo tego ich relacje z Argonami s bardzo
napiete i handel wymienny to jedyna forma kontaktu, jaki ze soba utrzymuja.

Ich dziwne obrzadki i religijne wierzenia sa niezrozumiatedlainnych rasi jest teoretycznie niemozliwe
sta¢ sig ich przyjacielem czy cho¢ stara¢ si¢ ich zrozumieg.

W wyniku tych obrzeddw zabrania sie cztonkom innych ras osiedla¢ w koloniach Paranidian, co jest i
tak zupelnie niemozliwe z powodu temperatur tam panujacych, zbyt wysokich dlainnych ras.

Splici

Nawet teraz Splici kontroluja wiele obszardw, ktore kiedys nalezaty do Krdlestwa Borondw.
Kontynuuja uzywanie rzadkich Kosmicznych Much Markusa w swoich systemach napedowych i udaje
im sie z sukcesami handlowa¢ z Fundacja Zysku. Podczas gdy relacje miedzy Fundacja Zysku a Gildia
Zysku powierzchownie pozostaja serdeczne, to relacje miedzy Splitami i pozostatymi rasami sa coraz
gorszei obecnie ociergja si¢ nawet 0 wojng. Wynika to zarGwno z agresywnej natury Splitow jak i
rabunkowego wykorzystywania kosmicznych much Markusa, co przez inne rasy jest potepiane.

Pomimo swej pokojowej natury, Boroni zawsze sa zadni odzyskania utraconych terytoriGw i czekaja
tylko na okazje, by zaatakowa¢ Splitdw. Argoni sa podejrzliwi wobec Splitdw w swietle
prawdopodobnie istnigjacego porozumienia migdzy nimi a Xenonami — te dwie rasy si¢ po prostu
toleruja. Dawnig prowadzity ze soba niewielkie potyczki, jednak gdy okazato sig, ze te walki do
niczego nie doprowadza - zgodzono si¢ na uktad. Porozumienie to chwige si¢ coraz bardzigj i mozna
spodziewaé si¢ wojny, jesli obecne stosunki ulegna dalszemu pogorszeniu. Splici zachowuja swoja
chtodna sympati¢ wobec Paranidian, jednak nie wybaczyli im nigdy, ze ci nie przyszli im z pomoca
podczas walki z Xenonami.

Teladianie



Wiegkszos¢ ras we Wszechswiecie X nielubi Teladian, uwazgjac ich za chciwych i leniwych. Czasami
sa oni réwniez uznawani za gtupich, ale tylko przez rasy, ktére nigdy z nimi nie handlowaty.
Teladianie potrafia Sie najlepig targowac w catym wszechswiecie i z kazdej sytuacji potrafia wyjs¢ z
zyskiem. To przyczynito si¢ do wydania zakazu handlu dla Teladian przez niektére rasy w obrebieich
terytoriow lub wybranych sektoréw. Teladianie sa zawsze otwarci na kontakty z partnerami
handlowymi. Podobno finansuja oni czes¢ pirackich dziatalnosci, majacych miejsce we Wszechswiecie
X. Faktycznie niektore rasy podejrzewaja o to Teladian, gdy ich statki zostaja porywanei tupione z
najnowszej technologii zaraz po odmowie handlu z nimi. Technologia Teladian jest daleko w tyle za
innymi rasami, jednak, jak to Teladianie, wola oni kupi¢ [ub przehandlowaé cos, czego potrzebuja niz
topi¢ pieniadze w odkrywanie i projektowanie. Stad tez rasa ta za grube pliki kredytow kupita sobie
dostep do najnowoczesnigszego sprzetu, silnikow i broni kazdg inng nacji.

Argoni

Obecnie Federagja Argondw jest bogatai posiada duza liczbe rozmaitych planet. Niektdre z nich to gorace
wyjatowione pustynie, podczas gdy inne to lodowe nieuzytki. Planeta Argon Prime to serce Federagji,
rezydencjarzadu oraz catg adminigtragji. Jednoczesnie jest to jedna z najbardzig ekscytujacych planet we
Wszechswiecie X. Jest stolica kultury, nauki, oswiaty i oczywiscie ngjlepszel rozrywki. Oprocz wielu
niezwykle wyrafinowanych domkdéw wakacyjnych mozna tu znalezé tysiace bardw, restauragi, testrow,
kasyn, holograficznych kin, kurortéw wezasowych. W gruncie rzeczy wszystko to sktada sie na opinie
najlepszego migjsca do odpoczynku i rekreadji w catym znanym kosmosie.

Federacja Argondw jest zarzadzana przez parlament, w ktorym kazde miasto i stagjakosmicznasa
reprezentowane przez senatordw wybranych w lokal nych wyborach. Przywddca parlamentu jest prezydent.
Obecnietafunkcja jest sprawowana przez mezczyzne o imieniu Frann Herron.

Xenoni

We Wszech$wiecie X nie ma obecnie kontaktGw pomigdzy Xenonami i innymi rasami. Xenoni nie
naleza do zadng organizacji handlowg. Nie uzywaja kredytow i nie wiadomo, jaka obowiazuje ich
waluta. Wyglada nato, ze nie maja specjalnego interesu w nawiazaniu kontaktow z inna rasa, zar6wno
w sprawach technologii, jak i wymiany handlowsj.

Pomimo wielu préb odkrycia, nadal nieznane jest potozenie macierzystg planety Xenonow. Sektory
Xenondw sa oznaczone na mapach jedynie znakami zapytania. Niewiele statkdw decyduje sie
wyruszy¢ w te obszary i niestety ci nieliczni smiatkowie nigdy nie wracgja.

Piloci xenonscy sa bardzo agresywni; sadzi Sig, ze musi im przyswieca¢ jedna mysl| - " Jesli cos sie
rusza - zestrzel to”. Ich statki sa szybkie, dobrze chronionei cigzko uzbrojone.

Specjalny tajny departament w Argonskigl Akademii Kosmiczng na Argon Prime bada Xenondw juz
od wielu lat, a obecnie zajmuje si¢ sprawdzaniem i rejestrowaniem kazde informacji o pojawieniu Sie
ich statkow. W kuluarach méwi sig, ze kiedys w przysziosci planowana jest tajna ekspedycja gteboko
w obszary ich terytorium, majaca na celu znalezienie gtdwnej planety Xenondw.

Khaak

Nieznani/Brak Informacji

Piraci

Jest to grupa kryminalistéw, rekrutujacych sie ze wszystkich ras, wyspecjalizowana w przerdznych

nielegal nych dziataniach. Posiadaja wtasne bazy oraz duza flote kosmiczna, regularnie organizujaca
najazdy na pokojowo nastawione sektory.



Opowiesci z Kosmosu

“Powinienes stuchac, co ludzie maja Ci do powiedzenia. Rady zazwyczaj kosztuja i jesli masz
mozliwos¢ stuchaniaich za darmo, to stuchgj. Oczywiscie tak dtugo jak sa bezptatne. Bary i migjsca
rozrywki, koputy rozkoszy i wiele przepetnionych kwater mieszkalnych wokat stacji przemystowych,
lub , okolicznosci” jak je nazywamy, to migjsca, gdzie musisz Sie mie¢ na bacznosci. Usiadz natym
migjscu w rogu maj przyjacielu i trzymaj sie plecami blisko sciany. Z oczami nawejsciu i myslami na
wyjsciu, twoje uszy niech oczekuja informacji. Mezczyzna szturchnat palcem. “Hej mistrzu, stuchasz
mnie?’ Zapatrzyt si¢, przymruzyt jedno oko do potowy i wycofat dton ubrana w rekawiczke bez
palcow z powrotem do srodka wytarte), szarg kurtki lotniczg.

Zasmiat Sig i wykonat nagty ruch gtowa do tytu. “Hehe, tak, oczywiscie. Widze btysk w twoim oku,
maj przyjacielu. Kiedys tez miatem taki btysk..” wskazat na swoje zamkniete oko ... ale za duzo
mgtawicowego promieniowaniai spacerkow w przestrzeni, zebrato swoje zniwo..”

»Zaliczytem przelot przez LooManckStrat. To byto oswiadczenie. Nie wielu tam byto, smier¢ zakrada
si¢ w tym migjscu, méwie ci.. $mieré. Czekatam pomiedzy walacymi si¢ gtazami, ukrytaw

mgtawi cach, tylko czeka by porwa¢ twdj tadunek przyjacielu, czeka tylko by ukrasé twoj statek i
zostawi ¢ cig tam, az przyjdzie ostatnie tchnienie z kombinezonu.”

Wyciagnat reke i wtozyt do kurtki, po czym wyjat i palcem wskazujacym poruszat w gore i w dot w
miar¢ opowiadania

Spojrzatem prosto w jego péttora oczu. ,Ale wrdcites, he?’ Drazytem, cho¢ zaczynat mniejuz
odrobine nuzy¢ ten starzec, ktory dosiadt sie do mojego stolika bez zaproszenia. Prawde méwiac,
wewnatrz lekko drzatem. M@ pierwszy wypad po szlakach przestrzeni kosmiczneg zblizat sie szybko, a
ja doszedtem do wniosku, ze czas spedzony w ,, Barze Podréznika’ mégtby ztagodzi¢ moje leki.
Mylitem sie. Starzec pochylit si¢ lekko do przodu, gestem reki nakazujac mi to samo. Jego gtos opadt
do szeptu ,,Nie wychylaj si¢, rozumiesz?’ - powiedziat ,,Nie badz zachtanny. Maty statek z
podkreconymi silnikami i kochaj swoje zycie. Niewalcz, jesli mozesz uciekac.” Wyrecytowal to i z
powrotem usiadt prosto.

A pewnie, pomyslatem. "Porzu¢ swoje zyski z tadunku i uciekaj. Jasne, w rzeczy same diugo pozyje.”
Usmiechnatem sie. Starzec wziat to za uznanie jego rady za dobra. Mylit Sie, ale nie miato to
znaczenia. Nie miatem zamiaru skonczy¢ jak ten skamieniaty starzec przede mna, oferujacy swoje rady
innym rekrutom w zamian za drinka. O nie, ja marzytem cate noce o gwiazdach, mgtawicach i
podwagjnych systemach, o zezwoleniach na dokowanie w odlegtych placéwkach. Taaa, marzytem i
moje marzenia nie obg mowaty tego ciemnego, smierdzacego baru petnego wygnancow, szukajacych
paru nedznych kredytow. Chciatem statkdw. Ogromnych statkéw, duze ilosci statkow i zamierzatem
sta¢ na mostku mojego krazownika klasy Tytan i éwiczy¢ tych przede mna.

Niezte marzenia, he? Tak, narazie tylko marzenia, alejesli nie masz marzen, czegos, czego chciatbys
pragna¢ i mie¢ aspiracje, to gdzie jest sens twojego zycia. Mozesz réwnie dobrze i§¢ sciezka grawitacji
i czeka¢ na swoja szansg. Nie ja, ja miatem przeznaczeniei miatem je zamiar wypetnié. Wiozytem
swoja kare kredytowa do puszki kredytowe starcai przelatem dostateczna ilosé kredytow by utrzymac
go w dobrym nastroju przez jakis czas. Pochylit gtowe w podziece i usmiechnat si¢, gdy wstatem i
zostawitem go samego.

»Niewychylgj si¢...” powtarzal gdy odchodzitem w kierunku wyjscia z baru. Na zewnatrz metalowa
podtoga korytarza dzwigczata od poruszajacych si¢ tam i z powrotem ludzi, stargjacych uniknaé sie
nawzajem w przewezeniach. Rzucitem jeszcze okiem w kierunku baru gdzie starzec juz zdazyt zmieni¢
stolik w poszukiwaniu nastepnel wyptaty. Rozesmiatem si¢. Nie ze starca, lecz z siebie. Podazytem w
dot korytarzem i wiaczytem sie w zygzakujaca rutyne, ktora towarzyszyta poruszaniu sie wokoét stacji.
Muzykai w tle odgtosy baru zaczety ustepowac w miare jak sie oddalatem, az kompletnie ucichty.
Przypomniatem sobie giéwna rade, ktéra wyniostem z baru. Polecie¢ do sektora The Wall i handlowaé
ogniwami energetycznymi. Zawsze Sa potrzebne, zawsze trzeba wyjsé¢ z zyskiem. Jesli miatbys
zaryzykowa¢ nieposiadanie broni, sprzedaj wszystko i kup inny statek. Statek handlowy, jak np.
Argonski Merkury i uzyj go do przewozu tadunkéw. Czysty zysk powiadaja, czysty i bezpieczny. To
musi by¢ dewiza cztonkdw kompanii Teladian.



Moze zmierzanie dalg w poszukiwaniu migi eskortowych lub przewozu ludzi bardzigj by mi
pasowato. Przemieszczaé si¢ od stacji do stacji i wyszukiwaé ofert lukratywnej pracy... Miatem szybki
statek i bytem dobrym pilotem. Mogtbym to zrobié, nie? Mozliwe decyzje kiebity sie w moim umysle
podczas drogi do hangaru i mojego statku.

[Z zapisow Breta, Wigzien Gamma 76142, Argonski Zaklad Penitencjarny, Planeta Artur]



“Poznaj swojego wroga. Nie moge Ci udzidli¢ lepszg rady. Poznaj rowniez swoje systemy!”

Powi edziata kobieta, ubrana w niedopasowany uniform podréznika kosmicznego. Ubranie nosito slady
uzywania przywierajac scisle do ciata, ajg w potowie wygolona gtowa I$nitaw swietle gwiazd i
tworzyta ekran w ciemnigjace za nig przestrzeni kosmiczne.

Trzymajac oczy ukryte za waska opaska strumienia danych, kontynuowata ptatne porady. ,Nie ma
sensu wysytania zadnych statkéw do wewnetrznego systemu, gdzie widcza sie wiekie okrety flagowe i
patrole bezpieczenstwa. Nastepstwem krétkich przyptywow adrenaliny na ogét sa szybkie zgony.
Zejdz w $wiat anarchii. Systemy piratéw zaczynaja Sie tam, gdzie mozna znalez¢ kredyty. Jesli
wytrzymasz napigcie.”

»Chyba mozesz to wytrzymac, czyz nie?’ - zapytata, pochylajac sie na bok i chwytgjac swojego drinka
przed powrotem do wyjsciowej pozycji. Nie odpowiedziatem. Mimo to kontynuowata , Kiedys byto to
tatwe. Przeskanowac statek i dowiedziec Sig, ze jego tadunek jest wart mata fortune. Zawsze mogtes
dostac¢ caly statek z tadunkiem, gdy kto$ dla lepszego zysku ryzykowat krétszy szlak; oni nigdy nie
wyciagneli z tego nauki. Pewnie szukali prostg drogi do kredytGw zupetniejak ty i ja, he?’
»Podchodzisz szybko, powyzej i zanimi....” gestykulowata rekoma by pokaza¢ manewr ... i wtedy
uderzasz na nich z petnym impetem. Lub, jezeli byt to jeden z tych $wietnie opancerzonych statkéw
kompanii, uderzasz najpierw kilkoma rakietami. Niekt6rzy piloci wola natychmiast wyskoczy¢
ryzykujac krotki spacer w przestrzeni do najblizsze stacji niz by¢ w poblizu eksplozji, a wtedy — tak
jest, statek jest twoj, caty twdj. Oczywiscie, moze niektore systemy moga Sie lekko przypiec podczas
walki, ale puste tupiny i tak przedstawiaja duza wartos¢ w stoczniach.”

Odchylita si¢ do tytu, kotyszac si¢ na krzesle. ,Ale pdznig gildie wycwanily sic. Te samotne, ponetne
statki posiadaja wiecg systemdw obronnych. Tylne wiezyczki, rakiety oraz bezzatogowe mysliwce.”
Potrzasneta powoli gtowa. ,, Peawnym jest, ze tamte czasy juz mingty”.

»Jednak nadal zycie moze by¢ piekne! Niektérzy piloci beda zrzucaé czesé tadunku i $pieszy¢ do
najblizsze) bramy, podczas, gdy ty bedziesz zbierat ich towar. Latwe kredyty. Spdjrz namnie.” Uniosta
ramiona do gory i stojac obracata sie w kétko. , Wszystkie luksusy, ktére widzisz przed soba moga by¢
Twoje’ .

,Obierag) cele ostroznie, réb to z dala od wzroku innych i gdzie skanery nie moga cie zobaczy¢.”
Mrugneta okiem. , Taaak...” wstrzymata ,,...najlepsza rada? Wez odpowiedni statek narobotg. Tak, to
najlepsza rada, jaka moge dac. Uzbieraj wtasna kolekcje i ukryj ja gdzies w tgjemnicy. Chcesz
szmuglowac? Wez ten szybki statek rozpoznawczy. Checesz zasmakowaé grabiezy? - Ciezki
mysliwiec. Ktos chce stoczy¢ bitwe?’

Zanim odpowiedziata na wtasne pytania, zasmiata sie gtosno. , Wez cata flote!” Kontynuowata smiech.
"Wez flote a system moze by¢ twdj, zablokuj bramy, ustaw pola minowe, spraw by personel fabryk
gtodowat...” jg gtos miat uniesiony ton i natezenie, ,, Powodzenia piracie..!” Dodata na odchodnym.
Odgadtem, ze dobiegt mdj czasi podniostem sie z siedzenia. Styszatem jg ostatnie stowa, gdy znikata
zwidoku. “Bedziesz tego potrzebowat.”



Robotnicy zaczynaja by¢ gnebieni. Nie wyglada, aby miato to znaczenie, czy dzigje si¢ to dzis, jutro,
albo tak jak mato migjsce tuta), w odlegtg przysztosci. Przestrzen kosmiczna, do ktérej odwoluje sie ta
ksiazka, znana pod nazwa ,, Wszechswiat — X", petna jest zupetnie normalnych problemdw.

Duzy obszar, potaczony bramami skokowymi z czyms, co wyglada na antyczna cywilizacje oraz
interakcje miedzy réznymi rasami. Porozumienia i umowy handlowe pozwal aja niedosztym
handlowcom na utozenie sobie zyciaw zgietku i harmiderze portéw kosmicznych.

Paranidianie, uniesieni ambicja tworza nowa technologie. Nowoczesny chip, ktory umozliwia
umystowi dziataniei komunikowanie si¢ z systemem komputerowym. Zastosowania tej technologii sa
bardzo dalekosiezne, a klienci beda ttumnie przybywa¢ do ich fabryk. Juz czas na ogtoszenie tego
odkrycia catemu kosmosowi!

Zaraz po ogtoszeniu odkryciai po przekazaniu szczegotow dotyczacych produktu i jego ceny, flota
statkdw pirackich napada i tupi cata pierwsza partie towaru. Taniezmiernie szybka akcja skonczytasie
zniszczeniem catg fabryki wraz z wszystkimi urzadzeniami, planami oraz catym personelem. Akcja
odwetowa jest juz planowana, jednakze piraci, ktérzy dtugo byli podporzadkowani i zwiazani przez
progi cenowe ich wewngtrznych gildii, zacz¢li w koncu stanowi¢ wigksza jednostke. Odrzucajac na
bok réznicei bedac pod bezposrednim przewodnictwem bezwzgledng argonskiej kobiety, rozkrecili
plan tak smiaty i odwazny, ze mogt sig tylko uda¢ i sprawi¢ by wszystkie szlaki kosmiczne znalazty si¢
pod ich kontrolg.

Gdzies tam, w odlegtej czerni przestrzeni kosmiczng innarasa, nigdy dotad nie niepokojona przez
najezdzcow, zostaje nagle zagrozona przez lekkomysling postawe Piratéw. Zanim jednak beda mogli
oni wkroczy¢ do przestrzeni Wszechswiata X, opowies¢ tamus zosta¢ przekazana. Bitwa o0 szlaki
kosmiczne ma sig zaraz rozpoczagé.

Dominion.



Pierwsze wieki odkrywania kosmosu nie przyniosty wiele wigeegl niz robota katal ogujacego rodzaje
kamieni i wspinajacego Sie po powierzchni Marsa, oraz przestarzata stacje kosmiczng zblizajaca sie¢ ku
przerazajacemu unicestwieniu w Oceanie Spokojnym. Nawet oszatamigjaca perspektywa Teleskopu
Hubblei jego nastepcow nie wywrdzyta nic wiecg nad btyszczace, bogato ilustrowane albumy i
egzotyczne wygaszacze ekranu. Obiecujacy, acz kontrowersyjny eksperyment przeprowadzony w
finskim laboratorium, ktéry prowadzi¢ miat do zmnigjszenia wagi obiektu 0 0,2 % i przetomu w
badaniach nad napedem, nie powiédt si¢ pomimo wielkich funduszy przeznaczonych na badania.
Zniechgcony i rozczarowany $wiat zwraécit sie ku swym problemom ze srodowiskiem, i wkroczyt w
ostatnia ¢wiartke XXI wieku opuszczony przez ducha, ktéry poczatkowo naprowadzit go na droge
wiodaca do gwiazd.

W tym tez migscu pozostaty gtéwne starania, az do momentu, gdy pojawit si¢ mtody geniusz z
Uniwersytetu w Tokio, ktory przeformutowat prawa fizyki i jeszcze raz skierowat wszystkie oczy na
przestrzen kosmiczna. Nazywat sie Ashizana Kazuko i byt twoérca pierwsze sztuczne dziury robacze.
Technika ta wymagata ogromnych ilosci energii i oburzata szanownych fizykdw, lecz powiodta sie.
Jak juz tylko przetom zostat zrobiony, postep rodzit postep. Na poczatek, stworzyt on druga z dziur w
przestrzeni kosmicznej. Potem potaczyt je, aby utworzyty brame prowadzaca przez materie
kosmiczna/czasu. Nastepnie przetransportowat mate obiekty w obrebie [aboratorium. W koncu, po
starannym przetransportowaniu jedng z bram do Sydney, udato mu sie teleportowaé krélika. Zwierze
wyszto z tego wszystkiego w szoku, ae jednak zywe i stato si¢ najstawnigjszym zwierzeciem na
swiecie.

Zeektryzowana ludzkos$¢ wrdcita na Ksigzyc w sposib, ktéry mozna byto teraz nazwac¢ bardzo matym
krokiem. Tym razem stamtad juz nie wrdécita. Wielka brama zostata wystana na orbite Marsai bazujac
na tym udanym przedsiewzigciu, caty uktad stoneczny zostat zbadany.

Ale nadal gwiazdy lezaty poza zasiegiem, poniewaz na kazdym koncu podrézy potrzebna byta brama
skokowa.

Trwatoby to jeszcze nastepne 70 lat by umiesci¢ jedna brame w sasiadujacym uktadzie stonecznym,
aczkolwiek jedna zostata wystana w kierunku Ralpha Centurai przez $wiat, ktéry nie mogt sie
doczeka¢ otwarcia nowych granic.

Na szczescie rasa ludzka nie musiata denerwowac Sie przez nastepne trzy generacje w czasie, gdy
nowa brama ptyneta w kierunku nieodlegtej gwiazdy. Powiadomieni przez nowych fizykdw,
astronomowie odkryli, ze wiele z obiektw, ktére wezesnig klasyfikowali jako czarne dziury, nosito
wszystkie znamiona i cechy dziur robaczych. Niespodziewanie, okazato sig, ze istniatajuz cata siec
bram skokowych i ludzkos¢ mogta si¢ na nie po prostu przestawic!

Droga do gwiazd zostata nareszcie otwarta a migja eksploracyjna zostata pospi esznie zorgani zowana.
Planetarny statek badawczy Winterblossom z 12- osobowa zatoga ztozona z pilotéw i naukowcow pod
wodza Kapitana Farnhama, zostal wystrzelony w nieznane i w ciagu dwach lat sporzadzit mape
rozlegtego systemu bram skokowych obgimujaca cata gal aktyke. Zargjestrowali wiele dziwnych i
wspaniatych widokdw, lecz najbardziej zadziwiajace byto to, ze nie odkryli nigdzie inteligentnego
zycia, nawet na planetach, ktére mogty by¢ dobrze przystosowane do jego rozwiniecia. Wygladato na
to, ze nieznani budowniczy tef sieci specjalnie umiescili bramy skokowe tylko w niezamieszkatych

uktadach stonecznych.

Zaczela sie nowa era. Ludzkosé, po pokonaniu wojen i chordb, zakonczyta swéj wiek mtodzienczy i
zjednoczyta sie pod jednym celem.

Ekspanga.

Ogromne automatyczne statki, wyposazone w przodujace krawedzie Al oraz zdolnosé¢ do replikowania,
zostaty wystane w przestrzen. Ich cel? Przygotowanie duzej ilosci planet, na ktérych mogtaby sie
osiedli¢ rasaludzka.

Przez wiele lat flota Terraformer urzeczywistniata ten cel i wiele kolonii powstato w ten wiasnie
Sposodb.

Az zdarzyta si¢ katastrofa.

Zaczeto sie od matego bledu w oprogramowaniu. Lecz poniewaz Terraformers kontynuowali adaptacje
do nowych warunkow i zwiekszali rozmiary budowli, btad ten rozprzestrzeniat si¢ jak wirus poprzez
wszystkie ich systemy i zagrazat ich wyginieciem. Bronili si¢, alew czasie, gdy przystosowywali sieci
i oprogramowanie by zwal czy¢ zagrozenie, stata si¢ rzecz niewyobrazalna. Terraformers zmienity
sobie swoje gtéwne zadania i przeczyscity rdzenie pamieci.



Teraz, motywowani jedynie przezyciem i ekspanga, ich tworcy stali si¢ obcymi, a obcy byli
zagrozeniem i przeszkoda. Zagrozenie musi zosta¢ zniszczone, a przeszkoda pokonana. Tak zaczetasie
wielkai okropna Wojna Terraformer, ktora zastata ludzkos$é zupetnie nieprzygotowana i bezbronna.
Niszczone byty kolonia za kolonia, az do czasu, gdy sama Ziemia stata si¢ bezsilna i zrujnowana,
poniewaz jg sity obronne nie byty w stanie powstrzyma¢ bytych poddanych.

Catkowita zagtada gatunku zostata powstrzymana tylko dzigki niezwyktym akcjom bytego piratai
przemytnika, Nathana R. Gunn’a. Zbiergjac resztki mnigszych, gorze wyposazonych statkéw floty
ziemskig, Dragonfire zwabit Transformers do jedng z bram skokowych i wywiodt ich poza uktad
stoneczny w poszukiwaniu jego zaginionego statku. Pozostali ocaleni zniszczyli brame, aby zapobiec
powrotowi Terraformersi tym sposobem zatrzasneli sobie znowu droge do gwiazd.

Losy 400 ludzkich statkdw i armady Terraformers ztozong ze 150 statkGw, pozostaty nieznane.
Trwato to pie¢ diugich i ciemnych wiekw az ludzkos¢ w koncu wyzdrowiatai zaczeta zy¢ na nowo,
jednakze w procesie tym wiele rzeczy zostato zapomnianych. Nawet imie wynalazcy bramy skokowej
zostato zapomniane wraz z miliardami imion tych, kt6rzy zgineli. Pamig¢ i bdl, zostaty na dtugo
schowane giteboko w pamieci zbiorows.

Mimo to, nazwiska nizel wymienionych ludzi pozostana zywe na dtugo:
* Neil Armstrong, cztowiek, ktory otworzyt drzwi do kosmosu;
* Kpt. Farnham, cztowiek, ktéry zaprezentowat gwiazdy ludzkosci;

* Nathan R. Gunn, cztowiek, ktéry wypedzit obcych z powrotem;



Standardowy czas zuranski (cz) zostat przedstawiony Federacji przez Teladian w celu tatwiejszego
poréwnywania kupi eckiego miedzy-rasowego czasu.

Widlu uwaza czas zuranski za totalny batagan. Uwazaja oni, ze byt to jedynie polityczny wybieg w
tancuchu zaleznosci pomiedzy Federacja i Teladianami. Z drugig strony padaja inne argumenty; ze
wspdlny czas byt spézniony juz od dawna a takze, ze czas zuranski - cho¢ jest typowo Teladianski - to
spetnia swoje zadanie bardzo dobrze i precyzyjnie.

Mieszkancy wiglu (jesli nie wszystkich) argonskich planet nadal uzywaja 24-godzinnego
uniwersalnego czasu. Jednakze czas zuranski jest powszechnie akceptowany podczas transakcji z
innymi gatunkami. Kosmiczni podréznicy, handlowcy i wojskowi zawsze uzywaja czasu zuranskiego.
Czas zuranski zostat oficjalnie obliczony i zsynchonizowany wedtug korelacji Pulsara. Gwarantowana
doktadnos¢ wynosi az bilionowa czes¢ Sezury.

LEGENDA: g/m/g/d/r to ziemskie sekundy/minuty/godziny/dni/lata

Sezura (Sekunda) = ngimnigsza jednostka czasowa; rowna 1.7 s

Mizura (Minuta) =96 Sezur = 163.2s=2.72m
Stazura (Godzina) =96 Mizur = 15667.2 s=261.12m=4.352 g
Tazura (Dzien) =7 Stazur = 109670.4 s=1827.84 m = 30.464g=1.27d

Wozura (Tydzien) =7 Tazur =8.89d
Mazura (Miesigc) =7 Wozur = 62.23d
Jazura (Rok) =8 Mazur = 56 Wozur = 392 Tazur =497.84d=1.36|

Jest jeszcze kilka innych termindw uzywanych przez Teladian:
Quazura =22 Mizury = 3590.4 s=59.84 m = to prawie JEDNA ZIEMSKA GODZINA

Inzura =8 Mizur =1305.6 s=21.76 m
Stonce =1 Jazura
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