COSMO - Poradnik dla pocz tkuj cych pilotow

Wst p
Witam w oficjalnym poradniku do jedynej w swoim &&ju kosmicznej przegllarkowej gry MMORPG -€OSMO.

Mam nadziej, e zawarte w poradniku informacje i wskazéwki u atwdzpoczcie gry, a take péniejsz orientacj we
wci  rozwijaj cym si wiecie Cosmo. Stara em stawrze tu jak najwicej wiadomoci (dlatego te niektére fragmenty
poradnika przypominajinstrukcj a inne tutorial) jednoczaie nie spojlerujc i nie odkrywajc zbyt wielu niespodzianek.
Jeli jednak nie znajdziesz tutaj rozwania swojego problemu lub masz jakjgytanie zwizane z gr odwied oficjalne
forum Cosmo pod adresdmttp://cosmo.net.pl/forum/

Korzystajc z poradnika w wersji Dokumentu tekstowego MS Wdmbc). moesz szybko poruszasi w tekcie i
wyszukiwa odpowiednie fragmenty korzystajz ,widoku online”. Podobnie w przypadku wersji @tk Portable Document
(.pdf) odnalezienie konkretnego zagadnienia powimmaywi ,zak adki” i ,strony”.

Dla wygody czytelnika wyréiono te wa niejsze (kluczowe) s owa i zwroty koloremebieskim Kolorem r6 owym
zaznaczono odsy acze do fragmentow poradnika, wydtiédane zagadnienie zosta o opisane szerzej.
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Mo na je umownie podzielina pi ¢z ci: 1 —panel lewy 2 —panel prawy3 —cz  centraln (z ekranem g ownyni
panelem kontrolnynw kokpicie), 4 —obszar komunikatow (logéwgnajdujcy si u gory po prawej stronie oraz 5obszar
pomocy kontekstowejWygl d poszczegdinych czci mo e si troch ré ni w zaleno ci od tego gdzie siznajdujemy i
jakim sprztem oraz technologidysponujemy, ale zawszedzie podobny do tego powgj.

1.1. Panel lewy

1.1.1. Hangar

Dost p do hangaru mamy tylko w systemie macierzystynylfah e mamymodu komunikac). W hangarze, jak atwo si
domy i , przechowujemy swgj statek kosmiczny podaiy podroami. Jest on tutaj ca kowicie bezpieczny i nie Myssi
martwi , e co lub kto nam go zniszczy albo uszkodzi (w przecivgivie do przestrzeni milzyplanetarnej i powierzchni
planet). W hangarze mamy dqgstdo pi ciu sekcji:

Sklepik — Tutaj moemy kupowa poszczegdllne elementy wyposaia statku (zaréwno kiedy montujemy nowy sprz
ktérego wczeniej nie mielimy na pok adzie, jak réwnieggdy chcemy wymieniprzestarza technologicznie cz na now -
wtedy stara zostanie automatycznie zaisiha).
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Zakoriczono

Aby zakupi wybran cz trzeba j wybra z rozwijanej listy i klikn 6t strzak poni ej. Czasem me si zdarzy, e
po wielu badaniach warsztacienie b dzie nas stana zakup urzZdzenia na najwyszym poziomie. Moemy wtedy wybra z
listy ni szy poziom i kupi element za mniejsxwot .

Warsztat — W tym miejscu moemy zleci przeprowadzenie badanad ulepszeniem poszczegdinych elementdéw naszego
statku kosmicznego. Jeden poziom bakasztuje okrdon sum pieni dzy i trwa standardowo ok. 50 minut (jechcemy
przyspieszy ten proces, me&my dofinansowabadania udzielag¢ dotacji).
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Aby rozpocz badania wybieramy interesgy nas element statku z listy, a potem cektdér chcemy ulepszy(czyli np.
nap d MT icecha - zasg). Jeli przytrzymamy kursor nad ikorkolby sto kowej, obok cechy pojawi sicena za to badanie.
Klikamy j irozpoczyna si badanie. Posp w badaniach jest pokazany w procentach p@yyRozpoczte badania maa
przerwa, ale tracimy wtedy ju wp acone piendze. Mona réwnie cofn ostatnie badanie — sy do tego czerwony
krzy yk pojawiaj cy si obok nazwy ostatnio badanego elementu.

Moduy — W tej cz ci hangaru mana zakupi modu y instalowane na powierzchni planet.t& modu mieszkalnymodu
kopalni modu telepp modu stacji paliw modu elektrowni modu magazynuZakup odbywa si analogicznie jak w
sklepiku.

Infrastruktura — Mo na tu kupi magazyni laboratorium Zakup odbywa sianalogicznie jak w sklepiku.

Laboratorium — W tym miejscu maemy samodzielnie bad@abiekty przywiezione z wypraw.

1.1.2. Magazyn
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Jeli w hangarze w dziale infrastruktura zakupily magazyn ta sekcja pojawi sina lewym panelu. W magazynie nma
przechowywa ré nego rodzaju obiekty (m.in. zwiera, roliny, artefakty, wykopane surowce, i moduy). Dgstdo
magazynu mamy podobnie jak w przypadiangarutylko podczas pobytu w systemie macierzystymoqu komunikacji
pozwala omin t niedogodno ). Jeli posiadamyteleporter materiio odpowiednio duym zasigu moemy w trakcie
wyprawy teleportowa przedmioty z adowni statku bezpaednio do magazynu w uk adzie macierzystym a porpow
sprzeda.

1.1.3. Dziennik
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2008-12-26 12:08 Przychéd z kopalni 11,525.49

2008-12-26 12:08 Przychod z kopalni 5,618.19
cc
2008-12-25 16:50 Otrzymates od korporacji nowy statelk
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Dziennik pok adowy znajdugy si na kadym statku sk ada sz dwoch cz ci.

Pierwsz stanowi zdarzeniab d ce chronologicznym zapisem praktycznie wszystkiabzigch dzia ai tego co si dzia o ze
statkiem.

Drug cz ci s nasze w asneotatki Mo na tu zapisywadowolne informacje. Notatnik miei 4 295 znakdw.

1.1.4. Komunikaty
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Ta sekcja pozwala na zapoznanie siostatnimi wydarzeniami w otaczaym nas wszechviecie. Pierwszy dzia stanowi
serwis prasowy,Cosmo Explorer” podapy komunikaty dotyczce dzia a innych pilotéw albo np. prze omowych odkry
naukowych w laboratoriach korporaciji.
Trzy pozosta e dzia y to komunikaty radiowe wysy amzez innych pilotéw.

Komunikatypublicznenadawane w panie ogélnym s widoczne dla wszystkich.

Komunikatydla korporacjis nadawane na cgtotliwo ci zastrzeonej tylko dla jej cz onkéw.

Komunikatyprywatneto wiadomoci kierowane konkretnie do nas przez pilotéw nagee innym zastrzenym kanale.

1.1.5. Cennik
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Jest to wykaz cen obowauj cych aktualnie na Ziemi dla towaréw przyvemych z kosmosu. Mma tu réwnie sprawdzi
ilo  zgromadzonw magazynach i ilo z o onych zaméwie. Ceny zmieniaj si w zale no ci od zapotrzebowania na dany
towar — jeli stan magazynowy przewsza ilo zamoéwie — cena spada. W przeciwnym wypadku jest odwrotnie.

1.1.6. Sklepik



Sklepik prowadzi skup i sprzeda ywanych cz ci statkbw kosmicznych. Piloci, ktérzy chwymieni przestarza y element
statku na nowszy i bardziej zaawansowany technczoig, mog si pozby starego w dwojaki sposob — sprzedago do
sklepiku lub demontug (i wyrzucajc w przestrze). Warto korzysta z pierwszej mdiwo ci gdy mo na odzyska chocia
cz pieni dzy wydanych kiedyna zakup danej czci statku. Po drugie taki stary element m@i jeszcze komuprzyda —
kto by mo e zechce go kupi Po trzecie nie zaniecamy wtedy kosmosu. Zakupy w sklepiku to dolpys®b (zw aszcza dla
pocz tkuj cych pilotéw) na pominiie d ugich i mudnych badatechnologii wwarsztacie

Po klikni ciu ikony danego elementu statku (m@p du MT) pojawi Si opis zawierajcy ogdlny poziom technologii oraz
charakterystyka poszczegolnych cech (w naszym pdiya szybko , zasig, zu ycie paliwa i awaryjno ). Jeli odpowiada
nam ten model i jego cena — kupujemy go klikaja 6t strza k po prawej. Jdi nie — mo emy szuka dalej zmieniajc w
razie potrzeby stronza pomoc przyciskow u do u ekranu.

1.1.7. Encyklopedia

Encyklopedia to ogromna baza powszechnie znanyohniracji na temat odkrytych systeméw, planet, glafuw artefaktow,
cywilizacji a take wypraw, baz i statkbw. To wisie od encyklopedii warto zacz przygotowania do wyprawy w kosmos.
Dzi ki temu dowiemy si jakie warunki i zagrceenia wystpuj w uk adzie i na planetach, do ktérych siybieramy. By
mo e b dzie trzeba wyposg statek w lepszyancerzlub pole si owg albo w ogdle zmienicel wyprawy. Encyklopedi
podzielono na nagbuj ce dziay:

Systemy— zawiera informacje o systemach gwiezdnych (l&xwa, wsp6 rzdne, odleg o , stopie zbadania)
Klikni cie przycisku[i] wy wietla szczeg6 owe informacje o systenfieazwa, ID, po oenie, odleg o, odkrywca, stopie
zbadania, poziom i rodzaje zageo) i jego planetactfobrazek, ID, nazwa, stopigbadania).



Dla ka dej poznanej planety podano rownistopie kompatybilnoci z Ziemi wyra ony w procentach. Jest to po prostu
0golny stopie podobie stwa danej planety do Ziemi wyliczany na podstasgecjalnego algorytmu. Planety mzg powy ej
75% s okre lane jakoplanety terrd umieszczane dodatkowo w osobnym dziale encyklop®/ przysz oci b dzie mona
kolonizowa te planety.

Gatunki — zawiera informacje o odkrytych fmach i zwierztach (ID, nazwa, planeta, na ktorej gatunek wysje, a take
[1] odkrywca, [2] pilot, ktéry pierwszy przywiéz rganizm danego gatunku do systemu macierzyste@d pi[ot ktéry,
pierwszy przywi6éz organizm danego gatunku w stagigym). Klikni cie przyciskJi] wy wietla szczegé owe informacje o
gatunku(np. data odkrycia, wysoko, szybko , agresja).



Wi kszo gatunkdéw nie ma jeszcze nazw i zamiast tego wjdniam napis_nadaj nazwKIlikni cie go pozwala na
zaproponowanie w asnej nazwy. Propozycja trafiskoiokursu nazw od tej pory inni mog na ni g osowa. Po siedmiu
dniach propozycja o najwkszej liczbie g osow staje sbbowi zuj ¢ powszechnie nazwgatunku.

Planety — zawiera spis odkrytych planet (ID, nazwa, systedkrywca, stopie zbadania, terrakompatybilng



Klikni cie przyciskdi] wy wietlaszczegd owe informacje o planecikako punkt odniesienia prz§g tu warunki panujce na
Ziemi (np. zapis ,doba — 3.40” oznacza,doba trwa na tej planecie 81 godzin i 36 minut).

Artefakty — zawiera informacje o odkrytych artefaktach (#an w jakim zachowa siobiekt, wiek, z oono i odkrywc ).
Artefakty to drogie i rzadkie znaleziska.

Bazy— jest to lista wszystkich baz zaamych na planetach (ID, obrazek bazy, planeta, ziataenia, w aciciel)



W a ciciel mo e wstawi zdj cie lub obrazek bazy. Aby to zrobinaley klikn  na szarym obszarze i wybra dysku plik
graficzny. Jeli obrazek bdzie za duy zostanie automatycznie przeskalowany do odpoviégdrozmiaru.

Wyprawy — w tym dziale zebrano informacje o odbytych wypmah (ID, data, pilot, czas trwania, zdobyte punkty
do wiadczenia).

Statki — jest to lista zarejestrowanych statkéw (ID, wiaiel, nazwa, w jakim systemie sknajduje, stan techniczny).
Klikni cie na ID statku pozwala obejrzebrazek lub zdcie o ile w aciciel wstawi je tutaj.

Planety terra — zostay tu zebrane wszystkie poznane planegr@kompatybilnaci powy ej 75%. Planety tego rodzaju
wyst puj do rzadko, a ich odkrycie nagradzane jest bardzo kwysagrod. W przysz oci ludzko b dzie moga je
kolonizowa i osiedla si tam.

Cywilizacje — ostatni dzia encyklopedii zawiera informacjedkrytych cywilizacjach (1D, nazwa, gatunek, poziaredzy,
planeta pierwszego kontaktu, odkrywca i data odkjyc

1.1.8. Technologia



Ten dzia prezentuje drzewo rozwoju technologiitdmsych w grze. Obrazuje on wymagania jakie nalspe ni aby moc
kupi dan cz (albo modu) wsklepikuhangaru, a tale by moc j potem ulepszai rozwija poprzez badania warsztacie
(np.amfibiastaje si dost pna dopiero od 4-ego poziormulownika).

Warto w tym miejscu wspomnig e sklepik poza hangarem pozwala na zakup i korzystanie 2gtamrzdzenia bez

koniecznoci spe nienia wymogow technologii. Problemem mdby tylko ma a dostpno niektorych cz ci lub modu 6w i
brak moliwo ci rozwijania nowej technologii warsztacie

1.1.9. O mnie
W tej sekcji zebrane zosta y prawie wszystkie infacje dotyczce pilota. Obejmuje ona 9 dzia 6w:
Ogdlne— zawiera podstawowe informacje o pilocie (logitaneta macierzysta [do wyboru Ziemia (Sol-158R)son (Struve-
1733)], ranga, daviadczenie, saldo, kredyt, maksymalny zgsi maksymalna pdko statku). W tym miejscu pilot me
réwnie umieci swoje zdjcie lub inny obrazek.

Statystyki — zawiera dok adniejsze dane dotys dochodoéw pilota, daiadczenia w poszczegdlnych dziedzinach, wypraw,
przywiezionych gatunkéw i odkrya take ilo  za o onych kopalni i baz oraz katastrof i wo §.0.S.

Odkrycia — zosta y tu zabrane wszystkie odkryte przez ifdanety i systemy (data odkrycia, nazwa, 1D)

Gatunki — zawiera spis wszystkich odkrytych przez pilotugkéw rolin i zwierz t (data odkrycia, ID, nazwa, planeta, na
ktorej wyst puje, typ)

W asne korporacje— pozwala zarzlza za o on przez siebie korporacj
Do akceptacji— lista pilotow oczekugych na przyjcie do naszej korporacji
Kopalnie — zawiera spis za onych kopalni (planeta, koordynaty)

Historia — zawiera szczeg6 owy zapis wszystkich zdarzizia a pilota od pocztku gry.



Artefakty — zawiera spis odkrytych przez pilota artefaktow

Ustawienia— pozwala w czy lub wy czy pomoc kontekstoww lewym gérnym rogu ekranu

1.1.10. Korporacja

W tej sekcji umieszczone informacje o korporacji, dla ktérej pracuje pilgnajduj si tu trzy dziay:

Ogodlne — zawiera podstawowe informacje o korporacji (perde centrali, poziom wiedzy, liczba pilotéw, salgmdatek,
ilo  kopalni), ale co chyba najwaiejsze, pozwalawynaj stateki zacign kredyt Poyczk mo na zaciga
nieograniczonliczb razy, ale zawsze maksymalnie 500 000 CM jednorazow

Piloci — zestawienie pilotéw pracwych dla tej korporacji (login, ostatnia aktywnpd ug, data przyspienia)

Kopalnie — spis kopalni za mnych przez pilotéw pracugych dla tej korporacji (system, planeta, odleg avspé rzdne)

1.1.11. Ranking



Ten dzia pozwala na poréwnanie w asnych wynikograe z osigni ciami innych pilotow. Umdliwiaj to trzy zak adki:
Moja pozycja — pokazuje aktualnpozycj pilota we wszystkich kategoriach rankingu

Ranking pilotow — pokazuje pozycje wszystkich pilotéw w nych kategoriach (rutyna, saldo, przebieg, nagza podro,
zdobycze, gatunki, technologia, bazy). Kliktie na jedn z nich powoduje sortowanie wed ug tej kategoriizzaaj c od
pilota z najlepszym wynikiem.

Ranking korporacji — pokazuje pozycje wszystkich korporacji wmgch kategoriach (saldo, liczba pilotow, ilokopalni,

poziom wiedzy)

1.1.12. Finanse



W tej sekcji mona uzyska informacje o finansach pilota i naszej w asnejpkwacji.
Wykonuj c raportza wybrany okres otrzymamy zestawienie zbiorczdatikow i strat pilota. J& chcemy poznaszczegé y

powinni my przejrze wszystkietransakcje pilotav wybranym okresie. Analogiczni@port korporacji transakcje korporacji
pozwalaj zapoznasi z wynikami finansowymi naszej firmy.

1.1.13. Korporacje



Lista wszystkich istniegych w grze korporacji z méwo ci sortowania wed ug salda, liczby pilotéw, wysogiopodatku,
ilo ci kopalni i poziomu wiedzy. To w aie tutaj naley zajrze zaraz na poczku gry izapisa si do wybraneprganizacji (a
potem wynaj statek w sekcjikorporacjd). Mo na tu rownie po pewnym czasiea 0y w asn korporacj.

1.1.14. Zlecenia



W tym miejscu moemy zapoznasi z zadaniami, jakie korporacja zleca do wykonarilatgm za okrelon nagrod
pieni n . Na wykonanie kadego zleceniajest okrelony limit czasu. Rezygnacja z umowy obana jest wysok kar
finansow. W tej sekcji korporacje oferuglecenia w trzech kategoriach:

Z 0 a- zlecenie polega na odnalezieniu i 0znaczenilaanskazanego surowca (np. siarki, diamentéw, r@towej)

Polowanie— polega na dostarczeniu i sprzedaniu 20 sztulazesiego towaru (rbny, zwierz cia, surowca, statku)

Rekonesans- polega na wyldowaniu na wskazanej planecie

1.1.15. Mapa



W tej sekcji znajduje sitréjwymiarowa interaktywna mapa systeméw gwiezdnyeokazuje ona tylko uk ady w zagil
posiadanego nagu MT. Wskazanie kursorem systemu na mapiewigtla jego nazw i ID (np. Sol - 1582). Kliknicie na
wybranym systemie wwietla w lewym gérnym rogu mapy informacje o tym adzie (m.in. nazw;, odleg o , stopie
zbadania, poziom zagrenia) i umoliwia zaprogramowanieilnika MT na lot do tego uk adu.

Standardowo obraz centrowany jest na uk adzie mm@gm — Struve (1733) lub Sol (1582), ale klikgié na innej
gwie dzie (systemie) pozwala to zmieni

Niebieski szecian w prawym gérnym rogu umidwia obracanie mapy — wystarczy wcisma nim LPM i trzymajc porusza
kursorem. Za pomoaolki myszki mona zbli a i oddala widok.

Nasza pozycja na mapie zaznaczona jest fioletowyadkatem.

1.2. Panel prawy

1.2.1. Kokpit



To podstawowy i najwaniejszy przedzia naszego statku kosmicznegod St a nie kierujemy dzia aniem wkszo cCi
urz dze pok adowych.

Ekran g 6wnyw kokpicie pokazuje zawsze przetworzony elektronie obraz z kamer zewinznych naszego statku. M@to
by tunel nadprzestrzenny (w czasie lotu do uk adwjagda i planety (gdy jestay w przestrzeni mdzyplanetarnej) albo
powierzchnia planety (na orbicie i na planecie).

Niebieski szecian w prawym gérnym rogu umiwia obracanie widoku kiedy jestey w przestrzeni mdzyplanetarnej —
wystarczy wcisn na nim LPM i trzymajc porusza kursorem. Za pomoaolki myszki mona zblia i oddala widok.

Wzd u dolnej krawdzi ekranu g 6wnego umieszczonerasze aktualne wspoé dne oraz nazwa i ID systemu, w ktérym si
znajdujemy.

Wzd u lewej kraw dzi ekranu znajdujsi przyciski:

Autodestrukcja statku — u ycie tej opcji niszczy statek, a uratowany pilozgskuje wiadomo w systemie macierzystym.
U ywa tylko w ostatecznoci, w przypadkach beznadziejnych !

Wy lij S.0.S. — wysy a sygna z prb o pomoc. Od tej pory nasze wezwanieldie widoczne w sekcjiwo ania S.0.3.i
trzeba cierpliwie czekana ratunek. J& posiadamy co najmniej 6 000 CM, inny pilotdzie még odholowanasz statek do
uk adu macierzystego. W przeciwnym wypadku pozestdko transfer paliwa i czci zapasowych.

Nie mo na wys a sygnau S.O.S., j& statek znajduje siw puste] przestrzenfbrak moliwo ci precyzyjnego okrdenia
po o enia statku i wytyczenia kursu statku ratunkowegadwolnie wybranego punktu w kosmosie).

Wy lij komunikat — pozwala napisai wys a wiadomo radiow na kanale ogolnym (do wszystkich pilotovkemunikaty
publiczng, zastrzeonym dla korporacji —komunikaty dla korporacjii cz stotliwo ci zastrzeonej do komunikatéw

prywatnych

Tankuj paliwo — umo liwia uzupe nienie paliwa w zbiorniku. Maa wpisa konkretn ilo albo uy opcji ,do pe n&
Tankowa paliwo mo na tylko podczas pobytu w systemie macierzystymmbzlu 6w stacji palivna innych planetach.
Paliwo dostpne jest bez ograniczeCena to ok. 1 CM za litr.

Za aduj cz ci zapasowe— umo liwia zakup i za adunek czci zapasowych potrzebnych do ewentualnych napratkist
Opcja ta dospna jest tylko podczas pobytu w uk adzie maciesaystAby z niej skorzystamusimy posiadana statku (a w



razie potrzeby zakupiw sklepik) modu ,cz ci zapasowe Standardowo maa w nim pomieci 20 cz ci. Cz ci
zapasowe adujemy podobnie jak paliwo — albo wpiskpnkretn ilo  w okienku albo uywaj c opcji ,do pe nd. Cena to
10 CM za cz

Oznacz to miejsce- pozwala oznaczynasz aktualn pozycj, nada jej jak nazw (identyfikator) i umieszcza jw sekcji
»Wybor celll w zak adce zaznaczorie Jest to przydatne kiedy z jakiegpowodu chcemy w przysz @ wréci na aktualnie
badan planet albo do danego systemu (np. kmy si paliwo na statku a nie przebadaly jeszcze wszystkiego, albo
odkryli my zoe, ale nie mamymoduu kopalniw adown). Wystarczy wtedy wybra cel wyprawy spadd kilku
zaznaczonych (a nie kilkudziesiu czy kilkuset systeméw, do ktérych neany w ogoéle dolecig.

Opis planety — umo liwia dodanie w asnego komentarza, uwag, notatesstszee na temat planety. Opcja ta dqsta jest
tylko w czasie pobytu na orbicie planety.

Pod ekranem g ownym w kokpicie znajduje sianel kontrolny (panel sterowaniaposzczeg6ine przyciski (kontrolki)
pozwalaj w cza i wy cza ré ne urzdzenia na statku. Np. przycisk znajdnj si w lewym gérnym rogu panelu
uruchamianap d MT i rozpoczyna podré(wcze niej oczywi cie naley zaprogramowacel wyprawy).

Kontrolki urz dze aktualnie dzia ajcych (w czonych) s pod wietlone na niebiesko.

Jeli jakie urz dzenie nie moe by u yte w danym momencie (np.downik w hangarzealbosilnik jonowy na powierzchni
planety) jego kontrolka jest pustym prosttam (bez rysunku).

Obok wi kszo ci przyciskdw znajduje sipole okrelaj ce najwaniejsz cech danego urzdzenia (np. szybko nap du MT
albo ilo paliwa pozosta w zbiorniku).

W gornej cz ci panelu kontrolnego znajduje saktualny odczyt chienia atmosfery, siy cienia (g) i temperatury
zewn trznej.

1.2.2. Wybor celu



W tej sekcji moemy wybra cel wyprawy. Jdi znamy ID systemu, do ktdrego chcemy lecieo na od razu wpisato w
okienko i zaprogramowasilnik MT. Jeli nie — pomoc su nam ponisze zak adki:

Dowolne — zawiera wykaz wszystkich systeméw, ktore znajdilj w zasigu posiadanego nagu MT (zasig widoczny
powy €j). Wybér u atwi nam takie informacje jak odleg qQ stopie zbadania oraz bezpedni dostp do informacji o
systemie wencyklopediipo klikni ciu przycisku[i]. Gdy ju si zdecydujemy wystarczy wcisn przycisk ,Zaprogramuj
silnik MT”, a komputer pok adowy ustawi wspé dne i parametry lotu.

Cel lotu mona réwnie ustawi klikaj ¢ ikon ,,Zaprogramuj silnik MT w encyklopedii

Zlecenia— jest to wykaz systemow, do ktorych ngleolecie aby otrzyma nagrod za wykonaniezadania zwiadowczego
polegaj cego na dotarciu do wybranego uk adu

Nieodkryte — wykaz systeméw jeszcze niezbadanych
Zaznaczone- nasza w asna lista systemow, utworzona prygiu opcji ,0znacz to miejsc¢ew kokpicie

Centra telepo— wykaz systeméw, w ktérych znajduje siodu telepo

1.2.3. Sensory

Ta sekcja przedstawia graficznie odpornstatku (lubl downika gdy jestemy na powierzchni planety) na me rodzaje
zagroe (rozerwanie, napromieniowanie, stopienie, zgnieerkKolorem czerwonym zaznaczone zagro enia aktualnie
wyst puj ce w otaczajcym nas rodowisku. Jdi czynnik uszkadzagy ma wi ksze nasilenie niodporno pancerza(lub
pola si oweg), statek  downik) b dzie ulega niszczeniu w stopniu proporcjonalnymcdasudzia ania czynnika 6 nicy
mi dzy si czynnika a odpornai pow oki.”.

1.2.4. Modu y



W tym miejscu moemy obejrze schemat naszego statku z uwrglieniem zainstalowanych na pok adzie deze . Stan
ka dego urzdzenia wskazany jest za pomdmloru paska pod ikonsymbolizujc dany element (przytrzymanie kursora nad
ikon wy wietla dok adn warto ). Pasek szary oznacza integralnd00% i urzdzenie ca kowicie sprawne. Kolob ty
(99,99% - 75,00%) sygnalizuje lekkie uszkodzen@nara czowy (74.99% - 50,00%) fednie, czerwony (49,99% - 0%) —
znaczne (krytyczne) uszkodzenia lub zniszczeniemetdu. Po klikniciu ikony danego urzizenia wywietlane s
szczegl owe informacje o nim. Maa te wtedy dokona naprawy przy uyciu posiadanych czci zapasowych (jedna
przywraca 25% sprawnoi, ale szansa naprawy zajeod dowiadczenia pilota w naprawianiu). ligorzebywamy w uk adzie
macierzystym, maemy wykupi remontuszkodzonej czci — niestety jest on do drogi. Po zaznaczeniu udzenia mona je
tak e zdemontowa (i wyrzuci ) albo (jeli znajdujemy si w uk adzie macierzystyngprzeda do sklepiku

Mo na tu rownie nada nazw naszemu statkowi. Bizie ona widoczna w sekcjb,mni€’ oraz wencyklopediiw zak adce
~Statki.

Poza tym w tej sekcji memy zleci odka anie statku, jdi uleg skaeniu podczas wyprawy i haono na nagwarantann.
Odka anie nic nie kosztuje, zywa jednak pewnilo paliwa. Gdy ju statek zostanie gruntownie zdezynfekowany,
kwarantanna zostanie zth.

1.2.5. L downik/ ad.

Ta sekcja umdiwia nam przegldanie zawartai adownil downika Podczas pobytu na powierzchni planety n#tu
umieszcza prawie wszystko co znajdziemy (zerwandiny, z apane zwierza, wykopane surowce, artefakty, jaja). RGwnie
je lichcemyzaoy kopalni lub baz na planecie, musimy najpierw na orbicie prze adoadpowiednimodu z adowni
statku do ldownika i potem przewie go na powierzchni

L downik ma ograniczon pojemno i nono . Ka dy obiekt natomiast ma swépzmiar (obj to ) i zajmuje jak cz
przestrzeni adowni. Poza tym pod uwagana jest réwniewagaobiektu. L downik nadmiernie obciony nie tylko nie
wystartuje z planety, ale nie dzie nawet w stanie poruszsai po jej powierzchni. Warto w tym miejscu wspomniee waga
to wielko obliczana na podstawie masy obiektu i siy enia (g) na danej planecie. Dlatego na planetaclu ej sile
ci enia wszystko kdzie ci sze, a na planetach z ma ym g ej$ze.



Tak wi ¢ po zajrzeniu do adownidownika moemy sprawdzi aktualne obci enie i pozostay udvig, aktualnie zajt i
pozosta woln przestrze (dodatkowo przedstawiorgraficznie w postacio6 tego paska) oraz lispprzewo onych obiektow
(z uwzgl dnieniem: ID, typu, stanu/kondycji, masy, wagi,moaru i ceny).

Klikni cie na ID obiektu pokazuje szczeg6 owe informacjaim. Kondycja okrda stale pogarszajy si stan zdrowia
zwierz cia lub roliny zabranej z jej naturalnegoodowiska na planecie (korporacje wyp acgporepremieza dowiezienie
organizmu w stanieywym, czasem wic warto si pospieszy). Kiedy | downik znajduje si na statkumo na przenosi

obiekty pomi dzy adowniami. W kadym momencie maia réwnie wyrzuci obiektz adowni poprzez klikncie na ikon

kosza.

1.2.6. adownia

adownia statku funkcjonuje na podobnej zasadzie jak adavrdownika. W czasie pobytu w systemie macierzystym
umo liwia przekazanie wybranych obiektow do laboratoriw celach badawczych (artefakty i niektére gatuymidnosz
poziom wiedzy korporacji, cz organizméw posiada specjalne veiavo ci, ktére po zbadaniu i odkryciu mog@kaza si
bardzo cenne dla ludzka) i sprzeda wszystkiego za jednym klikntiem.

Obiekty z adowni statku moa teleportowado magazynu w systemie macierzystym, o ile posigdiaa pok adzieeleporter
materiio odpowiednim zasgu.

Gdy | downik jest po czony ze statkiem maa przenosiobiekty z jednej adowni do drugiej.

1.2.7. Pomiary

W tej sekcji gromadzone $omiaryastronomiczne jakie wykonuje komputer pok adowagypr yciu skanergpodczas pobytu
w przestrzeni midzyplanetarnej. Czas potrzebny na wykonanie ponzalely od szybkoci i precyzji skanera. Czasem warto
pozosta w uk adzie trochd u ej aby zebrawi cej danych — trzeba tylko uwa na paliwo zuywane podczas pracy skanera
i ewentualne uszkodzenia statku. Korporacje pzx kady pe ny (ukoczony w 100%) pomiar — po powrocie do uk adu
macierzystego maa je sprzeda(po 50 CM kady). Od tej pory zmierzone cechy planet lub systenséaj si publicznie
Znane i s pomijane przy naspnych pomiarach.

1.2.8. Inne statki
Jeli w systemie, w ktérym aktualnie jestay znajduj si inne statki kosmiczne, zobaczymy je tutaj.



Inne statki — pokazuje wszystkie statki kosmiczne w systemie.kidldy z nich moemy dokona transferu paliwa i czci
zamiennych (przydatne gdy chcemy pomdc kgriato nie ma pienidzy na holowanie) lub kupito samo od innego pilota.

Moje oferty sprzeda y — mo na tu wystawi na sprzedaobiekty znajdujce si w adowni statku

Okazje kupna — oferty sprzedg innych pilotéw z pobliskich statkéw

1.2.9. Wo ania S.0O.S.



W ostatniej sekcji prawego panelu znajduje lgta wo a S.O.S. (w zasgu posiadanegoap du MT) wys anych przez
innych pilotéw przy uyciu przycisku Wy lij S.0.S” w kokpicie. Przy kadym wezwaniu podana jest data, pilot, statek,
nazwa, wspo raine i odleg o do uk adu, w ktérym siznajduje. Jdi chcemy komu poméc mona od razu zaprogramowa
cel lotu klikaj ¢ na ikon ,Zaprogramuj silnik MT.

Po dotarciu na miejsce w sekcjipe statkl wybieramy odpowiedni statek i klikamy na ikohaka holowniczego. Jé pilot

ma co najmniej 6000 CM, pobrana zostanie op atapaecznie si holowanie statkido uk adu macierzystego (n®to trwa
nawet kilka godzin). Jé& pilot nie ma tyle pienidzy moemy mu przekazacz paliwa i cz ci zamiennych, aby moég sam
naprawi swoj statek i wrdci.

1.3. Cz rodkowa

Wy wietla zawarto poszczegélnych sekcji panelu lewego i prawegopitgk ad wkokpicie i podczas pobytua planecie
znajduje si tu ekran g éwnypokazujcy przetworzony elektronicznie obraz z kamer zewmych statku orazpanel
kontrolny.

1.4. Obszar komunikatow (logow)

Wy wietla kilka ostatnich komunikatow dotyazych zdarze na naszym statku i w przestrzeni go otaazgj Inaczej méwic
jest to kilka ostatnich wpiséw z czi ,,zdarzenia dziennikaaktualizowanych (i usuwanych) na bieo.

1.5. Obszar pomocy kontekstowe]

W tym miejscu wywietlane s wskazéwki (podpowiedzi) dotycee dzia a jakie w danym momencie (i miejscu) nemy
podj

Pomoc kontekstowmo na wy czy w zak adce ystawienid sekcji ,0 mni€’.



2. Sposoby zarobku

2.1.1. Wybor korporacji (pracodawcy)

Gr zaczynamy jako wie o0 upieczony” niedaviadczony pilot z niewielkim zapasem gotéwki w feld. Nie wygl da to
najlepiej. Na szczcie w tym zawodzie nie musimy smartwi brakiem ofert pracy. Kosmiczne korporacje stalezpéu;j
pilotow ch tnych bada odleg e zaktki wszechwiata i wype nia powierzone im zlecenia. Wystarczy do ktorsj zapisa.
W sekcjikorporacjeznajduje si lista takich organizacji. Dwie pierwsze (FundaEjesploracji Kosmosu WARP i Wojskowy
O rodek Bada Przestrzeni), to korporacje dowe (pastwowe). Pozosta e naledo prywatnych przedsbiorcow.

Przy wyborze pracodawcy warto zwrocuwag na wysoko podatku ci ganego okresowo od wszystkich cz onkow
korporacji. Na poczku, kiedy pienidzy nie ma za wiele, me to mie pewne znaczenie, pdiej, kiedy uzyskamy justa e
dochody, nawet 10% podatek nie powinien bigyt uci liwy.

Drug wan cech korporacji jestpoziom wiedzy Najlepiej eby by wysoki. Dziki temu bdziemy mieli dostp do
niektérych specjalnych urdze (np.przenony teleporte).

Pewne, aczkolwiek znikome, znaczenie mmie réwnie saldokorporacji. Kiedy pilot straci statek (np. wskutedtastrofy),
b dzie musia wynaj nowy. Bogate korporacje magwykle w zapasie wtej statkéw i bdzie mona dosta jeden od razu.
Korporacja biedniejsza me w danym momencie nie posiadadnego i trzeba lzie poczekaa jaki Kkupi.

Kiedy ju si zdecydujemy wystarczy klikn ikon ,zapisz si".

Jeli wybrali my korporacj pa stwow , otrzymamy statek automatycznie od razu po prpyeshiu. Jeli chcemy pracowa
dla prywatnej firmy, bdziemy zwykle musieli poczekgaki czas na rozpatrzenie podania przez eicela.

Whbrew pozorom wybér korporacji ma niewielki wp ywa mppoziom przysz ych zarobkéw. Najwaejsza jest mdiwo
wynaj cia statku, a to zapewnia nam #a organizacja. Poza tym fienie b dziemy zadowoleni, zawsze mamy przej do
konkurenciji.

2.1.2. Po yczka

Zaci gni cie po yczki w kasie korporacji, chonie jest typow metod zarobku, to najprostszy sposob na Zwzenie salda,
je li zabraknie nam gotéwki. Przydaje siw aszcza na poctku kariery pilota, zanim jeszcze zaczniemy zarapiayzwoite
pieni dze.

Jednorazowo mama pobra maksymalnie 500 000 CM, ale takie gozki mo emy zaciga wiele razy. Dziki temu ju na
pocz tku kariery mona kupi drogi sprzt i wykorzystywa go podczas wypraw eksploracyjnych.

Korporacja codziennie pobiera odsetki od naszedoaftkego zad tenia — warto wic jak najszybciej sp acikredyt. Jeli
natomiast uznamy.e sp ata d ugu przerasta nasze limm ci, mo emy og osi bankructwo Zostanie to podane do publicznej
wiadomo ci i wpisane do naszych akt (w sekaji ;nni€’ w zak adce ,statystyki”) wic raczej powinnimy tego unika.

2.1.3. Pomiary

Sprzeda pomiarow to jedna z prostszych (ale teezbyt dochodowych) metod zarobku.

Korporacje chtnie p ac za wykonane pomiary ra@ych wielkoci astronomicznych charakteryzaych systemy i planety.
Dzi ki tym informacjom mog planowa dalsz ekspansj w kosmosie (kolonizacja planet, budowa baz, zaln#gd staciji

kosmicznych) a piloci mog atwiej i bezpieczniej podréwa (wiedz ¢ np. jakie jest ci enie na danej planecie mma

unikn uwi zienia | downika na powierzchni).

Teoretycznie wystarczy za niewielkie pietize zakupi skaney polecie do jakiego niezbadanego lub s abo zbadanego
systemu, wczy urz dzenie i po jakim czasie wréci do uk adu macierzystegeby sprzedapomiary. W praktyce warto
jednak pamita jeszcze o kilku rzeczach.

Po pierwsze czas potrzebny na wykonanie pomiarel yald precyzji i szybkai dzia ania skanera. Cato b dzie trzeba
pozosta w systemie do d ugo, aby skaner zebra wystarcza du o informacji. W przeciwnym wypadku wiele pomiaréw
pozostanie niedoka@zonych, co oznaczage korporacja nam za nie nie zap aci. (Korporacgcppo 50 CM za kady
kompletny, tzn. ukoczony w 100% pomiar). Na szczie rozpoczte pomiary mona dokoczy po ponownym odwiedzeniu
badanego systemu.



Kolejna kwestia jest bezpadnio zwizana z poprzedni Jeli bowiem pozostajemy d ugo w przestrzeni dryplanetarnej
jakiego systemu, to wszelkie, nawet niewielkiej mocy, aainuszkadzajce mog spowodowa znaczne uszkodzenia ze
zniszczeniem statku weznie. Wymusza to zakypancerza pola si owegcchroni cego statek, a tak konieczno cz stego
kontrolowania stanu urdze pok adowych w sekcjimodu y. (Pocztkuj cy piloci powinni si do tego przyzwyczaj bo w
mniejszym lub wikszym stopniu jest to konieczne podczasdeq wyprawy eksploracyjnej). Poza tym pracyj skaner
zu ywa paliwo, warto wic co jaki czas sprawdzaile go jeszcze zosta o, a quzbiornik na paliwona pewno zawsze si
przyda.

W czasie pojedynczej wyprawy badawczej jestew stanie zarobina skanowaniu i pomiarach kilkaset CM.

Maj c to wszystko na uwadze pomiary ngldraktowa jako dodatkow form zarobku, pozwalag dorobi troch ,ha
boku” podczas wykonywania zasadniczej roboty (powimnvystarczy na zwrot kosztu paliwa i czci zamiennych). Jest to
zaj cie stosunkowo proste, wymageg niewielkiego zaangawania i obarczone wzglnie ma ym ryzykiem, co sprawiag
mo na je réwnie poleci pocztkuj cym pilotom w ramach treningu. (Oczywie nic nie stoi na przeszkodzie, aby
wyspecjalizowa si w tego typu zajciu — bdzie to jednak wymaga o przede wszystkim bardzo apnebo czyli
zaawansowanego technologiczaeienerj.

2.1.4. Sprzeda ro lin, zwierz t, surowcow i innych znalezisk

To zaj cie wymaga ju troch wi kszego dowiadczenia, zaangawania i oczywicie odpowiedniego wyposania, ale jest
zdecydowanie ciekawsze i przynosi igze zyski.

Ogolnie rzecz biorc polega to na tym,e lecimy do jakiegosystemu, wybieramy planet | dujemy na niej Idownikiem.
Je dzimy po powierzchni, przeszukujemy otoczenieoradarem zrywamy znalezione réiny, apiemy zwierzta a ze
znalezionych z 6 wykopujemy troch surowca. Jéi uda nam si znale jajo lub artefakt, to tezabieramy je do Hownika.
Gdy ju zape nimy adownistatku, wracamy do uk adu macierzystego i sprasdgjzdobycze.

Aby wszystko si uda o, naley si jednak odpowiednio przygotowaNie chcemy przecie adnych przykrych niespodzianek.
W cz ci powi conej pierwszym wyprawomomowi szczegb owo przygotowania i ldy element ekspedycji. Tutaj
wspomn tylko o tym co najwaniejsze dla pilota wybieragego omawiany rodzaj zarobku.

Po pierwsze — sprt Przede wszystkim potrzebnydzie| downik, najlepiej o duej odpornoci na rozerwanie i zgniecenie.
Poza tym powinnimy kupi amfibi — ulepszenie Hownika pozwalajce na poruszanie siv wodzie (lub innej cieczy) na
planecie.Geo-skanemprzyda si na orbicie przy wyborze miejscadbwania.Maszyna gorniczgpozwoli na wykopywanie
surowcOw ze znalezionych z.0Koniecznie musimy te kupi georadar— bez niego niczego nie znajdziemysypiacz
zwierz t znacznie u atwi ich apanie, ale to jgpory wydatek.

Po pewnym czasie moa zainwestowaw teleporter materiz odpowiednio dum zasigiem na pok adzie magazynw
uk adzie macierzystym. Zaoszcizimy w ten sposéb na czasie i koniecan@owrotu po zape nieniu adowni statku. Teraz
wystarczy wszystko teleportowao magazynu i maa dalej eksplorowapowierzchni planety.

Powinni my zdawa sobie sprawz tego, e na planecie czyha na nas wiele niebezpietae wi ¢ taka wyprawa wi e si z
du o wi kszym ryzykiem. Pancerz pole siowei cz ci zapasoweto absolutna konieczng podobnie zreszt jak
systematyczna i csta kontrola stanu technicznego naszego statkdawnika, a take poziomu paliwa. Przed wypraw
powinni my te zawsze sprawdziw encyklopedii jakie zagroenia wystpuj na wybranej planecie i w przestrzeni
mi dzyplanetarnej.

Na sprzeday znalezisk z planety moa ju przyzwoicie zarobi. Aktualne ceny zawsze memy sprawdzi w cenniku
Zwierz ta i roliny nie s szczegOlnie drogie (poza kilkoma bardzo cennyniurgeami o wyjtkowych w aciwo ciach).
Troch wy sze ceny majsurowce. Najdrcsze s artefakty i jaja, ale trudno je znale

Jeli jednak przyjmiemy, e z wyprawy przywieziemy pe nadowni surowcOw, zwierz i ro lin to powinni my na tym
zarobi kilka tysi cy CM. Zarobek bdzie nawet kilkakrotnie wkszy, jeli uda o nam si odkry nowy gatunek (premia +500
CM od kadego), sprzedaorganizm danego gatunku jako pierwszy (premia €108 od kadego) lub sprzedaorganizm
danego gatunku w stanigwym jako pierwszy (premia +3000 CM od kkego). Ponadto po znalezieniu zaona planecie
mo emy nie tylko wykopywa surowce, ale rownieoznaczy z o e, co podniesie nasze saldo o dodatkowe kilka ¢ysCM.

Sprzeda ro lin, zwierz t i surowcow to dobry zarobek dla bardziej w@adczonych pilotéw z odpowiednim wyposaiem.
Oferuje du swobod dzia ania, ale wymaga sporego zaawogeania (kierowanie downikiem, obs uga georadaru, ¢zne”
zrywanie rolin, apanie zwierzt, wykopywanie surowcow) i wie si wi kszym ryzykiem.

2.1.5. Oznaczanie z 6

Trudno to uzna za odrbn metod zarobku. S planety, na ktérych z @ surowcédw praktycznie nie wyglj , s i takie
gdzie jest ich ca kiem sporo. W czasie wyprawy oaiprzchni planety m@my d ugo nie natkn si na adne z oe —



zwierz ta i ro liny natomiast, znajdziemy prawie wsizie. Dlatego te trudno ograniczasi do samych z @ Mo na sobie
raczej zaoy , e tobdzie g dwny cel wyprawy, a przy okazji zrywaapotkane rdiny i apa zwierz ta.

Wszystko co napisa em powsj 0 wyprawie majcej na celu sprzedanalezisk, ma rowniezastosowanie przy szukaniu z 6
W tym jednak wypadku chodzi nam nie tyle o wykogasurowcOw ze z @ (oczywicie te mo na to zrobi), ale o
zgarni cie nagrody wyznaczonej przez korporaza znalezienie go i oznaczenie na mapie planatytepory z oe staje si
publicznie znane, a miejsce gdzie snhajduje, widoczne jest dla lkdego, kto wylduje na powierzchni planety i kdy mo e
zbudowa na nim kopalni.

Nagroda za oznaczenie zaoto zwykle kilka tysicy CM. Zarobek bdzie wielokrotnie wyszy, jeli oznaczymy z oe w
ramach przyjtego od korporacjrlecenia(mo e to by nawet ponad 30 000 CM). Po oznaczeniu & mo na te od razu
zbudowa na nimkopalni — uzyskamy w ten spos6b w miasta y dochod kilku tyscy CM dziennie.

2.1.6. Zlecenia

Korporacje oferuj te pilotom prac na umow — zlecenie. Trzy pierwsze kategorie zle@majdziemy w sekcji zlecenid,
czwart —w zak adcezlecenid w sekcji ,wybor celd.

Z o0 a— polega na odnalezieniu i oznaczeniu @ okrelonego surowca (np. siarki, diamentoéw, ropy naftdumagroda od
kilkunastu tys. do ponad 30 000 CM)

Polowanie— polega na dostarczeniu i sprzedaniu 20 sztulazestego towaru (np. fdiny, zwierz cia, surowca, statku, jaja)
(nagroda od kilku tys. do nawet 150 000 CM)

Rekonesans- polega na wyldowaniu na wskazanej planecie (hagroda 5 000 CM)

Przyjmuj ¢ takie zlecenie podpisujemy kontrakt, ktérego zame obci one jest wysokkar finansow. Na jego wykonanie
mamy te ci le okrelon ilo czasu, w ktorym musimy szmie ci eby dosta nagrod.

Jak wida zlecenia pozwalaj nie le zarobi. W przypadku dwéch pierwszych rodzajow robimy @me co podczas
wi kszo ci wypraw na powierzchniplanet czyli badamy i eksplorujemy (obowilj te same zasady ostrm ci co podczas
ka dej wyprawy na plane}.

W pierwszym przypadku oprécz zwyk ej nagrody zaamzenie z oa dostajemy jeszcze nagroda wykonanie zlecenia.
Problemem mce by tylko znalezienie odpowiedniego rodzaju mow wyznaczonym czasie. Dlatego tearto czasem
najpierw samodzielnie zbadgplanet, zapamita (lub zanotowa sobie) po oenie rudy, a potem wrocido systemu
macierzystego, przyj zlecenie na taki surowiec jaki odkryhy i jeszcze raz poleciena planet aby wykona zlecenie.

Oczywi cie w tym czasie ktomo e nas ubiec i oznaczyz o e przed nami, ale jest to juyzyko zawodowe. W aie ten

rodzaj zlece warto poleci wi kszo ci pilotéw.

Rekonesango prosty, szybki i do dobrze p atny zarobek raczej dla mniejwliadczonych pilotdw. Nie wymaga od nas
eksploracji powierzchni planety a jedynie wgbwania na niej downikiem (nic nie stoi jednak na przeszkodzie, pbyosta
tam duej i np. naapatroch zwierz tek). Przed przygciem zlecenia warto tylko dowiedziesi z encyklopediiczego

wi cej o planecie Il cej celem wyprawy. Przykro by oby stwierdzi e po wyl dowaniu na powierzchni i wykonaniu
zlecenia nasz Hownik ju nie wystartuje, bo grawitacja jest tam zaalu

Najmniej godne polecenia wydagi zlecenia z kategorjpolowanie Po pierwsze dlategoge ju samo znalezienie 20 sztuk
bardziej wartociowych obiektow (artefakty, jaja, statki) stanospore wyzwanie nie mowe ju 0 zmieszczeniu siw
wyznaczonym czasie. Zwiera i roliny zdoby atwo, ale zarobek na tym dizie niewielki. Odrobin wi kszy zysk da
sprzedanie 20 jednostek surowcal{jposiadamy pewnilo kopalni, to nawet nie trzeba dizie szuka — mo na wykopa
,0d siebie”). Jak jednak atwo policzyg regu y wikszy zysk przyniesie nam kopalnia przez 20 dni (88ni zysk z kopalni)
ni wykopanie 20 jednostek surowca i sprzedanie igtamwach zlecenia (20*cena surowca w momencie sprgedaagroda
za zlecenie).

Troch inaczej wyglda czwarty rodzaj zada(na razie nie posiadajy w asnej nazwy, nazwijmy je wi umownie
~rekonesans system), dost pny w sekcji yvybor celd. Zlecenia z tej grupy najbardziej przypominaisje z kategorii
rekonesansW tym jednak przypadku wystarczy jedynie dolectd wskazanego w zleceniu systemu gwiezdnego. Inne
ré nice to brak koniecznei aktywacji zlecenia i nieograniczony czas na jeggkonanie — korporacje p aka demu kto
dotrze do wybranego systemu. Nagroda to zwyklentrponad 3 000 CM. Jest to najprostszy rodzaj zarobleuwymagajcy
wielkiego zaangawania, specjalnego sptm ani dowiadczenia a pozwala dobrze zarobimiao mona go poleci
pocz tkuj cym pilotom.



2.1.7. Kopalnie

Zak adanie kopalni to dobry sposéb na uzyskanieiav nsta ych dochodow.

Wystarczy znale z o e na planecie zaoy na nim kopalni korzystajc z zakupionego wczeiej w hangarzenodu u
kopalni Nie jest on tani (250 000 CM), ale taka inwestyop 0ogé po pewnym czasie gwrdci. Raz postawiona kopalnia
jest samowystarczalna (nie wymaga zasilania, naar@wadnych innych dodatkowych modu 6w) idzie funkcjonowa a
wyczerpie si ruda (kadego dnia ilo surowca w z ou zmniejsza sio 1). Dzi ki zintegrowanemu z niteleporterowi materii
wydobywane surowce nie zalegajale na bie co s przesy ane do magazyndéw korporacji @ste brak konieczncei
samodzielnego przewenia rudy).

Kopalnie generuj dzienny zysk na poziomie ok. 2 500 CM. Konkretnarteci ré ni si i zmieniaj w zalenoci od
aktualnej ceny rynkowej wydobywanych surowcow (vagioej weenniky).

Zanim zdecydujemy sizaoy kopalni, warto sprawdzi wielko z o a i cen danego surowca. Na tej podstawie emy
oszacowa op acalno inwestycji i podj ostateczndecyzj. W niektorych przypadkach, gdy zejest bardzo ma e, a koszt
za o enia kopalni przewysza spodziewane zyski, lepszym sposobedzie wydobycie rudy za pomocnaszyny gorniczej

Warto jak najwczeniej zaoy jak najwi cej kopalni (nawet kosztem zagni cia po yczki). Dzi ki temu b dziemy péniej
zarabia nawet nie ruszag statku z hangaru.

Podsumowujc — na jednym z a1 do wiadczony pilot moe zarobi nawet trzykrotnie: raz — zgarnigjnagrod za oznaczenie
Z 0 a, drugi raz — otrzymug zap at za wykonanie zlecenia na oznaczenie & otrzeci raz — zak adaj kopalni, ktora
b dzie przynosi regularne dochody.

2.1.8. Holowanie statkow

Jest to jeden z prostszych i najmniej wymaggih sposobéw na ca kiem niez y zarobek. Niestétyzawsze mdiwy do
realizacji.

Jeli jakiemu pilotowi podczas wyprawy skezy si paliwo albo nie moe wréci do systemu macierzystego z powodu
awarii jakiego urz dzenia i braku czci zapasowych, wysy a zwykle sygna S.0.S. W sekeji ania S.0.3.znajduje si
lista pilotow aktualnie potrzebugych pomocy w zasgu naszego napu MT. Wystarczy poleciedo systemu, w ktérym
utkn statek wo ajcego o ratunek i wyszukago w sekcji jnne statkl. Jeli dany pilot posiada przynajmniej 6 000 CM,
mo emy rozpocz procedur holowania statku poprzez klikmiie na ikon haka holowniczego. Pobierana jest op ata i
rozpoczynamy powrét do systemu macierzystego zidrsgatkiem na holu (me to potrwa nawet kilka godzin).

Problemem jest to,e niedowiadczeni piloci czsto nie wiedz o koniecznoci posiadania tych 6 000 CM (cHay tylko na
czas wyprawy) i czsto nie maj odpowiedniego zapasu gotowki. W takim przypadlaikst nie da si holowa , nawet jeli
pilot wy le wo anie S.0.S. Mama mu pomadc jedynie poprzez transfer paliwa i cizzapasowych, ale na tym nie zarobimy
pieni dzy (wr cz odwrotnie). Zyskaza to moemy wdziczno pilota wyratowanego z opresiji.

Wo ania S.0.S. mdiwe do sfinalizowania holowaniem trafiajsi dosy rzadko. Wiksze znaczenie ma tu raczej
wy wiadczenie przys ugi pomocy innej osobie i wpisatolwaniach w naszych aktach osobowych (sekcjanpi€’ zak adka
~Statystyki”) ni zarobek.

2.1.9. Sprz tanie kosmosu czyli niszczenie wrakow

Rownie prostym sposobem zarobku co gywspomniane holowanie statkOw jest oczyszczaommosu z latagych w
przestrzeni (i zalegagych na powierzchni) wrakdéw. W niektérych (zw aszdych bardziej niebezpiecznych) systemach ich
ilo wzros a na tyle,e same mogstanowi zagroenie (zderzenie z dryfup rozp dzon kup z omu atwo mog oby si
sko czy uszkodzeniem statku). Dlatego t&orporacje zdecydoway by nagradzpilotow za usuwanie ,kosmicznych
mieci”.

Woystarczy zakupi i zainstalowa na pok adzie statklaser a nastpnie uda si do wybranego systemu. & ¢ na miejscu
przegl damy uwanie przestrze mi dzyplanetarni kiedy zauwaymy statek, namierzamy cel (klik&j na niego). Jd jest to
dryfuj cy wrak, strzelamy wizk fotonow z dzia a. Trafiony obiekt ulega odparowaniu, adwgtajemy zap at (Strzelanie
do sprawnych statkéw na szceie nie jest mdiwe — laser ma wbudowane zabezpieczenie).

Przy wyborze systemu, w ktéorymdziemy szukawrakow, warto wzi po uwag:
komunikaty o katastrofach w Cosmo Explorerze
odlego od systemu macierzystego — z regu y im dalej, tgadziej odwiedzany system, a co za tym idzie, japn&e
szansa, e kiedy dosz o tam do katastrofy i statek nieszaika kr y teraz jako wrak. (Poza tym nieddgadczeni
pocz tkuj cy piloci dysponuj najcz ciej silnikami o maym zasgu i z tego powodu rozbijajsi w pobli u uk adu



macierzystego.) Z drugiej strony figu dosz o do katastrofy, to im dalej, tym W$za szansag nikt przed nami tam nie
by i e rozhity statek wci gdzie tam jest.
Znane zagraenia w systemie — wksza szansa na katastrgdst w systemach niebezpiecznych

Niszczenie rozbitych statkéw to atwe i e p atne (2 000 CM za kdy wrak) zajcie nie wymagajce wiele czasu ani uwagi
(pewne trudnaci mo e jednak stwarzasamo znalezienie wraku). Dobrze sprawdzajako dodatkowe réd o zarobku
uzupe niajce dochody ze zlececzy ze sprzedd znalezionych podczas wypraw obiektow.

2.1.10. Odkrycia

Najbardziej wytrwa ym badaczom kosmosu m@ poleci specjalny sposéb zarabiania poleggjna poszukiwaniwlanet
terraalbo nowyctcywilizacii.

Zaréwno na jedne jak i na drugie jest bardzo truttaf . Zanim jak znajdziemy moe up yn wiele dni poszukiwa i
nawet kilkadziesit wypraw. Wszystko zal¢y od przypadku i naszego szczia. Mimo to warto prébowai si nie
zniechca .

Po pierwsze dlategoge to niesamowite uczucie kiedy wreszcie, po wiegdadwocnych lotach i wielu chwilach ztpienia,
trafiamy na planetterra albo odkrywamy wioskinteligentnych obcych na planecie. W jednej chwiliisujemy si do grona
najwi kszych odkrywcédw w historii badekosmosu. (Kto wie, ma kiedy dzieci bd czytay o tym w podicznikach?)

Poza tym za te odkrycia korporacje wyp acagromne nagrody (3 000 000 CM za #tanow planet terrakompatybiln, 1
500 000 CM za now cywilizacj oraz 100 000 CM za kd zbadan wiosk nieznanej cywilizacji, a takich wiosek
najcz ciej bywa na planecie kilka). Sto kwoty trudne (albo i nieméiwe) do zdobycia innymi bardziej tradycyjnymi
metodami w takim samym czasie. To wszystko rekorspienz nawizk wydatki, czas i chwile zniechenia towarzysze
poszukiwaniom.

Aby odkry planet terra wystarczy csto lata do nieznanych (i najczciej odleg ych) systemoéw. Warto wai rozwija

zasi g napdu MT. Po dotarciu do systemu sprawdzamgmwyklopediiinformacje o planetach i j&jaka ma powyej 75%
terrakompatybilncci, | dujemy na niej.

Odkrycie nowej cywilizacji naspuje podczas normalnej eksploracji planety, takcvgrzyda si szybki i odporny Idownik
oraz to wszystko co podczas Kaj wyprawy na powierzchni

2.1.11. Premie

500 CM - za odkrycie nowego gatunku
1000 CM — za sprzedanie organizmu howego gaturkaigagerwszy
3000 CM — za sprzedanie organizmu z danego gatwrdtanie ywym jako pierwszy

2.1.12. W asnha korporacja

Jeli nie chcemy pracowadla jakiej korporacji, po pewnym czasie mamy sami za oy swoj (w sekcji ,korporacjé). Co
prawda nie bdziemy mogli korzystaz pieni dzy na firmowym koncie, ale memy zapisasi do w asnej organizacji i np.
ustali wysoko podatku.

KorporaCja uzyskuje nagiuj ce dochody:
30% od zysku generowanego przez kopalnie naedo cz onkdéw korporaciji (70% zysku otrzympijloci - w a ciciele
kopalni)
pobierany przy kadej sprzeday podatek od wszystkich cz onkéw korporacji (z redi+10%)
okresowo pobierana op ata za dzesw statku kosmicznego od wszystkich cz onkéw korpprémko o 500 CM
miesi cznie)
odsetki od udzielonych kredytow
zap ata zaolowanie(Jeli przed up ywem 10 godzin nikt nie odpowie na S&&poracja sama dokonuje holowania, ale
kosztuje to a20 000 CM ).

3. Zagro enia, niebezpiecze stwaijakich unika

Jak wszyscy wiemy — kosmos nie jest bezpiecznynjsgeen. Wystpuj tu siy i zjawiska wykraczage poza wszelkie
ziemskie normy. Dlatego teka dy pilot powinien dok adnie poznaagro enia, z jakimi moe si zetkn w czasie wypraw
eksploracyjnych. Pozwoli to cgto unikn zniszczenia (lub uszkodzenia) statku allmoivnika.

Zestawcz ci zapasowychdobrypancerzpole si owg cz sta kontrola poziomu paliwa i stanu ulze pok adowych oraz ich
ewentualne naprawy to podstawa. Ma te pomyle o zakupiezestawu naprawczegdie jest zbyt drogi (5 000 CM) a



pozwala reperowastatek automatycznie i to bezyaia cz ci zamiennych (niestety kosztem dalu ego zuycia paliwa).
Poza tym przed kal wypraw warto sprawdzi w encyklopediiinformacje o systemie i planetachdbcych celem naszej
podrédy.

3.1.W przestrzeni mi  dzyplanetarne;j

Kiedy statek kosmiczny znajduje sw innym systemie ni macierzysty, prawdopodobnie zetknie gi ktérym z ni €]
wymienionych czynnikéw uszkadzajch (zdarzajsi systemy bezpieczne, ale to rzadRo

Jak dugo przebywamy w otwartej przestrzeni systetak d ugo bdziemy systematycznie (okresowo) atakowani przez
czynnik o okrelonej sile. (Po wyldowaniu na powierzchni planety, statek na orbitégessi chwilowo bezpieczny — ,testy
wytrzyma o ciowe” zaczyna przechodzi downik).

Najcz ciej spotykane w przestrzeni rdizyplanetarnej czynniki uszkadzeg¢ (uszeregowane od najcziej wyst puj cego do
najrzadszego) wraz z wywo ywanymi przez nie rodrajgagroe to:

Meteoryty — zgniecenie

Pole magnetyczne — zgniecenie

Strumie jonéw — napromieniowanie
Promieniowanie gamma — napromieniowanie
Chmura kwasu — stopienie

Wiatr kosmiczny — napromieniowanie
Kometa — rozerwanie

Mikrometeory — rozerwanie

Jak wida najbardziej op aca siwyposay statek w pancerz i pole siowe o @y odpornoci na zgniecenie i

napromieniowanie — mniejsze znaczenie ma wytrzymaa stopienie i rozerwanie. Oczywie w r6 nych rejonach kosmosu
cz sto wyst powania poszczegolnych zageo bywa r6 na — warto wic samodzielnie zbadapraw i rozwija takie cechy

pola si owego (i/ lub pancerza), ktére uznamy Zaotazebniejsze.

Poza tym warto tewzi pod uwag ile czasu spdzamy w przestrzeni nilzyplanetarnej. J& cz sto zostawiamy statek w
systemie (np. wykonu¢ pomiaryskanerer)} podstawowe znaczeniedzie mia a odporno pola si owego i pancerza statku.
Jeli natomiast zajmujemy sig 6wnie eksploracjpowierzchni planet, bardziej przyda svytrzyma y | downik (odpornoci
statku nie sju tak wane).

3.2.Na powierzchni planety

Powierzchnia planety to miejsce jeszcze bardzigbeupieczne ni przestrze mi dzyplanetarna. Poza powszechnie
wyst puj cymi czynnikami uszkadzajymi | downik istnieje jeszcze kilka sytuacji maych w nieprzyjemny sposob
zako czy wypraw przed czasem.

3.2.1. Woda (lub inna ciecz) w jeziorach, morzach, oceanach

Chocia nie jest to typowy czynnik uszkadzey | downik (jak np. huraganowy wiatr), to zagemia zwizanego z
wyst puj cymi na powierzchni oceanami, morzami i jeziorari@ mo na bagatelizowa Ju niejeden pilot przyp aci to
katastrof i tylko dzi ki szybkiej interwenciji ekipy ratunkowej powrécicz liwie do systemu macierzystego.

Rzecz w tym, e wci  dost pny w sprzeday standardowy model dlownika nie posiada zdolng poruszania siw wodzie
(lub innej cieczy) w wyposaniu podstawowym. Kala proba wodowania przy schodzeniu z orbity lubwgechanie do
zbiornika wodnego podczas eksploracji powierzchiainpty ko czy si zatoniciem pojazdu. Aby tego unikn naley

uwa nie wybiera miejsce Idowania (lub kolejny punkt na trasiedbwnika na planecie). Pomocne mdgy informacje
wy wietlane w lewym dolnym rogu ekranu g 6wnego po azsiniu kursorem punktu na powierzchnd(i wysoko n.p.m.
lub woda i g boko ).

Wybér miejsca Idowania zdecydowanie u atwi tevcze niejsze zbadanie z orbity ukszta towania powierzgitanety za
pomoc Geo-skaneraKompletny w 100% geoskan dostarczy dok adnycbrimbcji o topografii terenu i nie dziemy ju
musieli | dowa ,w ciemno” (dos ownie).

Zdecydowanie jednak lepszym rozw@éniem, ni oba wy ej wymienione, jest zakup dodatkowego wypesda | downika
okre lanego jakoamfibia Ulepszenie to (dogbne od 4-ego poziomudownika) wprowadza szereg zmian konstrukcyjnych
pozwalaj cych poruszasi w wodzie (lub innych cieczach) na powierzchni plgn

Warto wykupi to usprawnienie. Cena nie jest wysoka, a kaizypgromne. Dziki amfibii zyskujemy dostp do ca ej
powierzchni planety, a nie tylkodu (zdarzaj si planety, gdzie Id w ogéle nie wyspuje albo s to pojedyncze wysepki).



Nie musimy te omija jezior jed c po powierzchni i ani zbytnio przejmowsasi wyborem miejsca Howania (lub
wodowania).

3.2.2. Powszechnie wyst puj ce czynniki uszkadzaj ce

Wyst puj ce na powierzchni planety czynniki uszkadzajmo emy w uproszczeniu podzielha dwie grupy:
globalne — dzia ape na powierzchni ca ej planety (atmosfera, huraggrwiatr, powierzchnia)
lokalne — dzia ajce tylko na obiekty w ich najblszym otoczeniu (wulkany, zwiera, ro liny).

Atmosfera (zgniecenie)
Jeden z najcatszych czynnikow uszkadzaych | downik. Im ci sza i gstsza, tym wiksze wywiera cinienie, a co za tym
idzie — stwarza wksze zagroenie zgnieceniem.

Huraganowy wiatr (zgniecenie)

Na wielu planetach wysbuj wichry o niespotykanej na Ziemi sile. Zaréwno samatr, jak i niesione przez niego obiekty
uderzajc i napierajc na |downik stwarzaj zagroenie zgnieceniem. Jest to chyba nagtzzy po zwierzach czynnik
uszkadzajcy spotykany na powierzchni.

Powierzchnia (stopienie)
S w kosmosie planety, na ktérych panbjardzo wysokie temperatury. Im wsza rednia temperatura dobowa, a co za tym
idzie, im bardziej rozgrzana powierzchnia, tymksize stwarza zagrenie stopieniem.

Wulkan (stopienie, zgniecenie)

Na powierzchni niektérych planet memy czasem znale czynne wulkany. W wyniku kontaktu z wydobywaj si z ich
wn trza gorc law i gazamildownik znajdujcy si w pobli u jest naraony na stopienie. Czasem wulkan wyrzucade e
fragmenty ska , popio y i law ktére opadajc na | downik stwarzaj zagro enie zgnieceniem.

Zwierz ta (rozerwanie, stopienie, napromieniowanie, zatrue, u pienie)

Jest to chyba najpowszechniejszy czynnik negguszkodzi | downik. Zwierzta wystpuj praktycznie na wszystkich
planetach. Podobnie jak wulkan i liay, zagraaj nam tylko, gdy znajdujsi w pobli u. Niektére, z natury agresywne,
atakuj spontanicznie wszystko co nieznane i co enom zagraa . Inne pozostaj spokojne a do chwili, gdy je
sprowokujemy probug u pi , z apa, atakujc laserem lub po prostu zkdij ¢ si zanadto.

Jak wielka jest rnorodno w wiecie zwierzt, tak te r6 ne s rodzaje atakOw i zagre przez nie wywo ywanych.
Zdecydowana wkszo atakuje przy uyciu pazuréw, zbdéw, rogéw, kolcéw lub innych podobnych tworéw puple

rozerwa | downik na strzpy. Niektére, podobnie jak organizmy na Ziemi,jadowite i atakuj przy uyciu trucizn lub
substancji usypiagych. Jeszcze inne potrafia ogniem stwarzap niebezpieczestwo stopienia. Znane séwnie gatunki

zdolne emitowaré ne rodzaje promieniowania 0 wysokim naniu.

Ro liny (rozerwanie, stopienie, napromieniowanie)

Ro liny , podobnie jak zwierza, wystpuj prawie na wszystkich planetach. Chocwi kszo nie jest grona, to niektére
mog uszkodzi | downik znajdujcy si w pobli u. Znane s gatunki ,ogniste” stwarzage niebezpieczestwo stopienia. Inne
s rod em niebezpiecznego promieniowania. Spotykanoradiny zagraaj ce rozerwaniem Hownika. Poza tym wiele
ro lin, w przeciwie stwie do zwierzt, ktére po z apaniu zachowupi ju raczej spokojnie, po umieszczeniu w adowni
I downika wydziela substancje ce uszkadzafe klatk — trzeba wic od czasu do czasu sprawdZej stan i w razie
potrzeby naprawia

Bior ¢ pod uwag cz sto wyst powania powyszych zagroe warto zaopatrzysi w | downik o duej odpornoci na
zgniecenie (g 6wnie ze wzglu na atmosferi huraganowe wiatry) i rozerwanie (ze wzgjh na zwierzta). Przyda site
umiarkowana odporno na stopienie. Podobnie jednak jak w przypadkuaagrw przestrzeni mdzyplanetarnej zackham
do samodzielnych obserwacji i dostosowangolvnika do w asnych potrzeb i rodzaju wykonywangeHda .

Warto te zauway , e przed czynnikami lokalnymi (np. wulkanem) ma zwyczajnie uciec. Jé natomiast chodzi o
zwierz ta, to zwykle te due s silne i bardziej niebezpieczne od ma ych — lejgiejnie drani .

Nie naley te zostawia na d ugo Idownika bez opieki na powierzchni planety.lidmusimy odej od komputera na d e,
najlepiej przycumowado statku kr cego po orbicie. Tak bizie bezpieczniej a ewentualny powrét na powierzchajmie
tylko 15 sekund.

Oprocz wy ej opisanych zagr@ na niektérych planetach spotkano emy inne czsto zupe nie nieznane zjawiska i czynniki
zdolne uszkodzilub zniszczy | downik. Poniewa nie wiadomo jak z nimi pogbowa , zalecana jest szczeg6lna ostro .



3.2.3. Burza

Czasem hd c jeszcze na orbicie planety nemmy zauway szalejc na powierzchni burz(dok adne okrdenie zasigu jej
wyst powania wymaga pe nego geoskanu)lidedownik dostanie siw jej obszar podczasdowania, silny wiatr mce go
znie z kursu i maszyna wytluje gdzie indziej, ni planowali my. Aby tego unikn wystarczy wybra miejsce |dowania z
dala od niebezpiecznego obszaru (woigjsze przeskanowanie powierzckigo-skanerermdecydowanie to u atwi).

3.2.4. Zderzenie z innym |  downikiem

Jeli mamy wyj tkowego pecha, to me si zdarzy, e przy |dowaniu zderzymy siz przebywajcym na powierzchni
| downikiem innego pilota. W takiej sytuacji obie sy ulegaj zniszczeniu, a piloci po odszukaniu przez ekgtunkow
odzyskuj wiadomo w systemie macierzystym.

Niestety nie ma dobrego sposobeby tego unikn . Uczeni pracuj dopiero nad systemem untizviaj cym wykrycie
| downika z orbity i ostrzegagym przed ewentualnkolizj . Na razie mona tylko zminimalizowa ryzyko sprawdzag w
sekcji ,Jjnne statkl czy w aktualnie badanym systemie jest jeszczé jatatek kosmiczny. Ji& nie — mamy pewno, e
wyl dujemy bezpiecznie. Jenatomiast mamy towarzystwo, memy zaryzykowa albo zrezygnowai odlecie . Im dalej od
systemu macierzystego tym mniejsze prawdopodsbi®, e natkniemy sina innego pilota (i jego downik).

3.2.5. Utkni cie na planecie o du ej grawitaciji

Podczas wypraw eksploracyjnych ma si czasem natkn na planety o szczegélnie dj grawitacji. Jeli nieostro ny pilot
wyl duje na powierzchni jednej z nich, neosi okaza, e | downik nie bdzie ju w stanie z niej wystartowagdy jego
silniki nie s w stanie pokonasiy ci enia.

Aby tego unikn naley zawsze przed wytlowaniem (a najlepiej jeszcze wcaiej) sprawdzi w encyklopedii jaka jest
grawitacja na planecie, ktdrzamierzamy bada Poza tym roéwnie wae jest sprawdzenie nw ci | downika. Powinna
wynosi co najmniej 300 (downik o standardowej noo ci z pust adowni jest w stanie odleciez ka dej planety). Jdi
maszyna jest uszkodzona albo kupily sprzt u ywany i nono jest mniejsza, to czasem nemny mie problemy z
opuszczeniem planety.

3.2.6. Utkni cie na planecie spowodowane brakiem paliwa

Chocia wyczerpanie zapaséw paliwa podczas eksploracjigijasamo w sobie jeszcze niebezpieczne nie jesju t
perspektywa przymusowego postoju ha powierzchnnajesawa optymizmem. Jebowiem nie podejmiemyadnych krokéw,
po d uszym lub krétszym czasie,downik ulegnie zniszczeniu pod dzia aniem czynnikészkadzajcych wyst puj cych na
planecie. Podobnie zres#i dzie, jeli statek utknie w przestrzeni nizyplanetarne;j.

Aby unikn wspomnianej sytuacji warto zaopatrzsi w jak najwi kszy zbiornik na paliwo(i zatankowa do pe na przed
wypraw ). Na pocztek wystarczy standardowa pojemnolQ0 litréw, péniej jednak, aby badacoraz dalsze zakki
galaktyki, potrzebny hizie bardziej pojemny egzemplarz. (Przy okazji neododa, e uszkodzenie zbiornika powoduje
proporcjonalnej wielkaci wyciek paliwa — warto co jakiczas sprawdzaintegralno tego elementu w sekcjimodu y' i w
razie potrzeby atapowsta e dziury).

Warto réwnie tak wybiera cele kolejnych wypraw aby odleg ozwi ksza a si stopniowo. Wiedzc ile paliwa poch ona
poprzednia podr§ mo na w przyblieniu przewidzie, ile b dzie potrzeba na nagin . Pozwoli to unikn sytuacji kiedy
pilot, po zakupie nowego silnika MT o dum zasigu, odleci zbyt daleko by wrdci

Najwa niejsze jest jednak by podczas wyprawy systemaigcgprawdza ilo  paliwa w zbiorniku. Co prawda komputer
pok adowy wywietla ostrzeenie o niskim poziomie paliwge li jego ilo spadnie pongj 40 litréw, ale po pierwsze —
Mo na je czasem przeoczya po drugie — me@ si okaza, e to ju za mao by wréci do domu. Dlatego wprowadzono
drugie zabezpieczenie czytablokowan rezerw paliwa Jest to wietne rozwizanie przy wyprawach na ma e riednie
odleg oci. (Komputer pok adowy odcina dop yw paliwa do w&kich urzdze na statku, jdi poziom mieszanki w
zbiorniku spadnie do 30 litréw. Taka iloz regu y wystarcza na powr6t. Odblokowanie rezemyynaga klikni cia przycisku
zbiornika na panelu kontrolnym tokpicie statku.) Niestety w przypadku podyddo odleg ych systeméw potrzeba so
wi cej ni 30 litrow paliwa na przelot — zablokowana rezepafiwa to za ma o.

Dlatego tak wane jest czste samodzielne kontrolowanie zawaciozbiornika. Dobrze jest zanotowaobie, ile paliwa
poch on a podré z systemu macierzystego na powierzctplanety badanej — tyle samodzie potrzebne na powrét. Kiedy
poziom paliwa w zbiorniku zbly si do zaoonej granicznej wart@i, czas przerwa wypraw i wraca nha planet
macierzyst.

O tym co zrobi, je li mimo wszystko skoczy o si nam paliwo, moemy przeczytaw nastpnym rozdziale.



4. W tarapatach

4.1.1. Utkni cie na planecie lub w przestrzeni mi dzyplanetarnej

Jeli z jakiego powodu nasz Hownik utkn na powierzchni planety (lub statek w przestrzemidzyplanetarnej) wci
mamy szanswyj z opresji ca o.

W przypadku braku paliwa moa skorzystaz syntezatora geopaliw@ ile przezornie go wczeiej kupili my). Urz dzenie to
wytwarza niewielkie iloci paliwa z pospolitych minera 6w na powierzchnamety. Nie pracuje zbyt wydajnie, ale paliwo
wyprodukowane po kilku(nastu) godzinach mgu wystarczy na powrot.

Bardziej uniwersalnym sposobem na uratowanie stétihul downika) jest wezwanie pomocy. Memy to zrobi w dwojaki

spos6b: wys a oficjalne wezwanie S.O.Slub nieoficjalny komunikat publiczny na kanale ogélnymprob o pomoc do
wszystkich pilotéw. Jéi mamy co najmniej 6000 CM, warto wys aygna S.O.S. — inny pilot bzie még odholowanasz
statek do systemu macierzystego.liJeie posiadamy tyle pienidlzy albo nie chcemy byodholowani, lepiej skorzystaz

drugiej moliwo ci. W komunikacie powinnimy napisa na jakiej planecie (nazwa lub ID) i w jakim systerfiD) znajduje
si nasz statek, a ta& jakiej pomocy oczekujemy (paliwo, czi zamienne).

Trzecim, zdecydowanie najmniej korzystnym rozzginiem, jestautodestrukcja statkuNarto dobrze sizastanowi zanim
zdecydujemy siu y tej opcji. Wraz ze statkiem przepadnie ca e, amabardzo drogie, wyposanie. Stracimy te cz
punktéw dowiadczenia, a niechlubne zdarzenie zostanie odratew naszych aktach osobowych (sekojanni€’ zak adka
~Statystyki”) i w komunikacie prasowym Cosmo Exmoa (sekcja komunikaty). Zalet tej metody jest brak konieczre
oczekiwania na ratunek. Po zniszczeniu statku edialy przez ekipratunkow pilot natychmiast odzyskuje przytomnowv
uk adzie macierzystym. Me od razu wynaj nowy statek, wyposg go i ponownie wyruszyw kosmos.

4.1.2. Zatrzymanie statku w pustej przestrzeni

Jeli podczas lotu z jednego systemu gwiezdnego degorwystpi awaria silnika MT (albo komputer pok adowy poinyl
wspo rzdne celu), to nasz statek zatrzyma gilzie po drodze w pustej przestrzeni kosmicznej. €8z wyst powania
usterek okrda cecha silnika — awaryjna. Normalnie wynosi ona 20%, ale noby wy sza w przypadku nagdéw o
podwy szonej prdko ci. Badania nad awaryjnoi  w laboratorium pozwalajobni y cz sto wyst powania awarii.)

Na ogdé wystarczy naprawsilnik przy u yciu dost pnych cz ci zapasowych i ponownie go uruchoraby kontynuowalot.
Jeli nap d nie zosta ca kowicie zniszczony, a nie mamy cgorzreperowg mo na kontynuowa lot z uszkodzeniem —
wtedy podré potrwa troch d u ej, bo urzdzenie pracowab dzie mniej wydajnie.

Prawdziwy problem pojawia sidopiero kiedy silnik uleg ca kowitemu zniszczemnigie mamy go czym naprawialbo te
gdy skoczy o si nam paliwo. Niewiele maa na to poradzi Wys anie wo ania S.0.S. nie wchodzi w ,gbo nie da si
precyzyjnie okreli po o enia statku. Mona teoretycznie wys awiadomo o0 zdarzeniu na kanale ogélnym i poczeka
komu innemu przytrafi si co podobnego. Jé& taki pilot zauway nasz statek, me@ odda nam cz paliwa i cz ci
zamiennych. Niestety oczekiwanie na pomoc endrwa nieraz wiele dni (na szczie w pustej przestrzeni czynniki
uszkadzajce praktycznie nie wyspuj ). Ostatecznym, ale szybkim i pewnym, rozzéiniem jestautodestrukcja statkiw
tym wypadku jednak jest to raczej konieczno

4.1.3. Niemo liwy start—co zak 6ca prac silnika MT

Czasem podczas powrotu z wyprawy badawczej przyipngruchomienia silnika MT otrzymujemy komunikatyon, e co
zak Oca jego praci w zwi zku z tym start jest niembwy do momentu usuncia usterki.

W wyniku przeprowadzonych analiz okaza o, sie niektdre obiekty zabierane z powierzchni plandgty adowni statku
(najcz ciej zwierzta i roliny) mog wywiera niekorzystny wp yw na prachapdu MT. Zak écenia nie wyspuj
natomiast, jdi te same obiekty umieszczone w adowni | downika (prawdopodobnie ze wzdl na wiksz odlego
mi dzy przedzia em napgowym i | downikiem).

Tak wi ¢ aby wystartowa wystarczy najcz ciej przenie odpowiedni obiekt z adowni statku dodbwnika. Poniewa
zwykle nie wiadomo, ktory z nich sprawia problentyzeba troch poeksperymentowai poprzestawia znaleziska
zamieniajc miejscami te z downika i ze statku.

Maj c teleporter materiio odpowiednim zasgu, moemy rownie teleportowa wszystkie obiekty z adowni statku do
magazynu na planecie macierzystej.

Jeli nie szkoda nam znalezionych przedmiotéw i orgemiw, moemy te po prostu wyrzuci w przestrze zawarto
adowni statku.



4.1.4. Nieoczekiwane zatrzymanie | downika (wir wodny, rozpadlina, zgubienie
drogi)
Chyba kady pilot podczas badania powierzchni planetydgej czy poéniej znajdzie si w sytuacji, gdy Idownik utknie w

jakiej rozpadlinie terenu, wpadnie w wir wodny albo pogtu zgubi drogi wrdci do punktu poczkowego. Na szczcie nie
jest to nic gronego.

Aby kontynuowa eksploracj powierzchni planety wystarczy ponownie wybreel na trasie Hownika i ruszy (powoli
wyje d aj ¢ z zag bienia terenu lub tedaj c ca naprzéd, by wyrwasi z wiru wodnego).

5. Sprz t, technologia i badania

Statek, ktory na pociku wynajmuje nam korporacja, to w zasadzie samukatkilka podstawowych urzize . Ka dy pilot
powinien wi ¢c zapoznasi z dostpnym na rynku sprzem i odpowiednio wyposg swoj maszyn.

Warto zacz od drzewka technologicznego w sek¢jighnologid prezentujcego przegld dostpnych modu éw, uraize i
technologii wraz z niezlinymi wymaganiami.

Dost pne technologie i sprz mo emy ulepsza zlecajc badania nad nimi warsztacie(w sekcji hanga?) i uzyskuj c z
czasem dosp do bardziej zaawansowanych zdobyczy techniki.

Ka dy poziom bada kosztuje okrdon sum pieni dzy i trwa standardowo oko o 50 minut. llehcemy przyspieszyten
proces, moemy dofinansowa badania udzielag dotacji. Trzeba tylko panta, e wp yw dofinansowania na skrocenie
okresu bada maleje wraz ze wzrostem poziomu rozwijanego dzenia, tzn. aby uzyskaten sam efekt, trzeba coraz
wi kszej kwoty pienidzy.

Aby rozpocz badania wybieramy interesaly nas element statku z listy, a potem ceddér chcemy ulepszy(czyli np.
nap d MT i cecha — zasp). Jeli przytrzymamy kursor nad ikorkolby sto kowej, obok cechy pojawi sicena za to badanie.
Klikamy j irozpoczyna si badanie. Posp w badaniach jest pokazany w procentach p@yyRozpoczte badania maa
przerwa, ale tracimy wtedy ju wp acone piendze. Mona rownie cofn ostatnie badanie — sy do tego czerwony
krzy yk pojawiaj cy si obok nazwy ostatnio badanego elementu.

5.1.1. Wyposa enie podstawowe

Wyposaenie podstawowe to po prostu niedbe minimum. Bez tych urdze statek albo w ogéle nie nadaje db lotu albo
staje si na tyle niefunkcjonalny,e wyprawa badawcza nie ma Wézego sensu.

Nap d MT (silnik MT, nap d teleportacyjny) — najwaniejsza i niezbdna cz  wyposaenia statku (bez niego nie odizie

si adna wyprawa do innego systemu). Uliwdia lot w hiperprzestrzeni midzy uk adem macierzystym (lub systemem, w
ktorym jestcentrum teleppa wybranym innym systemem. Konstrukcja rdip bazuje na technologii zwanej tunelowaniem
makroskopowym (ang. Macroscope Tunneling € $1T) umo liwiaj cej przy wzgldnie ma ym wydatku energii teleportacj
statku na odleg o wielu lat wietlnych. Podstawowym ograniczeniem tego rozania jest brak mdiwo ci swobodnego
lotu w przestrzeni — miejscem startowym lub docelmwzawsze musi by system macierzysty lub centrum telepo
(niemo liwa jest podré mi dzy dwoma dowolnie wybranymi uk adami).

Silnik MT charakteryzuj cztery cechy: zasj, pr dko , awaryjno i zu ycie paliwa. Najbardziej op aca siozwija zasig
nap du — dziki temu zyskamy dosp do nowych niezbadanych obszaréw galaktykidaiemy mogli odkrywa nowe planety
Z 0 a, gatunki, cywilizacje, itd. (szansa na odkrycieegp jako pierwszy jest tym wksza im dalej od systemu
macierzystego).

Teoretycznie mana te prowadzi badania nad zmniejszeniem gaia paliwa. W praktyce jednak szybciej i taniedbie
rozwija pojemno zbiornika na paliwqzw aszcza, e paliwo jest stosunkowo tanie).

Je li natomiast chodzi o pdko , to warto si dobrze zastanowizanim zdecydujemy sina badania nad tech. Okazuje si
bowiem, e ka de zwi kszenie prdko ci powy ej fabrycznej wartaci 10.00, wi e si z drastycznym wzrostem awaryjmdi
zu ycia paliwa. atwo wypracowa model odrobin szybszy, ale psufy si na kadym kroku i zuywaj cy ,hektolitry”
paliwa — jednym s owem naday si na z om. Aby tego unikn nale y rownoczenie z badaniami nad ptko ci prowadzi
badania awaryjn@i i zu ycia paliwa (na jeden poziom pmtko ci powinno przypadaco najmniej kilkanacie pozioméw
awaryjnoci i podobnailo pozioméw zuycia paliwa). atwo policzy, e b dzie to wymaga o wiele czasu i neokosztowa
maj tek

Bior ¢ powy sze pod uwag a take fakt, e podrde nie trwaj a tak d ugo (przy standardowej piko ci do granic galaktyki
mo na dotrze w oko o godzin, a odleg o 5 ly pokonujemy w kilka minut) trudno poledbadania prdko ci nap du MT.

Zbiornik na paliwo — kolejna niezbdna cz  wyposaenia statku. Dostarcza paliwo wymagane do pracgzpwi kszo
urz dze pok adowych. Warto rozwijapojemno zbiornika (standardowo miei si w nim 100 jednostek) i zaopatrzgi w



jak najwi kszy model (zw aszczag koszt nie jest wysoki). Pozwoli to na wyprawy dieglejsze rejony galaktyki i d ug
eksploracj powierzchni planet bez obaw o wyczerpanie zapaséw.

Uszkodzenie zbiornika powoduje proporcjonalnej ioeti wyciek paliwa — podczas wyprawy warto co jakzas sprawdza
integralno tego elementu w sekcjimodu y' i w razie potrzeby atapowsta e dziury.

Zbiornik ma wbudowanblokowan rezerw paliwa — komputer pok adowy odcina dop yw mieszaltkwszystkich urzdze
na statku, jdi jej poziom w zbiorniku spadnie do 30 jednostdlaka ilo z reguy wystarcza na powr6t do systemu
macierzystego. Odblokowanie rezerwy wymaga klikia przycisku zbiornika na panelu kontrolnyrkakpicie statku.

Aby zatankowa paliwo, b d ¢ w systemie macierzystym najeklikn  na ikonie Jankuj paliwd znajduj cej si przy lewe;j
kraw dzi ekranu g 6wnego Wwokpicie. Mo emy wtedy wpisakonkretn ilo albo uy opcji ,do pe n&
Paliwo dostpne jest bez ograniczeCena to ok. 1 CM za litr.

Nap d jonowy — jeden z podstawowych elementéw wypesda kadego statku. Umdiwia przejcie z przestrzeni
mi dzyplanetarnej na orbitwybranej planety i podréz powrotem. Bez niego nienlave jest dotarcie na powierzchni

Urz dzenie charakteryzuje jedna cecha — maxikw . Jej rozwéj pozwoli na skrécenie standardowegasic4atu poniej 5
minut.

Cz ci zapasowe (cz. zamienne} pojemnik pozwalapy przechowywa na statku cz ci potrzebne podczas ewentualnych
napraw w razie awarii i uszkodzestatku lub ldownika. Mimo, e do samego lotu ani eksploracji powierzchni nigt je
potrzebny, to ze wzgllu na powszechno wyst powania czynnikéw niszczych jest w zasadzie nieztny podczas kalej
wyprawy (od cz ci zapasowych csto zaley nasze przetrwanie i bezpieczny powrét do systeracierzystego).

Standardowo mie&i 20 cz ci zapasowych, ale warsztaciemo na (i warto) zleci powi kszenie pojemnai.

Aby zaadowa cz ci zamienne, kd ¢ w systemie macierzystym najeklikn na ikonie Zaaduj cz ci zapasowe
znajduj cej si przy lewej krawdzi ekranu g 6wnego Wwokpicie Mo emy wtedy wpisakonkretn ilo albo uy opcji ,do
pe nd. Cenato 10 CM zacz .

Pancerz — jeden z podstawowych elementow wypesaa statku. Choteoretycznie maa lata bez niego, w praktyce
szybko okazuje sj e statek bez pancerza atwo ulega zniszczeniu pmaadiem czynnikdw uszkadzaych. Jest
podstawow i najwa niejsz (a na poczku te jedyn) barier ochronn. Pé niej mo emy jeszcze korzystaz pola si owegp
ktore uzupe nia funkcje pancerza i pozwala czasawbkszy odporno statku na uszkodzenia, ale ywa pewn ilo
paliwa.

Zasada dzia animbu pow ok ochronnych jest podobna. Kg statek sk ada siz warstw (tak jak ogry i cebula ;) ).
Maksymalnie mog by trzy. W zewntrznej znajduje si pole siowe (jeli jest w czone), w rodkowej — pancerz, a w
wewn trznej — wszystkie pozosta e udzenia. Kiedy statek atakuje czynnik o nahiu nie wikszym ni odporno pola
siowego na dany typ zagrenia, uszkodzenia nie wystj . Gdy nat enie czynnika uszkadzajego jest wiksze ni
wytrzyma o pola si owego, powoduje on uszkodzenia pow okipprojonalne do czasu dzia ania i nicy mi dzy si
niszczc a odpornoci . (Warto zauway , e dopoki dana bariera ochronna istnieje, dopotewain jednakow ochron
niezale nie od poziomu integralnoi). W zale no ci od rodzaju zagreenia wywo ywanego przez dany czynnik uszkadzaaj
przepuszczaln@i pow oki dla tego typu zagrenia ta cz czynnikdw uszkadzagych, ktéra nie zosta a zneutralizowana,
mo e przenikn do kolejnej warstwy i dalej. (Bariery ochronne mieprzepuszczalne dla czynnikbw wywoaych
zagro enie rozerwaniem i zgnieceniem, ale mqgzepuszczapewn cz  r6 nych rodzajow promieniowania, w tym
réwnie cieplnego.) Tak wic mo e si zdarzy, e b dzie jednoczenie niszczone jpole si owei pancerzten drugi oczywicie
znacznie wolniej). Po ca kowitym zniszczeniu pdlaveego na pierwszej linii obrony pozostaje panceta on od tej pory
przejmuje wikszo uszkodze (w podobny sposéb jak opisano pow}) mog c jednak przepuszcza&z promieniowania
do warstwy wewntrznej. Gdy pancerz srozpadnie, szybko niszczonericzym nieos onite podzespo y statku.

Pancerz charakteryzuje wytrzyma ona cztery rodzaje zagre : rozerwanie, napromieniowanie, stopienie i zgméee
Najwi ksze znaczenie ma odpornona zgniecenie i napromieniowanie — te wia cechy warto w pierwszej kolejre
rozwija w warsztacie

Na pocztku raczej nie op aca sinwestowa jednoczenie w pancerz i pole si owe — powinmiy si skupi na pierwszym z
nich. Dopiero gdy podstawowa barieradbie wystarczajco odporna, a ceny za ldy kolejny poziom urosnnadmiernie,
mo na pomyle o badaniach nad polem si owym..

L downik — praktycznie niezlina cz  wyposaenia kadego statku kosmicznego. Unlizvia | dowanie na planecie,
eksploracj powierzchni i powr6t, z tym co tam zndiemy, na statek. Wyprawa bezdbwnika, chocia wci  mo liwa,
musia aby zatrzymasi w przestrzeni midzyplanetarnej albo najdalej na orbicie wybrangjnpty, a to bardzo ogranicza
zakres naszych dzia aPoza odkrywaniem nowych systeméw i planet, nisaem wrakéw, dokonywaniem pomiaréw za
pomoc skanerd udzielaniem pomocy rozbitkom pozostaje finyba tylko podziwianie widokow.



L downik charakteryzujnastpuj ce cechy:

Izolacja biologiczna- okrela szczelno adowni. Im wyszy poziom tej cechy, tym mniejsze prawdopodokti®o, e co z
adowni (np. mikroorganizm albo wirus) przedostasiiedo innych cz ci | downika i spowoduje skanie.

Warunki biochemiczne- zdolno do odwzorowania w adownidownika warunkéw panugych na planecie. Od poziomu
rozwoju tej cechy bezpoednio zaley prze ywalno zabieranych z planety organizmoéw. Im bardziej warypanujce w
adowni | downika przypominaj naturalne rodowisko ycia zabranego z planety organizmu, tym djupozostanie przy

yciu.
Wolne miejsce- okrela pojemno adowni | downika. Im wi ksza, tym wicej obiektow moemy w niej umieci .
No no — okrela maksymalne obcienie |downika, przy jakim jeszcze me si on porusza Jeli czna waga

umieszczonych w adowni downika obiektéw przekracza jego mo , maszyna nie lbzie w stanie wystartowaani
porusza si po powierzchni, do momentu amniejszymy obci enie wyrzucajc ktéry z nich.

Przyczepno - okrela zdolno | downika do poruszania sina ronych rodzajach pod @. Cecha ta w dym stopniu
wp ywa na szybko przemieszczania simaszyny po powierzchni planety. ligeren jest trudny (wyspuj oblodzenia,
stromizny, nieréwnaci, wydmy itp.), pojazd kdzie zelizgiwa si i zagrzebywa , a to znacznie spowolni jego ruch.

Wysoko — okrela jak wysokie obiekty ma@my umieci w adowni |downika. Ma znaczenie zw aszcza podczas
przewo enia modu 6w instalowanych na planecie (np. elektin

Max pr dko — determinuje maksymalmpr dko zjak | downik mo e poruszasi po planecie.

Odporno na: rozerwanie, zgniecenie, napromieniowanie pistie — okrela wytrzyma o | downika na poszczegdlne
rodzaje czynnikéw uszkadzajych. Warto rozwija przede wszystkim wytrzyma ona rozerwanie i zgniecenie, w mniejszym
stopniu na stopienie.

Amfibia — usprawnienie Hownika pozwalajce wodowa po zejciu z orbity i poruszasi w wodzie (lub innej cieczy) w
morzach, oceanach i jeziorach na powierzchni plarigardzo u atwia eksploracplanety — w praktyce raczej konieczno
Dost pna od 4-ego poziomu downika za 10 000 CM. (Zobacz teozdzia:3.2.1 Woda (lub inna ciecz) w jeziorach,
morzach, oceanagh

Georadar — niezbdny element wyposenia | downika dla kadego pilota zamierzagego bada powierzchni planety. Po
w czeniu urzdzenie przeszukuje sektor, w ktérym znajdujepsijazd i wszelkie wykryte obiekty (rliny, zwierz ta, z o a,
wulkany, itd.) wywietla na ekranie (co pozwala nam na poidj stosownego dzia ania, np. wykopanialiny). Bez
georadaru niczego na planecie nie znajdziemy.

Urz dzenie kosztuje 200 CM i kde jego uruchomienie zywa 2 jednostki paliwa.

Aby przeszuka otoczenie Idownika georadarem naleklikn  przycisk napanelu kontrolnynpo prawej stronie od ekranu
georadaru.

adownia — raczej niezldny element na kalym statku. Umdliwia przechowywanie i transport obiektéw znalezioh na
planecie (lub modu éw, ktére chcemy zainstalowa powierzchni). W przypadku jej braku na statka ma na ogé korzysta
z adowni | downika, ale bywa to trochk opotliwe. Wersja podstawowa kosztuje 100 CM ipaogemno 10.0.

adowni statku charakteryzujcztery cechywolne miejscewarunki biochemicznewnysoko i izolacja biologicznaRozwoj
ka dej z tych cech me przynie pewne korzyci, warto jednak zacz od zwi kszenia pierwszej z nich.

5.1.2. Wyposa enie uzupe niaj ce (dodatkowe)

S to urz dzenia bez ktérych co prawda poradzimy sobie padesgrawy, ale ich zakup me nam sporo u atwilub te da
dost p do nowych zaj i sposobéw zarobku (np. skaner).

Geo-skaner— urz dzenie pozwalage bada topografi planety ze statku pozostaggo na orbicie. Dane o ukszta towaniu
powierzchni badanego globu przydatne zw aszcza podczas schodzenia na planettwiej i bezpieczniej mma wybra
miejsce |dowania (lub wodowania).

Urz dzenie charakteryzuje jedna cecha —yzie paliwa. Na szczcie nie jest ono zbyt de, a geo-skanera ywa si zwykle
tylko przez kilka minut w trakcie wyprawy wi warsztat moe zaj si badaniami nad czynbardziej potrzebnym.

Aby w czy (lub wy czy ) urz dzenie naley klikn  jego przycisk naganelu kontrolnynw kokpicie statku.

Modu komunikacji — przydatne urdzenie pozwalage podczas wyprawy badawczegzy si drog radiow z baz (tzn.
warsztatemw hangarze imagazynemw systemie macierzystym i zadza ich dzia aniem (zlecai anulowa badania,
przeglda zawarto magazynu).

Modu dostpny jest po rozwiniciu skanerado 10-ego poziomu i kosztuje 300 000 CM.
Urz dzenie charakteryzuje siokrelonym zasigiem, ktéry mona rozwija w warsztacie — jéi odlecimy zbyt daleko,
po czenia z hangarem i magazynem nie danaivi za .



Zestaw naprawczy— dodatkowy, stosunkowo przydatny element wypesi statku. Umdiwia automatyczne naprawy
urz dze pokadowych i to bez ycia cz ci zamiennych. Gdy jest aktywny, grupa wyspecjalianych robotow
naprawczych na bieco samodzielnie wyszukuje i reperuje wszelkie udzkaia. Niestety poch ania to dodu e ilo ci
paliwa. Jest to w &iwie jedyna, ale do istotna, wada zestawu naprawczego, dlateglh ¢ghcemy z niego korzysta
powinni my zaopatrzy si w du y zbiornik na paliwo

Zestaw naprawczy jest dophy w warsztacie po rozwingiu pancerzalo poziomu 6-egoibiornika na paliwao poziomu 5-
ego. Fabrycznie nowy nie modyfikowany kosztuje B QM.

Charakteryzuj go dwie cechy: sprawno i zu ycie paliwa. Mona je rozwija w warsztacie, chociazestaw pracuje
wystarczajco wydajnie ju przy fabrycznych ustawieniach, a poksgzenie zbiornika na paliwo op aci &iardziej ni badania
nad zmniejszeniem zycia.

Aby w czy (lub wy czy ) zestaw naprawczy nalgklikn jego przycisk na@anelu kontrolnynw kokpicie statku.

Pole si owe— stanowi dodatkowlini obrony statku przed zewinznymi czynnikami uszkadzajymi (podstawow barier
powinien by zawszepancer). W przeciwie stwie do pancerza zapewnie¢go ochron stale, podtrzymanie aktywna pola
si owego wymaga okréonej ilo ci energii, a to wi e si z dodatkowym zwciem paliwa. Dlatego tenaley korzysta z
niego okresowo tylko w sytuacjach zkszonego zagr@nia i w miejscach szczegdlnie niebezpiecznych.

Pole si owe staje siju dost pne po rozwiniciu technologii pancerza do poziomu 2-ego, czytidaa wczenie. Warto jednak
na pocztku skupi si na rozwoju pancerza, a badania nad polem siowgm v do czasu gdy pancerz drie ju
wystarczajco wytrzyma y.

Podobnie jak pancerz, pole siowe charakteryzujpootb na cztery rodzaje zagre : rozerwanie, napromieniowanie,
stopienie i zgniecenie. Warto rozwijaw aszcza wytrzyma 0 ha napromieniowanie i zgniecenie — czynniki wyvyace ten
typ zagroe wyst puj w kosmosie najczciej.

Aby w czy (lub wy czy ) urz dzenie naley klikn  jego przycisk naanelu kontrolnynw kokpicie statku.

Teleporter materii — kolejne bardzo yteczne urzdzenie dostipne od 50-ego poziomsilnika MT w cenie 1 300 000 CM.
Pozwala teleportowadowolne obiekty z adowni statku doagazynuw systemie macierzystym i na odwr6t. Teleporter
materii podobnie jaknodu komunikacjposiada okrdony zasig dzia ania (badania nad nim nma zleci w warsztacig po
przekroczeniu ktérego teleportacja nigbie mo liwa.

Skaner — niedrogie (100 CM) urzdzenie pozwalage na dokonywanigoomiarow ré nych wielkoci astronomicznych
opisuj cych gwiazd i planety w badanym systemie (korporacje p z& kady kompletny pomiar po 50 CM).

Charakteryzuj go trzy cechy: pdko , precyzja i zuycie paliwa. Kad z nich mona rozwija w warsztacie, warto jednak
wybra ktér z dwoch pierwszych — urdzenie w standardowej wersji pracuje daolno, ale nie zwwa wiele paliwa. W
obu przypadkach efekt powinien byodobny — skrécenie czasu pomiar6w (deenie szybkie, ale mao precyzyjne
potrzebuje dokonapomiaru kilkakrotnie dla uzyskania zadowatsgo wyniku; skaner wolny, ale precyzyjny uzyskiga
sam wynik po jednokrotnym, ale dazym pomiarze).

Aby w czy (lub wy czy ) urz dzenie naley klikn  jego przycisk na@anelu kontrolnynw kokpicie statku.

Maszyna gornicza — dodatkowe rednio przydatne urzizenie montowane w downiku pozwalajce samodzielnie
wykopywa surowce ze znajdowanych z.dosztuje 1 000 CM i ziywa ca kiem sporo paliwa.

Op acalno wydobycia surowca przy yciu maszyny gorniczej jest dyskusyjna. Plusy tossbkowo niewielki koszt
uzyskania przychodu i zarobek od razu po sprzedamkopanej rudy w systemie macierzystym. Minusyktmieczno
wydawania dyspozycji maszynie przy kiej wydobywanej porcji surowca, del zu ycie paliwa oraz o wiele mniejszy, w
poréwnaniu z kopalnj zysk z eksploatacji z @. Zbudowanie kopalni to ogromny wydatek (250 00@)Cktory zwrdci Si
dopiero po kilku miesicach, ale przynosi do wi ksze regularne dochody i to nawet bez konieczinmpuszczania systemu
macierzystego.

Urz dzenie charakteryzujdwie cechy: zuycie paliwa i wydajno . Nadaje si g 6wnie do eksploatacji ma ych z,6w
przypadku ktérych zak adanie kopalni by oby niecplae.

Aby wykopa porcj surowca naley klikn  na ikonie Wydobycie surowcaw 6 tym oknie informacji o0 z au albo na
panelu kontrolnynobok ekranu georadaru.

Laser — jak na razie jedyna bramo liwa do zamontowania w tlowniku i na statku. Pierwsze wersje zosta y zaktoane
do polowa na niebezpieczne stworzenia oraz aby diwd obron przed nieumyinie sprowokowanymi agresywnymi



zwierz tami szaruj cymi na | downik (uycie lasera w celu zaatakowania niczego e spodziewagych spokojnych
stworze jest wysoce naganne). Niestety system wczesneggoegania, z ktérym mia wspo pracowanie dzia a jeszcze jak
naley i o ataku zwierzcia dowiadujemy sipo fakcie.

U yteczne okaza o sidzia ko laserowe zamontowane na pok adzie statkprojektowane w celu szeroko pij obrony
przed statkami obcych cywilizacji, kosmicznymi paai czy rojami asteroid jak na razie doskonaleawsplza si jako
narz dzie umoliwiaj ce likwidacj dryfuj cych w przestrzeni midzyplanetarnej wrakéw. Szybko przeniesiono ten pordg
I downikéw i obecnie laserem mua réwnie odparowywa zniszczone ldowniki na powierzchni planet.

Skuteczno lasera moemy podnie zlecajc w warsztacie badania nad jedytech broni — atakiem przez stopienie. Do
niszczenia rozbitych statkbw w zupe nowystarczy jednak wersja podstawowa.

Koszt urzdzenia nie jest zbyt wysoki (5 000 CM) i warto ve riainwestowa Podczas wyprawy maa czasem trafina
wraki kr  ce w przestrzeni mdzyplanetarnej i przy okazji zarobpar tysi cy za ich sprz tni cie”.

Usypiacz zwierzt — modyfikacja lasera, dogina po jego rozwinciu do poziomu 10-ego. Umlbiwia czasowe wienie
zwierz cia za pomoc wi zki promieni oddzia ujcych na orodek snu-czuwania w moézgu. plone stworzenie mma bez
trudu bezpiecznie podej z apa i umie ci w adownil downika

Ze wzgl du na rénice w budowie uk adu nerwowego u ngch gatunkéw, a talke inne czynniki (m.in. grubo czaszki)
standardowe urzizenie ma ok. 90% skutecza Zlecenie badaw warsztacigpozwoli podnie efektywno usypiacza, ale
nie jest to konieczne (z regu y wystarcza ,strZgkszcze raz).

Mimo, e cena urzzenia jest do wysoka (800 000 CM), warto w nie zainwestowaw aszcza jdi cz sto apiemy
zwierz ta. U atwienie bdzie ogromne. Trzeba tylko parta , e chwytanie rozmaitych stworzé metod podnosi nasze
do wiadczenie w apaniu, ale nie w podchodzeniu.

5.1.3. Wyposa enie opcjonalne (exclusive)

Urz dzenia z tej kategorii to z regu y bardzo drogi@zespo y, dla najbogatszych pilotéw ciekawych ndwyechnologii.
Mog by pomocne w niektorych sytuacjach, ale z powodzem®wma si oby bez nich.

Przeno ny teleporter — umo liwia teleportacj | downika na powierzchni planety wewirz obszaru obtego zasigiem.

Urz dzenie jest dospne tylko w korporacjach o poziomie wiedzy powey4.0 i dla pilotéw posiadagych silnik MT na co
najmniej 130 poziomie. Teleporter zuva paliwo podobnie jak nag konwencjonalny, a teleportacja (nawet na maksgmal
odleg o ) trwa w przyblieniu tyle samo, co przebycie drogi dsiedniego sektora w normalny spos6b (podczas pgdrd
napotykamy zresztna takie same przeszkody -ddwnik mo e np. ugrzzn w rozpadlinie). Podstawowa nmdica polega na
tym, e dziki teleportacji |downik mo e od razu przeskoczyo kilka sektoréw dalej, podczas gdy w tradycyjmosob
musia by przejed a kolejno przez kady z nich (oszczlzamy wi ¢ na czasie, paliwie i klikaniu).

To jednak troch za ma o by mdc polecito urz dzenie wikszo ci pilotdw, zw aszcza,e cena jest naprawdvysoka (2 500
000 CM). Czasem me si przyda, ale raczej jako uzupe nienie ndp konwencjonalnego. G éwnie dla bogatych pilotéw
szukaj cych wi kszej wygody podczas eksploracji planety.

Urz dzenie charakteryzujdwie cechy: zuycie paliwa i zasig.

Syntezator geopaliwa— urz dzenie pozwalage wytwarza paliwo z pospolitych minera 6w wystuj cych na powierzchni
planet. Zosta o zaprojektowane jako zabezpieczeaiewypadek wyczerpania paliwa wdbwniku podczas eksploraciji
powierzchni. Nie pracuje zbyt efektywnie i ani gko, ale ilo wyprodukowana po kilku(nastu) godzinach powinna ju
wystarczy na powr6t do systemu macierzystego.

Urz dzenie kosztuje 100 000 CM i jest dgste po rozwiniciu zbiornika na paliwcdo 8-ego poziomu. Charakteryzyg
dwie cechy: prdko i wydajno . Zak adajc jednak, e ogniwa bdziemy uywa sporadycznie (albo i wcale), zlecanie nad
nim bada w warsztacie wydaje sk abo uzasadnione.

Urz dzenie czasem me si przyda, ale przy zachowaniu minimum ostrm ci nie skorzystamy z niego nigdy. Lepszym
rozwi zaniem jest zaopatrzenie siv duy zbiornik na paliwoi systematyczna kontrola jego zawadiopodczas wypraw
badawczych.

Panele s oneczne alternatywa dla syntezatora paliwa. Utheiaj wytwarzanie paliwa przy udzialeviat a gwiazdy. Cena
to 10 000 CM

Maskowanie — jedna z najnowszych (i najbardziej tajemniczytdghnologii opracowanych w laboratoriach korpdracj
dost pna po rozwiniciu geo-skanerado 20-ego poziomu. DZi specjalnej pow oce termooptycznej zakrzywiajj bieg
promieni wietlnych i zapewniajcej izolacj ciepln system maskugy pozwala ukry obecno | downika na planecie.



Dok adne zastosowania tej technologiisszcze nieznane. Prawdopodobnie w przystwatwi ona podchodzenie zwiet
obserwacje obcych cywilizacji z ukrycia.

System maskugy kosztuje 250 000 CM. Charakteryzuje go jedndaecwydajno .

Na razie jest to raczej ciekawostka technologidmmszerszego zastosowania.

5.1.4. Modu y instalowane na planecie
Modu kopalni — chyba najpopularniejszy z modu éw. Uriia za o enie kopalnna odkrytym z ou. Cena to 250 000 CM.

Modu stacji paliw — umo liwia tankowanie paliwa na planecie
Modu mieszkalny — umo liwia za o enie bazy planetarneCena to 500 000 CM.
Modu magazynu—pozwala na przechowywaneszelkiego rodzaju obiektéw, surowcéw, modu éw itp

Modu elektrowni — dostarcza energii do modu u stacji paliw. Zawuie stacji paliw bez siaduj cej z nim elektrowni mija
si z celem, gdy stacja paliw nie kldzie produkowa paliwa.

Modu telepo— przydatne, ale bardzo drogie (2 000 000 CM) deenie do zainstalowania na planecie. Dmsy od 100-ego
poziomu rozwojwsilnika MT. Umo liwia odbywanie skokéw teleportacyjnych z systemacrarzystego do uk adu, w ktorym
umieszczonaentrum telepo z powrotem. Pozwala to zaoszdzi na czasie podczas wypraw, a &@kinikn koniecznoci
posiadania bardzo dego zasigu napdu MT, ale co waniejsze,centra telepoumo liwiaj loty z pominiciem uk adu
macierzystego. Z systemu, w ktorym znajdujecgintrum telepano emy polecie do dowolnego uk adu w zagiu napdu
MT (tak jak z systemu macierzystego). Podobnig¢ b w dowolnym uk adzie gwiezdnym nmemy zawsze wybracentrum
telepojako cel nastpnej podrdy.

5.1.5. Inne

Magazyn — jest przechowalniwszelkiego rodzaju obiektéw, surowcéw, modu 6w Mp odrd nieniu odmodu u magazynu
montowanego w poblu bazy na planecie, magazyn znajdujevssystemie macierzystym. Cena to 650 000 CM.

Laboratorium — umo liwia samodzielne badanie obiektow przywiezionychyprawy

5.1.6. Tabela porownawcza sprz tu
Nazwa Koszt Cechy i ich wartaci Koszt badania ] Co Zu ycie |Przydatno
nowego |pocz tkowe poziomu cechy|rozwija |paliwa (2-10)
urz dzenia| (jednostki)
Silnik MT 100 Zasig 10.0 100 ok 10
Pr dko 10.0 200
Awaryjno 20.0 2 000
Zu ycie paliwa 1.0 100 *
Zbiornik na 100 Pojemno 100.00 200 *kk - 10
paliwo
Nap d jonowy |100 Pr dko 1.0 500 = 10 9
Cz ci zapasowq 500 Pojemno 20.00 500 ** - 8
Pancerz 50 Odporno na: - 8
Zgniecenie 20.00 (0) (200 **
Stopienie 50.00 (60)( 100 =
Napromieniowanig 30.00 (70)| 300 **
Rozerwanie 50.00 (0) (200
L downik 1000 Masa 2 500.00 |- 1 9
Wolne miejsce 10.00 500 * jazda
Warunki biochem. | 1.00 500 =
Wysoko 3.00 500 5
Izolacja 1.00 500 lot
biologiczna
Przyczepno 1.00 500 *
No no 300.00 2 000 =
Max. Pr dko 40.00 200 *




Odporno na:

Zgniecenie 40.00 200 **
Stopienie 40.00 200 *
Napromieniowanig 40.00 200 =
Rozerwanie 40.00 100 ok
Amfibia 10 000 - - -
Georadar 200 - - -
adownia 100 Wolne miejsce 10.00 3000 * 8
Warunki biochem.|5.00 10 000 =
Wysoko 3.00 200
Izolacja 1.00 500
biologiczna
Geo-skaner Zu ycie paliwa 1.00 100 5
Modu 300 000 (Zasig 50.00 100 ** 7
komunikacji
Zestaw 5000 - - - = 6
naprawczy
Teleporter 1 300 000| Zasi g 15.00 500 ok 7
materii
Pole si owe Odporno na: 7
Zgniecenie 400 *
Stopienie 150 =
Napromieniowanie 200 *
Rozerwanie 200
Skaner 100 Pr dko 1.00 100 * 6
Zu ycie paliwa 0.01 100
Precyzja 10.00 1 000 *
Maszyna 1 000 Zu ycie paliwa 5.00 500 = 5
gornicza Wydajno 1.00 2 000
Laser Atak: stopienie 100 = 6
Usypiacz 800 000 |Wydajno 1.00 500 = 7
zwierz t
Przenony 2 500 000 Zu ycie paliwa 5.0 500 4
teleporter Zasi g 10.0 500
Maskowanie 250 000 1(?)
Syntezator 100 000 |Pr dko 1.00 500 4
geopaliwa Wydajno 1.00 500
Panele 10 000
s oneczne
Modu kopalni |250 000 |Masa 200.00 - - 9
Modu 500 000 |Masa 200.00 - - 2
mieszkalny
Modu stacji
paliw
Modu 500 000 |Wysoko 10.00 500 -
magazynu Wolne miejsce 100.00 500 =
Masa 100.00 - =
Modu telepo |2 000 000| Masa 200.00 - 6
Modu 25 000 Moc 10.00 - -
elektrowni Masa 100.00 - -
Laboratorium - - - 5
Magazyn 650 000 |Wysoko 20.00 - - 7
Wolne miejsce 100.00 - -

*** _rozwija koniecznie, w pierwszej kolejnci (cecha niezldna albo najwaniejsza)

** . zalecany rozwdj cechy (cecha bardzo przydasmacz ca i wzgl dnie tania w badaniach)

* - warto rozwija (cecha przydatna, mniej znaca albo dosydrogie badania)

~ - dyskusyjny sens rozwoju (rozwoéj cechy bardzergay, drogi, albo efekt rozwoju mizerny)




6. Pierwsze wyprawy
6.1. Przygotowania w systemie macierzystym

6.1.1. Wybor celu

Niezale nie od tego co chcemy robpodczas wyprawy, na podku b dziemy musieli wybra cel podréy. Pomoc suy
nam sekcjawybor celd i, encyklopedia

Najpierw jednak powinnimy okreli , ile czasumo emy powi ci na wypraw i czy podczas jej trwania dziemy si
zajmowa czym jeszcze. Pome to przede wszystkim unikn zniszczenia statku albo utknia gdzie w przestrzeni lub na
planecie w sytuacji gdybyny musieli nieoczekiwanie opci gr .

Jeli mamy do dyspozycji niewiele czasu, lepiej oo ekspedycj na péniej lub ewentualnie wybraprost misj typu
rekonesanalbopomiaryw niedu ej odleg oci od systemu macierzystego.

Jeli pozostajemy przy komputerze na cejj ale poza graniem dziemy robi co jeszcze — lepiej nie decydowai na
eksploracj powierzchni planety. Wymaga to digo zaangawania — kierowanie wdréwk | downika, przeszukiwanie
otoczeniageoradaremzrywanie rolin, apanie zwierzt, sprawdzanie stanu udze pok adowych — jest co robpraktycznie
bez przerwy. Moemy za to zaj si pomiaram] ratowaniem rozbitkdw, odkrywaniem nowych system@vanet (nawet w
du ej odleg oci). (W tych przypadkach na ogé wystarczylijeo kilkanacie albo nawet kilkadziesi minut sprawdzimy, co
si dzieje ze statkiem. W mizyczasie maa zajmowasi czym innym.)

Gdy dysponujemy czasem i dziemy zajmowa si tylko gr, mo emy robi cokolwiek (w tym rownie eksplorowa
powierzchni planet).

Maj c powy sze na uwadze memy zacz szuka systemu docelowego.

Jeli chcemy wykona zlecenie typu rekonesans systerfjuto uk ad, do ktérego nalg si uda aby je wykona, znajdziemy
w zak adce zlecenid. W pozosta ych przypadkach (kiedy wykonujemy iratecenia, chcemy odkrynowy system albo po
prostu swobodnie eksplorowgowierzchni planety) dobrze jest zaczposzukiwania w zak adcelgwolné.

Przy wyborze celu warto zwrécuwag naodleg o i stopie zbadania

Im bli szy cel wybierzemy, tym krdcej potrwa lot i mnigaiimy paliwa. Jest tewi ksza szansage w razie k opotéw, gdy
wy lemy komunikat, kto przyleci nam z pomoc Niestety z regu y najblsze systemy sju dobrze zbadane wi szansa,e
odkryjemy nieznany gatunek, cywilizacylbo nieoznaczone z e jest niewielka. Prawdopodob&wo trafienia na coczego
nikt jeszcze przed nami nie znalaz ,mi@ wraz z odleg @i od systemu macierzystego. Nie zawsze jednak triszia a

do najdalszego ukadu w zagu napdu MT, by odkry dziewicz planet. Informacja o stopniu zbadania systemu
odzwierciedla g 6wnie pomiary wykonarsxaneremi ma raczej charakter orientacyjny. G ju w redniej odleg oci
mo na trafi na planety prawie lub zupe nie niezbadane. Dlategszukiwania celu wyprawy warto zaczod uk adéw
po o0 onych w pobliu systemu macierzystego a potem stopniowo przechaftzcoraz bardziej oddalonych. W ten sposéb
znajdziemy system lecy jeszcze w miarblisko i stosunkowo ma o zbadany. (Na pierwsizeningow ” wypraw maj ¢
zaznajomi pocz tkuj cych pilotéw ze sprazem i specyfik pracy warto wybrauk ad po oony w nieduej odleg oci.)

Zanim jednak zaprogramujemy cel lotu, dobrze jpeawdzi w encyklopedii(wystarczy klikn na ikon [i]) co ju wiadomo

o danym systemie i wygtuj cych tam planetach. Bymo e jest on znany jako szczegdlnie niebezpiecznyainie dlatego
pozostaje s abo zbadany. (@ev encyklopedii brak jest informacji, to mamy pew , e nikt tam jeszcze nie dotar —
mo emy odkry nowy uk ad.)

Jeli chodzi o system, to powinmny przede wszystkim zwrociuwag na informacje oczynnikach uszkadzagych i
wywo ywanych przez niezagro eniach (zobacz te rozdzia: 3.1 W przestrzeni mdzyplanetarngj Ma to zasadnicze
znaczenie dla pilotow planuych pozostajaki czas w przestrzeni ndzyplanetarnej,eby np. wykonapomiary skanerem

Je li planujemy eksploracjpowierzchni, wiksze znaczenie 0 mia y informacje o planetach. Poza doniesieniammanych
czynnikach niszczychi wi  cych si z nimi zagro eniachpowinni my uwa nie przyjrze si cechom charakteryzugym
planet. Du a sia ci enia spowoduje, e kady obiekt bdzie way kilka razy wicej ni normalnie, a w skrajnych
przypadkach ldownik nie bdzie nawet w stanie wystartowa powierzchni. Wysokie temperatury na planeciersmhj , e
rozgrzana powierzchnia tzie uszkadzal downik. Na podstawie siy i pdko ci wiatru, a take g sto ci atmosfery moemy
wnioskowa o0 zagroeniu zgnieceniem. Aktywno wulkaniczna pozwala oszacowaagroenie ze strony wulkanéw (i
zarazem szanglla kosmicznych alpinistow). (Zobacz tezdzia :3.2 Na powierzchni planely.

Przeanalizowanie powsgzych informacji pozwoli zdecydowaczy uda si do wybranego systemu (ewentualnie dokupuj
wcze niej sprzt zapewniajcy nam dodatkowe bezpiecatwo) czy poszukainnego celu podrd. Kiedy dokonamy wyboru
klikamy ikon ,Zaprogramuj silnik MT (w sekcji ,wybodr celd lub w ,encyklopedi), co spowoduje wprowadzenie
wspo rz dnych i innych parametréw lotu do pamiikomputera pok adowego.



6.1.2. Wyposa enie statku

Sprzt jaki mo emy zainstalowana pok adzie statku, dodok adnie zosta przedstawiony w poprzednim rcadziWarto
zapoznasi z opisem poszczegOlnych elementdéw i wylteg ktére uznamy za potrzebne. (Jeie sta nas na zakup czego
na czym bardzo nam zalg mo emy zacign po yczk w biurze korporaciji.)

Niew tpliwie powinni my zaopatrzy si w sprzt zaliczony dowyposaenia podstawowegol'o niezbdne minimum, bez
ktérego wyprawa albo w ogéle jest niertizva albo nie ma wikszego sensu.

Mo emy te wykupi niektére urzdzenia zwyposaenia uzupe niagega Skaney maszyna gorniczalaserdadz nam dostp
do dodatkowychrode zarobku, &eo-skangrzestaw naprawcziypole si owete czasem mogsi przyda. Trzy pozosta e
urz dzenia, chocia bardzo uyteczne, s ju du o drosze (i aby je kupi w sklepiku hangaripotrzeba odpowiedniego
poziomu innych technologii) we ich instalacj trzeba bdzie od oy na pdniej (chyba, e trafimy na cotakiego wsklepiku

i kupimy na kredyt).

To powinno na poczku wystarczy by bezpiecznie i w miarefektywnie badanowe obszary kosmosu. Wraz z nabywaniem
do wiadczenia i powikszaniem si naszego majku mo emy instalowa na pok adzie nowy sprizi wymienia wcze nigj
zakupione elementy na sprawniejsze i bardziej zaas@ane technologicznie.

6.1.3. Inne

Po odpowiednim wyposaniu statku, przed kd wypraw naley zaopatrzy si w du ilo paliwa i cz ci zapasowych
(najlepiej skorzystaz opcji ,do pe nd podczas tankowania lub adowania).

Warto rownie zadba o to by na naszym koncie podczas wyprawy znajdms&a co najmniejo 000 CM Umo liwi to innym
pilotom odholowanie nas do systemu macierzystegpraypadku gdy znajdziemy s tarapatach i wezwiemy S.O.S. (W
razie potrzeby memy zacign po yczk w kasie korporacji).

6.2.W przestrzeni kosmicznej

Kiedy wy ej opisane przygotowania do wyprawy mamy 7a sob, uruchamiamyiap d MT klikaj ¢ odpowiedni przycisk na
panelu kontrolnym wkokpicie statku, a naspnie ustawiajc pr dko na rozwinitym pasku. Rozpoczyna spodré w
hiperprzestrzeniW zale no ci od odleg oci do celu i maksymalnej pako ci silnika MT potrwa to od kilku minut do oko o
godziny.

Po up ywie okrelonego czasu statek zatrzyma sv przestrzeni midzyplanetarnej wybranego systemu docelowego. W
kokpicie na ekranie g 6wnym powinmny zobaczy gwiazd i (na ogd ) kr ce wokoé niej planety (zdarzagi te gwiazdy
bez wasnego uk adu planetarnego). Przyciu niebieskiego szeianu mona zblia, oddala i obraca elektronicznie
przetworzony obraz z kamer zewrznych statku.

Jeli udali my si do nieodkrytego systemu, to od tej pory informazjeim staj si dostpne w ,encyklopedil, a hasz nick
pojawia si w polu ,odkrywca”. Mamy te wtedy moliwo nazwania planetved ug w asnego upodobania. Na ekranie
g 6wnym wkokpicie wystarczy klikn na wybran planet a poniej pojawi si podpis ,planeta bezimienna”. Po klikgiu na
nim pokae si pole, w ktére naley wpisa wybran nazw i zatwierdzi. Od tej pory wpisana nazwa staje sficjaln i
powszechnie obowzuj ¢ (chyba e aktualnie trwa konkurs na nazuej planety) Nadawanie nazw jest niezbywalnym
przywilejem kadego odkrywcy, nalgy jednak pamita o zachowaniu wyczucia i podstawowych zasad przjmwg. W
skrajnych przypadkach Galaktyczny Udzds. Nazewnictwa Obiektéw Pozaziemskich en@mieni nazw na bardziej
stosown lub ogosi konkurs na now Gdy braknie nam pomys éw, nmemy skorzysta z dostpnych w internecie
generatoréw nazwh(tp://www.wizards.com/starwars/planet gen.agfi#0 http://www.rancorpit.com/planetGenerator.shtml
lub pozostawi planet do nazwania komunnemu.

Jeli nie zamierzamy eksplorowapowierzchni adnej z planet, m@my pozosta w przestrzeni midzyplanetarneji
wykonywa pomiary Wystarczy w czy skaneri co jaki czas sprawdzapoziom paliwa oraz stan techniczny statku (w razie
potrzeby dokonujc napraw).

Jeli jednak chcemy wyldowa na powierzchni ktéregoglobu, warto najpierw zajrzedo encyklopedii by dowiedziesi o
nim jak najwi cej. (Jeli system by znany wczaiej, powinnimy byli zrobi to jeszcze przed wypray Kiedy wybierzemy
odpowiedni planet, zapamitujemy jej nazw i przechodzimy ddkokpitu. Tutaj na ekranie g éwnym odnajdujemy ij
zaznaczamy kliknciem (w niektorych przypadkach koniecznedbie manipulowanie niebieskim sze&nem). Wystarczy
teraz wcisn odpowiedni przycisk na panelu kontrolnym by urutionap d jonowyi rozpocz podejcie na orbit planety
Przy standardowej pdko ci potrwa to 100 sekund.

Kiedy statek znajdzie sina orbicie ekran g 6wny poka siatk kartograficzn dziel c powierzchni na 120 sektoréw. Na
pocz tku topografia planety jest nam nieznana i dlategy ekran jest ciemny. Jeposiadamy na pok adzi€eo-skaner
warto go w tym momencie y , aby pozna ukszta towanie powierzchni globu. Bardzo u atwiwghor miejsca Idowania



Kiedy po kilku minutach uraizenie zakoczy prac, ekran g 6wny rozjai si i uka e gory, doliny, wyspy, morza, jeziora itd.
a take burze je li te akurat wystpuj na powierzchni. (Gdy inny pilot bada jwan planet i wykona geo-skan, od
pocz tku b dziemy znali topografiplanety).

Po zapoznaniu siz ukszta towaniem powierzchni zaznaczamy kliki@m sektor, w ktdrym chcemydowa (je li nie
wykupili my amfibii, musi si on znajdowa na | dzie), przesiadamy sido | downika i uruchamiamy go wciskaj przycisk
na panelu kontrolnym. Pojazd odzy si od statku i rozpocznie sschodzenie na powierzchrplanety Po ok. 15 sekundach
osi dzie na powierzchni globu.

6.3.Na planecie

Gdy ju wyl dujemy, na samej gérze prawego panelu pojawéskcja pa planecieumo liwiaj ca kierowanie ldownikiem i
eksploracj powierzchni. Podobnie jak w przypadku widoku zigriekran g éwny pokazuje siatkkartograficzn dziel ¢
cay glob na 120 sektorow. Obszar nigdy przez rikogzbadany jest ciemny, sektory zbadane (odwigglzprzez innych
pilotdw s ja niejsze, sektory zbadane przez nas samych — zapjasme. Poza tym wygl powierzchni zmienia site w
zale no ci od pory dnia — w nocy wszystko ciemnieje, a viedza nieje (aktualny czas planetarny neony sprawdzi na
panelu kontrolnynponi €j). Ekran g 6wny stale pokazuje pozytjdownika, a take inne obiekty na powierzchni takie jak
kopalnie, bazy, oznaczone zay | downiki innych pilotow i ich wraki.

Mniej wi cej na rodkupanelu kontrolnegpodekranem g éwnynznajduje si okr g y ekran georadaruro tutaj wy wietlane

s obiekty znalezione w badanym sektorze (np. zwitajz Na lewo od niego podane godstawowe informacje o planecie i
miejscu, w ktérym si znajdujemy (aktualny czas planetarny, d ugdoby, temperatura, piko wiatru, gaz dominugy w
atmosferze planety, zachmurzenie, stoalesienia,). Po prawej stronie zlokalizowanepezyciski ,akcji” uruchamiajce
nap d | downika,georadarmaszyn gornicz , a take pozwalajce montowa na powierzchni modu y (np. kopalnie).

6.3.1. Przeszukiwanie otoczenia

Zaraz po wyldowaniu powinnimy uruchomi georadaraby przeszukaokolic , w ktérej si znaleli my. Zwykle ju po
chwili na ekranie georadaru pojawsi ikony zwierzt i ro lin, a czasem z @, wulkan lub co innego. Klikni cie na
wybranym obiekcie, wywietla informacje o nim i umdiwia podj cie dalszych dzia az nim zwi zanych (np. prébz apania
zwierz cia).



Jeli natomiast na ekranie georadaru nic sie pojawi o, udajemy sido innego sektora i na miejscu ponownie badamy
otoczenie.

6.3.2. Poruszanie si  po powierzchni

Aby przejecha | downikiem z miejsca na miejsce, nalewybra (klikni ciem) jeden z siadujcych sektorow na
powierzchni planety, a naginie uruchomi nap d pojazdu uywaj ¢ przycisku fozpocznij wdréwk ” na panelu kontrolnym.
L downik wyruszy w drog

Na czas trwania vdrowki wp ywaj nastpuj ce czynniki:
Przyczepno | downika do pod ca — im wy sza, tym szybciej lwzie porusza siwehiku. Jeli teren jest trudny
(wyst puj oblodzenia, stromizny, nieréwrm, wydmy itp.), pojazd o niskiej przyczepmo b dzie zelizgiwa si i
zagrzebywa , a to znacznie spowolni jego ruch.
Pr dko maksymalna ldownika
R6 nice wysokoci terenu— im wi ksza rénica wysokoci mi dzy sektorami, tym wolniej porusza si downik.
Wspinaczka na wzgérze albo z8¢ do doliny wymaga na ogd wkiszej precyzji i ostrano ci ni w dréwka po
réwninie.
Masa planety- paradoksalnie im wksza masa globu, tym szybciej poruszapsijazd.
Rodzaj pod oa (woda czy Id) — na ogé Idownik porusza siszybciej po rownej powierzchni wody ma | dzie.
Siaci enia—im wi ksza, tym wolniej porusza si downik.

Jeli nic nie stanie nam na przeszkodzie, po kilkibgakilkudziesiciu) sekundach Hownik dotrze do wybranego sektora.
Mo e si jednak zdarzy, e po drodze ugrzniemy w rozpadlinie albo zgubimy drogwrdcimy do punktu poczkowego.
Wtedy w drowk trzeba bdzie zacz od nowa.

6.3.3. apanie zwierz t

Jeli na ekranie georadaru pojawi a $kona oznaczaga zwierz, mo emy sprébowaje z apa. Po klikni ciu na niej, ukae
si okno z informacjami o danym stworzeniu podobnéedm poniej.

Gwiazdki w prawym gérnym rogu okide@j unikalno gatunku —im rzadszy obiekt, tym wej czerwonych. Nigj znajduje
si numer identyfikacyjny gatunku (ID) i jego nazwa [j zosta a nadana). Pod spodem widnieje informadjm, kto odkry
dane stworzenie, kto po raz pierwszy przywioz gesglstemu macierzystego i kto jako pierwszy dogtaroywy egzemplarz.
Kolejne linijki opisuj poszczeg6lne cechy zwierda. Zatrzymanie kursora nad ktérym 6 tych paskéw pozwala pozna
dok adn warto liczbow .



Zanim przystpimy do apania warto zapoznai z charakterystyk zwierz cia. Pozwoli to w pewnym stopniu przewidzie
jego zachowanie i dobranajlepsz w danym przypadku strategi

Maksymalna prdko — powolne zwierz raczej nam nie ucieknie, va mo emy ustawi szybko podejcia na ,powoli” (w
przypadku stworzeszybkich bdzie odwrotnie).

Strach— okrela jak atwo sp oszydane zwierz. Ta cecha ma chyba najsze znaczenie przy wyborze strategii. Gatunki
niezbyt p ochliwe moemy podej na blisk odlego nawet z du szybkoci . Trudniej jest gdy zwierz atwo wystraszy.
Wtedy najlepiej podchodzipowoli i na wi ksz odlego - w razie nieudanej préby schwytania mmy zwykle sprébowa
jeszcze raz tym razem ustawiajmniejszy dystans.

Agresja — pozwala przewidzie jak zachowa si zwierz w przypadku niepowodzenia naszej préby z apanisobBiki
agresywne prawdopodobnie zaatakugownik, agodne — najczciej uciekn.

Masa— w po czeniu z poprzednicech pozwala oszacowazagroenie w razie ewentualnego ataku. W§zo zwierzt
atakuje przez kontakt bezpedni uderzajc w | downik i prébujc rozerwa go na strzpy przy uyciu posiadanych pazuréw,
kolcow, z béw, itp. W takich przypadkach sprawdza sasada, e im wi ksze (ci sze) stworzenie, tym groiejsze dla nas.
Nale y jednak pamita , e spotykano ju gatunki zupe nie niepozorne, a wijowo niebezpieczne (atakgge np. ogniem
albo trucizn).

Warto te zwréci uwag na mas ze wzgldu na nono | downika — jeli zwierz b dzie zbyt ci kie, wehiku nie oderwie
si od powierzchni planety.

Kiedy ju zapoznamy siz charakterystyk gatunku i wybierzemy rodzaj strategii klikamy pcsk z siatk. Jeli proba
schwytania si powiedzie, zwierz zostanie umieszczone w adowni (pod warunkiem,jest wolne miejsce), a nasze
do wiadczenie w podchodzeniu i apaniu warie o pewn warto . Jeli natomiast nam sinie uda, wzrmie tylko
do wiadczenie w podchodzeniu, a stworzenie ucieknieras zaatakuje (i najcziej spowoduje jakieuszkodzenia). J&
zwierz nie uciek o daleko (tzn. wci jest widoczne na ekranie georadaru), n@ chwil po niej podj kolejn préb
schwytania.

O wiele prociej wygl da apanie przy yciu usypiacza zwierz. W tym przypadku wybor strategii nie ma Wszego
znaczenia. Wystarczy wycelowa wystrzeli . Jeli nam si uda, zwierz u nie. Wystarczy wtedy ponownie odszukia na
ekranie georadaru, sprawdzaktywno (powinno by: , pi”) i zarzuci siatk (bez ustawiania strategii — chwytanf@ cego
zwierz cia zawsze kaczy si sukcesem). J& préba upienia si nie powiedzie, stworzenie zaatakuje nas lub udgekn

rodkowy przycisk u do u powygzego obrazka umbwia zaatakowanie i zranienie lub nawet zabicidezw cia za pomoc
lasera Powinnimy raczej unika tej opcji, chyba e bardzo zaley nam na przywiezieniu jakiegmiebezpiecznego gatunku i
nie przeszkadza nam fakg stworzenie kdzie martwe.

6.3.4. Zrywanie (wykopywanie) ro lin

Podobnie (chociadu o pro ciej) jak apanie zwierz wygl da wykopywanie rdin. Po zauwaeniu ikony roliny na ekranie
georadaru klikamy jby wy wietli okno informaciji o gatunku podobne do tego peji

Gdy ju zapoznamy siz charakterystykro liny, klikamy przycisk w lewym dolnym rogu i zostajpna umieszczona w
adowni | downika (jeli jest wolne miejsce).



Zbieranie rolin to bezpieczne zafie, tylko nieliczne gatunki mogstanowi zagroenie. Duo cz ciej nhatomiast zdarza si
e znaleziony egzemplarz spowoduje siae statku (po powrocie zmuszeni jestg odby kwarantann lub zap aci za
odka anie).

6.3.5. Oznaczanie z 6 , wykopywanie surowcow i zak adanie kopalni

Jeli na ekranie georadaru pojawi grojkolorowa ikona z oa, mo emy je oznaczy, wykopa troch rudy albo nawet za ¢
na nim kopalni (pod warunkiem, e nikt nie zrobi tego przed nami). Tak jak w pragju rolin i zwierz t klikni cie na
ikonie, wy wietla okno z podstawowymi informacjami o zupodobne do tego pomi.

Mo emy tu przede wszystkim dowiedzisi jaki rodzaj surowca tworzy dane ze ile go tam jest, a tak pozna wysoko
nagrody wyznaczonej za jego oznhaczenie.

Aby oznaczy nieoznaczone jeszcze zeowystarczy klikn pierwszy przycisk od lewej — nagroda zostanie wiezznie
przelana na nasze konto, a 2d dzie od tej pory widoczne dla kdego, kto wylduje na powierzchni Hownikiem.

Jeli chcemywykopa troch surowcaby potem sprzedaw systemie macierzystym, musimy posiada pok adzienaszyn
gornicz. Urz dzenie uruchamiamyrodkowym przyciskiem w oknie za lub odpowiednim przyciskiem na panelu
kontrolnym (po prawej stronie ekranu georadaru)siaa pracuje do wolno, zuywa sporo paliwa i nadaje sg éwnie do
eksploatacji bardzo ma ych z ¢gdy nie op aca sistawia kopalni).

W wi kszoci przypadkéw najlepszym sposobem na wykorzystaniea jestza o enie kopalni Jest to d ugoterminowa
inwestycja stanowta spory wydatek (250 000 CM), warto wiwcze niej sprawdzi wielko z o a i cen rynkow surowca,

by na tej podstawie oszacowezy b dzie op acalna. J& tak, przed wypraw kupujemymodu kopalnj umieszczamy go w

I downiku, lecimy na planeti | dujemy w miejscu, gdzie znajduje s 0 e (ewentualnie w razie potrzeby teleportujemy z
magazynu zakupiony wczaéej modu do ldownika na powierzchni). Jé na znalezionym z ai nie ma jeszcze kopalni,
zak adamy j przy u yciu prawego przycisku w oknie z @ lub odpowiednim przyciskiem na panelu kontrolnfpa prawej
stronie ekranu georadaru). (le o e nie zosta o0 jeszcze oznaczone, warto to zrpkied za oeniem kopalni — pdiej nie

ma takiej moliwo ci).

6.3.6. Zak adanie bazy

By mo e po pewnym czasie zechcemy na jakmfinecie za oy w asn baz. Poza tym, e stanowi ona namiastikdomu w
kosmosie, to dodaje nam presti wp ywa na naszpozycj w rankingu.

Podobnie jak w przypadku zak adania kopalni przggreaw musimy kupi modu mieszkalnydostarczy go na planeti po

wybraniu odpowiedniego miejsca — zainstalowprzy u yciu przycisku na panelu kontrolnym). Na powierzcptanety
pojawi si ikona oznaczafa baz. Gdy j klikniemy, mo emy obejrze informacje o naszym ,domu” i wstawobrazek, ktory
go przedstawia (obrazek mamy réwnie wstawi po niej poprzez sekcj,encyklopediaw zak adce hazy).



Bazy planetarne podobnie jak kopalniessmowystarczalne, d&i zintegrowanym systemom naprawczym oraz w asnemu
zasilaniu nie wymagajdodatkowych modu 6w elektrowni ani kontroli uszked

6.3.7. Wspinaczka na szczyt gory

Czasem podczas badania powierzchni planetyemg natkn si na wulkany. Po klikniciu na ikon jednego z nich (na
ekranie georadaru) pojawi stkno podobne do tego pos;j.

Mo emy tu przeczytajak wysoko ma wulkan i na ile jest aktywny. Jienie boimy si ryzyka, a wulkan jest wygzy od
tych, na ktére ju wchodzili my, warto sprébowa wspinaczki na szczyt (rozpoczniemy i ywaj ¢ przycisku w oknie
powy €j). Zdobycie wierzcho ka zostanie odnotowane wyesstatystykachJeli jednak b dziemy mie pecha, Idownik
mo e zosta uszkodzony (lub zniszczony) przez lagp ywaj c ze zboczy podczas erupciji.

6.3.8. Wraki

Wraki | downikéw, podobnie jak bazy planetarne albo oznaezno a, s widoczne od razu dla kdego, kto wylduje na
powierzchni globu. Kliknicie ikony jednego z nich wyietli okno informacji o wraku.

Mo emy tu poznanazw statku i w aciciela, do ktérego nale , ale co chyba waiejsze, widzimy te obiekty w adowni
wraku — czasem me to by co wartego uwagi.

Aby dok adniej zbadazniszczony pojazd, musimy udai do sektora, w ktérym siznajduje. Gdy Idownik dotrze na
miejsce, ponownie klikamy ikonwraku na powierzchni planety (lub na ekragioradaryje li przeszukalimy sektor), by
wy wietli okienko informacyjne.

Jeliw adowni wraku s jakie obiekty, moemy zabra je do | downika (wystarczy klikn nazw, np. ,rolina”).

Mo emy réwnie przeszuka zniszczony wehiku(przy u yciu przycisku z lup). Prawdopodobnie znajdziemy tam troch
paliwa i nieuszkodzonych czi, ktére po przepompowaniu (wymontowaniu) uzupenasze zapasy.

Znaleziony wrak mcemy réwnie w ca oci zabra do adownil downika (przycisk z opaj. W systemie macierzystym
b dziemy mogli go sprzedaWarto jednak wczeaiej sprawdzi w cennikujego aktualn cen. By mo e bardziej op aci si
zniszczenie (odparowanie) wrakza pomoc lasera (przycisk z prawej). Korporacje pagpo 2 000 CM za kaly
zlikwidowany egzemplarz. (Usuwanie wrakéw warto gprowadza tu przed odlotem z planety — péki pozostajemy na
powierzchni, zniszczony lownik mo e nam s uy jako tymczasoweréd o paliwa i cz ci zamiennych).

6.3.9. Znaki ,?”

Od czasu do czasu podczas badania powierzchnitplane emy natrafi na niezwyk e, nieznane obiekty, miejsca lub
zjawiska, oznaczane na ekranie georadaru za poemakOw ,?”. Czasem mona przeszukalub zbada dane miejsce, csto
jednak nie wiadomo jak sido tego zabrai nic si nie da zrobi. By mo e w przysz oci naukowcy opracujtechnologie i
urz dzenia pozwalape dowiedzie si wi cej.



6.3.10. Nawi zanie kontaktu z obc  cywilizacj

Jeli dopisze nam szczcie, to moe si zdarzy, e podczas eksploracji powierzchni plangtpradamwykryje wiosk obcej
cywilizacji. Gdy klikniemy odpowiadag jej ikon na ekranie georadaru, pojawi sikienko informacyjne podobne do tego
poni €j.

Poniewa cywilizacja jest nieznana, na potlzu zbyt wiele si z niego nie dowiemy. Powinmy wi ¢ rozejrze si troch po
wiosce i okolicy, by zebrajak najwi cej informacji zanim przyspimy do nawizania kontaktu z mieszkeami. Wcini cie
przycisku zbada]j rozpocznie badanie wioski obcych trwe¢ 500 sekund. Po zakezeniu procesu ponownie klikamy ikon
wioski by wy wietli okienko informacyjne uzupe nione wynikami naszielda .

Nie pozostaje nic innego jak tylko podjpréb nawi zania kontaktu z mieszkeami osady przy wciu przycisku pawi
kontakt. Po up ywie kolejnych 500 sekund powinmy pozna nastawienie obcych do ludzle. Jeli b dzie przyjazne, by
mo e tubylcy oka nam jaki gest swojej przychylnai. Jeli jednak bd nastawieni wrogo, mognas zaatakowa

Odkrycie nowej obcej cywilizacji to prze omowe wydanie nagradzane kwol 500 000 CM. Dodatkowo za k zbadan
wiosk korporacje wyp acajpo 100 000 CM.

6.4.Powrdét na planet  macierzyst isprzeda trofedw

Gdy zape nimy adownil downika znalezionymi obiektami, zbadamy powierzcted ego globu, zapas paliwa zllisi do
warto ci granicznej albo z jakiegoinnego powodu uznamy.e czas ju wraca — przechodzimy ddokpitu i na panelu
kontrolnym klikamy przycisk ldownika. Jeli maszyna nie jest nadmiernie obana, wystartuje z powierzchni planety i po
oko o 50 sekundach p@zy si ze statkiem na orbicie.

Tutaj moemy przenie zawarto adowni | downika do adowni statku po czym znowu wréoa powierzchni planety.
(Teleporter materifozwi zuje problem pojemnai adowni statku, mamy wi ¢ wielokrotnie kursowal downikiem mi dzy
powierzchni a orbit przywo c za kadym razem pe n adowni ).

Jeli jednak naprawd musimy wraca, uruchamiamynap d jonowy statku i opuszczamy orbitplanety kierujc si do
przestrzeni midzyplanetarnej. Gdy lot dobiegnie kaa, w sekcji yybor celd wybieramy system macierzysty (z napisem
HANGAR), a nastpnie w kokpicie uruchamiamyap d MT weciskaj ¢ przycisk na panelu kontrolnym. lenic nie zak oci
pracy silnika rozpocznie silot w hiperprzestrzeni.

Po dotarciu do uk adu macierzystego ey sprzeda zawarto adowni i obiekty teleportowane do magazynu. Warto
zrobi to od razu po powrocie — jejako pierwsi sprzedamyywy egzemplarz danego gatunku, otrzymamy pre3r®00 CM.
Niektore obiekty (organizmy, artefakty) warto jgszekaza o rodkom naukowym korporacji lub samemu zlebadania we



w asnym laboratorium Mo e to podnie o0g6lny poziom wiedzy w naszej korporacji, a czasemo liwi dokonanie
prze omowego odkrycia.

7. Od autora

Na koniec chc serdecznie podztowa wszystkim, ktérzy pomogli mi w napisaniu tego minéka, a przede wszystkim
Cosmotworcy i uytkownikom forum. Dzikuj réwnie tobie czytelniku za dotrwanie a@o tego miejsca niniejszego tekstu.

Pisz ¢ ten poradnik opiera em sha wczeniejszych wersjach instrukciji i tutoriala, w asnyaliserwacjach i deviadczeniach,
spostrzeeniach uytkownikéw forum gry i wyjanieniach Cosmotworcy starajsi opisa wszystko obiektywnie i zgodnie ze
stanem faktycznym. Tu i éwdzie mog gednak wkra jaki b d lub nieciso , dlatego proszo zg aszanie wszelkich
uwag mi albo Cosmotworcy.

Czytelniku, moesz swobodnie korzysta ca oci lub fragmentéw tego poradnika przy tworzeniusmgch tekstéw w celach
niekomercyjnych — prosztylko o podanie rdd a i autora. Wykorzystanie tego opracowania Vaate zarobkowych (jéi
komu przysz oby to do g owy :) ) wymaga pisemnej zgadyora.

ycz wielu sukceséw w Cosmo i radm z gry.
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