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Instalowanie w Windows 95

Jezeli pracujesz w systemie Windows 95, witéz plyte ze Stars! do napedu
CD-ROM i poczekaj, az zostanie wy$wietlona jej zawarto$¢.

Aby zainstalowac Stars! kliknij dwukrotnie na ikonie z napisem SETUP.
Domysinym katalogiem, w ktorym instaluje sie Stars! jest C:\Stars. Mozna jed-
nak wpisa¢ dowolny inny katalog.

Granie w Stars! w Windows 95

Jezeli chcesz zagra¢ w Stars! natychmiast po zainstalowaniu, kliknij
dwukrotnie na ikonie Stars! w grupie programowej Stars! Przy czestym
uruchamianiu gry wygodniej bedzie jednak przeciagna¢ ikone Stars! na pulpit.
Dzieki temu bedzie mozna uruchamia¢ Stars! znacznie proscie;j.

Jezeli jednak nie chcesz tak robi¢, mozesz uruchomi¢ Stars! wybierajac
przycisk START, przesuwajgc wskaznik na Programy, a nastepnie na Stars! i
klikajac wreszcie na ikonie Stars!

Jezeli chcesz korzysta¢ z opcji Szybkiego startu Stars!, w ktérej nie jest
wyswietlana czotéwka, postepuj zgodnie z tym, co opisano powyzej, zastepujac
jednak ikone Stars! ikong Stars Quick Start. Dalsze informacje na temat konfi-
gurowania nowej gry w Stars! znajdziesz w rozdziale 2 Przewodnika Gracza.

Uwaga: jezeli uzywasz gtébwnej ikony Stars! do uruchamiania gry i chcesz
obejrze¢ czotéwke, ptyta Stars! musi by¢ w napedzie CD-ROM. Inaczej
czotéwka nie zostanie wysSwietlona.

Instalowanie w Windows 3.1x

W Menedzerze Plikéw otwdrz okno CD-ROM-u. Kliknij dwukrotnie na ikonie
Setup.exe. Pojawi sie pytanie, czy chcesz instalowa¢ Stars! w katalogu C:\Stars!
Jezeli katalog ten jeszcze nie istnieje, zostanie utworzony. Nazwe katalogu
mozesz zmienic, jezeli chcesz.

Granie w Stars! w Windows 3.1x

Kliknij dwukrotnie na ikonie Stars! w grupie programowej Stars!, lub kliknij
dwukrotnie na Stars.exe w katalogu, w ktérym gra zostata zainstalowana.

Jezeli nie chcesz oglada¢ czotéwki, kliknij dwukrotnie na ikonie Stars Quick
Start. Jezeli masz wolny komputer, zalecamy uruchamianie gry za pomocg
szyb-kiego startu.

Zabezpieczenie przed kopiowaniem

Przy pierwszym uruchamianiu Stars! nalezy poda¢ sktadajgcy sie z odmiu
znakéw numer seryjny. Jest on podany na naklejkach, ktore znajdziesz w
pudetku od gry. Po ewentualnym zainstalowaniu Stars! na innym komputerze,
trzeba bedzie ponownie wpisaé numer seryjny.

Dzwiek

Jezeli podczas gry chcesz stysze¢ muzyke i efekty dzwiekowe, w napedzie
CD-ROM musi znajdowac sie ptyta. Mozna tam wiozy¢ dowolng ptyte z muzyka.
Poszczeg6lne nagrania bedg odtwarzane w przypadkowej kolejnosci, ale nie
bedzie stycha¢ efektow dzwiekowych.
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Samouczek

Jezeli grasz w Stars! po raz pierwszy, zalecamy skorzystanie z samouczka.
Wiecej informacji na ten temat znajdziesz na stronie 2-1 Przewodnika Gracza.

Rozdzielczo$¢ ekranu

Stars! dziata w rozdzielczosciach ekranu od 640x480 wzwyz. Im wyzsza
rozdzielczo$¢ tym lepiej.

Obstuga klientow

W przypadku ktopotow ze Stars! oferujemy pomoc naszym zareje-
strowanym klientom. Zadzwon do naszego dziatu technicznego. Tel: (0-22) 663
93 90, Fax: (0-22) 663 92 98, od poniedziatku do pigtku w godzinach 10.00 -
16.00.
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- Wstep

Niektorzy staja si¢ wodzami w ogniu walki. Inni nato-
miast wolg ¢wiczenia bez rozlewu krwi. W Stars!
twoim poligonem jest samouczek. Skorzystaj z niego,

a nie ulegniesz tak szybko komputerom lub innemu,

bardziej doswiadczonemu, graczowT Starozytne rasy
odpowiedzialne za stworzenre sze $_wiata Stars!
nie graty w samouczek. Przeczyt 0 je€




Skorowidz

1  Witajcie we
wszechswiecie
Stars!

Tak naprawde, to jest to catkiem maty Wszechswiat

Gdzie$ na krancach Wszechéwiata, dwie wielkie rasy (Sznipowie, rasa skorupia-
kow, i Fermiowie, rasa jagdrowych plazmatoidéw) zniszczyly same siebie oraz
szanse dla wszystkich rozumnych ras na ewolucje i ekspansje w (prawie)
nieskonczong przestrzen. Istniata kiedy$ teoria, méwiagca, ze Wszechswiat sktada
sie z potgczonych ze sobg wzajemnie pecherzykdéw czasu i przestrzeni. Wojna
Sznipéw i Fermidw udowodnita to. Eksplozja, ktéra zmiotta obie te potezne rasy
spowodowata, ze rozprysty sie wszystkie pecherzyki rzeczywistej przestrzeni (a
wiasciwie to nico$¢ zastgpita rzeczywistq przestrzen). Lecz jeden pecherzyk
ocalat. Ten pecherzyk czasoprzestrzeni, Twoj pecherzyk, jest wszystkim co pozos-
tato. Jest on maty (zbyt maly) i petny (zbyt petny) rozumnych gatunkéw
probujacych kolonizowaé planety i podrézowa¢ w kosmosie. Wszystkie te rasy
ogarniete sg zgdzg wtadzy nad tym matym skrawkiem kosmosu, ktory im pozostat.
Zaczynajg sie kiopoty.

Co Ty tu robisz

Na szczescie, w Skrawku Wszechswiata, nie ma niszczycielskich pierwiastkéw
ze straszliwych broni Sznipéw i Fermiow. Ani Ty, ani Twoi przeciwnicy, nie
mozecie wigc narobi¢ zbyt duzych zniszczen. W pierwszym roku bedziesz gotow
do stworzenia swoich pierwszych, prostych statkébw kosmicznych. Po latach
wybudujesz migdzygwiezdne krgzowniki, planetarne bombowce, frachtowce o
rozmiarach matych ksiezycow i bronie, na wies¢ o ktérych Twoi przeciwnicy
beda trzas¢ sie ze strachu lub wzrusza¢ ramionami, zaleznie od ich stopnia
wiary w siebie. Bedziesz kolonizowac jeden swiat za drugim tak szybko, jak tylko
Twoja rasa to potrafi. Mozesz mie¢ szczescie i odnalez¢ artefakty po
starozytnych rasach, ktére popchng do przodu Twoje prace badawcze lub
napotkac istoty z innych wymiaréw proponujgce Ci skorzystanie, za matg optata,
z posiadanej przez siebie wiedzy. W miare, jak opadac bedzie gwiezdny pyt,
minie 100, 200 a moze 500 lat, nim Ty, lub ktérys z Twoich przeciwnikéw, prze-
jmiecie catkowitg kontrole. Albo, rozbici i przerazeni, majgc za mato zasobow,
zeby walczy¢ dalej, ogtosicie rozejm, uscisniecie sobie dfonie i zasigdziecie
wspolnie do stotu.

Jest rok 2400 Ery Planetarnej. Twoj Swiat jest bogaty w zasoby i dokonuje
btyskawicznego postepu technologicznego. Bufoni, bedacy jego politycznymi li-
derami ogtosili wtasnie pierwszy rok Ery Galaktycznej. Twoi ludzie rozgladajq sie
za prawdziwym przywodca.

Jestes wielkim strategiem

Za pomocg panelu sterowania Stars! dowodzisz swoimi $wiatami i flotami, w
poszukiwaniu nowych, dziwnych $wiatéw i nieznanych cywilizacji, i dzielnie
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starasz sie wpoi¢ swoim sgsiadom, jaka jest ich rola w Manifescie
Przeznaczenia.

Na pierwszy rzut oka gra Stars! moze wydawac¢ sie skomplikowana. Mnéstwo
okien i okienek, mnéstwo tekstu i tyle kolorow. Sa to rzeczy, ktére wymagajg
troche wyjasnien. Tylko troche.

Ale nie teraz. Przez wiekszo$¢ czasu wystarczy tylko zerkaé na wiekszo$¢
danych pojawiajgcych sie na ekranie. Nie sg Ci teraz potrzebne. Pewne frag-
menty mozna nawet czasowo usungc, zeby nie przeszkadzaty.

Aby zorientowa¢ sie w grze, zanim rzucisz wyzwanie innym rasom, rozegraj
samouczek. Wystarczy klikng¢é New Game na ekranie tytutowym, a nastepnie
Tutorialkioknie Nowej Gry.

Chcac uzyskaé pomoc podczas gry, kliknij lewym przyciskiem myszy, gdy
ujrzysz kursor ze znakiem zapytania. Mozna tez wybiera¢ przyciski Help
w oknach i komende Help z gtbwnego menu.

A teraz do roboty. Czeka cie wszech$wiat i 15 ras pozadajacych gwiazd.

Co znajdziesz w podreczniku gracza

Ponizszy podrecznik pomoze Ci w skonfigurowaniu gry jedno- Ilub
wieloosobowej dowolnego typu, a takze w zaznajomieniu sie z ekranem gry i
procesami tworzenia i organizacji wszechswiata. Wszystko, co znajduje sie w
tym podreczniku ksigzkowym, jest takze w pliku pomocy programu.

Chcielibysmy o Was ustyszeé

Stars! stworzyli fanatycy gier strategicznych dla strategéw wszelkiej masci.
Wiele elementéw gry pojawito sie w niej na zadanie grajacych w Stars!
Rozmawiaj wiec z nami. Powiedz nam, co sgdzisz i czego oczekujesz (pamie-
tajgc o tym, ze Stars! jest grg rozgrywang w turach, a nie na zywo).

Aby przekaza¢ nam swoje pomysty i reakcje, wyslij poczte elektroniczng pod
adres stars@webmap.com.

Chcac dowiedzie¢ sie, jak wyglada wszech$wiat Stars! poza twoim komput-
erem, zajrzyj do naszej oficjalnej witryny, Waypoint Zero, pod
www.webmap.com/stars! i witryny naszego uprzejmego wydawcy pod
www.empire.co.uk.

Aby wymieni¢ sie informacjami i porozmawia¢ z innymi graczami w Stars!,
zajrzyj do grupy uzytkownikéw Stars!, rec.games.computer.stars.

Gry wieloosobowe
Mozesz sie zmierzy¢ z
innymi istotami na tym
samym komputerze lub w
sieci lokalnej, albo tez
wysytajac pliki tur gry
przez ftp, modem, email,
biuletyny komputerowe
lub kazdy inny mechanizm
stuzacy do przekazywania
plikéw. We wszechswiecie
Stars! jest miejsce dla 16
graczy, przy dowolnym
doborze graczy sterowa-
nych przez komputer i
czlowieka.
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Rozpoczynanie
ary --

Witajcie na Wszechswiatowym Uniwersytecie - na
krétkim kursie tworzenia wszechsvygata konfiguracji
gry i postugiwania sie Stars! na swoim komputerze.
S3 to sprawy admlnlst_racyjne ini
kazdy dowddca. Miej oczy ot
pewnie z 10% tego, co sie tu
wiesz, ktére 10% to bedzie.




2 Konfiguracja gry
jednoosobowej

Rozgrywanie samouczka

Stars! posiada inteligentny samouczek reagujacy na biezaco, ktéry przez jedng
krétkg (i bardzo prawdziwg) gre wprowadzi Cie w rézne podstawowe strategie i
zaznajomi Cie z narzedziami gracza. Jezeli grasz w Stars! po raz pierwszy,

radzimy zaczg¢ od samouczka.
Stars! Tutor [ %] Y <

‘Wieglcome to Stars! This tutorial will guide you
through 36 vears of a sample game. You
start the game with & home planet, s couple
of scouts, a destroyer, a freighter, & colany
ship and a remote miner.

There are five messages in the Messages
pane. Each year, Stars! sends you
messages about your planets and fleets, and
ahout events known to all players.

This year, the messages are all playing tips.
Mone of thetn require an action.

wead all of your m o |
click on the Mext button, or use the down
arrovy key.

Hint |  Panict |

Biezgce polecenie jest zawsze wyréznione.

# Kliknij New Game na ekranie tytutowym, a nastepnie kliknij Begin Tutorial
w oknie nowej gry. W kazdej chwili mozna przerwa¢ samouczek,
z a c h o] w u j aq c
swoje potozenie, aby pdzniej do niego wrocic.
#* Aby wrdci¢ do przerwanego samouczka, lub rozpoczg¢ go od nowa, kliknij
New Game i Begin Tutorial, albo skorzystaj z komendy Help (Tutorial).

Uruchamianie gry jednoosobowej

Jak juz wspominali$my, jezeli grasz w Stars! po raz pierwszy, radzimy Ci roze-
gra¢ samouczek, zanim na serio zabierzesz sie do gry.

Aby rozpoczg¢ nowg gre jednoosobowa;

1. Kliknij New Game na ekranie tytutowym lub File (New) w gtéwnym menu
Stars!

2. W oknie nowej gry wybierz rozmiar wszechs$wiata, poziom trudnosci i rase,
ktorg chcesz gra¢. Aby obejrze¢ cechy swojej rasy lub je zmodyfikowac,
kliknij Customize Race. Ukaze sie kreator Tworzenia Rasy.

3. Po dokonaniu ustawien gry, zamknij okno Nowej gry, klikajac OK. Otrzymasz
polecenie nazwania pliku, w ktérym gra bedzie nagrywana.

4. Wpisz dowolng nazwe o dtugosci do odmiu znakdw (nie kiopocz sie wpisy-
waniem rozszerzenia). Stars! utworzy zestaw plikéw z danymi do tej gry dla
kazdego komputerowego i prawdziwego gracza w tej grze. W kazdej chwili
gre mozna nagrac. Pliki gry sg domysinie zapisywane w katalogu gry Stars!

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.

W oknie Nowej Gry mo-
zesz klikng¢ przycisk
Advanced Game, aby
okresli¢ liczbe graczy
komputerowych i warunki
zwycigstwa.
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Gra sie rozpocznie, a na ekranie pojawi sie Twoj Swiat, obszar Dowodzenia,
obszar Skanera i obszar Opisu Wyboru. W pierwszej turze w obszarze
Komunikatéw znajdziesz wskazdéwki pomagajace w rozpoczeciu gry.

5. W tej turze spenetruj swojg planete, rozpocznij podstawowe prace produk-
cyjne oraz badawcze i wyslij zwiadowcow, aby dowiedzie¢ sie czegos o
najblizszych $wiatach.

6. Po zakonczeniu tury wybierz Turn (Generate) albo nacisnij klawisz F9.
Natychmiast zostanie wygenerowana nastepna tura.

7. Aby opusci¢ gre, wybierz File (Close) lub File (Exit). Jezeli od poczatku tury
zostaty wprowadzone jakie$ zmiany, to Stars! zapyta sie, czy zachowa¢ stan
gry. Jezeli go nie zachowasz, przy nastepnym razie rozegrasz jeszcze raz te
sama ture.

8. Jezeli chcesz kontynuowaé rozpoczetg juz gre, kliknij Continue Game na
ekranie tytutowym. Mozna tez klikngé Open Game i wybra¢ nazwagry.m1 z
katalogu Stars!

Ustalanie i przegladanie warunkéw zwyciestwa

W kroku 3 kreatora Zaawansowanej Nowej Gry mozna okresli¢ jeden lub wiecej

warunkow zwyciestwa. Mozna tez zaakceptowa¢ domysine warunki pro-

ponowane przez Stars! Aby zobaczy¢ warunki zwyciestwa po rozpoczeciu gry,
wybierz komende View

Advanced Hew Game Wizard - 5tep 3 of 3  (Game Parameters), a

nastepnie przejdz na

Yictory is declared when a player: strone 3 okna
Parametrow gry, ktére
¥ owns 60% [2] of all planets. sie ukaze.
¥ attains Tech 22 [2]in 4 [£] fietds.
[ Exceeds a score of 11000 E .
[P Esonmaoa

W zwigzku z tym, ze mozna wprowadzac rézne kombinacje warunkdéw wygrane;j,
moze sig okazac¢, ze wiecej niz jeden gracz zostanie zwyciezcg. Wszyscy gracze

R 2/ 2. omunica,

chwili rozpoczecia gry.

ze ktos wygrat. W tym
> » % |momencie mozna
EY ) P . . .

B O A R A %, e zakonczy¢ gre lub
& AR 4’90 %, Qg o, 4 ®a, % ye gre a

@,@ @,@ TN %/ % 4’% @_@ 5, 7|kontynuowac.

" Ya % B W % % ‘e & JObserwuj punktacje za
Planets: | 48 12| 12| 13| 32| 12| 6 30/|pomocyg komendy
Starbases:| 23| 4| 7 7| 4/ 8 & 5 a||Reports (Score), lub
Unarmed Ships: | 151 #1| 25 42 53| 40 2| m|[naciskajgc F10. W
EscortShips: 353 6 189 183 25 59 60 0 44 |2'KUSZU punktacji
: i podane sg Twoje punk-
Capital Ships: ] LI} ] ] 2 0 ] LI} ] . . .
ty i pozycja, a takze
Techlevels:| 85| 70 82 79| 98 80| 73 T 8||historia punktacji od

WAZNE: Przy pierwszej
grze w Stars! wyjdz z niej
uzywajgc komendy File
(Exit). Zapisuje ona plik
stars.ini do katalogu Win-
dows, zachowujgc tym
samym opcje gry i zapo-
biegajac pojawianiu si¢
ucigzliwego pytania o
numer seryjny na ekranie.

Jezeli w konfiguracji gry
zostanie wybrana opcja
publikowania punktaciji
graczy, to w arkuszu
punktacji pojawig sie
punkty i pozycje wszyst-
kich graczy.



3 Konfiguracja gry
wieloosobowej

Konfigurowanie wieloosobowej gry

jednostanowiskowej

W grze wieloosobowej trzeba wyznaczyC jedng osobe na aranzera. Jest to
osoba odpowiedzialna za generowanie tur i ogdélne zarzadzanie grg. Aranzerem
moze byc tez jeden z graczy.

Jakie sg obowiazki aranzera (gra jednostanowiskowa)
Przed konfiguracja, gracze powinni zaprojektowac¢ swoje rasy i przekaza¢ Ci

- pliki, ktére zostang
Advanced New Game Wizard - Step 2 of 3 zatadowane do gry.

Player #1: +> The Humanoids Gracze mogg przys-
Player #2 4> The Prolix (STARS.R1) tOSO_W:C t rasy do
) . swoich potrzeDb.

Player #3: ¢> Macinti (Tnf.lgh computer player) Aby rozpoczaé jednos-
Player #% ¢> The .Fu:l-enmds (STARS.R2) tanowiskowsg, gre

Player #5: + Expansion player wieloosobowa;

1. Kliknij New Game

na ekranie tytutowym lub File (New) w gtobwnym menu
Stars! Ukaze sie okno nowej gry.

2. Kliknij Advanced Options, nastepnie ustaw takie parametry, jak rozmiar
wszech$wiata, poziom trudnosci, relatywne potozenie poczatkowe,
przyspieszona gra dla gier w BBS, liczbe i typ graczy (cztowiek czy kompu-
ter) oraz warunki zwyciestwa. Pamietaj, aby zatadowa¢ pliki z danymi ras
dostarczone przez graczy. Utworz miejsca dla ewentualnych spéznialskich,
jezeli uwazasz, ze jest to potrzebne.

3. Numery poszczegélnych graczy z listy podanej w drugim kroku zaawanso-

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.

Wiecej - patrz Warunki
zwycigstwa na stronie 3-6.
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Stars! Host Mode

-2 Rozpoczynanie gry

Game: Redstar
File: E-ASTARS W2 GARETAILAREDSTAR

Mext year is:
24m

¢> #1: The Zeomals are still out.
+ #2: The Shemps are still out.
+ #3: The Flanders are still out,
0> #4&: The Billaries are still out.

A% HE Thn Tonalinen aen deeened .
Human controlled

Auto Generate |
Paszword._ . |

Al controlled
v Human [currently inactive)

wanego kreatora nowej gry stang sie cze$ciami nazw plikbw gry kazdego z

Plik gracza nr 1 nosi nazwe nazwapliku.m1

graczy.

(na przyktad redstar.m1)

4. Kazdemu z graczy powiedz, jaki ma numer. Na poczatku swojej tury muszg
otwiera¢ wiasciwy plik.
5. Otrzymasz polecenie nazwania pliku gry. Wpisz dowolng nazwe o dtugosci
do o$miu znakdéw (nie klopocz sie wpisywaniem rozszerzenia). Stars!
u t w o r z y
zestaw plikbw z danymi do tej gry dla kazdego komputerowego i prawdzi-
wego gracza w tej grze. W kazdej chwili gre mozna zachowywac. Pliki gry sg
domyslnie zachowywane w katalogu gry Stars!
6. Ukaze sie okno Aranzera Stars! Wpisz hasto, jezeli nie chcesz, zeby inni
zawodnicy otwierali plik gry. Kliknij Auto Generate, zeby rozpocza¢ gre.
Open
File name: Folders:
|redstal.m1 | c:hgameshstarsiredstar
Cancel |
| redstar.hst e .
redstar.m2 {3 games Network.... |
redstar.m3 i stars
redstar.m4 {3 redstar
redstar.mb [ L2 backup
redstar.mb -
redstar.my? x

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.

Wyglad ekranu

Chcac zmieni¢ ogolny
wyglad ekranu Stars! uzyj
komendy View (Window
Layout). Mozna zmienia¢
ustawienie, zwijac i rozwi-
jac rolety, a takze zmie-
nia¢ wielkos¢ poszczegdl-
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7. Pomoz zawodnikom w rozpoczeciu gry przekazujgc im informacje zawarte w
nastepnym punkcie (Jakie sg obowiazki graczy). Jezeli poza tym, ze jestes
aranzerem, jeste$ tez graczem, to zapewne uznasz za tatwiejsze
uruchomienie réwnolegtej kopii Stars!, grajac w jednej, a w drugiej
wypetniajac obowigzki aranzera.

% Aby opusci¢ gre, kliknij Close w oknie Aranzera.

#% Aby ponownie uruchomi¢ aranzera, uruchom Stars!, kliknij Open Game i
wybierz plik nazwagry.hst.

Jakie sg obowiazki graczy (gra

jednostanowiskowa)
Jezeli grasz w Stars! po raz pierwszy, radzimy zacza¢ od samouczka. To znaczy:

%* (fakultatywnie) Zanim aranzer wykreuje gre, utworz sobie rase za pomoca
kreatora Tworzenia Rasy Stars!, a nastepnie przekaz plik rasy aranzerowi.
Otworz kreator Tworzenia Rasy za pomoca komendy File (Custom
Race Wizard).

Gdy aranzer wykreuje gre, musisz:

1. Uruchomi¢ Stars! i na ekranie tytutowym klikng¢ Open Game. Otworz swoj
plik gracza, nazwagry.mN. Jaka jest nazwa gry, dowiesz si¢ od aranzera.
Gra sig rozpocznie, a na ekranie pojawi sie Twéj Swiat, obszar Dowodzenia,
obszar Skanera i obszar Opisu Wyboru. W pierwszej turze w obszarze
Komunikatéw znajdziesz wskazéwki pomagajace w rozpoczeciu gry. W
tej turze spenetruj swojg planete, rozpocznij podstawowe prace produkcyjne
oraz badawcze i wyslij zwiadowcéw, aby dowiedzie¢ sie¢ czego$ o
najblizszych $wiatach.

2. W kazdej turze umieszczaj swoje pliki gry w tym samym katalogu. Jaki to
bedzie katalog - zalezy od ciebie. Zalecamy utworzenie podkatalogu w obre-
bie katalogu gtéwnego Stars!, aby uprosci¢ catg procedure.

3. Po zakonczeniu tury wybirzerz komende Turn (Wait for New). Okno Stars!
zmniejszy sie, czekajac na nastepng ture. Po jej przygotowaniu,
wyda sygnat i zabtyska, wysSwietlajac nowe dane.

Jezeli chcesz, mozesz opuéci¢ gre przed lub po zakonczeniu tury. Swoje

posuniecia mozesz zachowac lub rozpocza¢ ture od poczatku, jezeli przebieg

wydarzen Ci nie odpowiada. Przeczytaj “Opuszczanie gry” na stronie 4-2, aby
dowiedzie¢ sig wigcej na ten temat.

Jezeli nie bytoby Cie przy grze przez dwie lub wiecej tury, to postepuj zgodnie z

poleceniami zawartymi w punkcie “Nieobecno$¢ przy grze” na stronie 3-7.

Advanced New Game Wizard - Step 2 of 3 I

Player #1: ¢> The Humanoids

Player #2: 4\} The Prolix (STARS.R1)

Player #3: ¢> Macinti (Tough computer player)
Player #% +> The Adenoids (STARS.R2)

Player #5: 0:) Expansion player

Konfigurowanie wieloosobowej gry sieciowej

W grze wieloosobowej trzeba wyznaczyC jedng osobe na aranzera. Jest to
osoba odpowiedzialna za generowanie tur i ogdlne zarzadzanie grg. Aranzerem

nych obszaréw klikajac ich
rogi i przeciggajac je.
Wiecej szczegdtow znaj-
dziesz na poczatku
rozdziatu 5, Ekran Stars!.

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.

Wiecej - patrz Warunki
zwycigstwa na stronie 3-6.
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moze byc¢ tez jeden z graczy.

Jakie sg obowiazki aranzera (gra sieciowa)

Musisz zorganizowa¢ gre we wspoélnym katalogu, dostepnym dla wszystkich
graczy. Wspdlny katalog jest miejscem, w ktérym znajdg sie wszystkie pliki gry
i do ktérego gracze bedg wchodzié, zeby otwiera¢ swoje gry. Wspdlny katalog
moze sie znalez¢ w sieci lokalnej lub zostaé utworzony przez potgczenie mode-
mowe (jezeli korzystacie z telefonicznych opciji sieciowych Windows 95, wystar-
czy poditgczy¢ sie do serwera lub dowolnego komputera pracujacego w sys-
temie Win95 z zainstalowanym pakietem Plus). Potgczenie sieciowe mozna tez
utworzy¢ korzystajgc np. z PC-NFS lub dowolnej innej aplikacji pozwalajgcej na
przytaczanie katalogéw na oddalonym serwerze, jakby byty katalogami lokalny-
mi.

Przed konfiguracja, gracze powinni zaprojektowa¢ swoje rasy i przekaza¢ Ci
pliki, ktére zostang zatadowane do gry. Gracze moga przystosowaé rasy do
swoich potrzeb.

Aby rozpocza¢ gre sieciowq:

1. Utworz wspolny katalog, w ktérym beda przechowywane wszystkie pliki
gry. Zalecamy uproszczenie sprawy - w danej grze co najwyzej jeden pod-
katalog dla graczy, ktéry mozna utworzyé w katalogu gtéwnym Stars!, albo
gdzie indziej.

2. Kliknij New Game na ekranie tytutowym lub File (New) w gtéwnym menu
Stars! Ukaze sie okno Nowej gry.

3. Kliknij Advanced Options, nastepnie ustaw takie parametry, jak rozmiar
wszech$wiata, poziom trudnosci, relatywne potozenie poczatkowe,
przyspieszona gra dla gier w BBS, liczbe i typ graczy (cztowiek czy kompu-
ter) oraz warunki zwyciestwa. Pamietaj, aby zatadowa¢ pliki z danymi ras
dostarczone przez graczy. Utworz miejsca dla ewentualnych spéznialskich,
jezeli uwazasz, ze jest to potrzebne.

Plik gracza nr 1 nosi nazwe nazwapliku.m1
(na przyktad redstar.m1)

Numery poszczegdlnych graczy z listy podanej w drugim kroku zaawan-

sowanego kreatora nowej gry stang sie czeSciami nazw plikéw gry kazdego z

graczy.

4. Kazdemu z graczy powiedz, jaki ma numer. Na poczatku swojej tury muszg
oni otwiera¢ wiasciwy plik tury.

5. Otrzymasz polecenie nazwania pliku gry. Wpisz dowolng nazwe o dtugosci
do o$miu znakéw (nie klopocz sie wpisywaniem rozszerzenia). Stars!

u t w o] r z

= zestaw plikbw z danymi do tej gry dla
E"v’-.-"altlng for & new tum kazdego komputerowego i prawdzi-
wego gracza w grze. Zachowaj pliki gry

we wspolnym katalogu.

6. W oknie aranzera wybierz Auto Generate. Okno sie zmniejszy, czekajac az
wszyscy gracze przedstawig swoje ruchy. Stars! wprowadza automatycznie
wszystkie tury do wspélnego katalogu. Nastepnie Stars! automatycznie
tworzy nowa ture i wraca do trybu oczekiwania.

7. Jezeli chcesz wymusi¢ utworzenie nowej tury, kliknij dwukrotnie ikone

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.
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aranzera Stars!, a nastepnie z okna aranzera kliknij Generate Now. Aby
Stars! ponownie automatycznie generowat tury, kliknij znowu Auto

G e n e r a t e .
Okno sie zmniejszy i, jak poprzednio, bedzie czekaé na graczy. Stars! bedzie
postepowaé wedtug istniejgcych rozkazow dla graczy, ktorzy nie dostarczg
na czas swoich ruchow. Wszelkie dane i komunikaty, jak np. nowo odkryte
planety i stoczone walki, z tur, ktére ich ominety, ukaza sie im, gdy zatadujg
nowg ture.

8. Pomoz zawodnikom w rozpoczeciu gry przekazujgc im informacje zawarte w
nastepnym punkcie (Jakie sg obowigzki graczy - gra sieciowa). Jezeli poza
tym, zZe jeste$ aranzerem, jeste$ tez graczem, to zapewne uznasz za
tatwiejsze uruchomienie réwnolegtej kopii Stars!, grajgc w jednej, a w drugiej
wypetniajac obowigzki aranzera.

% Aby opusci¢ gre, kliknij Close w oknie Aranzera.

#% Aby ponownie uruchomi¢ aranzera, uruchom Stars!, kliknij Open Game i
wybierz plik nazwagry.hst.

Jakie sg obowiazki graczy (gra jednostanowiskowa)
Jezeli grasz w Stars! po raz pierwszy, radzimy zaczg¢ od samouczka. To znaczy:

#* (fakultatywnie) Zanim aranzer wykreuje gre, utworz sobie rase za pomoca
kreatora Tworzenia Rasy Stars!, a nastepnie przekaz plik rasy aranzerowi.
Otworz kreator Tworzenia Rasy za pomoca komendy File (Custom
Race Wizard).

Gdy aranzer wykreuje gre, musisz:
1. Uruchomic¢ Stars! i na ekranie tytutowym klikng¢ Open Game. Otworz swoj
plik

Advanced New Game Wizard - Step 2 of 3 | gracza,

nazwagry.mN.

Player #1: ¢> The Humanoids Jaka jest
Player #2: ¢> The Prolix (STARS.R1) g azwagr yci
Player #3: ¢> Macinti (Tough computer player) ag\gze;zase ©

Player #% ¢> The Adenoids (STARS.R2) Gra sie

rozpocznie, a

Twoj Swiat

pojawi sie w

obszarach Dowodzenia,
Skanera i Opisu Wyboru. W pierwszej turze w obszarze Komunikatéw znaj-
dziesz wskazoéwki pomagajace w rozpoczeciu gry. W tej turze spenetruj
swojg planete, rozpocznij podstawowe prace produkcyjne oraz badawcze i
wyslij zwiadowcow, aby dowiedzie¢ sie czegos$ o najblizszych swiatach.

2. Po zakonczeniu tury, wybierz komende Turn (Wait for New). Okno Stars!
zostanie zmniejszone, czekajgc na nastepng ture. Po jej przygotowaniu,
wyda sygnat i zabtyska, wy$Swietlajac nowa ture.

Player #5: ¢> Expansion player

Jezeli chcesz, mozesz opusci¢ gre, przed lub po zakoniczeniu tury.
Swoje posunigcia mozesz zachowac lub rozpocza¢ ture od
poczatku, jezeli
przebieg wydarzen Ci nie odpowiada. Przeczytaj Opuszczanie gry na
stronie 4-2, aby dowiedzie¢ si¢ wigcej na ten temat.
Jezeli nie bytoby Cie przy grze przez dwie tury lub wiecej, postepuj zgodnie z
poleceniami zawartymi w rozdziale ,Nieobecnos¢ przy grze” na stronie 3-7.

Wskazdwka: Zwr6¢ uwa-
ge na opcje przyspieszo-
nej gry w BBS przy
zaawansowanej konfigu-
racji gry. Mozesz chcie¢
wigczy¢ te opcje podczas
konfiguracji, aby szybciej
rozpoczaé gre.

Opis tworzenia rasy znaj-
dziesz w rozdziale 20,
Projektowanie wtasnych
ras.

Wigcej informaciji:
Warunki zwyciestwa,
strona 3-6.
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Konfigurowanie gier przez modem, FTP oraz
e-mail
W grach wieloosobowych trzeba wyznaczy¢ jedng osobe na aranzera. Jest to

osoba odpowiedzialna za generowanie tur i ogélne zarzadzanie gra. Aranzerem
moze byc¢ tez jeden z graczy.

Jakie sg obowiazki aranzera (gra przez modem/FTP/e-mail)
Stars! jest grg rozgrywang w turach, a nie na zywo. Oznacza to, ze pliki tur
mozna przekazywa¢ modemem po ich utworzeniu. Mozna to zrobi¢ za posred-
nictwem BBS, e-mail, zatadowa¢ do lub $ciggng¢ z serwera FTP albo tez przy
uzyciu dowolnej innej metody stuzgcej do przekazywania plikow z systemu
aranzera do systemoéw graczy. Dla uzytkownikbw modemow nie ma tu zadnych
specjalnych protokotdéw - po prostu tadujecie i Sciggacie pliki.

Przed konfiguracja, gracze powinni zaprojektowa¢ swoje rasy i przekazaé Ci
pliki, ktére zostang zatadowane do gry. Gracze mogg tez przystosowac rasy do
swoich potrzeb.

Aby rozpocza¢ gre przez modem lub e-mail:

1. Kliknij New Game na ekranie tytutowym lub File (New) w gtéwnym menu
Stars! Ukaze sie okno Nowej gry.

2. Kliknij Advanced Options, nastepnie ustaw takie parametry, jak rozmiar
wszech$wiata, poziom trudnosci, relatywne potozenie poczatkowe,
przyspieszona gra dla gier w BBS, liczbe i typ graczy (cztowiek czy kompu-
ter) oraz warunki zwyciestwa. Pamietaj, aby zatadowa¢ pliki z danymi ras
dostarczone przez graczy. Utworz miejsca dla ewentualnych spéznialskich,
jezeli uwazasz, ze jest to potrzebne.

Plik gracza nr 1 nosi nazwe nazwapliku.m1

(na przyktad redstar.m1)

Numery poszczegdlnych graczy z listy podanej w drugim kroku zaawanso-
wanego kreatora nowej gry stang sie cze$ciami nazw plikéw gry kazdego z
graczy.

3. Wpisz dowolng nazwe gry o diugosci do o$miu znakéw. Stars! utworzy
zestaw plikobw z danymi do tej gry i dla kazdego gracza w tej grze. Gre mozna
nagra¢ w dowolnym miejscu. Domy$lnie Stars! zapisuje pliki gry w
swoim katalogu.

4. Ukaze sie okno aranzera Stars! Kliknij Close, aby zatrzyma¢ gre, az wszyscy
gracze dostarczg swoje ruchy. Jezeli wolisz zostawi¢ Stars! uruchomione, to
kliknij Auto Generate.

5. Przed pierwszg turg kazdy gracz musi $ciggna¢ plik wszechswiata, nazwa-
gry.xy oraz swdj plik gracza, nazwagry.mN (gdzie N jest numerem gracza)

d | a
nowo utworzonej gry. Mozna réwniez wystaé graczom pliki modemem
lub przez e-mail. Pliki te zostang umieszczone w tym katalogu, w ktérym
zostata zapisana gra.

6. Pomoéz zawodnikom w grze przekazujgc im informacje zawarte w nastepnym
punkcie (Jakie sg obowigzki graczy - gra przez modem). Jezeli poza tym, ze
jeste$ aranzerem, jeste$ tez graczem, zapewne uznasz za tatwiejsze uru-
chomienie réwnolegtej kopii Stars!, grajac w jednej, a w drugiej wypetniajac
obowigzki aranzera.

Gdy kazdy gracz przesle ci juz swojg ture (w postaci pliku zapisu, nazwagry.xN),
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2. Uruchom Stars! (jezeli nie jest uruchomione), kliknij Open Game i otwérz plik
aranzera, nazwagry.hst.

3. Jezeli aranzer Stars! jest ustawiony w tryb automatyczny, samoczynnie
wykreuje nowg ture, gdy tylko przeniesiesz pliki graczy do katalogu
gry. Jezeli recznie kreujesz tury, kliknij Generate Now w oknie aranzera.
Stars! bedzie postepowac wedtug istniejgcych rozkazéw dla graczy, ktorzy
nie dostarczg na czas swoich ruchéw. Wszelkie dane i komunikaty, jak np.

nowo

stoczone walki, z

tur  ktére ich
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przesta¢ im przez
modem lub e-mail zaktualizowane pliki nazwagry.mN lub
czekac, az sami je $ciggng.

Jakie sg obowiazki graczy (gra przez modem/FTP/e-mail)

%* (fakultatywnie) Zanim aranzer wykreuje gre, utworz sobie rase za pomoca
kreatora Tworzenia Rasy Stars!, a nastepnie przekaz plik rasy aranzerowi.

Gdy aranzer wykreuje gre, na swoim komputerze wykonaj nastepujgce czyn-

nosci:

1. Sciagnij od aranzera pliki nazwagry.xy i nazwagry.mN, gdzie nazwagry jest
nazwg wprowadzong przez aranzera w oknie nagrywania pliku, natomiast N
jest twoim numerem gracza; np. nonstop.m1.

Umies$c te pliki w katalogu gry, ktéry masz utworzony w swoim komputerze.
W kazdej turze uzywaj tego samego katalogu. Do kazdej gry mozesz
utworzy¢ oddzielny katalog, albo trzymaé wszystkie gry w jednym katalogu.
Niezaleznie od stosowanej metody, radzimy, jak najbardziej upro$ci¢ sprawe.

2. Uruchom Stars! i na ekranie tytutowym kliknij Open Game. Otwoérz swdéj plik

gracza, nazwagry.mN.
Gra sie rozpocznie, a na ekranie pojawi sie Twoj $wiat, obszar Dowodzenia,
obszar Skanera i obszar Opisu Wyboru. W pierwszej turze w obszarze
Komunikatéw znajdziesz wskazowki pomagajace w rozpoczeciu gry. W tej
turze spenetruj swojg planete, rozpocznij podstawowe prace produkcyjne
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oraz badawcze i wyslij zwiadowcdéw, aby dowiedzie¢ sie czego$ o
najblizszych $wiatach.

3. Wybierz File (Save and Submit), potem File (Exit). Jezeli szybko prze-

chodzisz do nastepnej tury lub zostawiasz komputer witgczony na dtuzej, to
wybierz komende Turn (Wait for New) - jest to znacznie tatwiejsze.
Jezeli chcesz, mozesz opuéci¢ gre przed lub po zakonczeniu tury. Swoje
posunigecia mozesz zachowaé lub rozpoczg¢ ture od poczatku, jezeli prze-
bieg wydarzen Ci nie odpowiada. Przeczytaj Opuszczanie gry na stronie 4-2,
aby dowiedzie¢ sie wiecej na ten temat.

4. Zataduj lub przekaz przez e-mail swoj plik nazwagry.xN, na komputer
aranzera.

Jezeli zamierzasz nie by¢ obecnym przy kilku nastepnych turach, postepuj zgod-

nie z poleceniami zawartymi w rozdziale ,Nieobecno$¢ przy grze” na stronie 3-7.

Ustalanie i przegladanie warunkéw zwyciestwa

W kroku 3 zaawansowanego kreatora nowej gry mozna okresli¢ jeden lub wiecej
warunkow zwyciestwa. Mozna tez zaakceptowaC domysine warunki pro-
ponowane przez Stars! Aby zobaczy¢ warunki zwyciestwa po rozpoczeciu gry,
wybierz komende View (Game Parameters), a nastepnie przejdz na strone 3
okna Parametrow gry, ktére sie ukaze.

W zwigzku z tym, ze mozna wprowadzac rézne kombinacje warunkéw wygrane;j,
moze sig okazac¢, ze wiecej niz jeden gracz zostanie zwyciezcg. Wszyscy gracze
otrzymujg komunikat, ze ktos wygrat. W tym momencie mozna zakonczy¢ gre
lub jg kontynuowac.

Obserwuj punktacje za pomocg komendy Reports (Score), lub naciskajgc F10.
W arkuszu punktacji podane sg Twoje punkty i pozycja, a takze historia punk-
tacji od chwili rozpoczecia gry.
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Wprowadzanie dodatkowych graczy

Jezeli sadzisz, ze pdzniej do gry dotgczg nowi zawodnicy, na kazdg brakujacg
osobe dodaj Dodatkowego gracza. Stars! przydzieli zarzadce w postaci Sl, ktory
bedzie trzymat piecze nad sprawami tych graczy do chwili, gdy naprawde
rozpoczna gre. Sl bedzie utrzymywac planety i floty w aktywnosci, dbajac o zaje-
cie dla kolejek produkcyjnych itd, jednak nie wypracowuje zadnej strategii.

Gdy gracz pojawi sie osobiscie, kliknij prawym przyciskiem w oknie aranzera
romb przy jego imieniu i zmien typ gracza na sterowanego przez cziowieka.
Nastepnie zrob przerwe dla spéznialskiego, proszgc pozostatych graczy, aby
zostawili go w spokoju na N Iat.

Nieobecnos¢ przy grze

Jezeli ominie Cie tura, Stars! bedzie dziatat wedlug otrzymanych uprzednio
rozkazow. Komunikaty dotyczace wydarzen, do ktorych doszto w straconych
turach, jak np. nowo odkryte planety i stoczone walki, ukazg sie na ekranie, gdy
zatadujesz nowa ture.

Jezeli jednak zamierzasz opusci¢ wiecej niz kilka tur, mozesz poprosi¢ o wyz-
naczenie zarzadcy, w postaci Sl, ktéry bedzie utrzymywat w aktywnosci floty i
planety. Nie wypracuje jednak zadnej strategii.

Gracze sieciowi i jednostanowiskowi
#* Powiedz aranzerowi, ze nie bedziesz bra¢ udzialu w grze i popro$ go o
zarzadce na czas twojej nieobecnosci.

Tylko dla graczy przez modem, e-mail lub BBS:

1. Przekaz aranzerowi kopie swojego pliku historii, nazwagry.hN. Pozwoli mu to
zaktualizowa¢ Twoje dane o wszech$wiecie gdy wrécisz.

2. Przed otwarciem nowej gry sprawdz, czy aranzer przekazat Ci plik historii i
nowy plik tury. Do tego czasu nie bedziesz w stanie otworzy¢ swojej tury.

Co musi zrobi¢ aranzer:

1. Otworzy¢ okno aranzera; jezeli jest zamkniete. Otworzy¢ plik nazwagry.hst
komendg File (Open).

2. Klikng¢ prawym przyciskiem niebieski romb przy nazwisku gracza, ktory jest
nieobecny. Wybierz opcje Human (Currently Inactive).

3. Gdy gracz wroéci do gry, kliknij romb prawym przyciskiem i wybierz Human
Controlled. Dopiero wtedy gracz bedzie mogt otworzyé swéj plik, nazwa-
gry.mN.

4. Przy grze przez modem, e-mail lub BBS, zwré¢ mu zaktualizowany plik his-
torii, nazwagry.hN, oraz plik gracza, nazwagry.hN.

Szukanie gier wieloosobowych w Internecie
Jezeli chcesz dotaczy¢ do gry wieloosobowej lub rozpoczaé swojg wtasna, ale
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nie masz z kim, odwiedz witryne Stars!, Waypoint Zero, pod adresem
www.webmap.com/stars! Na stronach www w Informacjach o graczach znaj-
dziesz liste serweréw aranzeréw (jest ich z kazdym tygodniem coraz wiecej)
oraz inne dane na temat graczy i aranzeréw.

Hasta

Utwérz lub zmien hasto dla aktualnie rozgrywanej gry za pomocg komendy
Commands (Change Password).

Mozesz utworzy¢ domysine hasto dla gry za pomoca hastepujgcej opcji w czes-
ci [Misc] pliku stars.ini:

DefaultPassword=<hasto>

<hasto> jest hastem, ktérego chcesz uzywaé. Jezeli masz pewnos$c¢, ze inni
gracze nie beda mieli dostepu do pliku stars.ini, mozesz zostawic to jako swoje
hasto. Przy kazdym otwarciu gry, zabezpieczonej tym hastem, nie bedzie trzeba
go podawac. Jezeli w pliku stars.ini nie ma domys$inego hasta, wpisz je pod
nagtowkiem [Misc].

Plik stars.ini jest zapisywany do Twojego katalogu Windows za pierwszym
razem, gdy nagrywasz stan gry.

Nie zapomnij swojego hasta

Jezeli zapomnisz lub zgubisz hasto, otworzenie gry zabezpieczonej hastem nie
bedzie mozliwe. Mamy nadzieje, ze nie czytasz tego dlatego, ze zdarzyto Ci sie
zapomnie¢ hastfo. Nie martw sig, kazdemu moze sie to przytrafic.

Uzywasz programatora czasowego?

Jezeli uruchamiasz Stars! za pomocg programatora czasowego na komputerze
aranzera, to zwr6¢ uwage na rézne opcje linii komend opisane na stronie 4-3.
Za ich pomocg mozna uruchomi¢ Windows i Stars!, utworzy¢ nowg ture i
zamkna¢ obydwa programy.

Tworzenie wszechswiata z linii komend

Tylko dla doswiadczonych aranzeréw

Za pomocg ponizszej komendy mozna utworzyé nowg gre (wszechswiat) nie
korzystajgc przy tym z okien konfiguraciji:

starsl.exe -a game.def

gdzie game.def posiada nastepujacy format:

Nazwa gry

Rozmiar wszechs$wiata (0-4) Gestos¢ (0-3) Poczatkowe odlegtosci (0-3)
Maksimum mineratéw (0/1) Wolny postep techn. (0/1) Gra w BBS (0/1) ... inne
pola

Liczba graczy, tylko ludzie dozwoleni (1-16)

Nazwy plikbw ras

WZ Liczba planet (0/1) Procent planet (20-100)

WZ Technologia (0/1) Poziom (8-26) Pola (2-6)

WZ Punkty (0/1) Punkty (1000-20000)

WZ Wyprzedza najblizszego (0/1) Procent (20-300)

WZ Produkcja (0/1) Potencjat (10-500)

WZ Okrety flagowe (0/1) Liczba (10-300)

WZ Tury(0/1) Lata (30-900)

WZ Musi spetni¢ (0-7) Co najmniej lat (30-500)

WZ - warunki zwyciestwa

Nowa nazwa pliku wszechswiata
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Ponizej podajemy przykiad pliku game.def:
Tour of Duty

322

0000111

4
c:\stars\play\game.r1
c:\stars\play\game.r2
c:\stars\play\game.r3
c:\stars\play\game.r4
160

1264

0

1150

0

1100

0

2150
c:\stars\play\game.xy

4 Co kazdy grajacy w
Stars! powinien
wiedziec

Dostosowywanie Stars! do posiadanej

rozdzielczosci ekranu

Im wyzsza jest rozdzielczo$¢ ekranu, tym lepiej Stars! bedzie wygladac. Gra
dziata jednak na dowolnym kolorowym ekranie VGA.

1024 na 768 (lub wyzsza)

Daje najwiecej satysfakcji z gry.

# Uzyj komendy View (Window Layout > Large)

#* Jezeli uzywasz duzej czcionki ekranowej, uzyj komendy View (Window
Layout > Medium)

800 na 600

Jest to najnizsza z zalecanych rozdzielczosci.

1. Wybierz komende View (Window Layout > Medium). Jezeli uzywasz duzej
czcionki ekranowej, mozesz sprawdzi¢, jak wyglagda mniejszy uktad
ekranu.

2. Zmienh rozmiar wszystkich okien tak, aby wszystkie informacje byty widoczne
na jeden rzut oka.

3. Jezeli ekran wyglada na zbyt Scisniety, ukryj pasek narzedzi komendg
View (Toolbar). Wiekszos¢ funkcji paska narzedzi jest dostgpnych za
posrednictwem skrétow klawiszowych.

640 x 480 (VGA)
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Jest to najnizsza wymagana rozdzielczos¢.

1. Wybierz komende View (Window Layout > Small).

2. Zmien rozmiar wszystkich okien tak, aby wszystkie informacje byty widoczne
na jeden rzut oka.

3. Zwin rolety w obszarze dowodzenia, rozwijajac je tylko wtedy, gdy bedzie to
konieczne.

4. Jezeli ekran wyglada na zbyt Sci$niety, ukryj pasek narzedzi komendg
View (Toolbar). Wiekszo$¢ funkcji paska narzedzi jest dostepnych za
posrednictwem skrowow klawiszowych.

Powtarzanie poprzedniej tury

Stars! pozwala na zachowywanie poprzednich tur w przypadku, gdyby trzeba je

byto ponownie przesta¢ aranzerowi lub jeszcze raz rozegra¢. W opcji kopii zapa-

sowej pliku stars.ini mozna nakaza¢ zachowywanie do 999 tur. Jezeli nie okre$lisz
liczby tur w kopii zapasowej, Stars! zachowa tylko poprzednig ture. Gdy zachowasz

i zatwierdzisz ture, Stars! zachowa aktualng ture jako ostatnig zapasowa.

Chcac rozpoczaé ture korzystajgc z danych z poprzedniej tury (np. ostatnio roz-

grywanej tury):

1. Skopiuj wszystkie pliki aktualnej gry z katalogu kopii zapasowych do katalogu
gry. Na przyktad, jezeli gra jest zachowywana pod nazwg Nonstop, sko-
piuj wszystkie pliki, ktorych nazwy zaczynajg sie od Nonstop. Aby sie
upewnié, czy wybierasz wiasciwe pliki, sprawdz ich date i godzine powstania
w katalogu kopii zapasowych.

2. Wybierz Open Game lub File (Open). Wybierz plik zapisu gracza dla tej tury
(np. nonstop.m1) i kliknij OK. Gra powinna wroci¢ do tamtego miejsca, cho-
ciaz we wszechSwiecie beda zachowane aktualne pozycje innych
graczy.

Nagrywanie stany gry - co to oznacza

Nagrywanie domysine

Standardowo nagrywajgc gre nagrywa sie tylko biezacy stan aktualnie rozgry-
wanej tury. Dane z tury poprzedniej sg nagrywane do podkatalogu o nazwie
Backup (kopie zapasowe), w katalogu gry. Podkatalog Backup jest tworzony
przez Stars! automatycznie. Za kazdym razem, gdy generujesz nowg ture, stare
dane w katalogu kopii zapasowych sg zastepowane danymi za poprzednig ture.

Nagrywanie aktualnego stanu swojej gry

Komenda File (Save) mozna nagrac¢ biezacy stan swojej gry. Jest to przydatne,
jezeli masz opusci¢ gre przed zakonczeniem tury. Gdy uruchomisz Stars!
ponownie, wystarczy klikng¢é Continue Game, aby wznowi¢ gre od miejsca,
gdzie zostata przerwana.

Jezeli zamykasz gre nie nagrywajac jej, zobaczysz ostrzezenie i pytanie, czy
mimo wszystko chcesz jg nagrac.

Nagrywanie wiecej niz jednej poprzedniej tury

Jezeli chcesz nagra¢ wiecej niz jedng poprzednig ture dla p6ézniejszych analiz i

innych celéw, musisz:

1. Otworzy¢ plik stars.ini w edytorze tekstowym. Jest to plik tekstowy znaj-

d u j a c y
sie w katalogu Windows.

2. W czesci [MISC] ustaw opcje Backups na liczbe tur, od 1 do 999. Jezeli brak
jest opcji Backups, dopisz ja, np.:
Backups = 50

Katalogi kopii zapasowych bedg numerowane od BACKUP1 do BACKUPN.

Flaga -x ma zastosowanie
tylko w Windows 16-
bitowych (3.1 lub 3.11).
Dziatanie opcji -x w sys-
temach OS/2, Windows
NT i Windows 95 nie jest
udokumentowane i praw-
dopodobnie bedzie odbie-
gac od oczekiwan.
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Stare pliki gier bedg przechowywane w katalogu kopii zapasowej wedtug
numerow tur. Na przykfad, jezeli Backups=4, to pierwsza tura zostanie zapamie-
tana w katalogu BACKUP1, druga w BACKUP2, trzecia w BACKUP3, czwarta
w BACKUP4, pigta w BACKUP1 itd.

Plik stars.ini jest zapisywany do Twojego katalogu Windows za pierwszym
razem, gdy nagrywasz gre.

Nagraj i potwierdz

Tylko w grach wieloosobowych

Uzyj komendy File (Save and Submit), aby nagraé aktualny stan swojej gry i
zatwierdzi¢ ture. W grach wieloosobowych stanowi to sygnat dla aranzera, ze
Twoja tura jest ukonczona i mozna auto-generowac¢ nastepng. Komenda Save
nie daje takiego sygnatu.

Jezeli zamkniesz gre nie nagrywajac jej, otrzymasz pytanie, czy zyczysz sobie
nagrac gre i zatwierdzi¢ ture przed zamknieciem.

Opuszczanie gry

Wybierz File (Exit) lub File (Close). Jezeli od poczatku tury zostaty wprowa-
dzone jakies zmiany, Stars! zapyta, czy nagra¢ stan gry, natomiast w grze
wieloosobowej, czy chcesz nagra¢ i zatwierdzi¢ swojg ture.

Opuszczanie Stars! po raz pierwszy

WAZNE: Przy pierwszej grze w Stars! wyjdz z niej uzywajac komendy File
(Exit). Zapisuje ona plik stars.ini do katalogu Windows, zachowujgc tym samym
opcje gry i zapobiegajac pojawianiu sie ucigzliwego pytania o numer seryjny na
ekranie.

Opuszczanie Stars! aby usunaé zmiany

Jezeli przed zatwierdzeniem chcesz usung¢ zmiany dokonane w tej turze, to:

1. Wybierz File (Close) nie nagrywajac gry.

2. Wybierz Open Game z ekranu tytutowego, nastepnie wybierz swoj plik
zapisu z okna Otwierania pliku. Znajdziesz sie ponownie na poczatku przer-
wanej tury.

Komendy Save i Save and Submit

Tylko w grach wieloosobowych

Uzyj komendy File (Save and Submit), aby nagra¢ aktualny stan swojej gry i
zatwierdzi¢ ture. W grach wieloosobowych stanowi to sygnat dla aranzera, ze
Twoja tura jest ukonczona i mozna auto-generowac nastepng. Komenda Save
nie daje takiego sygnatu.

Jezeli zamkniesz gre nie nagrywajac jej, otrzymasz pytanie, czy zyczysz sobie
nagrac gre i zatwierdzi¢ ture przed zamknieciem.

Opcje uruchamiania Stars!

Stars! mozna uruchamia¢ z linii komend DOS lub Windows, uzywajgc samej
komendy Stars! lub z r6znymi opcjami. Przy uzyciu opcji musisz tez poda¢ jako
argument plik aranzera lub gracza. Mozna tez poda¢ samg nazwe pliku
aranzera lub gracza bez dalszych opcji.

Whpisanie nazwy gry, z opcjami lub bez, powoduje wystartowanie Stars! bez
ekranu poczatkowego.

-s: wylgczenie efektow dzwigkowych w walkach

-m: wylgczenie muzyki w grze

-t: sprobuj i zakoncz. Jezeli podasz plik gracza, otworzy si¢ ostatnio wyge-
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nerowana tura. Jezeli tura nie zostata jeszcze wygenerowana, program Stars!
sie zamknie. Jezeli podasz plik aranzera, program sprawdzi, czy wszyscy
gracze potwierdzili juz swoje ruchy w tej turze. Jezeli tak, Stars! wykreuje nowg
ture i zamknie sie. W kazdym innym przypadku tylko sie zamknie.

-w: czekaj. Jezeli podasz plik aranzera, komenda ta wykreuje samoczynnie nowg
ture, gdy tylko wszyscy gracze potwierdzg swoje ruchy. Jezeli podasz plik gracza,
poczeka, az zostanie utworzona nowa tura. Opcja ta nie zamyka po sobie Stars!
-g: utworz i wyjdz. Podaje sie tylko plik aranzera. Sprawia to, ze tura zostanie
utworzona niezaleznie od tego, czy wszyscy gracze przystfali juz swoje ruchy.
Nastepnie program sie¢ zamyka. Korzystajgc z tej opcji nie mozna zatadowaé
pliku gracza.

-p: hasto. Stuzy do wpisania hasta w linie komend. Mozna tego uzy¢ z zabez-
pieczonym hastem plikiem aranzera lub gracza.

-x: zamyka Windows po zamknieciu Stars!. Przydaje sie szczegdlnie w potgcze-
niu z opcjg -b, jezeli chcesz utworzyé program, ktéry automatycznie uruchamia
Windows, generuje nowg ture i zamyka Windows.

-b plik_listygier: Generuje tury dla wszystkich tur wymienionych na zatgczonej
liscie gier.

-a game.def: Tworzy nowg gre (wszechswiat) na podstawie danych zawartych w
pliku game.def. Pozwala to na tworzenie nowych gier z linii komend. Zobacz
Tworzenie nowego wszech$wiata z linii komend na stronie 3-8.

-h: Sprawia, ze Stars! bedzie Cie zawsze pyta¢ o hasto przy otwieraniu pliku
tury. Dzieki temu spryciarze, ktérzy nie umiejg gra¢ bez oszukiwania, bedg sie
trzymac z daleka od plikéw tur. Jest to szczegdlnie przydatne w grze jedno-
stanowiskowe;.

Przyktady

stars! nazwapliku taduje plik gracza lub aranzera uruchamiajac
przy tym gre bez ekranu tytutowego.

stars! -w nazwagry.hst taduje plik aranzera i wchodzi w tryb auto-ge-
nerowania.

stars! -w nazwagry.mN taduje plik danego gracza i czeka, az aranzer
utworzy nowag ture.

stars! -t nazwagry.mN taduje plik danego gracza; zamyka program
jezeli aranzer jeszcze nie wygenerowat nowej
tury.

stars! -g nazwagry.hst taduje plik aranzera, wymusza nowg ture i zamy-
ka program.

stars! -w -g nazwagry.hst taduje plik aranzera, czeka az wszyscy gracze
potwierdzg swoje tury, generuje nowg i zamyka
program.

stars! -t -g nazwagry.hst taduje plik aranzera, generuje nowg ture tylko
wtedy, gdy wszyscy gracze potwierdzg swoje
tury. Jezeli wygeneruje nowg ture, zwraca
wartosc¢ 1; jezeli nie - 0.

stars! -t -b plik_listygier Warunkowo generuje tury dla listy gier.

stars! -x -b plik_listygier = Generuje tury dla listy gier znajdujacej sie w
zatgczonym pliku i zamyka Windows. Przydaje

s i e
w grach w BBS-ie.

Jezeli twoj BBS dziata pod OS/2, NT lub Windows, mozesz uruchomié Stars! z

parametrem -b plik_listygier, aby za jednym razem generowac tury dla wielu

gier. Stars! zamknie sie automatycznie po wygenerowaniu ostatniej tury.

P | i k _ | i s t y

gier musi zawieraC po jednej nazwie gry z petng $ciezkg dostepu w kazdej linii:
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Nie mozna zarzadzaé implerium przy pomocy paliki i
gwizdka. ' 3




c:\games\stars!\play\frenzy.hst

c:\games\stars!\play\game.hst

c:\user\jeff\stars!\killer.hst
Plik z listg gier mozna nazwa¢ catkowicie dowolnie. Jezeli Twoj BBS dziata pod
DOS-em, ale na komputerze sg zainstalowane Windows, mozesz uruchomié
Windows i Stars! ktéryms z eventéw obstugujacych system w taki np. sposob:

! ! =x -b c:\gry\stars!\listagry.txt
Dowodzenie Skaner
Tutaj wydajesz szczegotowe rozkazy Jest to Twoje okno na wszechswiat.
swoim flotom i planetom. Rozwijane Paskiem narzedzi skanera
rolety wy$wietlajg dane i rozkazy dla wybierasz rozne filtry i naktadki.
planet i flot pod Twojg kontrolg. Ustalasz trasy flot i obserwujesz

przeciwnikéw, ktorzy nie zwazajg
na znaki “wstep wzbroniony”.

Komunikaty Opis wyboru
W tym miejscu odczytujesz doroczne W tym obszarze podane sg
raporty od swoich odlegtych planet i szczegotowe dane na temat obiek-

flot, a takze wiadomosci otrzymywane tu wybranego na Mapie.
od innych graczy. Zdobywaj sojusz-
nikéw i oszukuj wrogbw swoimi spryt-
nymi replikami. KHomenda ta uruchomi Windows i
Stars!, wygeneruje ture dla wszystKich
gier podanych w pliku listagry.txt i zamknie Stars! i Windows. Jest to metoda
optymalna w Windows 3.1.

Jezeli masz zainstalowanye Windows for Workgroups (Windows 3.11), mozesz
skorzysta¢ z opcji win /n:

win /n c:\gry\stars!\stars!.exe -x -b c:\gry\stars!\listagry.txt

co zapobiegnie tadowaniu sterownikéw sieciowych przez Windows i wy$wietla-
niu polecenia zalogowania sie. Jezeli chcesz wygenerowac

+ ture dla jednej gry, mozesz uzy¢ parametru -g
"I" _I_ nazwagry.hst z opcjg -x lub bez niej (tylko w Windows 3.1 i
3.11).

Zabezpieczenie przed kopiowaniem
Zachowaj swéj numer seryjny
Przy pierwszym uruchomieniu Stars! otrzymasz polecenie wpisania numeru
seryjnego. Jest on wydrukowany na karcie rejestracyjne;.
Nalezy zawsze trzymac swoéj numer seryjny w takim miejscu, zeby mozna go
byto pdzniej odnalezé.
Stars! moze ponownie poprosi¢ o podanie numeru seryjnego, jezeli:
® ponownie instalujesz Stars!

Chcac przesungé ° o )
rolete kliknij ——— Fleet &2 | = Kllknu ’tu, Zeby
pasek tytutowy i zwingc rolete
przeciggnij go na
nowe miejsce.

Prev

:

Hext

REName zmieniasz konfigu-
racje komputera
[ instalu-

|




jesz upgrade do Stars!

Costello =

seryjnego
Minerals On Hand =
Ironiunm 190kT
Boraniun 446kT
152kT
Mines 10 of 25
Factories 10 of 28
puteréw w sieci, kazdy
Status =
Population 28,700
Re=zources/Year 38 of 38
Scanner Type Yiewer S0
Scanner Range a0 light years
Defenses 100f12
Defense Type S0l
Def Coverage 14 2%
nia gry.

Ekran Stars!

Jeden komputer - jeden

numer seryjny

Kazdy komputer z uruchomionym
Stars! musi mie¢ swoj unikalny numer
seryjny. Zabezpieczenie przed Kopi-
owaniem witgcza sie zatem tylko w
ponizszych sytuacjach:

[ ] Gdy anulujesz okno numeru
[ Gdy gracze uzywajacy tego
samego numeru seryjnego przysytaja
t u r y

powstate na réznych kom-
puterach.  Chodzi réwniez o
przysytanie tur z
< komputeréw sieciowych
dzksflqcych ten sam numer seryjny.

Jezeli chcesz
zbiera¢ tury z réznych kom-
z nich musi mie¢

zainstalowang kopie Stars!
ze swoim numerem seryjnym.

® Jedna osoba przysyta tury
za dwoch lub wigcej graczy z roznych
k o m p u -

terébw dzielgcych ten sam
numer seryjny Stars!
W kazdym razie Stars! daje szanse
wprowadzenia wiasciwego dla danej
kopii numeru seryjnego i kontynuowa-

Jak dziata zabezpieczenie przed kopiowaniem

W Stars! gra sie dostarczajac pliki z zapisanymi turami graczy aranzerowi
(ktérym jest jedna z 0os6b lub sama gra). Kazdy plik posiada numer seryjny kopii
Stars!, za pomocg ktérej zostat utworzony oraz identyfikator komputera, na
kijtpm gra zostata zainstalowana. Jezeli aranzer Stars! otrzyma dwa lub wiecej
plikdw z réznymi identyfikatorami komputeréw i tym samym numerem seryjnym,
zaklada, ze gracze wysytajacy te pliki zapisu skradli ten program i blokuje im

mozliwos¢ gry (uczciwi gracze z

Fleets in Orbit =
| Fleet 2 B
Fuel | 100 of 100mg |
Cargo | 0 of 25kT |

pewnoscig na tym nie ucierpia).
Zabezpieczenie przed kopiowaniem
uniemozliwia gre osobom winnym
piractwa, dopoki kazda z nich nie
wprowadzi wiasciwego tylko sobie
numeru seryjnego. Zabezpieczenie
przed kopiowaniem wytgcza sig, gdy
tylko wszyscy gracze dostarczg tury z
réznymi numerami seryjnymi.

Aranzer nie potrzebuje numeru seryjnego

Aranzer moze uzywac tego samego numeru seryjnego, co jeden z pozostatych
graczy, co nie ma zadnego wplywu na aranzera ani na gracza. Dzieki temu
mozna by¢ aranzerem i graczem na tej samej kopii Stars!
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Komputery pracujace na wiecej niz jednej wersji Windows

Potato |=

Dock Capacity Unlimited
Armor 2700ckn
Shields 200k
Damage Mone
Mass Oriver Warp: T+
Destination Py xiclis
Set Dest I | Warp 10 |

Jezeli na jednym komputerze posiadasz
jakakolwiek kombinacje Windows 95,
NT lub 3.x, otrzymasz polecenie wpisa-
nia numeru seryjnego za pierwszym
razem, gdy uruchamiasz Stars! w kazdej
wersji Windows z osobna. Pdzniej nie
musisz si¢ juz tym ktopotaé, dopoki nie
zmienisz konfiguracji systemu lub nie
usuniesz pliku stars.ini z kazdego z kat-
alogdbw  Windows. Kazda wersja

Windows ma oddzielny katalog na oprogramowanie systemowe. Domys$linie kat-
alog ten nosi nazwe Windows. W kazdym systemie moze on jednak mieé¢ nieco

ingg}nazwe.

5 Ekran Stars!

Production | =

Wineral Alcherny 5
Detenzes 2
Starbasze 1
NEnoes g to 1020

Defonses g to 1020
Completion: 1 year
Route to Mone

Clear | Route I

Change |

Ekran gry w Stars! dzieli sie na cztery
obszary:

Zmiana wygladu

W gtobwnym menu wybierz View
(Window Layout). Wybierz Small,
Medium lub Large Screen (maty, $red-
ni, duzy ekran) w zaleznosci od tego, co

najbardziej odpowiada Twojej rozdzielczosci ekranu.

Zmiana rozmiaru obszaréw

Rozmiary obszaréw zmienia sie klikajac i przeciggajac ich brzegi.

Obszar Dowodzenia

W obszarze Dowodzenia wydaje sie rozkazy posiadanym planetom i flotom.
Wybierz jedng z planet lub flot, a na roletach ukazg sie rozkazy, jakie mozesz jej

wydagé.

Fleet #2

Przesuwanie i zwijanie rolet
Poszczegolne rolety mozna przesuwac i
zwijaé.



Orbiting Cherub |

M

In Deep Space | =

Goto

=

ettison

Ekran Stars!

Rolety, ktére wida¢ po wybra-
niu planety
Roleta planety

Na tej rolecie podana jest planeta, ktorej
dotyczy¢ beda Twoje polecenia.

Klikajac przyciski Prev i Next przechodzisz
do kolejnych swoich planet w takiej kolejnos-

ci, w jakiej sg podane w raporcie planet. Przytrzymaj SHIFT naciskajac Prev i Next, aby
widzie¢ tylko planety posiadajgce baze kosmiczng.

Fuel & Cargo =
Fuel [INNGAGSIGTAGSOMONN |

cargo 77 of 1200kT

Ironium 143kT
Boranium 147kT
87kT

kT

Roleta Statusu

Roleta Mineratéw do dyspozycji
W gornej czesci tej rolety podane jest,
jakimi ilosciami poszczeg6lnych mi-
neratébw obecnie dysponujesz. W dolnej
czesci - ile kopaln i fabryk funkcjonuje w
stosunku do liczby, jakg moze obstugi-
wac populacja planety.

Klikajgc poszczegdlne punkty listy
lewym przyciskiem uzyskasz dalsze
informacje.

Na tej rolecie podana jest populacja planety oraz dane dotyczgce skanera i sys-

Fleet Composition =

uncer 4

25

Battle Plan: |Sniper j|
Est. Range Infinite
Percent Cloaked 59%
split | sphitan | Merge |

teméw obronnych.

Resources/Year - W tym punkcie
podana jest liczba zasoboéw (jednostek
roboczych), dostepnych na planecie w
stosunku do sumy zasobéw gen-
erowanych rocznie na planecie.
Ewentualna roznica miedzy nimi jest
przydzielana na badania.

Defenses - Liczba wystawionych sys-
teméw obronnych w stosunku do
najwiekszej ich liczby, jakg moze utrzy-
mac cata populacja.

Defense Type - Obecna technologia
obronna

Defense Coverage - Przyblizony procent bomb, sit inwazyjnych i spadajgcych na
planete pakietdw mineratow, ktére mozna powstrzymac przy aktualnym stanie

‘emow obronnych.

Klikajgc poszczegodlne punkty listy lewym przyciskiem uzyskasz dalsze

informacje.

Other Fleets Here | =

| Plymouth #7 j‘
Fuel [GGOIA0Rg |

Cargo | 24 of 25kT |
Goto I Mergel Cargul

Roleta Flot na orbicie

W opuszczanej liscie flot podane sag
wszystkie floty i pozostate obiekty na
orbicie. Posiadane przez Ciebie floty
wys$wietlane sg w kolorze czarnym, nato-
miast innych graczy - w czerwonym.
Kliknij przycisk Cargo, aby przenosi¢
tadunki pomiedzy flotami a planeta.

Kliknij przycisk Goto, aby przej$¢ do dowodzenia wybrang flota.
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Uktad matego ekranu: kliknij przycisk Cargo, aby wyswietli¢ liste tadunkéw.

Roleta bazy kosmicznej

Fleet Waypoints =
r
Serapa
-
Hext Way Pt Serapa
Distance 3935.55 Light Years
Warp Factor Wigrp 9

Travel Time O YEArs

Est Fuel Usage 1118my
r Repeat Orders d}
Fleet Waypoints |=

911 “

b

911

Coming From

Distance 39355 Light Years
Warp Factor

Travel Time S years
Est Fuel Usage 1118mg

W tej rolecie jest opis miejscowej bazy
kosmicznej, jezeli planeta jg posiada,
oraz jej akceleratora.
Aby wybrac cel dla akceleratora, wybierz
przycisk Set Dest i wybierz cel na skan-
erze.
Kliknij lewym przyciskiem i przeciggnij
wskaznik, aby ustali¢ predkos¢ pakietu.
Podany stopien zakrzywienia przestrzeni
(Warp) odpowiada maksymalnej bez-
piecznej predkosci. Kolor wskaznika jest
fioletowy, o ile predkos¢ jest bezpieczna,
i zmienia sie na zotty, jezeli predko$c
przekracza limit, oraz na czerwony po
przekroczeniu maksymalnej szybkosci
rozpadu.

Klikajgc poszczegodlne punkty listy
lewym przyciskiem uzyskasz dalsze infor-
macje.

Roleta produkcji

W tej rolecie pokazana jest kolejka pro-
dukcyjna planety. Status zaawansowania
obrazujg kolory:

[ Repeat Orders # | Zielony: wszystko zostanie zakon-
czone w tej turze

Niebieski: co najmniej jedno zostanie
zakonczone w tej turze

Czarny: co najmniej jeszcze jedna
tura zanim chociaz jedno
zostanie skonczone

Czerwony: koncentracja mineratow jest
tak niska, ze czas do

Waypoint Task | &

Merge with Fleet

=l

kursywa.

ukonczenia przekracza 100

lat

Szary:
zostanie pominiete w tym
roku

Obiekty auto-budowane sg wyswietlone

Kliknij Change, aby zmieni¢ rozkazy produkcyjne.

Waypoint Task | =

|
B>

|ma

|Transpurt

| Fuel

|unload Exactly... =0

przy tym CTRL.

Kliknij Clear, aby usung¢ wszystko z
kolejki produkcyjne;j.

Kliknij Route, a nastepnie kliknij planete
na skanerze, aby wysyfa¢ na te planete
wszystkie wybudowane statki (marszru-
towaé). To samo uzyskuje sie wybierajac
planete docelowg na skanerze trzymajgc

Rolety, ktére wida¢ po wybraniu floty
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R%eta floty

Na tej rolecie podana jest flota, ktéra zostata wybrana do dowodzenia. Flota
moze zawieraC statki kilku rodzajow. Na obrazku pokazany jest najwazniejszy
typ statku w tej flocie. Maty znak plus (+) symbolizuje kazdy dodatkowy rodzaj
statku (do czterech).

Klikajac przyciski Prev i Next przechodzisz do kolejnych swoich flot w takiej
kolejnosci, w jakiej sa podane w raporcie flot.

Kliknij Rename, aby zmieni¢ nazwe floty.

Roleta lokalizacji

W tej rolecie podana jest lokalizacja wybrane;j floty.

Whybierajgc przycisk Goto przechodzisz do dowodzenia planeta, wokét ktérej
orbituje flota. Nie mozesz tego zrobi¢, jezeli nie jeste$ w posiadaniu tej planety.
Kliknij Xfer, aby przenosi¢ tadunki pomiedzy flotg a planeta.

Przycisk Jettison pojawia sie we flotach znajdujgcych sie w odlegtym kosmosie
zamiast przycisku przenoszenia tadunku i stuzy do zrzutu czeSci lub catej
zawartosci fadowni.

Roleta paliwa i tadunku

Fuel - Wskaznik podaje obecny i maksymalny poziom paliwa w wybranej flocie.
Cargo - Wskaznik tadunku pokazuje obecny stan obcigzenia i maksymalng
pojemnos¢ floty.

Kliknij wskaznik fadunku lewym przyciskiem, aby przenie$¢ lub wyrzucié
tadunek, albo pozbiera¢ dostepne szczatki.

Uktad matego ekranu: kliknij wskaznik Cargo, aby wyswietli¢ liste tadunkow.

Roleta skitadu floty
Na tej liscie podane sg nazwy i liczby statkéw danego rodzaju we flocie. Stopien
uszkodzen (jezeli jest), jest podany w postaci czerwonego paska natozonego na
nazwe. Kliknij nazwe lewym przyciskiem, aby dowiedzie¢ sie wiece;j.
Aby zmieni¢ plan bojowy dla wybranej floty, wybierz nowy plan z opuszczane;j
listy. Chcac obejrze¢, utworzy¢ lub zmienié plan bojowy, wybierz Battle Plans...
z opuszczanej listy.
Kliknij Split, aby podzieli¢ wybrang flote na poét. Kliknij Split All, aby podzieli¢ flote na
oddzielne floty dla kazdego rodzaju statkdw.
Kliknij Merge, aby potaczy¢ flote z innymi flotami znajdujgcymi sie w tym samym
miejscu.

Kliknij nazwe statku lewym przyciskiem, aby zobaczy¢ jego szczegbtowg
charakterystyke.

Roleta Innych flot w tym miejscu
Waypoint Task |z Ta roleta podaje liste pozostatych flot i paki-
etobw mineratdw znajdujgcych sie w tym

Colonize ﬂ| samym miejscu, co wybrana flota.
Mute: Al ships in the fleet will be Kliknij i przeciggnij wskaznik paliwa, aby
M IR e S S przeniesé paliwo miedzy wybrang flotg a flotg
: z listy tej rolety.

Aby méc dowodzi¢ flotg z tej rolety, wybierz jg

z opuszczanej listy i kliknij Goto.
Kliknij Merge, aby przenosic¢ statki miedzy
Waypoint Task |=|| wybrana flota a flotq z tej rolety.

Kliknij Cargo, aby przenosi¢ tadunki miedzy
wybrang flotg a flotg z tej rolety.

Mining Rate per *ear: Uktad matego ekranu: kliknij przycisk Cargo,
S8KT S2KT KT aby wyswietli¢ iloéci tadunkow i paliwa.

Remote Mining j|

Roleta punktow nawigacyjnych
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W rolecie punktéw nawigacyjnych (PN) podane sg wszystkie punkty nawiga-
cyjne wyznaczone dla wybranej floty.

Waypoint Task | F

Pierwszym PN jest obecna lokalizacja. Jezeli
Merge with Fleet j| flota jest pomiedzy punktami nawigacyjnymi,
to jej lokalizacja jest podana jako
wspotrzedne miejsca w kosmosie.

Kliknij prawym przyciskiem niebieski romb,
aby wyswietli¢ liste obiektéw znajdujacych
sie w tym samym miejscu, co wybrany PN. Wybierz inny obiekt, aby zmieni¢
szczegbtowe przeznaczenie w PN.

Warp Factor: DomysInie Stars! wybiera najbardziej odpowiednig predkos¢ dla
osiggniecia nastepnego PN przy po-siadanej ilosci paliwa. Chcac recznie ustal-
i predkos¢ wybierz z listy PN i przeciggnij
wskaznik stopnia zakrzywienia.

Scrap Fleet j| Aby skorzysta¢ z bramy gwiezdnej,
Mete: A ships in the flest wil be przeciagnij pasek do konca w prawg strone.
dismantled. Some of the minerals can be Jezeli nie jeste$ przy bramie gwiezdnej, Twoj
el czas podrézy zmieni sie na NEVER (nigdy).
Fuel Usage: Mowi, ile doktadnie flota zuzyje
paliwa, aby dotrze¢ do nastepnego PN przy ustawionej predkosci. Liczba ta jest
wysSwietlona na czerwono, jezeli przy danym stanie paliwa nie jeste$ w stanie
dolecie¢ tam z wybrang predkoscia.

Repeat Orders: Powtarza caly zestaw
rozkazow przydzielonych za pomocg rolety
|LayMine Field j| Zadan w punkcie nawigacyjnym. Wybranie
j| powtdrzenia rozkazéw dziata najlepiej wtedy,

indefinitel . e
| id gdy pierwszy PN na liScie jest powtarzany
This fleet can lay GO0 mines per year. jako ostatni

Waypoint Task | =

Waypoint Task | =

Roleta Zadan w punkcie nawigacyjnym
W tej rolecie podane sg zadania, jakie flota

Waypoint Task |=|| ma przeprowa_dzi(: w PN wyt_)ra_r_lym w rolecie
Punktéw nawigacyjnych. Kliknij opuszczang
Fatrol j| liste, aby przydzieli¢ zadanie.
it
Warp Factor

Zadania transportu (Transport)

Polecenie to stuzy do ftadowania i
roztadowywania mineratéw, paliwa i kolonistow.
W $rodkowej liscie podane sg typy tadunku.
Dolna lista wymienia metody tadowania i
Route j roztadunku. Jezeli nakazesz tadowanie lub
roztadunek, nazwa fadunku zmieni kolor z
czarnego na zielony, co pozwala rozrozni¢
ten tadunek od tych, ktore nie majg zadnych
przy-pisanych czynno$ci. Niektére czynnosci
pozwalajg na doktadne okres$lenie ilosci tadunku, ktére majg by¢ zatadowane lub
rozladowane.

Waypoint Task | =

Waypoint Task = Rozkazy skrocone: Chcac szybko
|Tmnsﬁ,r Fleet j| zatadowac paliwo, mineraty i kolonistéw,
kliknij niebieski romb prawym przyciskiem i

To: |T|'"3 Eagles j| wybierz z listy wczesniej zaprogramowane

zadanie. Jezeli rozkaz skrécony nie spetnia
Twoich potrzeb, mozesz utworzy¢ inny, albo

zmodyfikowa¢ istniejacy.
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Czynnosci fadowania / roztadunku

Orbiting Cherub

[= (no action) Brak zadan transportu dla

okreslonego tadunku.
Load All Available Zatadowac¢ tyle

okreslonego tadunku, ile flota jest w stanie

przewiez¢.

Fleets in Orbit |: Unload All Wytadowaé caty okreslony
|F"3'3t # *|! tadunek w PN.
Fuel | 100 of 100mg || Load Exactly... Zatadowa¢ okreslong ilos¢,
Cargo | 0 of 25KT ]| o ile starczy miejsca w tadowni.
Unload Exactly... Roztadowac¢
okreslong ilos¢, o ile flota tyle przewozi.
Fill up to %... Zatadowac¢ okreslong czgsé
tadowni tym tadunkiem, pod
warunkiem, ze PN dysponuje takg iloScig, a w fadowni jest
miejsce.
Wait for %... Pozostaé w PN, az dokftadnie X% tadowni zostanie
zapetnione.
Load Optimal (tylko paliwo) Zatadowac¢ lub roztadowaé tyle paliwa, zeby

Load Dunnage

Kiliknij tu, zeby

odfiltrowac ten

rodzaj wiadomos-
|

flota miata go doktadnie tyle, ile potrzebuje, aby dolecie¢ do
nastepnego PN. Za pomocg tego zadania mozna wystac
flote na ratunek flocie unieruchomionej. Flota ratownicza
przekaze tylko tyle paliwa, ile moze zaoszczedzi¢ nie
narazajgc sie sama na unieruchomienie.

(tylko mineraty i kolonisci) Ta komenda czeka do
ukonczenia wszystkich fadunkow i roztadunkow, nastepnie
taduje tylu kolonistow lub takg ilo§¢ mineratéw, ile zmiesci
sie jeszcze w tadowni. Na przykfad przy ustawieniu Load All
Germanium, Load Dunnage Ironium zatadowany zostanie
cate dostepne germanium, a potem tyle ironium, ile bedzie
mozliwe. Jezeli okresli sie¢ wiecej niz jeden rodzaj tadunku

Gwiazdka oznacza, ze zostaty
wprowadzone zmiany od
ostatniego nagrania gry

|

Kliknij tu, Zeby zredagowac
i wysta¢ poczte (tylko w
grach wieloosobowych)

1 1
fl~7/ Year: 2496 Messages: 22 of 123 |

“our starbase at Resistor has built a new
Ground Hog.

Prev :I

Goto
Hext

Kliknij z SHIFTEM, zeby wrdci¢
do pierwszej wiadomoS$ci

Kliknij tu, Zzeby obszary Dowo-
— dzenia i Skanera skoncentro-
waty sie na temacie wiadomosci

N Kliknij 'z SHIFTEM, Zeby

przeczyta¢ ostatniq wiadomosc

do wypefienia, sg one fadowane w Kkolejnosci: ironi-

um, boranium, germanium i kolonisci.

Kliknij tu, Zeby zrezygnowac z ﬁl—i e :
trowania tego rodzaju wiadomosci ) moun
o...

Kliknij tu, zeby wyswietli¢ (+) lub
schowac (-) wiadomosci przefiltrowane

|
X Year: 2496* Messages: 22 of 123 |é1|

Zatadowaé
I u b

“our starbase at Resistor has built a new
Ground Hog.

Prev |

Goto
Hext

roztadowac
tyle, az na
poktadzie
bedzie
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okreslona ilo§¢ fadunku. Jezeli w PN nie ma tyle tego
Wybierz adres z listy Kliknij, Zzeby zamkng¢ poczte

’faqunku, flota nie odleci. |

| I
Send Messages [2 of 1) |
To: |The Hulons j| Delete I ﬂl
Meet me at the corner of Floyd and Turbo EI
Hext

Skaner

||u #250 |:-::1991 |‘|’:1682 |2huknui

Pasek stanu

|33"I.I]i" light years from Fleet 29

Set Waypoint to... Zatadowa¢ lub roztadowac tyle, az w PN bedzie okre$lona
ilos¢ tadunku. Ten rozkaz wykorzystuje wszystkie mozliwo-
&ci statku w tej turze, ale nie uniemozliwia jego dalszego
ruchu.

Kolonizacja (Colonize)

Uzyj tego polecenia do transportu kolonistéw na niezamieszkang planete. Flota
musi po-siada¢ statek z modutem kolonizacyjnym i musi mie¢ zatadowanych
kolonistow. Po zatozeniu kolonii mozna frachtowcami dowozi¢ dalszych
kolonistow.

Wydobycie na odlegto$¢ (Remote Mining)

Uzyj tego polecenia do zatozenia kopalni na niezamieszkanej planecie. Flota
musi po-siada¢ roboty goérnicze. 1l08¢ kazdego mine-ratu, jakg rocznie moze
flota wydobywac¢ jest podana tonazem i kolorem.

Niebieski: Ironium
Zielony: Boranium
Zotty: Germanium

Polacz sie z flota (Merge with Fleet)
Uzyj tego polecenia do potaczenia wybranej floty z flotg znajdujacy sie

w PN. Flota, ktérej to zostato wydane polecenie,
zostanie wchionieta przez flote docelowg i przyjmie
jej rozkazy.

Jezeli w PN jest wiecej niz jedna flota, kliknij
prawym przyciskiem romb w rolecie Punktéw naw-
igacyjnych. Inaczej Stars! wybierze najmniej akty-
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@ wna flote z podobnymi statkami.

Ztomowanie floty (Scrap Fleet)

Uzyj tego polecenia, aby ocali¢ cze$¢ mine-ratow w
tadowniach statkow przestarzatych lub
niemozliwych do odzyskania. Gracze mogg sie tez
wymienia¢ technologiami ztomujgc statki na plane-
tach rywali.

| Mineraly zostajg ztozone na planecie, gdzie flota
zostanie ztomowana. Procent odzyska-nych min-

@ eratow zalezy od sytuacji.

Kladzenie min (Lay Mine Fields)

Uzyj tego polecenia do ktadzenia min w PN. Flota z
takim zadaniem musi mie¢ stawiacze min. W role-
cie bedzie podane, ile min flota bedzie kfas¢
kazdego roku wykonywania zadania.

n/ Patrol

@1 | Uzyj tego polecenia, aby przechwytywa¢ nadlatujgce floty wroga. Ustaw
zasieg wykrywania, aby okresli¢ na jakg odlegtos¢
statek patrolowy bedzie szukat intruzéow. Ustaw
recznie predkos¢ przechwytywania lub skorzystaj z
przechwytywania automatycznego, czyli w najkrét-
szym mozliwie czasie przy jak najmniejszym
zuzyciu paliwa.

Marszruta (Route)
Uzyj polecenia marszruty, aby automatycznie wysytac floty z jednej planety do
drugiej. Jezeli planeta w PN posiada przeznaczenie marszruty, to flota z tym
zadaniem przyjmie automatycznie ten cel jako swdj kolejny PN.
Cele marszrut wyznacza sie za pomocg rolety Produkcji.

Przekaz flote (Transfer Fleet)
Uzyj tego polecenia, aby przenies¢ jedng ze swoich flot pod kontrole
@ innego gracza i przekaza¢ mu wiedze na temat konstrukcji wszystkich
statkéw w tej flocie.
Zadanie nie powiedzie sig, jezeli gracz przyjmujacy
przekroczytby tym samym limit po-siadanych kon-
strukcji statkow.
Sprowadzanie floty do obszaru Dowodzenia
Stars! oferuje wiecej niz jedng metode dowodzenia
planetg lub flotg. Korzystaj z tej metody, ktéra Ci
najlepiej odpowiada.
Aby wybra¢ do dowodzenia planete, na orbicie ktérej sie znajdujesz, kliknij przy-
cisk Goto w rolecie Lokalizacji. (Planeta musi juz do Ciebie nalezeé.)
. W obszarze Dowodzenia mozesz wybra¢ jedng ze swoich flot znaj-
dujgcych sie w tym samym miejscu za pomocg rolety Flot na orbicie.
Wystarczy wybra¢ flote z opuszczanej listy i klikng¢ Goto.
Mozliwe jest tez sprowadzanie flot lub planet do obszaru Dowodzenia za
. pomoca Skanera. Jezeli obiekt, ktéry chcesz wybra¢ do dowodzenia,
Add

jest jedynym obiektem w danym miejscu, wystarczy klikng¢ go dwukrot-
nie na ska-nerze.

Jezeli w danym miejscu jest wiecej niz jeden obiekt, to:

# Kliknij prawym przyciskiem to miejsce, a nastepnie wybierz z rozwinietej listy

5-10
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. nazwe obiektu; albo
#* Klikaj lewym przyciskiem miejsce, az pozgdany obiekt pojawi sie w
o b S z a r z e
Dowodzenia.
Przy takim przewijaniu obiektéw znajdujgcych sie w
danym miejscu, pomija sie cudze floty. Tych flot nie
mozna sobie wys$wietli¢ w obszarze Dowodzenia.
Cudze floty, jezeli tam sg, pojawig sie w rozwinietej lis-
cie; jezeli wybierzesz jedng z nich, w obszarze Opisu
Wyboru pokazg sie informacje, jakie posiadasz na

temat tej floty.

Obszar Komunikatow

Co roku otrzymujesz raporty o sytuacji panujacej
we wszech$wiecie i 0 rozwoju Twojego imperium.
Wraz z rozrostem imperium uznasz, ze niektore
raporty sg rutynowe i tylko rozpraszajg, wiec nalezy
je odfiltrowaé.

Wiadomosci przefiltrowane

Redagowanie poczty

(€
(*]
i Pheson Shrine
Ll
Cirrus Obszar Skanera
Obszar Skanera jest Twoim oknem na
wszech$wiat. Wszyscy gracze widzg t¢ samg mape, ale nie te same

informacje na niej.

Komenda Czynnos¢ klawiszami / mysza

Ustaw PN SHIFT + lewy klik na PN

Marszruta floty CTRL + lewy klik na
docelowej planecie

Lista obiektow w PN Prawy klik na PN

Zmierz odlegto$¢ Przytrzymaj SHIFT, potem
prawy klik i ciagnij

Pokaz Twojg obecng lokalizacje Nacisnij V

Wybér widoku wszech$wiata

Jest sze$¢ trybow pracy skanera, ktérych mozesz uzywaé korzystajac z
jednej lub wiecej naktadek. Tryby pracy i nakftadki wybierasz z paska
narzedzi nad skanerem. Pasek narzedzi mozna wyswietli¢ lub schowac
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komenda View (Toolbar)

Widok normalny
Domysiny tryb pracy skanera podaje podstawowe dane, jak planety, floty,
urzadzenia orbitalne, miejsca ztomowania, tunel podprzestrzenny.

llo$¢ mineratéw
W tym trybie pracy podawane sg ilosci mineratdw znajdujgcych sie
pod powierzchnig kazdej z posia-danych lub przeszukanych planet.
Kolory i skala odpowiadajg wykresowi zawarto$ci mineratow w
obszarze Opisu wyboru. Zmiana skali tego wykresu zmienia stupki tego trybu

pracy.

Koncentracja mineratéw

I_ Numer identyfikacyjny, wspdtrzedne i nazwa planety wybranej na Skanerze—l

ID #4165 | X: 1407 |¥:1200 Veritas

|2?l].l]3 light years from Cirrus

W tym trybie pracy podawana jest koncentracja mineratéw pod powierzchnig
kazdej z posiadanych lub przeszukanych planet. Kolory i skala odpowiadajg

I— Wspbtrzedne i nazwa wybranej floty lub innego obiektu —l

| |x: 1331 |"|": 1164 |'||.||'enumuus Dreadnought #13

|"I!lﬂ.?"| light years from Cirrus
|
I

Planeta lub flota w obszarze wykresowi zawarto$ci min-
Dowodzenia eralbw w obszarze Opisu
wyboru. Zmiana skali tego

wykresu zmienia stupki tego trybu pracy.

Wartos¢ planety

W tym trybie pracy, za pomocg koloru i wielko$ci, mozna odczytaé, jakg warto$¢
przedstawiajg planety dla Twojej rasy. Flagi niebieskie oznaczajg Twoje planety,
flagi z6ite - planety sojusznikéw, a flagi czerwone - planety neutralne i wrogie.

] Planety bez flag nie sg zamieszkane.

Zielony: nadaje sie do zamieszkania. Im wigksze jest koto, tym

b a r d z i e j
goscinna jest planeta.

Zofy: nadaje sie do zamieszkania po geoformowaniu. Duze koto

wskazuje na szybsze geoformowanie i lepsze rezultaty.
Czerwony: nie nadaje sie do zamieszkania. Im wieksze koto, tym bardziej
surowa planeta.
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Populacja

W tym trybie pracy wy$wietlane sg poziomy zaludnienia. Im szersze koto, tym
liczniejsza populacja. Planety sg posortowane kolorami.

Zielone: Twoje, skolonizowane planety

Zbtte:  sojusznicy
Czerwone: wrogowie i neutralne
Planety nieskolonizowane, ale odwiedzone przez Ciebie, sg mate w szarym
kolorze.
Bez infor- Kolor i 6 0wt . . . biekt
macji o Wartosé mieszkalna olor jasnozotty oznacza, Ze w tym miejscu sq jeszcze inne obiekty.
Lewy klik pozwala na przewijanie ich opiséw. Prawy klik je wybiera.
graczach
Cirrus Summary Baza kosmiczna na
Value: -5% (38%) Population: 1,300 L orbicie. Lewy kiik
Report is current I poda szczegdty kon-
[ [ strukcji.
L _Ten tryb ) .
Okres pochodzenia informacji pracy Lewy klik wyswietla maksymalng popu-
lacje i przyrost w kolejnym roku.
chow aaceiprzy jny
wszelkie dane wskazujgce na stan wtasnosci planety. Tylko tysigce niktych $wi-
etlikow.
Gravi @— 0.59
y . Lewy klik pokazu-
Temperature g4°C je doktadne za-
Radiation 1 0mf kresy
Wartos¢  Obecna warto$é Najlepsza mozliwa warto$¢ przy zastosowaniu
poczatkowa Tryb obecnej technologii geoformowania powierzchni

dodawania punktéw nawigacyjnych
Mozna dodawa¢ PN wybranej flocie uzywajgc do tego tylko myszy. Jest to
przeznaczone przede wszystkim dla poczatkujacych i wszystkich, ktorzy lubig
Jasniejsza czesé to ilosé na powierzchni. j € S € Ciemniejsza porcja pokazuje planowane
Lewy klik pokazuje dokfadne wartosci.  przy wydobycie w przysztym roku.

|

Ironium '
kTOD S00 1000 1500 2000 ZE00

Lewy klik na skali reguluje skale E (L T _ Pozycja znacznika w ksztatcie rombu pokazuje kon-
wskaZnika centracje mineratéw pod powierzchnig: szeroko$¢
wykresu = 100. Znaczek + wskazuje, Ze koncentracja
przekracza skale.

Naktadka Zakresu dziatania skan-

era

Ta naktadka pokazuje zakres dziatania skanera przy skutecznosci wybranej z
opuszczanej listy. Obnizenie skutecznosci nie zmienia rzeczywistego zakresu
dziatania - daje tylko pojecie, jaki jest Twéj zasieg w stosunku do mozliwosci
maskowania statkow przeciwnika. Wybierz, np. 75%, aby sprawdzi¢, jak blisko
moze podlecie¢ flota z maskowaniem 25%, zanim jg wykryjesz.

erze.
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Najwazniejszy rodzaj statku we flocie. Lewy Klik — JeZeli obserwujesz przeciwnikow skanerem
pokazuje pozostate rodzaje statkéw. Prawy klik ~ Robber Baron lub Pick Pocket, widzisz stan ich

pokazuje konstrukcje kadtuba. paliwa i fadowni.
Rush'n Wasg #10 Summary A | Perfect Logic #11|6 Summary
Ship Count: 5 Ship Couny: 2
Mas=s: §35kT Fuel: | 25864 of 2600mg
Warp: 5 Cargo: | 74 of 1900KT
Mass: 263KT
WP: Elron
Task: Transport
Warp: 5
Lewy klik w tym miejscu Znaczek P{US )
wyswietla nazwe rasy iNakladka Pol oznacza niewidoczny
numer gracza. minowych rodzaj statku.

Naktadka wy$wietla pola minowe w postaci
kolorowe;j siatki. Twoje pola minowe sg niebieskie, sojusznikéw - zéite, a wrogie



Granie w
Stars!

Istota Stars! jest zarzadzanie zasobami. Aby wygrag,
musisz si¢ nauczy¢, jak skutecznie zarzadzaé i rozbu-
dowywaé przemystowq rukture
imperium. Naucz sie, kiedy )nizowac, a kiedy

przenosi¢ ludzi i inne zasoby, @ ' perium z
kazdym rokiem stawalo si¢ coraz sifiej ibardzuaj
4 adzanie
urentéw. Przy

jednolite. Naucz sie, jak spra

zasobami bylo drozsze dla Twmch '

ataku szukaj celow, gdzie kos'ponlesmny przezh
rywala przewyzsza Twoja inwestycje w ofensywe. (V D
najwiekszym stopniu sprawdza sie to w'
nej.) \

k
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i neutralne - czerwone.

Naktadka Szlakow flot
Ta nakladka wyswietla szlaki wyznaczone wszystkim Twoim flo-
tom.

Nakladka Nazw planet

Ta nakfadka wyswietla nazwy planet na skanerze. Jezeli nazwy sg zbyt
Scisniete, powieksz skale skanera, aby miedzy planetami byly wigksze
odlegtosci. Jezeli wiaczy sie Kolory graczy, nazwy planet bedq sie pojawiaé w
kolorach wtasciwym ich posiadaczom. Nazwy Twoich planet sgq zawsze na biato.

Naktadka Licznika statkéw

Ta naktadka wyswietla liczbe statkébw w danym miejscu. Wigcz filtry Konstrukcji
statkow i Klasy statkbw wroga, zeby ograniczy¢ liczenie statkow do kategorii
zawezonych za pomoca tych filtréw. Na przyktad, jezeli wtaczony jest filtr wyswi-
etlajgcy tylko statki wojenne wroga, liczba nad flotami i planetami bedzie doty-
czyta tylko statkébw wojennych.

Jezeli wigczy sie Kolory graczy, liczby beda sie pojawia¢ w kolorach wtasciwym
graczom. Liczniki Twoich flot sg zawsze na biato.

Filtr Bezczynnych flot

Floty bezczynne to takie, ktére nie majg zadnych rozkazéw ruchu. Naktadka
wyswietla tylko Twoje bezczynne floty i ewentualne aktywne floty przeciwnikow.
Tylko planety z bezczynnymi flotami na orbitach bedg otoczone pierscieniami
orbit. Floty, ktérym skonczyto sie paliwo, ciagle uznaje sie za aktywne i nie poja-
wiajg sie przy uzyciu tej naktadki.

Wyjatek: Floty ras “Natychmiastowego formowania” wykonujgce geofor-
mowanie z orbity nie sg uznawane za bezczynne.

Filtr Konstrukcji statkow
Ta naktfadka wyswietla tylko floty posiadajgce statki okreslonej konstrukciji. Tylko
planety z wybranymi flotami na orbitach bedg otoczone pierscieniami orbit.

Filtr Klasy wrogich statkow

Ta naktadka wy$wietla floty przeciwnikéw posiadajace statki wybranej klasy.
Floty przeciwnikbw majg posta¢ czerwonych tréjkatow. Tylko wrogie planety z
wybranymi flotami na orbitach bedg otoczone pierécieniami orbit.

Pasek stanu
Planety

Zasoby sg jednostkami
roboczymi wytwarzanymi
przez ludzi i fabryki.
Reprezentujg one wysitek
wiozony w wykonywanie
pracy lub produkcje obiek-
tu.

Chcac dowiedzie¢ sie
wiecej na temat obszaru
Dowodzenia i innych
czesci ekranu Stars!,
zajrzyj do rozdziatu 2,
,Ekran Stars!”.
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Floty, pakiety mineratéw i tunele podprzestrzenne

Jezeli wybierasz flote orbitujgcg wokét planety, w pasku stanu zostang podane
informacje tylko o tej planecie. Jezeli skaner jest zbyt waski, zeby zmiesci¢ caty

pasek stanu, kliknij lewym
Pierwsza liczba to obecna wartos¢ mieszkalna. Ta w przyciskiem gérny pasek, aby
nawiasach to warto$¢ po geoformowaniu. rozwinaé caty opis. Chcac

LSD Summary

Population: 443,100

otrzymac informacje na temat floty, kliknij planete prawym przyciskiem i wybierz
flote z rozwijanej listy.

Zmiana skali skanera

Chcac zblizy¢ lub oddali¢ skaner mozna skorzysta¢ albo z komendy View
(Zoom), albo klikng¢ lupe w pasku narzedzi, albo naciska¢ klawisze + i - na
klawiaturze numeryczne;j.

Kolory graczy

Przy tworzeniu gry Stars! przypisuje kazdemu graczowi jaki$ kolor. Komendg
Reports (Score) otworz arkusz punktacji, a nastepnie przejdz do wykresu his-
torii, aby sprawdzic, jakie sg kolory poszczeg6lnych graczy.

Wybierz View (Player Colors), aby wigczy¢ kolory graczy na Skanerze. Przy
wigczonych naktadkach Licznika statkéw i Nazw planet nazwy i liczby dotyczgce
innych graczy bedg pojawiaty sie w ich kolorach. Twoje planety pozostang biate.

Obszar Opisu wyboru

Obszar Opisu wyboru wysSwietla dane, ktére posiadasz na temat obiektu
wybranego na skanerze.

Opis planety
W opisie planety podane sg informacje tylko dla planet, ktére byty przez Ciebie
odwiedzone lub spenetrowane skanerem.

Wykres Srodowiska

Wykres Zawartosci mineratéw

Aby sprawdzi¢, ilu
kolonistéw potrzeba do
wyprodukowania jednostki
zasobow w ciggu roku,
uzyj komendy View
(Race) i zajrzyj na 5
strone okna Danych rasy.

Roczne tempo przyrostu
Tempo to jest obliczane
przez pomnozenie wartos-
ci mieszkalnej przez
maksymalne roczne
tempo przyrostu
kolonistow, ktore znajduje
sie na stronie 4 okna
Danych rasy. Dla ras
hiperekspanywnych
rzeczywiste maksymailne
tempo przyrostu kolo-
nistow jest dwukrotnie
wigksze niz podana.

Rasy Odmiennej Rzeczy-
wistosci a populacja

Rasy Odmiennej
Rzeczywisto$ci mieszkajg
na bazach kosmicznych,
wigc uzywajg nieco
innego modelu populaciji.
Wiecej na ten temat zna-
jdziesz w rozdziale 22.



Opis floty

6 Planety

Planety sg ztotymi jajami we wszech$wiecie Stars!: wszyscy ich pozadaja, mato
kto jest sktonny dzieli¢ sie nimi. “Zielone” $wiaty dajg Twoim ludziom okazje do
wzrostu, nauki i produkcji. Mineraty znajdowane na wszystkich planetach sg

Ironium
kTOD A00 1000 1500 2000 2500

surowcami, z ktérych powstajg tworzone przez Ciebie technologie, w tym
urzadzenia planetarne, jak np. systemy obronne i skanery, a takze bazy kos-
miczne z bramami gwiezdnymi, ktoére petnig role skrétéw na-
wigacyjnych oraz z akceleratorami miotajgcymi mineraty miedzy systemami.
Klikniecie planety na Skanerze oznacza wtasciwie wybranie systemu gwiezd-
nego. Na ekranie pojawi sie najbardziej interesujgca planeta tego systemu
(moga tam by¢ jeszcze inne skaty, ale nie przedstawiajg one dla Ciebie zadnej
wartosci). Jezeli kolonizujesz planete, staje sie ona stolicg tego systemu,
lokalnym os$rodkiem administracyjno-przemystowym. Jezeli planeta jest zbyt
niebezpieczna dla cztlowieka, mozna wydobywaé na niej mineraty operujgc z
orbity i przewozi¢ je w inne czesci imperium. Jezeli planeta zostata zajeta przez
innego gracza, mozesz probowa¢ mu jg odebrac. Jezeli jest to gracz nie kom-
puterowy, mozesz tez sprobowac nawigzac stosunki handlowe.

Nie wazne jak, ale musisz da¢ swoim ludziom przestrzen rozwoju. Tempo przy-
rostu zalezy od planety, jej grawitacji, temperatury i promieniowania. Mozesz
utworzy¢ sobie rase odporng na jeden lub wiecej z tych czynnikéw - bardzo
kosztowne, ale korzystne posuniecie. Srodowisko planety mozna réwniez przys-
tosowac¢ do swoich potrzeb przez geoformowanie.

Twaéj macierzysty swiat i inne zamieszkane

Planety 6-3

Rasy o cesze ,Natych-
miastowego formowania”
a ujemne planety

Jezeli twoja rasa posiada
ceche ,Natychmiastowego
formowania”, Twoi
koloniéci w pierwszym
roku pobytu bedg
automatycznie geofor-
mowac nowe planety, aby
jak najlepiej wykorzystac
ich mozliwosci.

Jezeli Twoja rasa posiada
wiasciwos¢ ,Alchemii mi-
neratébw”, mozesz cztero-
krotnie szybciej prze-
ksztatcac istniejace zaso-
by w mineraty niz rasy nie
posiadajgce tej cechy.

Mozesz tez uzyskac¢ infor-
macje o mineratach na
wybranej planecie z rolety
Mineratéw do dyspozyciji.

Dalsze informacje:
Gornictwo, strona 13-1.
Budowanie automatyczne,
strona 7-6.

Miotanie pakietéw,

strona 6-8.

Kolonizacja, strona 12-1.
Ztomowanie flot,

strona 10-7.

Roleta Mineratéw do dys-
pozycji pokazuje, ile na
planecie obecnie
funkcjonuje kopaln i mine-
ratow, a takze jaka jest
maksymalna ich liczba,
ktora mogtaby prowadzic¢
populacja tej planety.

Rasy Odmiennej Rzeczy-
wistosci a Fabryki

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie mogg
budowac fabryk, ani
zadnych innych instalacji
planetarnych.
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planety

Rozpoczynasz gre na swoim macierzystym Swiecie, miejscu o optymalnych
warunkach $rodowiskowych dla swojej rasy, gdzie posiadasz matg, ale rozwi-
jajaca sie populacje, podstawowy przemyst, w postaci fabryk i kopaln, proste
technologie oraz planetarny skaner krotkiego zasiegu. Na orbicie masz baze
kosmiczng bedgca w stanie budowac statki i zapewni¢ pewien poziom obrony
planety. Kazdy gracz, niezaleznie od tego, czy jest komputerowy, czy nie,
rozpoczyna gre na swojej planecie macierzystej z tymi samymi warunkami.
Kolonizujgc inne planety mozesz budowac te, lub inne obiekty, w miare, jak
bedg na to pozwalaty posiadane mineraty i technologie.

Wszystkie planety posiadajg mineraty. Wszystkie planety macierzyste majg na
poczatek te samg zawartos¢ mineratdw - dostosowang nawet do wyréwnania
wszelkich korzysci i wad wynikajgcych z cech danej rasy. Jezeli na powierzchni
Twojej planety jest brak okreslonego mineratu, Twoi przeciwnicy
stojg wobec tego samego problemu.

Wszystkie informacje o posiadanej planecie i mozliwosci kontroli
nad nig sg dostepne w obszarze dowodzenia. W Opisie wyboru
podana jest grawitacja, temperatura i promieniowanie panujgce
na planecie, jak rowniez tempo przyrostu populacji. Warunki srodowiskowe na
planecie macierzystej sg optymalne dla zamieszkujgcego jg gatunku.

Porzucanie planety
Gdy opuszczasz planete, wszystkie jej instalacje, w tym baza kosmiczna, ule-
gaja zniszczeniu.

Populacja
Status | = Ludzie, wraz z fabrykami, wytwarzajg
Population 28 700 zasoby, ktére sg potrzebne do
! budowy imperium. Im wiecej ludzi,
ESTLTEEE BT _38 i tym wiecej zasobow i tym szybszy

Scanner Type Wiesver 30 | \vszelki rozwoj.
Scanner Range SO light ¥ears | Maksymalna populacja  planety
Defenses 100f 12 | zalezy od jej wartoSci mieszkalnej.
Defense Type S0l | Jezeli wybierzesz planete na
Def Coverage 14 29t | Skanerze, jej warto$¢, wraz z innymi
informacjami, pojawi sie¢ w Opisie

wyboru:

Im wyzsza jest ta warto$¢, tym wiecej ludzi moze utrzymac planeta. Wartosé
ujemna méwi, jaki procent populacji planeta pozbawi zycia, jezeli bedziesz jg
kolonizowa¢ przy takich warunkach. Na przyktad planeta o opty-
malnej wartosci 100% moze utrzymac 1 milion ludzi. Planeta o
| ] wartosci 50% - tylko 500 tysiecy. Planeta o wartosci -9% bedzie
' co roku zabija¢ 0.9% kolonistéw na tej planecie.

Wszystkie planety majgce warto$ci dodatnie ponizej 5% sg trak-
towane jako planety 5-procentowe przy okre$laniu maksymalnej

populaciji.

Tempo przyrostu
Wartos¢ mieszkalna determinuje rowniez roczne tempo przyrostu Twojej popu-
lacji. Kliknij wartos¢ lewym przyciskiem, aby wys$wietli¢ aktualne tempo przyros-

Aby dowiedzie¢ sie, ile
zasobow wyprodukuje
fabryka dla Twojej rasy, a
takze jaki jest koszt
budowy fabryki, zajrzyj na
5 strong okna Danych
rasy, otwieranego
komendg View (Race).

Rasy Odmiennej Rzeczy-
wistosci i systemy
obronne

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie mogg
budowac systemow
obronnych, ani zadnych
innych instalacji plane-
tarnych.

Aby dowiedzie¢ sie wiecej
o technologii obronnej,
otworz Katalog technologii
(naciénij F2), wybierz dziat
Planetary z opuszczane-
go menu i klikaj Next, az
W raporcie pojawi sie
technologia obronna.
Kazdy typ systemu obron-
nego jest opisany wykre-
sem pokazujgcym jego
skuteczno$c.

Wiegcej informacji na temat
sposobu, w jaki systemy
obronne chronig przed
pakietami mineratéw, znaj-
dziesz w rozdziale 25,
Bebechy akceleratorow.



tu, jak réwniez catkowitg liczbe ludzi,

Status = | ‘o planet o Ut ¢

- jaka planeta moze utrzymac przy
ORI 28,700 obecnych warunkach $rodowiska.
Resources/Year .38 af 38 Tempo przyrostu jest podane w
Scanner Type “igwwer 50| postaci “do n%”, poniewaz obniza sie
Scanner Range S0 light wears | ono wraz ze zblizaniem do maksi-
Defenses 10 af 12 | mum. Wzrost populacji staje sie wol-
Defense Type =n| | niejszy po osiagnigciu 25% pojem-
Def Coverage 14 295 | NOSCL

Maksymalna populacja

Dla wszystkich ras, oprécz dwoch, maksymalna populacja na optymalnej

planecie wynosi 1 milion.

Rasy hiperekspansywne mnozg sie szybciej, ale sg ograniczone do potowy nor-

malnej populacji maksymalnej, czyli 500 tysiecy na optymalnej planecie.

Pomystowos$¢ ras “Jack-of-All-Trades” umozliwia im podwyzszenie maksymal-

nej populacji 0 20% w stosunku do normalnej; w warunkach optymalnych taka

rasa moze osiggng¢ populacje liczacg 1 200 000.

Rasy posiadajgce wiasciwosé ,Tylko podstawowe wydobycie na odlegto$¢”

otrzymujg dodatkowe 10% powyzej limitu. Na przyktad, maksymalna populacja

rasy ,Jack-of-All-Trades” o wiasciwosci ,Tylko podstawowe wydobycie na
odlegto$¢” wynosi zatem 1 320 000 (w optymalnych warunkach).

=

2

s Przeludnienie

; Ludzie z populacji miedzy 100% a 300% pojemnosci populacji
pracujg z wydajnoscig 50%. Ludzie z powyzej 300% pojemnosci nie
wykonujg zadnej przydatnej pracy.

Zgony wynikajace z przeludnienia osigagajg roczne maksimum 12% przy 400%
pojemnosci.

Zabdjcze planety
Planety o ujemnej wartosci mieszkalnej bedg zabija¢ kolonistéw. Roczny poziom
zgondw jest obliczany jako:

Warto$¢ mieszkalna / 10 kolonistéw na planecie co roku

Na przyktad planeta o warto$ci mieszkalnej -10% zamieszkana przez 2000 ludzi
zabija co roku 1%, czyli 20 kolonistow.

Jezeli po skolonizowaniu planety zaczniesz jg geoformowa¢, Twoi ludzie bedg
umierali, dopdki warunki $rodowiskowe nie stang sie sprzyjajgce (wartos¢
osiggnie 0% lub wigcej).

Mineraty

Na wszystkich planetach znajdujg sie trzy podstawowe surowce: ironium, bora-
nium i germanium. Stanowig one elementy, z ktérych powstaje prawie wszystko,
co produkuje Twoja rasa. Mineraty sg zaréwno na powierzchni planety, jak pod
nig. Mineraty znajdujace sie na powierzchni nadajg sie do natychmiastowego
wykorzystania w produkgji. Te spod powierzchni trzeba wydobyé¢, zanim bedzie
mozna ich uzy€. Mineraty mozna transportowa¢ na inne, potrzebujgce ich, pla-
nety przy uzyciu frachtowcow i akceleratorow. Mineraty mozna tez wytwarzaé
przy uzyciu procesu produkcyjnego o nazwie “Alchemia mineratow”. Mineraty
otrzymujesz tez przy poczatkowej kolonizacji planety przez odzyskanie mate-
riatdw ze statku kolonistéw, a takze ztomujgc statek na swojej wtasnej planecie.
W obszarze Opisu Wyboru znajduje sie zasobno$¢ powierzchni planety w
mineeraty, a takze ich koncentracja pod powierzchnig oraz szybkos¢ wydobycia
dla wybranej planety. Kazdy minerat jest symbolizowany przez stupek w odmi-
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Rasy Odmiennej Rzeczy-
wistosci i skanery plane-
tarne

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie mogg
budowac instalacji plane-
tarnych. Zajrzyj do
rozdziatu 22, aby
dowiedzie¢ sig, jak odby-
wa sie skanowanie w ich
przypadku.

Dalsze informacje:
Skanowanie i
maskowanie, strona 17-1.
Bebechy maskowania,
strona 24-1.

Szczegoéty na temat kon-
strukcji kadtuba okre$lonej
bazy kosmicznej znaj-
dziesz w Katalogu tech-
nologii. Nacisnij F2, kliknij
opuszczana liste i wybierz
kategorie Starbase Hulls.

Rasy Odmiennej Rzeczy-
wistosci i bazy kosmiczne
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci mieszkajg
na orbicie w bazach kos-
micznych. Oznacza to, ze
baza kosmiczna determi-
nuje réwniez ich maksy-
malng populacje i daje
rasom Odmiennej
Rzeczywistosci
dodatkowe bodzce do
obrony swoich orbitalnych
domoéw. Wiecej na temat
tych dziwolagoéw dowiesz
sie z rozdziatu 22.
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ennym kolorze. Jasniejsza czes¢ stupka mowi, ile mineratu jest na powierzchni
do natychmiastowego wykorzystania; ciemniejsza symbolizuje ilo$¢, ktora
zostanie wydobyta w nastepnym roku. Romby pokazujg obecng koncentracje
mineratébw, mierzong w jednostkach od 0 do 200. Szeroko$¢ wykresu wynosi
100, wiec znak plus (+) pojawia sie, jezeli koncentracja przekracza skale. Jezeli
skanujesz nie swojg planete, to zobaczysz tylko koncentracje mineratdw.
Wszystkie dane o mineratach otrzymasz po skolonizowaniu planety.

Lewy klik na stupku wys$wietla doktadng ilo$¢, koncentracje i szybko$¢ wydobycia danego
mineratu.

Koncentracja mineratow na Twoim Swiecie macierzystym lub poczatkowym
nigdy nie spada ponizej 30. Swiat ten zachowuje te wtasciwos$¢, niezaleznie od
tego, kto go zajmuije.

Kopalnie

W kopalniach wydobywa sie mineraty spod powierzchni planety. Wydobywajac
je zmniejszasz ich koncentracje, dodajac je do ich ilosci na powierzchni i
przekazujac je do natychmiastowego uzycia. Mineraty na planecie nigdy sie nie
koncza; ich koncentracja spada, az osiagnie 1%, a wtedy wydobycie wiekszych
ich ilosci stanie sie niemozliwe.

Kopalnie mozna budowaé na wszelkich zajmowanych przez siebie planetach, a
takze uzywac robotdéw goérniczych na planetach niezamieszkatych.

Fabryki

Fabryki, obok ludzi, wytwarzaja zasoby uzywane do budowy réznych obiektow,
jak np. statki, kopalnie, systemy obronne i kolejne fabryki. Zasoby sg tez
konieczne do opracowywania nowych technologii, a ogélnie do kazdego zada-
nia, ktére wymaga wysitku umystowego lub fizycznego.

Fabryki nie sg potrzebne do budowy obiektow. Fabryki zwiekszajg tylko
catkowitg liczbe zasobow, jakie co roku otrzymujesz. Dla typowej rasy mozesz
podwoic liczbe tworzonych co roku zasobdw budujac fabryki. My$l o fabrykach
jako o wirtualnych kolonistach. Po wybudowaniu produkujg one jednostki
robocze i nic nie zuzywaja. Nic nie zostaje zmarnowane - zasoby fabryk nie
zuzyte do produkciji trafiajg do prac badawczych.

Koszt budowy fabryki wynosi 4 kT germanium. Jezeli w kroku 5 kreatora
Tworzenia rasy jest zaznaczone pole “Fabryki kosztujg o jeden kT germanium
mniej”, to ich koszt wyniesie 3 kT germanium. Nie sg potrzebne inne mineraty
poza germanium.

Budowanie systemoéow obronnych planet

Systemy obronne chronig czesciowo planete przed bombami, nadlatujgcymi
pakietami masy i inwazjg. O ile nie grasz rasg Odmiennej Rzeczywistosci, nie
powiniene$ rezygnowac z budowy systemoéw obronnych, szczegélnie przy grze
jednoosobowej. Komputer uwielbia bombardowac¢ planety. System obronny nie
jest wprawdzie nigdy doskonaly, jednak mozna za jego pomocg znaczaco
obnizy¢ liczbe bomb, pakietébw masy i ostabi¢ sity inwazyjne,
docierajgce do powierzchni planety.

Sens budowy systeméw obronnych w grach wieloosobowych
zalezy tego, jak dalece mozesz ufa¢ innym graczom, ze zostawig
Twoje planety w spokoju (we wszech$wiecie Stars! starczy miejsca
dla wszystkich, czyz nie?).

Budowa¢ mozna tyle systemow, ile sie chce, ale funkcjonowac ich bedzie tyle,
ile populacja planety jest w stanie obstuzy¢. Wybrawszy planete, zerknij na
rolete Statusu, aby sprawdzic¢, jaka jest obecna i maksymalna liczba systemow
obronnych, ich rodzaj oraz procent bomb i sit inwazyjnych, ktére powstrzymuja.

Dalsze informacje:
Konstrukcje statkow i baz
kosmicznych, strona 9-1.
Dodawanie obiektow do
kolejki produkcyjnej,
strona 7-2.

Podréznicy migedzygwiezd-
ni i bramy.

Dla ras Podréznikéw miedzy-
gwiezdnych baza kosmiczna
z bramg skanuje wszelkie
planety w zasiggu, ktore
rowniez majg bramy
gwiezdne. Bramy
Podroznikow migdzygwiezd-
nych sg tez w stanie trans-
portowac statki z tadunkiem.



W miare rozwoju gry mozesz podwyzszyc¢ liczbe systeméw obronnych i ulep-
szy¢ ich technologie (i wydajnosg¢).

Dodajac systemy obronne zwigkszasz liczbe systemdw tego rodzaju, ktéry aktu-
alnie stosujesz. Na przyktad, jezeli uzywasz baterii rakie-towych, wprowadzanie
systemow obronnych do produkcji

Shield /Clrhital\ spowoduje  wytwarzanie dalszych
ar baterii rakietowych. Podwyzsza to pro-

ot Elect cent ostony.
Armar BAPON |Ulepszanie obrony odbywa sie
upto 12 uptol _Yuptoi1? [automatycznie. Zawsze, gdy

posigdziesz nowg technologie dajgcq sie zastosowaé do
obrony, wszystkie obrony na wszystkich planetach zostajg bezptatnie ulep-
szone.

Skanery planetarne

Skaner jest radarem zamieszkanej planety dajacym informacje o wszelkich
obiektach znajdujgcych sie w jego zasiegu. Jest wiele typdéw skaneréw plane-
tarnych, majacych rézne zakresy wykrywania flot, pakietdw masy, pol
minowych, tuneli podprzestrzennych i r6zne zakresy do badania $rodowiska i
zawartosci mineratow na innych planetach. Na poczatku gry masz prosty skan-
er na swojej macierzystej planecie.

Koszt budowy skanera jest staty. Po wyprodukowaniu skanera bedzie on
automatycznie ulepszany, gdy tylko wyniki prac badawczych pozwolg na zbu-
dowanie lepszego.

Typ skanera i jego zasieg dziatania sg podane w rolecie Statusu.

Skanery planetarne stuzg do wykrywania flot rywali, ktore przelatujg w poblizu
- lub kierujg sie do Ciebie. Wykrycia mogg unikng¢ floty
@ zamaskowane. Szanse ukradkowego przeniknigcia wrogich flot

obnizysz montujgc skanery na wszystkich planetach. Jezeli
wybierzesz nieprzyjacielskg flote, skaner poda réwniez jej
przyblizong droge.

Aby obejrze¢ obszar obejmowany przez Twoje skanery, wybierz nakfadke
Zakresu dziatania skanera. Obszar obejmowany przez radar podstawowy jest w
kolorze czerwonym, radar do penetracji planet - na zétto. Mozna tez zada¢ rézne
wartosci zakresu skutecznego, co pokazuje, jaka jest skuteczno$¢ skanera
wobec maskowania. Zmiana wy$wietlanego zakresu dziatania nie zmienia
rzeczywistej skutecznosci skanera. Chodzi tylko o to, zeby sprawdzié, jak
sprawuje sie skaner wykrywajac zamaskowane floty. Jezeli np. masz powody
sadzi¢, ze Twdj rywal maskuje swoje statki w 80%, warto ustawi¢ zakres
dziatania skanera na 20%. Obszary nie bedace w kolorze czerwonym sg
narazone. Wiedzgc juz o dziurach w polu radaru tatwiej Ci bedzie je zlikwidowac.

Bazy kosmiczne

Baza kosmiczna znajduje sie na orbicie i moze by¢ stocznig, sktadem paliwa,
stacjg systemoéw obronnych lub platformg dla bramy gwiezdnej lub akcelera-
toréw. Do budowy statkéw planecie niezbedna jest baza kosmiczna. Bazy kos-
miczne stojg na drodze atakom na planete - Twoja flota musi zniszczy¢ takag
baza, zanim rozpocznie bombardowanie. Uzbrojone bazy kosmiczne zawsze
kontratakujg i mogg same zainicjowa¢ atak na wrogow znajdujgcych sie na
orbicie.

Baza kosmiczna moze tez mie¢ maskowanie, co czesciowo ostania jg przed
skanerami. Maskowanie bazy kosmicznej nie maskuje samej planety.

Twoja baza kosmiczna jest podstawowym $rodkiem obronnym przeciwko
inwazji wrogich flot i bombardowaniu. Nie mozna najecha¢ ani zbombardowac¢
Twojej planety dopoki istnieje jej baza kosmiczna. Bron jej dobrze.

Planety 6-7

Hiperekspansja

Rasy o wtasciwosci Hiper-
ekspansji nie moga budowac
bram gwiezdnych.

Wszystkie bramy
gwiezdne wymagajg
badan w Mechanice i
Napedzaniu. Dziat Orbital
Katalogu technologii
opisuje mozliwo$ci wszys-
tkich baz kosmicznych.

Dalsze informacje:
Konstrukcja statkéw i baz
kosmicznych, strona 9-1.
Dodawanie obiektow do
kolejki produkcyjnej,
strona 7-2.

Poruszanie sig¢ przy uzyciu
bram gwiezdnych,

strona 12-2.
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W obszarze Skanera baza kosmiczna jest symbolizowana zéitg kropka na
orbicie planety, jezeli posiada dok lub niebieskg kropka - jezeli go nie posiada.
W rolecie Bazy kosmicznej jest opisywana baza kosmiczna nalezgca do
wybranej planety.

Budowanie bazy kosmicznej

Stacje kosmiczng buduje sie dotaczajgc jg do kolejki produkcyjnej. Podobnie,
jak w przypadku statku, jej koszt zalezy od rodzaju i liczby cztonéw przyczepi-
onych do kadtuba. Sam kadtub
bazy kosmicznej jest bardzo
drogi, wiec musisz zaplanowac,
jak sobie mozesz na niego poz-
woli¢. Cztony kadtuba doczepi-
one do bazy kosmicznej sg nato-
miast o potowe tansze niz takie

Ironium Mineral Packet
Boramium Mineral Packet

Germanium Mineral Packet
‘Mixed Mineral Packet

Required Minerals:

|TDI1IU!T| 44 kT same cztony doczepione do

Boranium kT kadtuba statku, co pomaga
44 kT obnizy¢ koszty i utatwia wymiane

Resources 10 elementéw i ich rozbudowe.

Planeta moze mie¢ tylko jedng baze kosmiczng. Istniejace bazy kosmiczne
mozna ulepszac lub zastepowac innymi, przy czym otrzymuje sie kredyt za
ponownie wykorzystane materiaty.

Death on Demand & | Dostep do dodatkowych konstrukcji

Dock Capacity Unlimitedd | kadtubdw baz kosmicznych uzysku-
Armor 11500dp | Jesz, jezeli posiadasz wiasciwosé
Chields 8000dp “Ulepszonych baz kosmicznych”.
Damage Mone
Mass Driver Warp: 10+ | Konstrukcja bazy kos-
Destination Mone micznej

Set Dest I | Warp 12 || Jest piec kadtubow baz kosmicznych, z

przegrodami na uzbrojenie, ostony i
inne elementy:

Orbital Fort (Fort orbitalny) - bez mozliwo$ci budowy statku ani sktadu paliwa. W
punktacji nie liczg sie jako bazy kosmiczne.

Space Dock (Dok kosmiczny) - Mozliwo$¢ budowy statkéw do 200 kT. Ten
kadtub wymaga wiasciwosci ,Ulepszonych baz kosmicznych”.

Space Station (Stacja kosmiczna) - nieograniczone mozliwosci budowy statkéw.
Ultra-stacja (Ultra Station) - nieograniczone mozliwosci budowy statkéw, daje
wiecej przegrdd na uzbrojenie, ostony i inne cztony. Ten kadtub wymaga wia$ci-
wosci ,Ulepszonych baz kosmicznych”.

Death Star (Gwiazda Smierci) - Najwyzszej klasy orbitalne lokum dla ras
Odmiennej Rzeczywistosci.

Rozbudowa bazy kosmicznej

Baze kosmiczng mozna rozbudowaé zmieniajac jej kadtub lub dodajgc elemen-
ty w przegrodach. Otrzymujesz peten kredyt za posiadane instalacje, ptacac
tylko réznice miedzy starym a nowym kadtubem. Rozbudowa pojawia sie w ofer-
cie produkciji, skad mozna jg przenies¢ do kolejki produkcyjne;.

Oto sposéb obliczania kosztéw:

Przy zmianie kadtuba:

® Oftrzymujesz kredyt 50% za mineraly i zasoby zuzyte w starej bazie.

Bez zmiany kadtuba:

® Przegrody, w ktérych cztony nie ulegajg zmianie, sg za darmo.

® Przegrody, w ktérych zwigksza sie tylko liczba czionéw, kosztujg tyle, ile

Dalsze informacje:
Dodawanie obiektéw do
kolejki produkcyjnej,
strona 7-2.

Obszar Skanera pokazuje
pakiety znajdujgce sie w
zasiegu skanera, nieza-
leznie od tego, czyje one
s3 (o ile nie nalezg do
rasy Fizykow paki-
etowych).

Rasy Podroznikow
miedzygwiezdnych
Akceleratory Podréznikow
miedzygwiezdnych fapig
mineraty z jedng drugg
mocy w stosunku do no-
minalnej, sg mniej
skuteczne w miotaniu mi-
neratdw, a ich pakiety
zawsze sig¢ rozpadaja,
niezaleznie od predkosci.

Cel dla akceleratora
mozna tez obrac klikajac
przeznaczenie trzymajgc
przy tym SHIFT.

Skanery do penetracji
planet.

Skanery te potrafig wykry-
wac floty na orbicie plane-
ty. Moga tez na odlegtosé
sporzadzi¢ charak-
terystyke planety.

Fizyka pakietowa

Dla ras Fizykow pakieto-
wych pakiety mineratow

rozpadajg sie dwukrotnie
wolniej niz normalnie.



wynosi cena cztonu razy liczba dodatkowych.

® Przegrody, w ktorych rodzaj czlonu zmienia sie na podobny, majg rabat w
kosztach, zalezny od stopnia podobienstwa.

® Przy radykalnej zmianie rodzaju czlonu w przegrodzie ponoszony jest petny
ich koszt. Przy ponownym wykorzystaniu materiatow ze starych czesci
odzyskujesz troche mineratow.

Sortowanie baz kosmicznych do tatwej rozbudowy

1. Nacisnij F3, aby otworzy¢ ogoélny raport planetarny, nastepnie powieksz jego
okno.

2. Kliknij u géry kolumny Baz kosmicznych i wybierz porzadek sortowania.

3. Odszukaj pierwszg planete z bazg kosmiczng o konstrukcji, ktérg chcesz
rozbudowac.

4. Kliknij kolumne Produkcji tej planety. Otworzy sie okno Produkcji z kolejka.

5. W oknie Produkgiji kliknij dwukrotnie nowg konstrukcje w ofercie produkcji
(lista po lewej stronie).

6. Kliknij Next. Zwrd¢é uwage, ze przyciski Next i Prev dziatajg w kolejnosci
obiektéw posortowanych w raporcie.

7. Rozbudowuj dalej bazy dla kazdej planety, az ulepszysz wszystkie.

8. Zamknij okno Produkc;ji i raport.

Bramy gwiezdne

Bramy gwiezdne (ang. Stargate) sg instalacjami baz kosmicznych, ktére oferujg
pozbawionym fadunku statkom lot bez zuzycia paliwa do innych Twoich planet.
Taka podréz trwa zawsze jeden rok. W razie po$piechu jest to optymalna meto-
da na przenoszenie zwia-dowcow i statkow bojowych, a takze wszelkich innych
statkdw nie przewozgcych niczego oprécz paliwa.

W obszarze Skanera gwiezdna brama ukazuje sig jako zielona kropka na orbicie
planety.

Budowanie bramy gwiezdnej

Brama gwiezdna zajmuje przegrode orbitalng w kadtubie bazy kosmiczne;.
Mozesz dostawi¢ brame gwiezdng rozbudowujgc posiadany kadtub lub budujac
nowy.

Cirrus Summary
Value: -5% (F38%) Population: 1,300

Report is current

Aby rozbudowac kadtub i dostawi¢ brame:

1. Wybierz komende Commands (Ship Design), otwérz Konstruktora statkow i
baz kosmicznych.

2. W punkcie Design kliknij Starbase.

3. Z opuszczanego menu wybierz konstrukcje, ktora chcesz rozbudowac.

4. Kliknij Copy Selected Design. Ukaze sie okno, oferujgce konstrukcje i liste
komponentéw.

5. Wybierz rysunek konstrukcji (uzywajgc strzatek pod rysunkiem) i wpisz nowg
nazwe, albo zostaw domys$ing podang w nawiasach.

Planety 6-9

Dalsze informacje:
Bombardowanie pakietami
mineratéw, strona 15-3.
Bebechy akceleratordw,
strona 25-1.

Aby sprawdzi¢, jaki jest
zakres tolerancji dla twojej
rasy, wybierz komende
View (Race) i zajrzyj na 4
strone okna Danych rasy.
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Zakres tolerancji _EI_Przeciagnij brame gwiezdng
_,_ z listy komponen-

Gravity G 0.59y .
T - Lewy klik pokaze
emperature 57 G
- doktadny zakres
Radiation 10mR
Poczgtkowa Obecna warto$¢ Najlepsza osiggalna warto$c¢ przy obecnej
wartos$c technologii geoformowania
tbw do  przegrody
orbitalnej w

konstrukcji. Mozesz dostawi¢ lub odtgczy¢ dowolne inne czeéci.

7. Kliknij OK, a nastepnie Done, aby zamkna¢ okno.

8. Kliknij Change w rolecie Produkcji i dodaj nowg baze kosmiczng do kolejki
produkcyjnej planety.

Akceleratory

Akceleratory (ang. Mass driver) oferujg pozbawiong zuzycia paliwa metode
transportu pakietow tadunkéw mineratébw miedzy planetami, a takze mogq
stuzy¢ jako skuteczna bron duzego zasiegu. Pakiety mineratéw to paczki ironi-
um, germanium lub boranium. Akceleratory miotajg pakiety mineratéw z duzym
przyspieszeniem. Uniemozliwia to miotanie paliwa, ktére by wybuchto, a takze

kolonistow, dla

Cirrus Summary ktérych tez by
Value: -5% (38%) Population: 1,300 si¢ to dobrze
Report is current nie skonczyto.

Gravity
Temperature
Radiation

— W  obszarze
Gravity currently i= 1.68g. Skanera akcel-
“our colonists prefer planets where the .
Gravity is between 0.22g and 4.40g. e_ratc_)r UKa_ZuJe
ol currently possess technology to sie jako fiole-
moclity the Gravity on Strike 3 towa kropka na
wyithin the range of 1.08g to 1.68g. orbicie planety.
This walue iz 17% away from the ideal
walue for your race.

Budowanie

akceleratora

Akcelerator zajmuje przegrode orbitalng w kadtubie bazy kosmicznej. Musisz

prowadzi¢ badania nad Energetyka - wymagania dla akceleratoréw kazdego

rodzaju sg podane w dziale Orbital Katalogu technologii.

Po zakonczeniu badan, rozbuduj konstrukcje kadtuba swojej bazy kosmicznej

do potrzeb akceleratora (lub wybuduj nowy kadtub wraz z akceleratorem). Aby

rozbudowac kadtub i dostawi¢ akcelerator:

1. Wybierz komende Commands (Ship Design...), otworz Konstruktora
statkow i baz kosmicznych.

2. W punkcie Design kliknij Starbase.

3. Z opuszczanego menu wybierz konstrukcje, ktérg chcesz rozbudowac.

4. Kiliknij Copy Selected Design. Ukaze sie okno, oferujgce konstrukcje i liste
komponentéw.

5. Wybierz rysunek konstrukcji i wpisz nowg nazwe, albo zostaw domy$ing
podang w nawiasach.

6. Przeciagnij akcelerator z listy komponentéw do przegrody orbitalnej w kon-
strukcji. Mozesz dostawi¢ lub odtgczy¢ dowolne inne czesci.

7. Kliknij OK, a nastepnie Done, aby zamkng¢ okno.

8. Kliknij Change w rolecie Produkcji i dodaj nowg baze kosmiczng do kolejki
produkcyjnej planety.

Tworzenie i miotanie pakietéw

Natychmiastowe formo-
wanie.

Rasy z ,Natychmiastowym
formowaniem” automaty-
cznie przystosowujg do
siebie planete, gdy tylko
na nig przybeda.



Tworzenie i miotanie pakietow mineratow jest funkcjg kolejki produkcyjnej. W
ofercie produkcji znajdzie sie pakiet kazdego z trzech mineratow i pakiet
mieszany. Gdy klikniesz typ pakietu w ofercie produkcji, sprawdz pod lista, ile kKT
kazdego z mineratdw znajdzie sie w pakiecie.

Po utworzeniu pakietu, akce-lerator automatycznie wystrzeli go do ustalonego
przeznaczenia. Jezeli nie ustalisz przeznaczenia, pakiet ulegnie dezintegraciji.

Production Queue for Yalhalla x|
--- Top of the Queue -
Add > |

Death on Demand [upgrade)
M Terraform (Auto Buiid)

NMax Terraform (Auto Build)
Mireral Packels (Auto Buaiid)

Min Terraform Up to 5%

Max Terraform

% Cel dla akceleratora ustala sie klikajac przycisk Set Dest w role-
cie Bazy kosmicznej, a nastepnie wybierajac cel na skanerze.
Aby pakiet bezpiecznie dotart do celu, w miejscu przeznaczenia tez musi by¢
akcelerator o takiej samej lub wigkszej mocy. Jezeli planeta ma akcelerator
mniejszej mocy lub wcale go nie posiada, to pakiet pozabija kolonistéw i
zniszczy instalacje na powierzchni planety.
Wskaznik w rolecie Bazy kosmicznej pozwala sterowac predkoscig, z jakg
miotane sg pakiety. Mozesz rozmysinie miota¢ pakiet z mniejszg predkoscia,
jezeli docelowa planeta nie jest jeszcze wyposazona w odbiornik wystarczajgcy
do fapania pakietéw lecacych z maksymalng predkoscia.
Mozesz miotac pakiety z predkosciami do trzech stopni zakrzywienia powyzej
predkosci nominalnej. Pakiety miotane z predkoscig powyzej nominalnej stajg
si¢ niestabilne, rozpadajgc si¢ o 10% rocznie za jeden stopien zakrzywienia
powyzej predkosci mierzonej, 20% za dwa i 50% za trzy. Pakiety rozpadajg sie
w roku, w ktérym sg miotane i w roku, w ktérym docierajg do planety, propor-
cjonalnie do odlegtosci, jakg przebyty w tych latach.
W pierwszym roku podrézy pakietu,
Up to 5% przebyV\{a_on tylko po’fgwe normalnej
odlegtosci, nastepnie normalng
odlegto$¢ w  kolejnych latach.
Produkcja trwa caty rok, wigc pakiety
mogtyby zosta¢ wystrzelone w dowolnej chwili podczas tego roku. Stars!
upraszcza to usredniajgc czas podrézy do poét roku.

--- Top of the Queue ---
Nir Tarraform

Max Terraform

Pakiety w roli skanerow

0} Apply or define a production template <Default:

[¥ Contribute only leftover rezources to research

C__<Customizey >

Dla ras Fizykow pakietowych pakiety mineratbw mogg dodatkowo petnic role
skanera do penetracji planet. Promien skanowania rowny jest kwadratowi pred-
kosci pakietu.

Pakiety wykonujace geoformowanie
Pakiety mineratéw Fizykéw pakietowych czynig tylko 1/3 normalnych zniszczen

Planety 6-11

Auto-budowane zadania
nie musza by¢
wymienione po sobie w
kolejce produkciji, ani nie
muszg by¢ na szczycie
kolejki.
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Customize Production Templates | X| uderzajgc planete, ale za

to majg 50% szansy na
—Cusgtom Orders kazde 100 KT mineratow,

aby geoformowaé plan-

 ¢Unused 2> Cancel ete zblizajac jg do ideal-
s nej wartoéci dla tego
<Unuszed 3> gracza.
" ¢Unused 4> Import
DElete Nie mozna

Min Temraform [5]

Max Terraform [E] atakowac pakietow

Pakietbw mineratéw nie
mozna atakowaé. Mozna
je tylko przechwyci¢
i przekaza¢ zawartos$c¢
swoim flotom, co jest
opisane ponizej w
i e z y

Hename

Help

Contribute to research

| LR

» K r a d
pakietow”.

Kradziez pakietow

Jezeli uda Ci sie przechwyci¢ pakiet mineratéw w locie, mozesz z niego kras¢.
Jezeli pakiet jest w tym samym miejscu, co Twoja flota, to ukaze sie w rolecie
»innych flot w tym miejscu”. Uzyj przycisku Cargo i okna tadowania, aby prze-
nies¢ mineraty z pakietu do fadowni swojej floty.

Budowanie dwdéch akceleratorow w bazie kosmicznej

Na jednej bazie kosmicznej mozna zbudowa¢ do dwdch identycznych akcelera-
torow (pod warunkiem, ze jedna przegroda orbitalna nie zostata zuzyta na
brame gwiezdna). Daje to dwie korzysci: 1) mozesz fapa¢ nadlatujace pakiety o
jeden poziom zakrzywienia wyzszy niz nominalna moc akceleratora; i 2) pakiety
miotane z predkoscig przewyzszajaca limit przez bazy kosmiczne o podwojnych
akceleratorach rozpadajg sig, jakby byty miotane o jeden stopieh zakrzywienia
nizej.

Pakiety jako bron

Pakiety miotane na planety z gorszymi
akceleratorami lub ich nie posiadajgce
niszczg je zabijajgc przy tym
mieszkancow. Pakiet mineratéw o
predkosci odpowiadajgcej zakrzywie-
niu przestrzeni 13 jest w Stars! prawie najbardziej skuteczng bronig.

Geoformowanie

Geoformowanie (ang. Terraforming) polega na zmianie Srodowiska planety, aby
przystosowac je dla potrzeb mieszkalnych twojej rasy. Jezeli Twoja rasa nie jest
wrazliwa na warunki $rodowiskowe, nie musisz wcale geoformowac.

O koniecznosci geoformowania dowiesz sie dopiero po przebadaniu planety
skanerem i zebraniu danych na jej temat. Chcac zobaczyé wszystkie geofor-
mowalne planety, uzyj trybu Wartosci planet Skanera. Posiadasz technologie
pozwalajgce na geoformowanie planet zéttych. Wiekszo$c¢ planet zielonych tez
mozna geoformowac, poprawiajgc warunki na nich panujgce. Im wigksza jest
z6ita kropka, tym lepsza bedzie planeta po geoformowaniu.

Kliknij planete w obszarze Skanera i spéjrz na obszar Opisu wyboru. Za obecng

Witasciwos¢
Geoformowania totalnego
wymaga tylko badan
biotechnologicznych dla
wejscia w posiadanie
technologii geoformowa-
nia.



wartoscig mieszkalng planety podana jest w nawiasach wartosc¢ tej planety po
ewentualnym geoformowaniu jej powierzchni (bioragc pod uwage posiadang
przez ciebie technologig).

Wykres Srodowiska pokazuje jak daleko mozesz zmieni¢ Srodowisko planety
przy obecnie posiadanej technologii. Ponizszy przyktad pokazuje, ze gracz
posiada technologie geoformowania grawitacji i promieniowania oraz, ze do
zamieszkania na planecie trzeba zmieni¢ jej promieniowanie. Grawitacja lezy w
zakresie toleranciji tej rasy, ale mozna jg jeszcze poprawi¢ do poziomu optymal-
nego.

Nie musisz martwi¢ sie o porzadek geoformowania poszczegél-

nych czynnikébw. Zadanie geoformowania, ktore pojawia sie w oknie produkc;ji
pracuje zawsze nad tym czynnikiem, ktory najbardziej odstaje od zakresu. Jezeli
mozesz poprawi¢ grawitacje o 3%, temperature o 5% i promieniowanie o 2%, to
okno produkcji pozwoli doda¢ 10% geoformowania do kolejki produkcyjne;.
Kazdy 1% wykonywanych zadan geoformowania bedzie modyfikowac jeden z
czynnikéw $rodowiskowych o 1%, co poprawi ogéing warto$¢ mieszkalng plan-
ety o co najmniej 1%, a moze wiece;j.
Zorientuj sie, jaki czynnik $rodowiska trzeba poprawi¢, aby uzyskac jak
najwyzszg warto$¢ mieszkalng. Mozesz to zrobi¢ klikajgc wykres srodowiska w
obszarze Opisu wyboru. Rozwijane okno opisze mozliwosci wzrostu wartosci
mieszkalnej, jezeli zmodyfikujesz ten czynnik do kresu swojego obecnego
poziomu technologii.

Sa dwa podstawowe sposoby geoformowania. Pierwszym i najtatwiejszym jest
dodanie auto-budowanych zadan geoformowania do kolejki produkcyjnej. Min i
Max Terraforming sg auto-budowanymi pracami, ktére pozostajg w kolejce i
dziatajg tylko, gdy oba sg mozliwe i potrzebne. Mozna je dodac recznie albo
korzystajgc z szablonu produkcji. Drugg metodg jest reczne wybranie zadania
geoformowania i dodanie go do kolejki produkcyjne;.

Zadania geoformowania mogg uzywac tylko posiadanych przez ciebie tech-
nologii. Jezeli wiec posiadasz geoformowanie promieniowania i temperatury, to
mozesz modyfikowac tylko te czynniki, ale nie grawitacje. Geoformowanie
dziata najpierw na ten czynnik $rodowiska, ktéry po modyfikacji najbardziej
poprawi warto$¢ mieszkalng planety.

Kolonisci umieraja jezeli geoformowanie trwa dluzej niz rok
Jezeli po skolonizowaniu planety sprowadzenie jej do wartosci mieszkalnej nie
nizszej niz 0% trwa dtuzej niz jeden rok, kolonisci zaczynajg umiera¢. Jezeli w
ciggu pierwszego roku uda sie osiaggng¢ odpowiednig wartos¢ mieszkalna, to nic
im nie bedzie. Jest to najlepszy powdd dla utworzenia szablonu produkcji zawie-

Planety
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Chcac sprawdzi¢, czy
Twoja rasa posiada
Geoformowanie totalne,
zajrzyj na 3 strong okna
Danych rasy otwieranego
komendg View (Race).

—
G

Yor

Regulator orbitalny

Sprawdz, kto jest sojusz-
nikiem, kto wrogiem, a kto
zachowuje neutralnos¢ w
oknie Stosunkéw graczy
(nacisnij F7).

Retro-bomba
Posiadajacy
,Natychmiastowe
formowanie” moga tez
uzyskac retro-bombe,
specjalng bron uzywang
do przywrdcenia planecie
jej warunkow poczatko-
wych.
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rajgcego auto-budowane zadanie geoformowania. Bedace juz na miejscu auto-
budowane zadanie odbywa sie w tym samym roku, co kolonizacja. Dodawane
recznie geoformowanie musi czeka¢ do roku nastepnego.

Geoformowanie przy pomocy prac auto-budowanych

1. Wybierz planete do geoformowania

2. Kliknij Change w rolecie Produkcji. Ukaze sie okno produkcji.

3. W ofercie produkgc;ji kliknij auto-budowane zadanie Min Terraform lub Max
Terraform. Nastepnie kliknij Add, aby podwyzszy¢ limit, do ktérego zadanie
bedzie dziatac.

Minimalne (Min) geoformowanie zmienia tylko te czynniki $rodowiskowe, ktore

majg ujemng wartos¢ i mozesz je zmieni¢ przy posiadanej technologii, az do

stopnia okres$lonego w oknie produkcji. Geoformowanie bedzie trwato az do
chwili, gdy warto$¢ mieszkalna osiggnie zero. Chcac przekroczyé cele minimal-

i Planet Summary Report -- ¥2 Planets :

Planet Hame Starbase Pupulatiun| Cap | Value
A'po =|Rock of Gibraltar 1,19?,20%@ | 4%
Alcoa = bDeath on Deman

Alsea

nego geoformowania musisz recznie doda¢ zadanie geoformowania lub sko-
rzysta¢ z auto-budowanego zadania maksymalnego geoformowania. Minimalne
geoformowanie bedzie aktywne tylko wtedy, gdy bedg dostepne zasoby i
unikniecie go nie bedzie powodowato $mierci ludzi na planecie (z powodu ujem-
nej wartosci mieszkalnej lub przeludnienia).

Maksymalne (Max) geoformowanie zmienia wszelkie czynniki srodowiskowe, na
ktore pozwalajg posiadane technologie, az do stopnia okre$lonego w oknie pro-
dukgiji.

Zakonczenie kazdego zadania geoformowania poprawia jeden czynnik
Srodowiskowy 0 1%.

Geoformowanie jako czynnos¢ domysina

Domysine geoformowanie wprowadzasz definiujgc domys$iny szablon produk-

cyjny, w ktérym znajdzie sie auto-budowane zadanie geoformowania. Robi sie

to w oknie produkcji.

1. Sprawdz, czy auto-budowane zadania geoformowania sg ustawione w takiej
kolejnosci, w jakiej majg sie pojawi¢ w szablonie.

2. Sprawdz, czy jest zaznaczone pole przekazywania tylko nie wykorzystanych
zasobow do badan, jezeli chcesz, aby tak byto w szablonie. Nie zaznaczone
pole wyznacza zasoby do badan przed wydaniem ich na produkcje.
Zaznaczone pole moéwi, zeby nie przekazywac zasobdw do badan przed ich
wydaniem na produkcje.

3. Kiliknij prawym przyciskiem niebieski romb przed napisem ,Apply...” i wybierz
Customize z rozwinietego menu.

4. Wybierz <Default> w oknie Wiasnego szablonu produkcji.

Dalsze informacje:
Zmiana kolejnosci planet
w oknie produkcji,

strona 7-7.

Sortowanie baz kos-
micznych do tatwej rozbu-
dowy, strona 6-6.



--- Top of the Queue ---
5. Kliknij Import, aby skopiowa¢ do

Defenses 30 Obiekty czekajgce na automatu
Lilipution Freighter 20 produkcje hasta z
Destroyer 15 kolejki pro-
Max Terraform Up to 1020)|dukgiji i kliknij OK w oknach Wtasnego... i
Required Minerals: Mineraty i zasoby potrzebne do

Ironium 20kT wytworzenia wybranego obiektu

Boranium 20kT w okreslonej ilosci

20kT
Resources 100 Stan zaawansowania i czas pozostaty

) do zakoriczenia produkcji wybranego
0% Done, Completion 1 year —————— obiektu

Produkcji.

To by byto na tyle. Domysine rozkazy produkcji bedg zastosowane na wszyst-
kich zajmowanych lub kolonizowanych planetach. Nie majg one wptywu na plan-
ety, gdzie juz wylgdowali kolonisci.

Reczne dodawanie geoformowania do kolejki
1. Kliknij dwukrotnie planete, ktérg chcesz przeksztatca¢, aby znalazta sie w
obszarze Dowodzenia.

2. Kliknij Change w rolecie
Maagra = ) )
Petna lista wszystkiego, co na
Ground Hog ) ; .

" planecie mozna zbudowac.
Airdale ] Podobne do siebie rzeczy sg
Gateway to Hell [downgrade] wyswietlone w tym samym
Sphere of Doom [downgrade]

Mixed Mineral Packet Produkcji.
Mineral Alchemy 3. W ofercie produkcji kliknij
AMin Tervaform (Auto Buiid) zadanie geoformowania. Nastgpnie
Max Tervaform Auto Build) - | klikaj ] o
. — Add  [los¢ mineratow iliczba zasobow
RB'3ll-||"3_':I Minerals: * wymaganych do wyprodukowa-
Ironium 92kT —T° by nia jednostki czego$ co jest
Boranium 2kT wybrane z listy.
39KT . o )
ResoUrces 335 doda¢ do kolejki wybrang liczbe

tych zadan.

Kazde zadanie geoformowania dodawane do kolejki produkcyjnej poprawia
jeden czynnik $rodowiska o 1%. Liczba zadan, ktére mozna dodac¢ do kolejki jest
ograniczona obecnym poziomem technologii geoformowania. Po udanym

Zasoby sg jednostkami
roboczymi wytwarzanymi
przez ludzi i fabryki.
Reprezentujg one wysitek
wymagany do wykonania
zadania lub wytworzenia
obiektu.
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zakonczeniu wszystkich zadan geoformowania, ktére mozna doda¢ do kolejki,
znikng one z oferty produkcji. Pojawig sie tam znowu, gdy osiggniesz wyzszy
poziom technologii pozwalajgcy na dalsze geoformowanie.

Rodzaje technologii geoformowania
Kazdy z trzech czynnikdw Srodo-wiskowych planety ma swoje odpowiedniki w
technologiach geoformowania: geoformowanie temperatury, geoformowanie
grawitacji i geoformowanie promieniowania. Kazde z nich wymaga innej kombi-
nacji badan:
® Geoformowanie temperatury wymaga badan nad biotechnologig i ener-
getyka
® Geoformowanie grawitacji wymaga badan nad biotechnologig i napedzaniem.
® Geoformowanie promieniowania wymaga badan nad biotechnologig i
zbrojeniami.
Kazda technologia pozwala na poprawienie okreslonego czynnika o 3% od jego
poczatkowej wartosci i 0 najwyzej 15% (nie liczac geoformowania totalnego).
Procent poprawy nie zawsze odpowiada wzrostowi wartosci mieszkalnej plane-
ty. Czesto tylko jeden lub dwa czynniki sg niekorzystne, podczas gdy pozostate
sg raczej atrakcyjne. W tym przypadku poprawienie czynnikdw niekorzystnych
moze poprawi¢ 0going warto$¢ planety o duzo wiekszy procent niz wynikajacy
z technologii.
Wraz z ulepszaniem technologii geoformowania bedzie wzrasta¢ procent, o jaki
poprawi sie wartos¢ planety. W ten sposéb niektore planety poprzednio
uwazane za nie nadajgce sie absolutnie do zamieszkania (czerwone w trybie
Wartoéci planet Skanera) stang sie mozliwe do zamieszkania po geoformowa-
niu (zotte).
Chcac dowiedzie¢ sie wigcej o poszczegoinych rodzajach technologii geofor-
mowania i ich wymaganiach badawczych, otwérz Katalog technologii (nacisnij
F2) i z opuszczanej listy wybierz dziat Terraforming.

Geoformowanie totalne

Geoformowanie totalne jest wtasciwoscig rasy, a nie rodzajem technologii. Rasy
posiadajgce te wtasciwos¢ rozpoczynajg gre z mozliwoscig poprawy grawitacii,
temperatury i grawitacji do 3%. Geoformowanie wymaga od nich o 30%
zasobow mniej i mogg one badac¢ technologie przeksztatcania, ktoére poprawiajg
czynniki 0 30% zamiast normalnych 15%. Geoformowanie wymaga tylko badan
w dziedzinie biotechnologii, zamiast tej dziedziny i jeszcze trzech dodatkowych.

Natychmiastowe formowanie i automatyczne
geoformowanie kolonii

Rasy majace ceche ,Natychmiastowego formowania” automatycznie geofor-
mujg nowe kolonie po wylgdowaniu na nich. Czynno$¢ geoformowania odbywa
sie natychmiastowo i tymczasowo - gdy tylko planeta zostanie zdobyta lub
opuszczona, warunki srodowiskowe wracajg do wartosci poczatkowych.

Rasy z tg wiasciwoscia poznajagc nowg technologie geoformowania
przeksztatcajg swoje planety automatycznie i natychmiastowo do limitow wyz-
naczanych przez tg technologieg.

Natychmiastowe formowanie i geoformowanie cudzych
planet z orbity

Rasy majace ceche ,Natychmiastowego formowania” mogg geoformowac z
orbity planety swoich rywali. Stwarza to jedyne w swoim rodzaje okazje dla
dyplomacji lub wojny. Jezeli posiadacz jest Twoim sojusznikiem, mozesz

Dodawanie wiekszych
ilosci.

Jezeli przytrzymasz
SHIFT klikajac przycisk
Add, to dodasz za jednym
razem do 10 jednostek, a
z CTRL - do 100 jednos-
tek. Przytrzymaj
CTRL+SHIFT przy
naciskaniu przycisku Add,
aby dodac tyle jednostek
tego obiektu, ile jest
mozliwe. Dziata to
réwniez, jezeli przytrzy-
masz CTRL+ SHIFT i
klikniesz dwukrotnie
obiekt z oferty produkcji.
Klawisze te majg takie
samo dziatanie z przy-
ciskiem Remove.

Szybkie usuwanie.

Jezeli przytrzymasz
SHIFT klikajac przycisk
Remove, to usuniesz za
jednym razem do 10 jed-
nostek, a z CTRL - do 100
jednostek. Przytrzymaj
CTRL+SHIFT przy
naciskaniu przycisku
Remove, aby usungc¢ tyle
jednostek tego obiektu, ile
jest mozliwe. Dziata to
réwniez, jezeli przytrzy-
masz CTRL+SHIFT i
klikniesz dwukrotnie
obiekt z kolejki. Klawisze
te majg takie samo
dziatanie z przyciskiem
Add.
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Customize Production Templates IaUtomatycznie wykona¢ mu

wszystkie korzystne geofor-
rCustom Orders mowania (aby planeta byta jak
 <Default> najlepiej przystosowana do
¥ Siege Cancel jego potrzeb). Jezeli natomiast
" Big Guns posiadacz jest Twoim nieprzy-
 cUnused 4> Jamelem, dol_(onUJesz gec_)for-
mowania w kierunku dla niego
Delete negatywnym.

Min Temraform (1020

U]

Eactories [1020] A Do _geoformowgnia z orbity
Mines [2] Hename konieczna jest flota
u_a“ TB;";';E'"‘ (1020) wyposazona w Regulatory
AI':::"EP ! Help orbitaine. Sa one opisane w
Factories (1020) dziale Mining robots Katalogu

technologii. Kazda rasa o
wtasdciwos$ci
“Natychmiastowego formowania” zaczyna od jednego statku wyposazonego w
Regulatory orbitalne.

Geoformowanie terenu z orbity jest $wiethym argumentem w dyplomacji: w
zamian za technologie, sojusz lub samo dzigkuje, mozesz pomo6c swoim przyja-
ciolom. Oferuj te pomoc tylko przyjaciotom posiadajgcym mniejsze mozliwosci
geoformowania od ciebie. Geoformowanie nie jest tgczone - nie mozna
dodawa¢ geoformowania z orbity do tego, ktére przeprowadzajg mieszkancy
planety. Planeta zostanie przeksztatcona do tego stopnia, na jaki pozwala
bardziej zaawansowana technologia. Na przyktad, jezeli mieszkancy posiadajg
geoformowanie 3%, a Ty 5%, to planeta moze zosta¢ przeksztatcona o 5% od
warunkéw poczatkowych (nie przekraczajgc warunkéw optymalnych dla
mieszkancow).

Geoformowania z orbity mozna tez uzywac¢ jako broni: wejdz na orbite planety i
zacznij geoformowanie pod stopami swojego nieprzyjaciela. Pozwala to na przy-
gotowanie bardzo korzystnych warunkéw do inwazji. Przed rozpoczeciem
takiego ataku musisz jednak zniszczy¢ ewentualng baze kosmiczng tej planety.
W zaleznosci od poziomu technologii geoformowania przeciwnika atakowanie
geoformowaniem moze zamieni¢ sie w ekscytujacy pojedynek, jezeli nieprzyja-
ciel zakontruje swoim geoformowaniem.

Geoformowanie z orbity odbywa sie automatycznie, gdy tylko Twoja flota doleci
do planety. Wystarczy ustawi¢ wybrang planete jako PN floty. Nie jest potrzeb-
ne zadne zadanie w PN.

Contribute to research

Raport planet
Raport planet podaje te same informacje, ktdére sg widoczne w obszarze
Dowodzenia, ale dla wszystkich Twoich planet. Za pomocg tego raportu mozesz
ustawi¢ kolejnos¢, w jakiej sg wypisane planety w rolecie Planet i oknie
Produkcji, wedtug dowolnej kategorii raportu.
Raport planet zawiera nastepujace informacje:
Planet Name - nazwa planety. Jezeli jest przy niej kropka, jej barwa méwi jaki
jest rodzaj bazy kosmicznej i czy posiada ona akcelerator i brame gwiezdna.
Nazwa planety wybranej obecnie w obszarze Dowodzenia jest pod$wietlona w
raporcie.

Zbfta kropka - baza kosmiczna z dokiem (moze budowa¢ statki)

Niebieska kropka - baza kosmiczna bez doku

Fioletowa kropka - akcelerator

Zielona kropka - brama gwiezdna
Starbase - kliknieciem wys$wietla sie konstrukcje bazy kosmicznej.
Population - obecna populacja. Klikniecie daje szczegdty.
Cap - procent wykorzystanego potencjatu mieszkalnego.
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Value - pokazuje procent maksymalnej populacji wzgledem maksymalnego
przyrostu w warunkach optymalnych (100%). Druga liczba jest wartoscig po
geoformowaniu przy obecnie posiadanej technologii. Kliknigcie daje szczegoty.
Production - obiekt na szczycie kolejki produkcyjnej planety. Klikniecie daje
dostep do kolejki.

Mine - liczba istniejgcych kopalni na planecie. Kliknigcie daje szczegoty.

Fact - liczba istniejacych fabryk na planecie. Klikniecie daje szczegoty.

Defense - rodzaj systemu obronnego planety. Obiekty auto-budowane
Minerals - liczba kT mineratéw kazdego typu pod powierzchnig planety. Klikajac nie musza by¢ .
—Top of the Queue — na kazdej liczbie uzyskasz szczegoly na ~ Wymienione po sobie w

. t tt . | kolejce produkciji, ani nie
Nin Tervaform Up to 5% [temat tego mineratu. musza byé na szczycie

I3 ¥4 Mining Rate - tempo wydobycia kazdego kolejki.
mineratu w kT na rok. Klikniecie daje

szczegOly.
Min Conc
+> Apply or define a production template t kO”C?”'
racja

[+ Contribute only leftover resources to rezearch

mineratéw poszczegolnych rodzajéw. Kliknigcie daje szczegoty.

Resources - zasoby mozliwe do wykorzystania na tej planecie, a nastepnie
catkowite zasoby wytwarzane przez planete. Kliknij, zeby uzyska¢ szczegoéty, w
tym liczbe zasobdw przeznaczanych na badania.

Driver Dest - miejsce przeznaczenia dla pakietéw min-

4> Apply or define a production template — <Default:
I~

[+ Contribute only leftover rezources to research t T — —~

eratdbw miotanych z akce-leratora.

Routing Dest - planeta docelowa
cu - marszruty dla produkowanych
statkow.
 <Unused 2> Cancel
" ¢Unused 3>

" ¢<Unused 4> Import

Produkcja

Delet
Min Temaform [5) L

Max Terraform [6] Rename

dilidL;

Help

W Stars! produkuje sie statki,

IR 3D (D kopalnie, fabryki, systemy obronne
i wyznacza sie prace, jak np. geoformowanie. W oknie produkcji podana jest
lista wszystkich rzeczy, ktére mozna zbudowac i prac, ktére mozna wykona¢ na
danej planecie, przyciski pozwalajgce na dodanie ich do kolejki produkcyjne;j,
informacje o kosztach tych obiektéw oraz czy mozna je ukonczy¢ przy posi-
adanych zasobach.

Jak dziata produkcja

Na kazdej planecie jest jedna kolejka produkcyjna. Kolejka jest wiasciwie listg
roboczg. Obiekty produkuje sie w kolejnosci, w jakiej wystepujg w kolejce, od
g6ry do dotu.
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W dowolnej chwili obiekty w kolejce mozna swobodnie dodawaé, usuwacé i
przenosié. Stan zaawansowania w procentach dotyczy wybranego obiektu.
Jezeli dodasz co$ na szczyt kolejki, przed inng rzeczg, ktéra jest czesSciowo
wykonana, Twoi ludzie zaprzestang prac nad starym obiektem, dopoki wsta-
wiony do kolejki nie zostanie ukonczony lub usuniety. Produkcja rzeczy wyma-
gajgcych mineratow bedzie zatrzymana, jezeli na planecie skonczg sie surowce.
Obiekty auto-budowane wymagajgce tylko zasobéw bedg budowane dale;j.

W ofercie produkcji po lewej stronie okna sg wszystkie rzeczy, ktére potrafisz
budowac oraz zadania mozliwe do wykonania na tej planecie.

--- Top of the Queue ---

‘Yenomous Dreadnought

Required Minerals:

Ironium 440kT

Boranium 290 kT
450kT

Resources 1400

0% Done, Completion Hever

Produkcje jednorazowe
Jezeli planeta moze uzywac tylko jednego obiektu danego rodzaju, jak np. ska-
ner planetarny lub baza kosmiczna, to ukazuje sie on w ofercie tylko raz. Znika
z niej po dodaniu go do kolejki.

Ulepszanie istniejgcych obiektow

Ulepszenia takich rzeczy, jak bramy gwiezdne lub kadtuby baz kosmicznych,
zastepujg starsze wersje w ofercie produkcji. Jezeli ulepszasz obiekt, jest on
opisany na liscie jako ,upgrade”. Ulepszenia nie zastepujg catkowicie obiektu,
wiec wymagajg tylko tyle mineratéw, ile jest potrzebnych do zbudowania
dodatkow.

Dodawanie obiektu do kolejki produkcyjnej

W dowolnej chwili mozna doda¢ obiekt w dowolne miejsce kolejki produkcyjne;.
Procedura rozni sie nieco w zalezno$ci od miejsca w kolejce, w ktére ma trafi¢
obiekt.

Nazwy szablonu domysI-
nego (Default) nie mozna
zmieni¢. Chcac usunaé
zawartos¢ szablonu
domys$inego musisz zaim-
portowac pustg kolejke
produkcyjng.
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Dodawanie obiektu na szczyt kolejki

1. Kliknij - Top of the Queue -
2. Kliknij dowolny obiekt w ofercie, nastepnie kliknij Add lub kliknij dwukrotnie
obiekt w ofercie.

Dodawanie obiektu w srodek kolejki

1. Kliknij obiekt w kolejce, pod ktérym ma sie pojawi¢ nowy obiekt.

2. Kliknij dowolny obiekt w ofercie, nastepnie kliknij Add lub kliknij dwukrotnie
obiekt w ofercie.

Dodawanie obiektu na spod kolejki

#* Kliknij ostatni obiekt w kolejce, nastepnie obiekt z oferty produkcji. Nastepnie
kliknij Add lub kliknij dwukrotnie obiekt w ofercie.

Przenoszenie obiektu w kolejce
1. Kliknij obiekt w kolejce, ktéry chcesz przeniese¢.
2. Kiliknij przycisk Item Up (aby przenie$¢ go w gore) lub Item Down (w dot).

Production Queue for Yalhalla X

Temaform Environment --- Top of the Queue ---

Wasp Alchomy Az Heeded
3 Add -» |

Alchemy (Auto Ruiid) Wasp 100

Nn Terraform (Auto Build) Nin Terraform Up to 2%

MMineral Packets {(Auto Build) Nineral Packots Upto 4

Usuwanie obiektu z kolejki produkcyjnej

% Wybierz obiekt w kolejce i kliknij przycisk Remove lub kliknij dwukrotnie
obiekt w kolejce.

% Klikaj dalej przycisk Remove lub klikaj ten obiekt dwukrotnie, aby usungé
wszystkie jednostki dodatkowe.

Szablony produkciji

Szablon produkcji jest sekwencjg obiektéw auto-budowanych, brang z kolejki
produkcji i zachowywang do poOzniejszego wykorzystania. Za pomocg
szablonéw produkcji uzyskuje sie samoczynnie wykonywane strategie auto-
budowania, ktére zamierza sie wykorzysta¢ wiecej niz raz. Domysiny szablon
produkcji jest automatycznie przeprowadzany na nowo zdobytej lub skoloni-
zowanej planecie. Pozostate trzy szablony mozna recznie wprowadzi¢ do kolej-
ki produkcyjnej na dowolnej planecie. Szablony zachowuje sie na calg gre, ale
w kazdej chwili mozna je zmodyfikowac.
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Z szablondw korzysta sie wybierajgc nazwe szablonu, zamiast recznie dodawac
obiekty do kolejki produkcyjnej. Po wybraniu szablonu, wszystkie auto-
budowane obiekty w kolejce zostang wymienione na liste rzeczy z szablonu.

Przyktad szablonu produkcyjnego

Aby zilustrowaé przydatno$¢ szablonéw produkcyjnego ponizej podajemy

i Planet Summary Heport -- 72 Planets _ przyktad

Planet Hame Starbaze |Pnpulatinn | Cap Value
. = T - - . I - - __-I
A'po B Sort by Starbaze o
SIEDe - =) Reverse Sort by Starbaze
Alsea
Hide the Starbase column
Show the Mine column
Show the Defense column
uzytecznego domysinego szablonu dla nowych kolonii:
Min Terraforming Up to 10%
Factories (Auto Build) Up to 10
Mines (Auto Build) Up to 10
Defenses (Auto Build) Up to 2
_ Factories
View Race - Page 5 of 6 F (Auto
Build) Up to
One resource is generated each year for every 1000 E color 25
Mines
Every 10 factories produce 10 E resources each year. (Auto
Factories require 9 E resources to - Build) Up to
) : 25
Every 10,000 colonists m: Maximum

Terraform Up to 10%
Defenses (Auto Build) Up to 5

Minimalne geoformowanie do 10%

Geoformowanie na planecie bedzie przeprowadzane, jezeli bedzie taka
mozliwos$¢, i jezeli jego zaniechanie nie bedzie powodowato zgondw ludzi.
Odnosi sie to do planet ujemnych, przeludnionych i kataklizméw.

Fabryki (AB) do 10 i Kopalnie (AB) do 10
Chcesz, aby Twoje planety stale rozwijaly swoje mozliwosci produkcyjne.
Zabiera to najwiecej czasu na nowych koloniach.

Systemy obronne (AB) do 2

Jezeli planeta sprawuje sie wystarczajgco dobrze, aby wyprodukowaé te fabry-
ki i kopalnie, to mozesz sobie pozwoli¢ na prace nad obrong, aby nie zostawaé
z tytu. Nowe kolonie nie osiggajg tego punktu.

Fabryki (AB) do 25 i Kopalnie (AB) do 25
W tym miejscu chcemy zapewni¢ planecie maksymalng liczbe kopaln i fabryk.
To miejsce osiggng dopiero dojrzate planety.

Zmiana rodzaju sortowa-
nia planet zmienia tez
kolejnos¢, w jakiej bedg
sie pojawiac planety, przy
korzystaniu z przyciskow
Prev i Next w rolecie
Planet.
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Maksymalne geoformowanie do 10%
Dojrzata planeta moze sta¢ sie jeszcze bardziej doskonata. Liczba kopaln i fab-
ryk osiaggneta zapewne swoje maksimum dla obecnej populacji, wiec podwyzsz
potencjat populacyjny i tempo wzrostu.

Systemy obronne (AB) do 5
Jezeli kolonia ma juz wszystkie mozliwe kopalnie i fabryki dla posiadanej popu-
lacji, wyposaz jg w dalsze systemy obronne.

Przekazuj tylko niewykorzystane zasoby

Na nowej kolonii warto zaznaczy¢ pole ,Contribute only leftover...”, czyli
przekazywanie tylko niewykorzystanych zasobow do badan. Po osiggnieciu
przez kolonie punktu, gdy bedzie auto-budowaé swoje systemy obronne,
mozesz te opcje wytgczyé.

Tworzenie szablonu
1. Sprawdz, czy obiekty auto-budowane sg ustawione w takiej kolejnosci, w

Dalsze informacje:
Fabryki, strona 6-3.
Gornictwo, strona 13-1.
Badania, strona 8-1.



jakiej majq sie pojawi¢ w szablonie.

. Sprawdz, czy jest zaznaczone pole przekazywania do badan tylko nie wyko-

rzystanych zasobow, jezeli chcesz, aby tak byto w szablonie.

Jezeli pole ,Contribute...” jest zaznaczone, to wiasny szablon bedzie miat
etykiete ,Nie przekazuj zasobéw do badan” (do ukonczenia produkcji). W
innym razie oznacza ,Przekazuj zasoby do badan” (przed rozpoczeciem pro-
dukgji).

3. Kiliknij prawym przyciskiem niebieski romb i wybierz Customize.

4. Wybierz <Default> lub jeden z trzech szablonéw.

—Technology Status
Current

Field OFf Study Level
" Energy pL |
" Weapons 15
{* Propulsion; 16
{~ Constructio 18
{” Electronics 15
" Biotechnology 14 5. Kiiknij Import.

6. Wpisz nazwe szablonu i

zamknij okno klikajac OK.
7. Zamknij okno klikajac OK. Szablon jest juz gotowy do uzycia. Jezeli zostat

utworzony szablon domy$iny, to bedzie on wprowadzany przy kazdym
zaktadaniu nowej kolonii.

Reczne uzycie szablonu

Kliknij niebieski romb prawym przyciskiem i wybierz szablon, ktéry chcesz
wprowadzi¢ do obecnej kolejki produkcyjnej. Auto-budowane obiekty wejdg do
kolejki pod ostatnim obiektem znajdujgcym sie¢ w niej w danej chwili.

Modyfikacja szablonu

oakhonN=

Powt6rz powyzsze kroki 1i 2.

Kliknij prawym przyciskiem niebieski romb i wybierz <Customize>.
Wybierz szablon do modyfikaciji.

Kliknij Import.

Jezeli chcesz, to wpisz nowg nazwe szablonu i kliknij OK.

Kliknij OK. Zmodyfikowany szablon jest juz gotowy do uzycia.

Zmiana nazwy lub usuwanie szablonu.

Zasoby sg jednostkami
roboczymi wytwarzanymi
przez ludzi i fabryki.
Przedstawiajg one wysitek
wiozony w wykonanie
zadanie lub wypro-
dukowanie obiektu.
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1. W oknie produkcji kliknij niebieski romb prawym przyciskiem i wybierz
<Customize>.

2. Wybierz jeden z trzech szablonéw poza domysinym (Default). Kliknij Delete,
aby usung¢ zawarto$¢ szablonu lub Rename, aby zmieni¢ jego nazwe.

Oproéznianie kolejki produkcyjnej

# Aby usung¢ wszystkie obiekty z kolejki produkcyjnej, kliknij przycisk Clear w
oknie produkcji lub w rolecie produkciji.

Jezeli obiekt zostanie usuniety z kolejki przed jego ukonczeniem, zuzyte juz

mineraty i zasoby zostajg zmarnowane.

Odblokowanie kolejki produkcyjnej

Chcgc szybko co$ znalezé, wybierz kate-
gorie z opuszczanej listy

Technology Browser

| <- Plevl |Engines '

Radiating Hydro-Ram Scoop

4 Ironium 2kT Mass: 10kT
= Boranium 1KT
Q.@. SKT
Y

Resources 5

Koszt w zasobach
Jezellj ciezar
kon-
centracja mineratéw na
planecie stanie sie tak
niska, ze czas wykona-
nia

Fuel Usage vs. Warp Speed
Ener: 2 |&00%

Prop: 6 |400%

Available | 200% /
100% -
50%
25%

Warpd 1 2 3 4 5 6 ¥ & 9 10

Dane techniczne

przekroczytby 100 lat,
Ostrzezenia i uwagi
o dostepnosci oraz

Thiz engine creates powerful waves of aAdigtion and will kil some of your wymaganych
colonists if the midpoint of wour @ce's Radiation band isn't at least 85mR. V . g y .
wiasciwosciach
IT Show Dnly Available Technology rasy
] nazwa tego obiektu

Zaznacz tu, zeby pokazywane byly tylko te technologie, przybiera kolor czerwony.
ktére mozna aktualnie budowac. Oznacza to, ze ukonczenie

go jest praktycznie
niemozliwe, dopdki czegos$ sie z tym nie zrobi. Sg dwie mozliwosci: dowiezienie
surowcow z innych planet albo uzycie alchemii mineratéw (albo jedno i drugie).

Przewozenie mineratéw

Chcac dostarczy¢ mineraty, ustal PN frachtowca, aby transportowat mineraty z
kopaln orbitalnych lub zasobnych w nie planet na planete z zablokowang kolej-
kg produkcyjng. Jezeli na zadnej mineratéw planecie jest akcelerator, mozna tez
miota¢ surowce miedzy planetami bez uzycia statkow.

Wiegcej informacji:
Tabele danych technologii,
strona B-1.



Alchemia mineratéw

Alchemia mineratéw przerabia zasoby na mineraly (rodzaj kamienia filo-
zoficznego). Jezeli wykonanie obiektu w kolejce nie jest mozliwe z powodu
braku jednego lub wiecej mineratow, umie$¢ alchemie mineratdbw w kolejce
przed tym obiektem, ktory sie starasz zbudowa¢. Kazda jednostka alchemii
mineratéw zamieni zwykte 100 jednostek zasobdw (25 jezeli posiadasz wiasci-
wos¢ ,Alchemii mineratéw”) na 1 kT kazdego z trzech mineratéw. Jest to dobry
sposob na odblokowanie kolejek na planetach majgcych duzg populacje i dys-
ponujgcych zasobami,
0> Apply or define a production template ktére mozna szybko
) zamieni¢ na mineraty.
¥ Contribute only leftover resources to research Dodaj tyle jednostek
alchemii mineratow, ile
jest potrzebnych do ukonczenia obiektu, ktéry utkngt w kolejce. Kolor kazdej
pracy alchemii mineratdw w kolejce, tak jak w przypadku pozostatych obiektéw,
mowi, ile czasu bedzie trwata produkcja. Jezeli masz duzg liczbe zasobdw
przeznaczonych do produkcji, mozna do$¢ szybko wytworzy¢ sporg ilos¢ min-
eratow.

Alchemia mineratéw jest jedng z rzeczy dostepnych w auto-budowaniu.
Zastan6w sie nad wigczeniem jej do domy$inego lub dodatkowego szablonu

urrently Researching produkciji. Jezeli
auto-budowana

Propulsion, Tech Level 17 alchemia znajdzie

Resources needed to complete: 547 sie przed obiektem,

Estimated time to completion: 1 year bedzie stosowana

tylko  wtedy, d
Hext field to research: | <Same field> j dyojdzie doy brgkz

surowcow.  Jezeli
jest jedynym obiektem w kolejce, bedzie zamieniaC zasoby na mineraty az jg
usuniesz lub umiescisz bezpo$rednio za nig cos innego.

—Resource Allocation DOdawan e
Annual resources from all planets: 47722 Obiektéw
Total resources spent on research last year: 17652 auto-
Resources budgeted for research: 15% E budowanych
Hext year's projected research budget: 33342 do kOIej ki
Nazwy obiektéw auto-

budowanych sg podawane kursywa, ale majg inng postac¢ w ofercie i w kolejce.
Gdy sg w ofercie, majg dopisek Auto Build. Po dodaniu ich do kolejki majg
posta¢ <nazwa obiektu> Up to <liczba>; na przyktad Factories Up to 50. Liczba
ta méwi, ze kolejka bedzie stara¢ sie kazdego roku produkowac tyle tego obiek-
tu.

Wyjatkiem jest natomiast auto-budowana alchemia mineratéw, pojawiajgca
sie w postaci Alchemia mineratow wedtug potrzeb. Jezeli umiescisz jg przed
innym obiektem w kolejce, bedzie to znaczylo, ze trzeba zamienia¢ tyle
zasobdw na mineraty, ile jest potrzebne do uzyskania jak najwigkszej pro-
dukcji tego obiektu. Jezeli mineratow jest dos¢, alchemia nie jest potrzebna i
nie bedzie wykonywana. Jest to Swietne zabezpieczenie. Jezeli alchemia jest
ostatnig rzeczg w kolejce, bedg na nig przeznaczane wszystkie nie zuzyte
zasoby.

Auto-budowanych obiektéw mozna uzywac¢ do tworzenia domysinej kolejki dla
nowo kolonizowanych Sswiatow lub dla obiektow, ktore chcesz produkowaé w

Badania
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kazdym $wiecie, jezeli tylko sg na nim wolne zasoby dla produkcji, albo gdy w
kolejce sg tylko obiekty auto-budowane. Na przyktad w poczatkowej fazie gry
warto ciggle budowac¢ kopalnie i fabryki. Jezeli tylko masz na to $rodki, zawsze
warto tez automatycznie geoformowac, jezeli warunki na planecie odbiegajg od
doskonatych.

Podobnie jak inne obiekty produkowane, auto-budowane mozna wstawia¢é w
dowolne miejsce w kolejce. Obiekt auto-budowany pozostaje w kolejce, az
zostanie z niej usuniety. Oznacza to, ze kolejka bedzie stara¢ sie co roku pro-
dukowac te rzeczy, jezeli bedzie to mozliwe. Zawsze przed rzeczami auto-
budowanymi mozna umieszczac inne, albo tez zmieniaC kolejno$¢ w kolejce.
Auto-budowane obiekty, ktore sg niemozliwe do wytworzenia, sg pomijane.

Sa jednak pewne réznice w zachowaniu obiektéw auto-budowanych i pozos-
tatych:

® Obiekty auto-budowane nie blokujg kolejki. Jezeli nie mozna ich wykonac,

Yiew Race - Page 6 of 6 S q

—Energy Research onstruction Research F;cr)\z -
" Costs 755 extra {TCosts 752 extie J. ’
{")osts standard amount " Costs stap! Nigdy
{% [osts Hil% less (¥ Costs 5 nie

usuwa

~Weapons Research lectroni- sie ich
" Costs 7h% extia 0 z kole-

{* Costs stan ki
Pozostajg tam, az sie je usunie, a sq akty-

wne tylko wtedy, gdy sg potrzebne i wykonywalne.
® Nie majg stanu zaawansowania. Po wykonaniu pracy pojawiajg sie jako
czgsciowo wykonane normalne obiekty w kolejce.
Obiektami auto-budowanymi mogg by¢ kopalnie, fabryki, systemy obrony,
alchemia mineratéw, geoformowanie oraz auto-budowanie i miotanie pakietow
mineratéw (jezeli posiadasz akcelerator).

Szereg Fibonacciego to
nieskonczony ciag liczb 1,
1,2,3,5,8,13,21,34 ..,
gdzie kazda kolejna liczba
jest sumg dwoch poprzed-
nich.

Wriasciwos¢ Badan ogol-
nych.

Jezeli przy tworzeniu rasy
wybierzesz wtasciwosc
Badan ogélinych, to twoja
rasa bedzie podchodzi¢
do badan cato$ciowo.
Tylko potowa zasobéw
przeznaczanych na bada-
nia bedzie przeznaczana
na biezaca dziedzine
badan. 15% sumy
zostanie przekazane na
wszystkie inne dziedziny.



Zmiana kolejnosci planet w oknie produkcji

W raporcie planet mozna zmieni¢ kolejnosé, w jakiej wystepujg planety w oknie

produkcji. Pozwala to na szybkie znajdowanie planet wymagajacych ulepszen

okreslonego rodzaju (np. baz kosmicznych) i dodawanie ulepszen do kolejki pro-

dukcyjnej.

1. Naciénij F3, zeby otworzy¢ raport planet.

2. Kliknij nagtéwek dowolnej kolumny i wybierz rodzaj sortowania, ktéry jest Ci
potrzebny. Mozna posortowac planety wedtug baz kosmicznych, produkcji,
kopaln, fabryk, czegokolwiek.

Ship & Startbaze Designer
—Design - -
Renocide” ]

i+ Ships
" Starbases

—Wiew
i+ Existing Dezigns

i Available Hull Types
" Eneme "

3. Kiiknij kolumne produkgciji, aby otworzy¢ kolejke dla tej planety.
4. Klikajac Next przegladaj kolejki planet. Zwr6¢ uwage, ze beda sie one poja-
wia¢ w tej samej kolejnosci, co w raporcie.

Warunki majace wptyw na produkcje

Na 5 stronie okna Danych rasy jest podany stopien Twoich zdolnosci do
budowania i prowadzenia fabryk i kopalh, a takze ile zasobéw wytwarza N
kolonistéw w ciggu jednego roku (nie liczagc zasobow produkowanych przez fab-
ryki). Im wiecej z wymienionych ponizej warunkow jest spetnionych, tym lepsza

Przyktadowa strategia
wypierania.

Po skolonizowaniu wszy-
stkich lub wigkszosci pla-
net w zasigegu posiada-
nych statkéw koloniza-
cyjnych mozesz usunaé
starg konstrukcje i
zastgpic¢ jg nowa.
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Czfon

tadownia

produkcjg bedzie sie charakteryzowac rasa.
® Co roku powstaje jednostka zasobéw na siedmiu kolonistow.
® Fabryki produkujg 15 jednostek zasobéw rocznie.

) Do budowy kazdej
Cruiser j fabryki potrzeba pieciu
Small Freighter zasobow (i normalnej ilos-
Medium Freighter Ci mine-
Large Freighter ratow).
Scout ° Kolonisci  moga

prowadzi¢ 25 fabryk.

o Koszt budowy fab-

ryki jest o jeden minerat nizszy.

Oczywiscie na produkcje wptywa tez tempo wydobycia. Im blizej Twoja rasa jest
spetnienia ponizszych warunkow, tym lepiej:

® Kopalnie produkujg rocznie 25 KT mineratéw.

® Do budowy kazdej kopalni potrzebne sg dwa zasoby.

® Kazde 10 tysiecy kolonistéw moze prowadzi¢ 25 kopaln.

Trans-Galactic Drive J a k
bada-
n i a

obnizaja koszt produkcji
Produkcja okreslonego obiektu stanie sie tansza, gdy wszystkie wymagania

badawcze zostang
Cost of one Killjoy przekroczone o jeden
g""i"_m 1223 ':a" [T 12:5";9 stopier. Na przyktad
oranium rmor: P TP .
3%T  Shields: 200dp ,S\I'an'g dzamgrzz;gp?gcg
Resources 140 Cloak/Jam: 0%0% | | . .
Mass: 116kT Initiative Moves: 4% | | Energetyki stopnia 1
Scanner Range: 17§ /0 | Stanie sie o 4%

tanszy po osiggnieciu
Napedzania stopnia 4 i Energetyki stopnia 2, 16% tanszy przy Napedzaniu stop-
nia 7 i Energetyki stopnia 5 i tak dalej. W
ten sposo6b mozna obnizy¢ koszt produkc;ji
niektérych obiektéw do 75% (lub nawet

80%, jezeli
Nazwa konstrukcji posiadasz wiasciwo$sé
“Bleeding Edge”, ktéra

Wybér rysunku obniza koszt o 5% za kazdy

Wskazdéwka: Opcji Copy
Selected Design mozesz
uzy¢ do skopiowania
znanej przez Ciebie kon-
strukgji nieprzyjaciela
(chociaz wyniki moga nie
by¢ doskonate).

Wskazéwka: Przytrzymaj
CTRL, aby przeciagna¢
tyle obiektow, ile miesci
sie w przegrodzie lub
SHIFT, zeby przecigga¢
jednoczes$nie cztery
cztony.



Konstrukcja statkow i baz kosmicznych

stopien zamiast normalnych 4%).

Kataklizm spadt na planete X!

Jezeli w zamieszkang planete uderzy kometa, lub inne ciato niebieskie, jej kolej-
ka produkcyjna zostaje wyzerowana. Trwajgce prace zostajg utracone, w tym
wszelkie przeznaczone na nie zasoby. W zado$éuczynieniu strat kosmiczne
zderzenie przynosi dodatkowe mineraty, ktére mozna natychmiast wykorzysta¢

w produkKcji.

Yenomous Dreadnought j
Killjoy
Pinta
Lash

‘Yenomous Dreadnought
Ram Rod

Badania

Nie mozna od razu od silniczkéw na pasek klinowy przejs¢ do koncentratoréw
strumieniowych, ani od lornetek do skaneréw planetarnych 520X. Trzeba
poswiecié
t e mu
troche
pracy
umystowej,
to znaczy

Trans-Galactic Dnive

przeprowadzaé badania. Na szczescie do prowadzenia badan w Stars! nie trze-
ba sie wykaza¢ zadng znajomoscig fizyki ani hodowli zwierzat, biomechaniki ani
gorsetdéw elastycznych. Trzeba tylko wiedzie¢, jakie og6lne dziedziny techno-
logiczne sg Ci potrzebne i ile zasobéw chcesz przydzieli¢ tym dziedzinom. W
tym celu wystarczy wcisng¢ kilka przyciskéw i zachowa¢ cierpliwo$é, co da Ci
dostep do techniki potrzebnej do zawladnigcia wszech$wiatem Stars!

Przed rozpoczeciem badan zajrzyj do

|Killiu_l,4 Katalogu technologii (nacisnij F2).
Dowiedz sig, jakimi technologiami dys-
\ ponuje Twoja rasa, jakie chcesz budowac

obiekty i jakie dziedziny
i stopnie badan sg do
tego potrzebne.

Zmiana nazwy konstrukcji

Eﬂ— Wybdr nowego rysunku

Dziedziny badan

Jest sze$C dziedzin badan: energetyka, zbrojenia, napedzanie, mechanika,
elektronika i biotechnologia. (kolejno: Energy, Weapons, Propulsion, Constru-
ction, Electronics, Biotechno-logy). W danej chwili mozna pracowaé¢ tylko nad
jednym z nich. Skala opanowania poszczegdlnych dziedzin jest podawana w
stopniach, od 0 do 26. Po zakonczeniu badan na danym stopniu, otrzymujesz
do dyspozycji nowe technologie.

Przekroczenie stopnia wymaganego do produkcji danego obiektu daje

9-3

Wskazdéwka: Opcji Copy
Selected Design mozesz
uzy¢ do skopiowania
znanej przez Ciebie kon-
strukcji nieprzyjaciela
(chociaz wyniki moga nie
by¢ doskonate).
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obnizenie kosztéw: za kazdy osiggniety stopien technologii powyzej wyma-
ganego, produkcja staje sie tansza o 5%. Oznacza to, ze dla wielu obiektow
mozna zredukowac¢ koszty ich budowy az o 75%. Odnosi sie to réwniez do
miniaturyzacji.
Rodzaj badan potrzebnych do osiggniecia technologii zalezy od jej funkcji. Na
przyktad wigekszo$¢ kadtubdw statkdbw wymaga tylko badan w dziedzinie
= =1 mechaniki. Czasami jednak trzeba pracowa¢ w wiecej niz jednej
0 of 19 j dziedzinie: geoformowanie grawitacji wymaga badan nad biotech-
L =1 nologia i napedzaniem.
Za pomocg okna Badan wybierasz dziedzing nauki oraz procent
J34uf35Jj zasobow, ktore chcesz dla niej recznie przydzielic. Okno wyswiet-
[ 2] la réwniez okreslong technologie, ktorg uzyskasz po osiggnieciu
kilku nastepnych stopni w tej dziedzinie. Zasoby przeznaczane do badan sg
zabierane ze szczytu stosu zasobdw. Ten przydziat ulega zmianie tylko wtedy,
gdy w polu produkcji jest zaznaczone pole “Contribute...” (przekazywanie tylko
niewykorzystanych zasob6w do badan), co odwraca te kolejnosé przeznaczajac
zasoby najpierw na produkcje, a po6zniej na badania.
Dziedziny badan mozna zmieni¢ przed osiggnieciem nowego stopnia. Stars!
zapamietuje, jaki postep zostat dokonany na danym polu, wigc mozna pdzniej
wroci¢ do tych badan i dokohczyé je nie tracac przy tym swoich poprzednich
dokonan.

Wybor nastepnej dziedziny badan

Mozna wyznaczy¢ nastepng dziedzine badan (ustawi¢ jg w kolejce) za pomocag
opuszczanej listy “Next Field to Research” w oknie badan. Od razu po osiggnie-
ciu nastgpnego stopnia w obecnie badanej dziedzinie rozpoczng si¢ prace nad
nastepng. Wszystkie zasoby nie potrzebne do dojscia do nastepnego poziomu
w obecnie wybranej dziedzinie, zostang przekazane do nastepne;j.

Jezeli w jednej z dziedzin osiggniesz maksymalny stopien wiedzy i zapomnisz
wyznaczyé nowej dziedziny, Stars! automatycznie wybiera dziedzine w ktorej
jestes$ najstabszy.

Katalog technologii

Katalog technologii daje informacje o kazdej technologii, ktérg mozesz posigsé
w wyniku badan, w tym o czlonach statkéw, instalacjach planetarnych i geofor-
mowaniu. Aby otworzy¢ Katalog technologii, naciénij F2 lub wybierz komende
Help (Technology Browser).

Yenomous Dreadnought j

Killjoy
Pinta
Lash

" 10f1 j
"\.l =)
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Jezeli nie zostata jeszcze przez Ciebie opracowana technologia potrzebna do
budowy obiektu, to ukaze sie koszt. Kolor kazdej z potrzebnych dziedzin badan
mowi, czy posiadasz juz potrzebny ich stopien. Czerwony wskazuje, ze musisz
jeszcze nad tym popracowacé, a czarny, ze masz juz potrzebny stopien. Liczba
obok nazwy dziedziny jest poziomem, ktéry masz osiggnaé. Koszt jest liczbg
zasobow potrzebnych do wybudowania tego obiektu.

Katalog technologii zawsze wyswietla koszt i inne informacje majac na uwadze
cechy Twojej rasy i biezacy stan jej wiedzy. Koszty podstawowe, pozbawione
powyzszych obcigzen, znajdziesz w dokumentacji ksigzkowej i pomocy ekra-

nowe;j.

\',;‘

ﬂ.' Do badan otrzymujesz wszystkie zasoby z planet nie majgcych nic

w kolejce produkcyjnej i z wytgczonymi auto-budowaniem.

Otrzymujesz tez nie wykorzystane zasoby z planet, ktérych kolejki produkcyjne
sg zablokowane na skutek braku surowcow. Jezeli w oknie produkcji jest zaz-
naczone pole ,Przekazywania do badan tylko nie wykorzystanych zasobéw”,
otrzymujesz tylko zasoby, ktore zostaty po opréznieniu kolejki produkcyjnej plan-
ety w tej turze.
Jezeli pole to nie jest zaznaczone, otrzymujesz na badania tyle procent
zasobow, ile zostato okreSlone w oknie badan, oraz wszelkie zasoby, ktére
zostaty po oproznieniu kolejki produkcyjnej planety w tej turze.

Przydzielanie zasob6éw na badania
Jak produkcja wplywa na badania

Szacowanie czasu potrzebnego na badania

Szacowanie czasu, jaki zajmie osiggniecie danego stopnia badan nie jest wcale
tatwe. Stars! wyswietla ,przyblizony czas do zakonczenia” w latach w oknie
Badan.

Szacowanie jest dokonywane przy zatozeniu niezmiennego dostarczania
zasobow, w tym:

® wszystkich zasobow z planet o pustych kolejkach produkcyjnych i z
wyfgczonym auto-budowaniem.

® przydzielonych zasobéw =z planet produkujgcych, ale najpierw
przekazujgcych zasoby na badania (pole ,Contribute...” nie jest wybrane).

Aby jak najlepiej oszacowac, ile czasu bedg trwaty badania, spojrz zaréwno na

przyblizony czas, jak liczbe zasobow przydzie-lonych w ubiegtym roku (co tez

jest podane w oknie badan). W kazdej turze sprawdzaj, o ile zmienia si¢ sza-

cowanie w wyniku zmiany podazy zasobow.

Aby otrzymac¢ najbardziej doktadne szacowanie, przydziel lub zmieh przydziat

na badania jako ostatnig rzecz w turze. Wtedy Stars! bedzie juz wiedzie¢, ile

zasobow zostanie zuzytych do produkcji i wezmie to pod uwage przy oblicze-

_ niach.
"

Przykladowe strategie dla przydziatu na badania

Wskazdwka: Mozna zlo-
kalizowa¢ wszystkie statki
danego typu korzystajac z
filtra konstrukcji w
obszarze Skanera.

Stars! nie pozwala na
wybranie przycisku Copy
Selected Design w kon-
struktorze po osiggnigciu
limitu 16 konstrukcji.

Wskazdwka: Aby okresli¢
liczbe posiadanych aktual-
nie flot, wybierz komende
Report (Fleets). Suma
flot podana jest w pasku
tytutowym raportu.

Mineraty na powierzchni
lle jest mineratéw na
powierzchni planety,
dowiesz sie dopiero po jej
skolonizowaniu, przy
prowadzeniu wydobycia
na odlegtosé, lub stosujac
skaner Robber Baron.

Skanery dla piratow
Skanery Pick Pocket i
Robber Baron ,widzg”
zawartos¢ tadowni
wrogich flot. Skaner
Robber Baron ,widzi” tez
mineraty na powierzchni
wrogich planet. Skanery
te sg narzedziami kos-
micznych piratow,
poniewaz pomagajg im
wybraé miejsce na
rabunek.

Wigcej informaciji:
Skanowanie, strona 17-1.
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Niektérzy gracze w Stars! korzystajg z niskiego poziomu przydziatu, ale
roztozonego globalnie, zaktadajac, ze w niektérych turach skoncza sie kolejki
produkcyjne i duza cze$¢ zasobow zostanie przeznaczona na badania. Inni wolg
mie¢ zawsze petne kolejki produkcyjne, muszg zatem przeznaczac¢ z zatozenia
wiecej zasobdw na badania. Obie metody mogg by¢ rownie udane.

Koszt badan

Badania staje sie coraz drozsze za kazdym osigganym stopniem technologii. Na
badania wydaje sie zasoby. Badanie w danej dziedzinie staje sie stopniowo
coraz bardziej kosztowne, rosngc w postepie Fibonacciego. Catkowity koszt
réwna sig kosztowi za te dziedzine plus dodatkowo koszt 10 zasobow za dzie-
dzine badan za stopien juz osiggniety. Koszt jest obliczany przez komputer w
oknie Badan.

Zazwyczaj nalezy wybrac¢ technologie, ktdérg chce sie posigs¢, a nastepnie
prowadzi¢ badania w tych dziedzinach, ktére sg potrzebne do
wejécia w posia-danie tej technologii. W ten sposob nie
zuzyjesz wiecej zasoboOw niz jest konieczne, aby zdoby¢ te tech-
nologie. W efekcie jednak koszt wszystkich technologii razem
wzietych jest zawsze taki sam. Dodatkowe koszty stanowig
zachete, aby szybko opracowac¢ kilka pierwszych technologii i
wyruszy¢ z nimi we wszech$wiat.

Dla niektérych ras badania mogg by¢ tansze niz dla innych. Chcac sprawdzic,
jaka jest sprawno$¢ Twojej rasy w pracach badawczych, zajrzyj na 6 strone
okna Danych rasy otwieranego komendg View (Race). Ze stron 2 i 3 okna
Danych rasy (i z Katalogu technologii) dowiesz sie, jakich tech-
nologii nie mozesz opracowywaé na skutek wiasciwosci swojej
rasy. W oknie badan beda podane tylko technologie dozwolone dla
Twojej rasy.

9 Konstrukcja
statkow i baz
kosmicznych

Konstruktor statkow i baz kosmicznych stuzy do tworzenia, modyfikacji i usuwa-
nia projektow konstrukcji statkéw. Po utworzeniu nowej konstrukcji mozesz jg
dodac¢ do kolejki produkcyjnej dowolnej planety posiadajgcej dok.

Rasy o wtasciwosci
Wewnetrznych mocy
mogaq sie nauczy¢ budowy
detektoréw tachionowych.
Urzadzenie to posiada
mozliwo$¢ redukcji
skutecznosci urzadzen
maskujgcych innych
graczy.

Wiegcej informacji:
Maskowanie, strona 17-2.
Bebechy maskowania,
strona 24-1.

Budowanie koncentra-
toréw strumieniowych nie
jest mozliwe dla rasy o
ujemnej wtasciwosci ,Bez
koncentratoréw stru-
mieniowych”.

WAZNE! Optymalny
poziom radiacji to sSrodek
zakresu tolerancji dla
promieniowania. Jaki jest
optymalny poziom radiacji,
dowiesz si¢ z okna
Danych rasy otwieranego
komende View (Race).

Ultranapedy
(Overthrusters) i silniki
odrzutowe (Maneuvring
Jets) sg opisane
szczegobtowo w dziale
Mechanical Katalogu tech-
nologii.

Wiegcej informacji:
Ustalanie predkosci floty,
strona 10-1.

Zuzycie paliwa,

strona 10-3.

Inicjatywa i predkosc,
strona 23-6.

Plansza walki, strona 23-1.

Wskazéwka: Opcji Copy
Selected Design mozesz
uzy¢ do skopiowania
znanej przez Ciebie kon-
strukgji nieprzyjaciela
(chociaz wyniki moga nie
by¢ doskonate).
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Rush'n Scout =]

Golem Bristly Llama -
Golem Dragon Fly o
Golem Cattle Prod

Golem Cruizer

Wstep do konstrukcji kadiuba

Aby zbudowa¢ baze kos-
miczng nie trzeba jej wczesniej
posiadaé. Wystarczy, zeby
planeta miata zasoby i mineraty
na budowe, a mozna dodac¢
baze kosmiczng do kolejki.

Opracuj sobie strategie, kiedy bedziesz tworzy¢ nowe Kkonstrukcje. Jezeli
bedziesz tworzy¢é nowg konstrukcje za kazdym razem kiedy zdobedziesz
kawatek nowej technologii, zagraza Ci nadmiar statkdbw o podobnych konstruk-
cjach. Staraj sie zostawia¢ miejsce na przynajmniej jedng dodatkowg kon-
strukcje, aby mozna byto szybko utworzy¢ nowg bez potrzeby usuwania inne;j.

Kupcy wojny

Rasy posiadajace ceche
Kupcéw wojny poznajg
wszystkie konstrukcje
statkéw w chwili, gdy je
zobacza. Nie muszg
wszczynaé bitwy, by poz-
nac¢ szczegoty konstrukcji.



Mozesz tez tworzy¢ nowg konstrukcje dla istniejgcej klasy statkdéw, np. kolo-
nizacyjnych, gdy obecna konstrukcja przestanie by¢ uzyteczna.

Poswiec troche czasu na przegladanie Katalogu technologii, aby dowiedziec¢ sie,
jakie technologie mogtyby byé Ci potrzebne. Bierz pod uwage konstrukcje
statkbw przy planowaniu kolejnoéci badan. Jezeli to mozliwe konstruuj nowe
statki tylko wtedy, gdy uzyskana technologia pozwala na znaczacy postep w sto-
sunku do starych konstrukgiji.

Konstruowanie nowego kadtuba od poczatku

Ze schematu kadtuba widac¢, jakiego rodzaju i ile cztonéw bedzie on miescit. Na
etykietach cztonéw w schemacie widac¢, ile cztonéw i jakiego rodzaju przyjmie
kadtub. tadownia pokazuje tylko swojg pojemno$¢ - nie mozna tam zamon-
towac zadnych czionéw.

Aby zaprojektowac nowy statek z pustego schematu kadtuba.

1. Wybierz Available Hull Types.

2. KIliknij opuszczanag liste i wybierz konstrukcje:

3. Kiiknij Copy Selected Design.
Jezeli wybranie przycisku Copy Selected Design jest niedozwolone, to
znaczy, ze zostato osiggniete maksimum 16 jednoczesnych konstrukgiji.
Musisz usuna¢ starg konstrukcje przed rozpoczeciem prac nad nows.

4. Doczepiaj cztony do kadtuba przeciggajac je z wykazu cztonéw statku na
odpowiednie miejsce w schemacie statku.

W prawym dolnym rogu konstruktora podane sg koszt, masa, maksymalna
ilos¢ paliwa, moc ostony i pancerza oraz inne dane techniczne. Wartosci te
zmieniajg sie wraz z dodawaniem i zabieraniem czionéw.

Niektére z tych parametrow nie sq wy$wietlane w rozdzielczo$ciach ponizej 800x600.

5. Wybierz rysunek kadtuba i nadaj nazwe nowej konstrukciji.

6. Zamknij okno konstruktora klikajgc OK.

Modyfikacja posiadanej konstrukcji kadtuba

Wiegcej informaciji:
Podrézowanie za pomoca
bram gwiezdnych, strona
11-2.
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Ponizej podajemy spos6b postepowania, jezeli chcesz zmieni¢ posiadang kon-
strukcje lub utworzyé na jej podstawie nowg. Modyfikacja posiadanej konstrukcji
jest mozliwa tylko wtedy, jezeli nie jest ona wykorzystana w zadnym Twoim
statku.

1. Wybierz Existing Designs.

2. Kliknij opuszczang

S00% - Fuel Usage vs. Warp Speed || liste i wybierz konstrukcje.
400% 1
200% 1
100% - | Wybierz

00 posiadang

a5, | konstrukcje
Warp0d 1 2 3 4 5 6 7 & 9 10

3. Kiliknij Copy Selected Design.
Jezeli wybranie przycisku Copy Selected Design jest niedozwolone, to
znaczy, ze zostato osiggniete maksimum 16 jednoczesnych konstrukgji.
Musisz usung¢ starg konstrukcje przed rozpoczeciem prac nad nowa.
Jezeli wybranie przycisku Edit Selected Design jest niedozwolone, to
znaczy, ze sg statki zbudowane na podstawie tej konstrukcji. Mozna mody-
fikowa¢ tylko konstrukcje, ktore nie sg realizowane.

4. Przeciggaj cziony, ktére majg by¢ usuniete ze schematu statku do wykazu
cztondw statku.

Find Planet or Fleet E3 Cziony mozna przeciggaé
Finad: |[men Jewel #2 | ;C):(_)IleRdLynCZO, a;ti)(;przytrz);rrr;sz
ciggna¢ wszystkie cziony z

oK I Cancel | Help | przegrody lub SHIFT, zeby
przeciggaé jedno-

cze$nie cztery elementy.

Jezeli chcesz, zamien stare elementy nowymi z wykazu. Przeciggaj je na
wiadciwe miejsca w schemacie statku.

5. Mozna tez zmieni¢
Find Planet or Fleet nazwe statku i jego wyglad.

Find: [Nulon Wasp #12 |

6. Zachowywanie konstrukcji

% Aby zachowa¢ konstrukcje pod tg samg nazwa, kliknij OK.

#* Aby zmieni¢ nazwe konstrukcji (tworzac tym samym nowa), kliknij pole

n a z w y
i wpisz nowa. Nastepnie kliknij OK.

10-2

Konstrukcji
statkow
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Usuwanie posiadanej konstrukcji kadtuba

Jezeli usuwasz posiadang konstrukcje, to zostang zniszczone wszystkie statki
zbudowane na jej podstawie, a ich mineraty rozptyng sie w kosmosie. Jezeli
chcesz odzyskac cze$¢ mineratdw zuzytych na budowe statku, to przed zlikwi-
dowaniem Kkonstrukcji, wykonaj ztomowanie wszystkich statkéw zbudowanych
na jej podstawie.

Pod schematem statku dla danej konstrukcji ukazuje sie plakietka méwigca, ile
statkbw zbudowanych na podstawie tej konstrukcji jeszcze istnieje. Przy usunie-
ciu tej konstrukgji zlikwidujesz wszystkie te statki.

W tym przypadku na podstawie konstrukcji zbudowano 19 statkéw, ale wszys-
tkie zostaty juz zniszczone. Usuniecie konstrukcji nie spowoduje zniszczenia
zadnych statkow.

W tym przypadku sg jeszcze 34 statki z 36 zbudowanych na podstawie tej kon-
strukcji. Usuniecie konstrukcji spowoduje strate 34 statkow. Materiaty ze statkow
niszczonych w ten sposéb nie sg odzyskiwane.

Usuwanie konstrukcji statkow w konstruktorze
1. W konstruktorze wybierz Existing Designs.

2. KIliknij opuszczang liste i wybierz konstrukcje do usuniecia.
3. Kiiknij Delete Existing Design.

Inne metody likwidacji konstrukcji kadtuba

Wybierz konstrukcje, ktéra stracita swojg uzyteczno$¢ (jest za wolna i stabo
uzbrojona). Przed usunieciem konstrukcji zastandéw sie nad najbardziej
korzystng metodg pozbycia sie posiadanych statkéw tej konstrukcji. Ponizej
podajemy przyktadowe strategie:

Przyktad 1: Wysytaj statki tej konstrukcji na planety potrzebujgce mineratéw.
Ustaw na tych planetach zadanie PN Scrap Fleet. Pewna cze$¢ mineratéw
zostanie zwrocona na powierzchnie planet. Przy uzyciu tej metody musisz
czekac, az wskazane statki dotrg do swoich miejsc przeznaczenia.

Przyktad 2: Za jednym zamachem usun wszystkie statki w konstruktorze.
Otrzymasz ostrzezenie, ze wszystkie statki likwidowanej konstrukcji zostang
zniszczone. Usuwajgc statki w ten sposob nie odzyskujesz zadnych mineratow.
Przyktad 3: Jezeli statki, ktére majg zosta¢ usuniete, posiadajg jakiekolwiek
uzbrojenie, uzyj ich w wiekszych bitwach jako miesa armatniego, co bedzie
stanowito pewng ochroneg dla bardziej wartoSciowych jednostek.

Liczenie posiadanych konstrukcji kadtuba

Aby dowiedziec sie, ile konstrukcji w sumie posiadasz:

1. W konstruktorze wybierz Existing Designs.

2. Kiliknij opuszczang liste i policz, ile jest w niej konstrukcji. W ponizszym
przyktadzie jest ich pie¢.

Fleet Waypoints =
Space (1083, 1110) &~
Perfe 11 216
Apple i

Coming From Space (1085, 11107
Distance 43.74 Light Years

Warp Factor i: Chcac sie  dowiedzie¢, ile
Travel Time 1 year statkow danej konstrukgji jest w

grze:
IE-StRI;L:::aESC?E:IE:arS 34”5' 1. Wybierz Existing Designs.
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2. Kliknij nazwe na opuszczanej liscie.

3. Spéjrz na liczby na plakietce, ktéra pojawi sie pod lista.

Pierwsza liczba méwi, ile statkéw tego typu funkcjonuje, natomiast druga, ile w
sumie zostato ich zbudowanych. W tym przyktadzie od powstania konstrukcji
zbudowano na jej podstawie jeden statek i jest on jeszcze w grze.

Limit liczby konstrukcji i statkow

Sa pewne ograniczenia w liczbie posiadanych konstrukcji, statkow i flot. Przy
opracowywaniu swojej strategii gry bierz pod uwage te limity.

® ROzne konstrukcje statkow na jednego gracza: 16

® Liczba statkow danej konstrukcji we flocie: 32 000

® Floty na jednego gracza: 512

® ROzne konstrukcje baz kosmicznych na jednego gracza: 10

Przy prébie tworzenia nowej konstrukcji Stars! poinformuje Cie wprawdzie, ze
zostat juz osiggniety limit, ale mimo to warto pamietac, jaka jest ich obecna licz-
ba.

Jezeli po osiggnieciu limitu 16 konstrukcji chcesz tworzy¢ nowa, najpierw musisz
usung¢ jedng z posiadanych. Zlikwiduj konstrukcje za pomocg konstruktora.
Opracuj sobie strategie, kiedy tworzy¢ nowe konstrukcje i kiedy usuwaé posia-
dane.

Montowanie skaneréw poktadowych

Chcac uzyskiwa¢ dane planety z jej orbity lub z kosmosu, albo tez dane o flocie
przeciwnika z odlegtosci, wiekszo$¢ flot musi byé wyposazonych w skaner
poktadowy. Skanowanie nie Twojej planety zapewni Ci tylko dane o jej
$rodowisku i podziemnej koncentracji mineratéw. Statek bez skaneréw musi w
tym celu wysyta¢ na planete robota gorniczego i moze wykrywac tylko statki
przeciwnikéw znajdujgce sie na polu o tych samych wspoétrzednych X, Y.

Typy skaneréw

Sa trzy podstawowe typy skanerow pokladowych: skanujgce planety z orbity,
skanujace planety z orbity i floty na odlegto$¢ oraz skanujgce planety i floty na
odlegto$¢. Jeden ze skaneréw, Chameleon, zastepuje tez urzadzenie
maskujgce.

Twoj pierwszy skaner

Gre zazwyczaj rozpoczyna sie ze skanerem typu Bat, stabym technicznie
urzadzeniem, ktére potrafi obserwowac planety tylko z orbity i nie posiada
mozliwosci wykrywania flot na odlegto$¢. Musisz poszukac bardziej nowoczes-
nych modeli. Opisy wszystkich skanerow znajdziesz w Katalogu technologii.

Skanery sie kumuluja

Jezeli na statku jest wiecej niz jeden skaner, to ich dziatanie sie kumuluje. Floty
$g ograniczone przez zasieg swojego najlepszego statku, ale zasieg skanera
pojedynczego statku jest zmodyfikowang sumg zasiegéw wszystkich jego ska-
nerow. Wzo6r na obliczanie zasiegu skaneréw statku jest pierwiastkiem
czwartego stopnia z sumy czwartych poteg mocy skaneréw. Zatozmy, ze dana
konstrukcja statku posiada dwa skanery o mocy 100 lat Swietlnych i jeden o
mocy 60. Zatem og6lna moc wynosi (10024+10074+6074)*/4 = 120 lat Swietl-
nych. Takie same obliczenie stosuje sie dla skaneréw penetrujgcych planety.

Montowanie urzadzen maskujacych

10-4

Wskazdwka: Paliwo jest
wspolne dla catej floty,
wiec nawet statek o matej
pojemnosci zbiornika
moze dolecie¢ do miejsca
przeznaczenia, jezeli
potaczy si¢ go z innymi,
majacymi wigksze
mozliwosci.

Wskazdwka: Tankowce
powodujg, ze uszkodzone
statki w tej samej flocie sg
naprawiane o 5 do 10%
szybciej, w zaleznoéci od
kadtuba tankowca.

Predkos¢ za darmo
Kazdy typ silnika ma inng
predkos¢ maksymalng dla
lotu bez zuzycia paliwa.
Zajrzyj do dziatu Engines
Katalogu technologii, aby
to sprawdzic.

Tunele podprzestrzenne
nie sg state i moga
wedrowac. Pamietaj, aby
kazda flota korzystajaca z
tunelu podprzestrzennego
miata do$¢ paliwa na
powrét do swojej planety,
jezeli drugi koniec tunelu
podprzestrzennego miatby
zmieni¢ potozenie i wyrzu-
ci¢ flote daleko od oczeki-
wanego celu.

Alarm paliwowy w rolecie
punktéw nawigacyjnych
Jezeli wybierzesz PN, do
ktérego nie mozesz
dotrze¢ przy wybranej
predkosci i obecnym
zapasie paliwa, to pojawi
sie ostrzezenie w miejscu,
gdzie podane jest zuzycie
paliwa.
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Urzadzenie maskujgce zmniejsza odlegto$é, z jakiej skanery przeciwnika mogg
wykry¢ Twojg flote. Sg rézne typy urzadzen maskujgcych, redukujgcych w
okreslonym stopniu skuteczno$¢ skaneréw przeciwnika. Im wyzszy jest ten
stopien, tym bardziej zmniejszany jest zasieg. Na jednym statku mogg by¢
urzgdzenia maskujgce o tej samej mocy lub réznych mocy. Maskowanie
rozklada sie na catg flote: statek nie posiadajacy urzadzen maskujacych jest
kryty, dopoki nie opusci floty.

Przy konstruowaniu statku, mozesz zamontowa¢ urzgdzenie maskujgce w
dowolnej przegrodzie oznaczonej Electrical lub General Purpose.

Silniki
Sg dwa zasadnicze typy silnikow:
silniki standardowe, ktore pracujg

Production | r

Desth on Demand (upgrade) 1 =

Terratorm Environment 4, na paliwo z antymaterii dostepne
Ground Hog 1 = w bazach kosmicznych
oferujgcych petne ustugi oraz

Completion: &3 Meeded koncentratory strumieniowe, ktore
Route to Mone pobierajg paliwo z kosmosu. Oba
Change Clear | Route I | typy silnikow osiggajg predkosc

odpowiadajgcg 10. stopniowi
zakrzywienia przestrzeni. Kazdy
rodzaj ma swoje wady i zalety, a niektére silniki wymagajg wystepowania lub nie
okreslonych wiasciwosci rasowych.

Standardowe, paliwozerne silniki

Silniki spalajgce paliwo bedg Ci dobrze stuzyty we wczesnej fazie gry. Jezeli
przy tworzeniu rasy wybierzesz witasciwos¢ ,Bez koncentratoréw stru-
mieniowych”, to standardowe silniki bedg Ci towarzyszyly przez catg gre. W tym
przypadku otrzymasz mozliwo$¢ zbudowania silnika Interspace-10.

Koncentratory strumieniowe

Koncentratory strumieniowe (ang. Ramscoop Engines) pobie-rajg paliwo z kos-
mosu, co znacznie obniza koszty ich dziatania. Hydrokoncentrator radiacyjny
wytwarza znaczgce promieniowanie, wiec nie powinno sie go uzywac przy
transporcie kolonistow, o ile Twoja rasa nie jest odporna na promieniowanie lub
jej OPTYMALNY poziom radiacji nie wynosi co najmniej 85 mR. Dobry jest na
przyktad zakres od 80 do 90 mR lub od 70 do 100, czyli zawsze, gdy $rodek
wypada na 85 lub wyzej. Jezeli zakres wynosi, od 35 do 95, to juz nie jest
dobrze, bo poziom optymalny wynosi 65 mR.

Statki napedzane koncentratorami powodujg wieksze szkody przy zderzeniu z
ming lub z innym statkiem.

Ultranapedy

Ultranapedy dajg Ci korzysci w bitwie i pomagajg zrekompensowac utrudnienia
w ruchu spowodowane przez mase kadtuba i tadunku. Jeden ultranaped daje
statkowi dodatkowa potowe pola ruchu na runde bitwy i dodatkowa potowe pola
za kazdy nastepny ultranaped.

Silniki odrzutowe

Podobnie jak ultranaped, silniki odrzutowe dajg korzysci w bitwie. Jeden silnik
odrzutowy daje statkowi dodatkowg ¢wiartke pola ruchu na runde bitwy. Kazdy
nastepny silnik odrzutowy daje dodatkowg ¢wiartke pola w kazdej rundzie bitwy.

Wskazéwka: Chcac
zmieni¢ przeznaczenie
kierowania z planety
mozna tez klikng¢ nowe
miejsce przeznaczenia
trzymajac przy tym klaw-
isz Ctrl.
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Badanie cudzych kadtubow

Jezeli
v Year: 2496 Messages: 71 of 71 |@\|
The fleet you were tracking with Intruder #56, Prev I

appears to have outrun the range of your scanners. goto
Orders for your fleet have been changed to go to
the last known location of that fleet. ﬂl

napotkasz statek przeciwnika, to automatycznie wykrywasz jego podstawowy
typ kadtuba. Jezeli zaczniesz walke z tym statkiem, to dowiesz sie tez, z jakich
elementdw on sig sktada. Aby obejrze¢ konstrukcje kadtubéw przeciwnikow:

1. Wybierz Enemy Hulls.

2. Kiiknij opuszczanag liste i wybierz konstrukcje.

Ukaze sie schemat statku. Jezeli tylko przelatujesz obok napotkanego statku, to
schemat bedzie pusty. Jezeli decydujesz sie na walke z nim, to pokazg sie wszys-
tkie jego elementy. Klikajgc prawym przyciskiem dany element uzyskasz dalsze
informacije.

Wymiana konstrukcji statkow

Za pomocg zadania PN transferu flot mozna wymienia¢ konstrukcje statkéw z
innymi graczami. Aby otrzymac¢ flote musisz mie¢ mniej niz 16 réznych kon-
strukcji (dozwolony limit).

10 Organizacja flot

Flota jest grupg sktadajaca sie z jednego lub wigcej statkdw, ktére mogg byé
roznych rodzajéw. Floty mozna

Fleet Compuosition = ] - Ch .
tworzy¢, taczy¢ i dzieli¢ w dowolnej

Wenomous Dresdnought 21| chwili podczas gry. Do Ciebie nalezy
Fam Rod 2 konstrukcja nowych typow statkow,
wstawianie ich do kolejki produkcyjnej,

j tworzenie flot i przydzielanie im PN i

zadan. Flot mozna uzywac¢ do pene-

Est. Range Infinite | tracji, obrony, ataku, kolonizacji,

Split | Split '“'“l Merge | wyd_o_byc_ia na gdleg%oéé oraz transportu
ludzi i mineratéw.

Battle Plan: |I'u'|au-l]efense

Skiad floty

Kazdy gracz moze mie¢ we flocie do 32 tysiecy statkéw kazdej konstrukcji, przy
maksymalnej liczbie 16 konstrukcji i 512 flot.

Do niektorych zadan wystarczy flota jednostatkowa. Na przyktad do penetrac;i i
kolonizacji wysyta sie zazwyczaj jeden statek wyposazony w odpowiednie
urzadzenia. W celu przewozenia wigkszej ilosci mineratéw, do obrony swoich
planet i atakowania przeciwnikéw wigksze korzySci daje potaczenie pewnej
grupy statkéw w jedng flote.

Mozna dowolnie taczy¢ i dzieli¢ floty, za pomocg zadania PN taczenia flot, a

Mozesz skorzystaé z
naktadki Licznika statkow,
aby utatwi¢ sobie
znalezienie miejsc, gdzie
jest wiecej niz jedna flota.

Wigcej informaciji:
Przekazywanie paliwa i
tadunkéw innym statkom,
strona 14-1.
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takze przyciskow Merge i Split w obszarze dowodzenia. Statki, ktére majg
zosta¢ potgczone w jedng flote, musza znajdowac sie w tym samym miejscu.

Stopien zakrzywienia

Stopien zakrzywienia przestrzeni determinuje czas, jaki zajmie stronie osiggniecie
danego PN, jak réwniez jej zuzycie paliwa. Rzeczywista odlegto$c¢, jakg pokonu-
je flota, jest rébwna kwadratowi stopnia zakrzywienia. Na przyktad flota
podrozujgca ze stopniem zakrzywienia 8 w kazdej turze przebywa odlegto$¢ 64
lat Swietinych.

Roleta punktow nawigacyjnych zawsze sugeruje optymalng predkos¢ dla
osiggniecia kolejnego PN majgc na celu jak najmniejsze zuzycie paliwa i jak
najkrétszy czas podrozy. Jezeli w podrézy miedzy PN jest mozliwos¢ bez-
piecznego skorzystania z bramy gwiezdnej, zostanie ona automatycznie
wybrana. Jezeli nastepnym PN jest wiasna baza kosmiczna, flota ma rozkazy
ztomowania lub kolonizacji, albo posiada kadtub z zasobnikiem kolonizacyjnym,
leci z najwiekszg mozliwg predkoscig dla swojego silnika i zapasu paliwa.

Maksymalna predkos¢

Wszystkie silniki majg absolutng predkos¢ maksymalng, bezpieczng predkosc
maksymalna, swobodng predko$¢ maksymalng i predko$¢ optymalna.

Dla wszystkich silnikéw absolutna predko$¢ maksymalna odpowiada 10. stop-
niowi zakrzywienia. Bezpieczna dla wiekszo$ci statkébw odpowiada 9. stopniowi
zakrzywienia. Mozna lecie¢ z predkoscig odpowiadajacg 10. stopniowi zakrzy-
wienia, ale masz przy tym 10% szansy na stracenie kazdego statku we flocie.
Tylko statki z odpowiednimi silnikami mogg bezpiecznie lata¢ z takg predkoscia.

i Fleet Summary Report -- 222 Fleets

Fleet Hame [1] Location Destination ETA |
Perfect Logic #123 123 |Space (1219, 1105} False Hopes "
Perfect Logic #116 116 |Space (1168, 1704)
Perfect Logic #105 105 |Space """

Peet 297 -

Elron

Aby sprawdzi¢, czy silnik spetnia te wymogi, zajrzyj do jego danych w Katalogu
technologii i sprawdz, czy obszar miedzy 9 a 10 stopniem zakrzywienia jest
pokryty zéttym wzorem ostrzegawczym, czy nie.

Dla wiekszo$¢ silnikbw standardowych swobodna predko$¢ maksymalna
odpowiada 1. stopniowi zakrzywienia. Oznacza to, ze mogg one lecie¢ z tg pred-
koscig nie zuzywajgc paliwa.

Dla silnikow standardowych optymalng predkoscig jest najwieksza mozliwa
predkos¢ przy zuzyciu paliwa nie przekraczajgcym 120%. Dla koncentratorow

Doskonate odzyskiwanie
Rasy o wtasciwosci
Doskonatego odzyskiwa-
nia, dostajg z powrotem
90% mineratow i 70%
zasobOw przy ztomowaniu
statku w bazie kos-
micznej. Ztomujac statek
na planete zwraca im sie
45% mineratow i 35%
zasobow.

Wiegcej informacji:
Raporty, strona 18-1.



strumieniowych najlepszg predkoscig jest taka, przy ktorej wcale nie zuzywajg
paliwa. Aby dowiedzie¢ sie, jaka jest najbardziej odpowiednia predkos¢ dla
danego typu silnika, zajrzyj do dziatu Engines w Katalogu technologii. Na wykre-
sie zuzycia paliwa wzgledem predkos$ci znajdziesz predkosci optymalne dla
kazdego silnika. Z ponizszego wykresu wynika, ze predkoscig optymalng dla
tego silnika jest 6 stopien zakrzywienia.

Zotty wzor miedzy 9 a 10 stopniem oznacza, ze silnik ma 10% szans na
samozniszczenie przy tak duzych predkosciach.

Lecac z minimalng predkoscia nie zuzywasz paliwa

Dowolny statek, lecac z minimalng predkoscia, nie zuzywa paliwa. Oznacza to,
ze co roku przebywa odlegto$¢ 1 roku swietinego. Lecac z tg predkoscig wyt-
warza sie dodatkowo mate iloéci paliwa, ktére mozna wykorzystywac do krétkich
skokéw. Jest to jednak przydatne dopiero w poblizu miejsca przeznaczenia, gdy
konczy sie juz paliwo, a nie chcesz wysyta¢ statku ratunkowego.

Nowy PN

Obecny PN

Szukanie okreslonej floty

Najprostszg metodg odnalezienia planety lub floty, jest uzycie komendy
Command (Find), lub naci$nigcie CTRL-F.

Aby znalez¢ wtasng flote, nalezy:

s Whpisa¢ jej numer w dowolnej postaci (fleet #58, fleet 58, #58, 58), albo

* Wohpisac¢ jej petng nazwe.

Aby znalez¢ flote przeciwnika nalezy:
* Whpisa¢ identyfikator floty w takiej postaci:
nazwa_rasy fleet #numer_floty

Jezeli Stars! moéwi, ze nie moze znalez¢ floty lub planety po jej nazwie, sprébuj
jeszcze raz, sprawdzajac przy tym, czy poprawnie i we wiasciwej postaci poda-
jesz nazwe lub numer. Jezeli odnalezienie mimo to jest niemozliwe, to by¢ moze
flota juz nie istnieje.
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Jezeli szukasz floty o okreslonym sktadzie:

1. Wybierz filtr Konstrukcji statku w obszarze Skanera.

2. Wybierz typ statku z rozwinietej listy. Ze skanera znikng wszystkie floty,
oprocz tych, ktore zawierajq statki tego typu.

3. Klikaj dwukrotnie floty widoczne teraz na Skanerze. Jezeli w jednym miejs-
cu jest wiecej niz jedna flota, to klikaj je dalej. Kolejne floty bedg sie poja-
wialy w obszarze Dowodzenia. Mozna tez skorzysta¢ z przyciskdw Next i

Prev w rolecie floty lub otworzyé raport flot komendg Reports (Fleet).

Szczegdty dotyczace kazdej z flot sa podane w rolecie Sktadu floty.

Wybieranie kolejnych flot
Aby wybra¢ do dowodzenia inng flote, wykon-
aj jedng z ponizszych czynnosci:

* Uzyj polecenia szukania (Ctrl-f), a

nastepnie kliknij statek w obszarze
Skanera.
* Naciskaj przyciski Prev i Next w role-
cie Floty, az przejrzysz wszystkie swoje

floty. Beda sie one pojawiaty w tej samej kolejnosci, co w raporcie flot.

# Kliknij miejsce, w ktérym jest wiecej niz jedna flota. Kliknij to miejsce prawym
przyciskiem i wybierz inng flote z rozwinietej listy. Mozna tez klika¢ to samo
miejsce, az flota pojawi sige w rolecie Floty.

% Wybierz flote z opuszczanej listy w rolecie “Innych flot w tym miejscu”.

% Kliknij wiersz tej floty w raporcie flot.

Nadawanie nazwy flocie

1. Wybierz flote, ktorej nazwe chcesz zmieni¢, aby pojawita sie w rolecie Floty.

2. Kiiknij przycisk Rename w rolecie Floty.

3. Wymien obecny tekst na swoj wiasny opis.

4. Kliknij OK, zeby zamkng¢ okno nadawania nazwy. Nowa nazwa ukaze sie
pod roletg Floty i w dowolnym innym miejscu, gdzie bedzie mowa o tej flocie.

Przy szukaniu floty mozesz korzysta¢ z nowej nazwy lub numeru. Inni gracze nie

moga zobaczy¢ nazw nadanych przez ciebie Twoim wtasnym flotom.

Zuzycie paliwa

Paliwo (ang. Fuel) jest towarem produkowanym z antymaterii i jego jednostkg sg
miligramy (mg). Oznacza to, ze paliwo ma niewielki wplyw na mase statku
(zatem i jego zuzycie paliwa). Paliwo mozna zatankowac tylko w bazach kos-
micznych mogacych petni¢ role stoczni oraz z innych flot. Jest rowniez wyt-
warzane przez statki lecace ze swojg predkoscig swobodna, tankowce paliwowe
i statki z generatorami antymaterii.

Paliwo dla wszystkich statkow we flocie

Fleet Waypoints =
Almighty -
|

-
Coming From Alrmighity
Distance 26.57 Light Years
Warp Factor
Travel Time Danger
Est Fuel Usage Omiy

- Repeat Orders 4}

Brama gwiezdna jest
widoczna na orbicie w
postaci ciemnozielonej
kropki.

Z Katalogu technologii
dowiesz sieg, jakie sg dane
techniczne wszystkich
bram gwiezdnych.
Wystarczy nacisng¢ F2 i
wybra¢ dziat Orbital z
opuszczanej listy.



Nawigacja

jest wspélne. Pojemnos$é zbiornikow paliwa dla floty jest rowna sumie pojem-
nosci zbiornikéw poszczegolnych statkow, z ktorych sktada sie flota. Tempo
zuzycia paliwa zalezy czeSciowo od masy wszystkich statkow i tadunkéw.
Zuzycie paliwa zalezy tez od tempa, z jakim poszczegélne statki we flocie
zuzywajg paliwo na danej predkosci. Wszystkie statki mogg poruszac sie z
dowolng predkoscig, ale kazdy spala rézng ilo$¢ paliwa, aby jg osiggngc.
Catkowite zuzycie paliwa we flocie jest rowne sumie jego zuzycia przez
poszczegolne statki.

Zuzycie_paliwa_statku = (masa_statku x wydajnos¢ x odlegtos¢ / 200 + 9) / 10
Zuzycie paliwa miedzy PN jest podane w rolecie punktéw nawigacyjnych.
Podana ilo$¢ paliwa zuzyta na dotarcie do wybranego punktu nawigacyjnego
jest zawsze dokfadna.

Przyblizone zuzycie paliwa przy podrézy z obecnego PN do floty o nazwie Perfect Logic
#163, przy predkosci ustalonej na 8.

Czasami zwolnienie zwieksza zuzycie paliwa

Kazda roczna podréz jest oddzielnym skokiem, ktéry zuzywa skonczong,
policzalng w miligramach ilo$¢ paliwa. Zatézmy, ze masz flote, ktéra moze lecie¢
z predko$cig odpowiadajgcg 5. stopniowi zakrzywienia za 3 mg paliwa rocznie.
Przebycie 100 lat Swietinych zabratoby 4 lata i zuzyto 12 mg paliwa. Jezeli
zmniejszysz stopien zakrzywienia do 4, to kosztowato by Cie to tylko 2 mg
rocznie, ale podréz trwataby az 7 lat, wiec w sumie kosztowato by to 14 mg pali-
wa. W takim przypadku oszczedniejsza jest szybsza podréz.

Nabieranie paliwa

Aby nabra¢ paliwa wystarczy odwiedzi¢ dowolng swojg planete z bazg kos-
miczng majgca dok. Statek automatycznie uzupetni paliwo. Paliwo mozna tez
recznie przenosi¢ miedzy flotami lub za pomoca zadania PN transportu.

Paliwo i walka
Podczas walki statki nie zuzywajg paliwa.

Tankowce

Tankowce produkujg co roku 200 mg paliwa, niezaleznie od tego,
jak daleko leca.

Paliwo i koncentratory strumieniowe

Koncentratory strumieniowe pobierajg paliwo prosto z otaczajgcej ich
przestrzeni, co pozwala im na lot z pewng szybko$cig za darmo. Jezeli zatadu-
jesz paliwo flocie posiadajacej koncentratory strumieniowe i ustawisz predkosc
wyzszg hiz dozwolona dla darmowego lotu, to flota bedzie lecie¢ z ustalong
predkoscia, az skonczy sie jej paliwo, a nastepnie zwolni do maksymalnej swo-
bodnej predkosci dla tego koncentratora strumieniowego. W swobodnym locie
koncentratory strumieniowe generujg paliwo. Lot z predkoscig nizszg od maksy-
malnej swobodnej moze spowodowaé nawet wytwarzanie wigkszych ilosci pali-

11-3

limit masy

odlegtosc

Wigcej informaciji:

Bramy gwiezdne, strona
6-6.

Wstawianie punktow nawi-
gacyjnych, strona 11-1.
Przenoszenie tadunku,
strona 14-2.

Wykrywanie tuneli pod-
przestrzennych

Tunel podprzestrzenny,
podobnie jak
zamaskowana flote, jest
trudno zauwazy¢. Dla nor-
malnych skaneréw tunel
podprzestrzenny bedzie
stabiej widoczny przy
75%. Gdy raz odkryjesz
tunel podprzestrzenny, to
nie bedzie juz dla Ciebie
zamaskowany.
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wa.

Paliwo, bramy gwiezdne i tunele podprzestrzenne

YWormhole Summary

Al

Location: (1138, 1104}
Destination: Unknown

Stability: Rock Solid

Statki

n

e



zuzywajq paliwa lecac przez bramy gwiezdne lub tunele podprzestrzenne.

Tylko rasy Podréznikow miedzygwiezdnych moga przewozi¢ tadunki przez
bramy gwiezdne. Wszystkie inne rasy sg ograniczone do flot bez fadunkéw. Przy
przejéciu przez brame gwiezdng paliwa nie traktuje sie jak tadunku.

Wyczerpanie sie paliwa

Zdarza sie to nawet najlepszym z nas. W przypadku statkéw z koncentratorami
strumieniowymi nie jest to ktopot, gdyz automatycznie zwolnig i bedq lecie¢ dalej
z najwiekszg swobodng predkoscig. W statkach z normalnymi silnikami jest kilka
mozliwosci do wyboru. Jezeli sg warte zachodu, mozna po nie wysta¢ flote
ratunkowa. Jezeli nie sg, mozna je po prostu zignorowac lub zZtomowac. Mozna
tez pozwoli¢ im petzng¢ dalej z minimalng predkoscia.

Dowolny statek, lecac z predko$cig minimalna, nie zuzywa paliwa. Oznacza to,
ze co roku przebywa odlegto$¢ 1 roku Swietinego. Lecac z tg predkoscig wyt-
warza sie dodatkowo mate iloéci paliwa, ktére mozna wykorzystywac¢ do krétkich
skokéw. Jest to jednak przydatne dopiero w poblizu miejsca przeznaczenia, gdy
konczy sie juz paliwo, a nie chcesz wysyta¢ statku ratunkowego.

Marszrutowanie flot

Automatyczne marszrutowanie powoduje, ze floty sg wysytane z jednej planety
na druga. Jezeli to jest mozliwe, to korzysta sie z bram gwiezdnych. Jezeli
docelowa planeta nalezy do Ciebie, i tez ma cel marszruty, to flota zostanie
automatycznie skierowana do nastepnego punktu.

Marszruty sg najbardziej przydatne w rozlegtych wszechswiatach, gdzie regu-
larnie rozprowadzasz nowe statki z wyspecjalizowanych osrodkéw produk-
cyjnych do pozostatych punktow swojego imperium. Marszruty mozna réwniez
uzywac do wysytania posiadanych flot z jednego konca imperium na drugi, przy
podaniu tylko jednego PN w zasiegu zapasu paliwa.

Cirrus Summary |

Value: -5% (38%) Population: 1,300
Report i= current

Gravity T | [

Temperature Gravity currently i= 1.68g.

. Your colonists prefer planets where the
Radiation Gravity is between 0.22g and 4.40g.
“You currertly possess technology to
modify the Gravity on Strike 3
within the range of 1.08g to 1.68g.

Thiz value iz 17% away from the ideal

value far your race.

Marszrutowanie jest funkcjg osrodka produkcyjnego planety

Aby ustali¢ cel podrézy z planety:
1. Kliknij przycisk Route w rolecie produkgji planety.

Rasy ,Natychmiastowego
formowania” geoformujg
automatycznie po
wyladowaniu.

Wigcej informaciji:
Geoformowanie,
strona 6-9.

Jezeli nie widzisz wartosci
w nawiasach, to albo nie
potrafisz geoformowac tej
planety, albo okno Opisu
wyboru ma za maty rozmi-
ar, zeby wyswietli¢ te
liczbe.
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2. Przesun kursor na Skaner i wskaz cel marszruty. Pojawi sie linia
miedzy miejscem pochodzenia a celem. Wszystkie statki z rozkazami
marszruty, a takze nowo zbudowane floty, bedg teraz odsytane do miejs-
ca przeznaczenia.

Aby zmieni¢ cel marszruty:
% Kiliknij przycisk Route, a nastepnie wskaz nowy cel.

Aby usunagé marszrute:
# Kliknij przycisk Route, a nastepnie kliknij miejsce pochodzenia.

Aby przeprowadzi¢ floty z jednego celu marszruty do drugiego:

1. Wybierz cel marszruty dla kazdej planety w obwodzie lub na drodze.

2. Wybierz flote, ktéra ma by¢ marszrutowana.

3. W rolecie punktow nawigacyjnych wyznacz flocie zadanie marszruty. Gdy
dotrze do planety z celem marszruty, zostanie automatycznie na
nig wprowadzona. Jezeli planeta posiada baze kosmiczng z dokiem, flota
automatycznie nabierze paliwa.

Zasada dziatania marszruty

Jezeli celem marszruty jest nieskolonizowana planeta i w sktad floty wchodzg
roboty gérnicze, to w miejscu przeznaczenia rozkazy sg automatycznie zmie-
niane na wydobycie na odlegto$¢. Jezeli celem jest planeta, na ktérej orbicie jest
juz flota wydobywcza, ostatnim zadaniem PN bedzie potgczenie sie z tg flota.
Marszruta nie bedzie samoczynnie kolonizowa¢ miejsca przeznaczenia. Musisz
wyznaczy¢ rozkaz kolonizacji po jej dotarciu na miejsce.

Spotkania flot

Wyznaczenie jednej floty jako celu podrézy dla drugiej jest przydatne, jezeli
zamierzasz przenosi¢ towary (np. z robotéw gorniczych na frachtowiec), taczy¢
floty lub Sciga¢ flote przeciwnika.

Aby wyznaczy¢ spotkanie flot, wyznacz obecng pozycje jednej floty jako PN dla
drugiej, ktéra ma jg przechwyci¢. Dopoki skaner $cigajacej floty widzi flote

Wiegcej informacji:
Dodawanie obiektéw do
kolejki produkcyjnej,
strona 7-1.

Modut kolonizacyjny

Mozesz utworzy¢ wiasne
skrocone rozkazy tadowa-
nia, co pozwala na
automatyzacje czesto
wykonywanych czynnosci.
Wiegcej informacji o
wiasnych rozkazach,

docelowg, pierwsza flota bedzie lecie¢ za druga, az jg dogoni, strona 14-2.

albo skonczy sig jej paliwo. Jezeli $cigajaca flota straci kontakt z B

docelowa, leci do ostatniego znanego potozenia tej floty. Waypoint Task | =
|Transpurt jl
| Colonists j| 1}

|Luad All Available j| |ll |

Waypoint Task | =

Jak wybra¢ flote w ttoku

Jezeli w tym samym miejscu, lub blisko siebie, znajdujg sie dwie

| Transport

|

lub wiecej floty, a Ty chcesz wysta¢ inng flote na spotkanie z |Culuni3t3

Ele

jedna z nich, wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

# Jezeli floty sg blisko siebie to réb zblizenia tego obszaru
naciskajac klawisz

|unioad Exactly... =] [1500 |00

plus (+), az ujrzysz wszystko wyraznie. Nastepnie ustaw PN
na flocie, z

N Year: 2496* Messages: 123 of 123 @k tora
chcesz
*ou have found a planet occupied by someone Prev | sie spotkac.

else. Hydra is currently owned by the Yaladiacs. Gote || Naciskaj

klawisz minus
HExtl|

Transport kolonistow
Odmiennej
Rzeczywistosci

Rasy Odmiennej
Rzeczywisto$ci mogg,
ponies¢ straty w
podrézach kosmicznych.
Lot miedzygwiezdny zabi-
ja rocznie 3% kolonistow.
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(-), aby wrécic do poprzedniej
skali.

% Jezeli w tym samym miejscu sg dwie floty, a Ty chcesz wzig¢ na cel tylko
jedng z nich, albo wzig¢ na cel flote przeciwnika na orbicie, kliknij niebies-
ki romb w rolecie punktéw nawigacyjnych i wybierz flote docelowg z
rozwinietej listy.

# Jezeli Twoim celem jest nabranie paliwa od docelowe;j floty lub potaczenie

s i e

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci i inwazja
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci
zamieszkujg bazy kos-
miczne, nie planety, wiec
zniszczenie ich bazy
otwiera planete do kolo-
nizacji. Poza tym, rasy
Odmiennej
Rzeczywistosci nie mogg
przewozi¢ od-dziatéw na
cudze planety.



z nig, mozesz uzy¢ zadania potgczenia sie z flotg, ktére wymaga, aby
doktadnie okresli¢ flote jako PN.

Dzielenie flot

Chcac podzieli¢ flote, kliknij przycisk Split lub Split All w rolecie skfadu floty.
Kliknij Split, aby przeniesé dowolng liczbe statkéw miedzy wybrang flotg a flotg
wybrang w rolecie ,Innych flot w tym samym miejscu”. Kliknij Split All, aby
podzieli¢ flote na oddzielne floty dla statkdw réznych konstrukcji.

Przyciski Split i Split All zostajg wytgczone po osiggnieciu limitu 512 flot.
Przycisk Split All nie zadziata, jezeli w wyniku jego dziafania liczba flot przekroczytaby 512.

taczenie flot

Aby potaczy¢ cate floty z innymi, kliknij przycisk Merge w rolecie Sktadu floty.
Pozwala to na potaczenie dowolnych kombinacji flot znajdujgcych sie w tym
samym miejscu.

Mozesz tez taczyc¢ floty za pomocg zadania PN tgczenia z flota, znajdujgcego sie
w rolecie punktéw nawigacyjnych.

Jezeli chcesz przenie$¢ czes¢ statkow, ale nie wszystkie z wybranej floty do

Every 10 mines produce up to 10kT E of each mineral every year.

Mines require 5 E resources to build.

Every 10,000 colonists may operate up to 10 E mines.

innej, znajdujacej sie w tym samym miejscu, kliknij przycisk Merge w rolecie
,Innych flot w tym samym miejscu”.

Ironium
WTD 500 1000 Germanium

On Surface: S20kT
Mineral Concentration; S0
Mining Rate: 205kThr

Ztomowanie flot

Flote ztomuje sie lub niszczy tgczac jg z flotg kolonistéw lub wybierajac zadanie
zlomowania floty. Ztomowanie pozwala odzyska¢ cze$¢ mineratéw zuzytych do
budowy statku i caty fadunek mineratow na statku. Jest to dobra metoda na
pozbycie si¢ statkow zbudowanych na podstawie konstrukciji, ktéra nie jest juz
przydatna. Ztomowac¢ floty mozna na dowolnej planecie lub nawet w kosmosie.
Mineraty, z ktorych byt zbudowany statek, sg dodawane do mineratébw na
planecie, na ktérej flota zostanie ztomowana. Procent odzyskanych mineratow
rézni si¢ w zaleznosci od okoliczno$ci:

® Misja kolonizacyjna - na powierzchni planety zostaje 75% mineratow

zuzytych na budowe statku.
® Ztomowanie floty w bazie kosmicznej - na powierzchni planety zostaje 80%

Odmienna Rzeczywisto$¢
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci
zamieszkujg bazy kos-
miczne, wiec na wiasnych
Swiatach stosujg zawsze
wydobycie na odlegtos¢.

Wiegcej informacji:
Dodawanie obiektéw do
kolejki produkcyjnej,
strona 7-2.
Auto-budowanie,

strona 7-6.

Wiegcej informacji:
Mineraty, strona 6-3.



Gornictwo

mineratéw zuzytych na budowe statku.

® Ztomowanie floty na dowolnej planecie bez bazy kosmicznej - na powierzch-
ni planety zostaje 33% mineratéw zuzytych na budowe statku.

® Ztomowanie floty w kosmosie - wszystkie mineraty zuzyte na budowe statku
zostajg utracone.

Ztomowanie flot na cudzych planetach

Ztomujgc flote na planecie nalezacej do innego gracza mozna wymieni¢ sie

technologiami. Przeciwnik ma takie same szanse na wej$cie w posiadanie tech-

nologu jak w bitwie. Otrzymuje takze odzyskane mineraly, a jezeli posiada
= wiasciwos¢ Doskonatego odzyskiwania, réwniez zasoby.

| i . .1.:.;:
“%#¢| Raport z Twoich flot

W oknie raportu flot podane sg: obecna lokalizacja Twoich flot,
rozkazy, jakie majg wykonywa¢ w nastgpnym PN, zapas paliwa, tadunek, sktad
floty, skuteczno$¢ maskowania i obecna masa.

%# Klikajgc dowolne miejsce w wierszu dane;j floty natychmiast jg wybierasz.

% Skiad floty i ewentualne uszkodzenia wy$wietla sie klikajac kolumne Sktadu
floty. Jezeli sktad jest podany na czerwono, co najmniej jeden statek jest
uszkodzony. Znak plus (+) wskazuje, ze flota sktada sie z wiecej niz jednego
statku.

%* Klikajac kolumny tadunku mozna przenosié¢ fadunki.

11 Nawigacja

Flota wykonuje ruchy, gdy wyznaczy sie jej cele podrozy, czyli
punkty nawigacyjne (PN, ang. Waypoint). W kazdym PN mozna jej tez wyz-
naczy¢ jakie$ zadanie, jak np. transport, kolonizacja, wydobycie na odlegtosé
lub ztomowanie floty. Po dotarciu do ostatniego PN flota zatrzymuje sie.

Dodawanie punktow nawigacyjnych i zadan

Chcac dodac PN floty i zadanie do wykonania (ang. Task) w tym punkcie:

1. Wybierz flote w obszarze Dowodzenia. Wystarczy dwukrotnie klikng¢ jej
lokalizacje w Skanerze lub klikng¢ jg prawym przyciskiem i wybra¢ flote z
rozwinietej listy.

Mozna podaza¢ za flotg znajdujaca sie w tym samym miejscu co Ty, klikajac
prawym przyciskiem romb w rolecie Punktéw nawigacyjnych i wybierajac z
listy te flote. Flota ta ukaze sie jako PN.

2. Kliknij wybrany punkt docelowy trzymajac przy tym SHIFT. Punktem tym
moze by¢ planeta, flota lub dowolny inny obiekt lub punkt w kosmosie.
Miedzy Twoim obecnym potozeniem i nowym PN utworzy sie zielona linia.

3. Wyznacz odpowiednie zadanie z rolety Zadan PN. Jezeli flota nie bedzie
miata w tym miejscu nic do roboty, wybierz No Task Here z opuszczane;j
listy.

4. Powtarzaj kroki 2 i 3, aby wstawi¢ nastepne PN.

5. Jezeli flota ma stale powtarza¢ ten sam szereg czynno$ci, dopdki sie jej tego
nie przerwie, a jej koncowy PN jest ten sam, co poczatkowy, zaznacz opcje
Repeat Orders w rolecie Zadan PN.

Uwagi i wskazéwki dotyczace punktow
nawigacyjnych i skanera

13-2

Koncentracja mineratow a
wydajnos¢ kopali

Tempo spadku koncen-
tracji mineratéw nie ma
zwigzku z wydajnoscig
wydobycia charakterysty-
czna dla rasy. Gdy kon-
centracja na planecie
Twojej i przeciwnika spad-
nie do 1, gracz majacy
wiecej kopalni, ale mniej
wydajny, moze wydoby¢
tyle KT, co bardzo wydajny
gracz majacy mniej
kopaln.

Aby dowiedzie¢ sie , ilu
kolonistow jest potrzeb-
nych do obstugi kopalni i
jak wydajne jest wydoby-
cie w tej kopalni, zajrzyj
na 5 strong okna Danych
rasy otwieranego
komendg View (Race).

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci i wydoby-
cie.

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci wydoby-
wajg mineraty na
wihasnych planetach za
pomocg techniki wydoby-
cia na odlegtosé. Wigcej
dowiesz sie z rozdziatu
22.

Z Katalogu technologii
dowiesz sie, jakie sg
wymagania produkcyjne i
badawcze dla robotéw
gorniczych: poszukaj w
dziale Hulls kadtubéw gor-
niczych i odpowiednich
modutéw w dziale Mining
Robots.

Wigcej informaciji:
Dzielenie i faczenie flot,
strona 10-6.



Przycigganie do siatki

Przy ustawianiu PN zwré¢ uwage, ze sg one przyciggane do niewidzialnej siat-
ki. Odstepy miedzy jej liniami wynoszg jeden rok $wietlny i nie mozna ich zmie-
niaé. Odlegto$¢ pozioma i pionowa jest mierzona w catych latach. Uko$na
odlegtos¢ miedzy wspotrzednymi jest wielkoscig dziesietng nieco wiekszg niz
jeden rok $wietiny. Chcac pozby¢ sie przyciggania do obiektow przytrzymaj kla-
wisz SHIFT przeciggajac kursor.

Wybieranie jednego obiektu sposrod wielu w tym samym
miejscu

Jezeli w danym miejscu jest wiecej niz jeden obiekt, kliknij niebieski romb w role-
cie Punktéw nawigacyjnych i wybierz obiekt, ktéry ma sta¢ sie PN.

Biate drogi flot

Drogi flot sg narysowane na biato, jezeli dwa lub wiecej etapy tej trasy sg iden-
tyczne, np., jezeli wyznaczysz droge
Fleet Waypoints | & lltam i z powrotem.

Space (1193, 1192) -

i - _ { [Nie wybieraj tego samego
punktu nawigacyjnego

dwa razy

Nie mozna w tym samym miejscu mie¢ dwéch kolejnych PN.

Coming From Space (1193, 1192)

Waypoint Task | =

Przesuwanie punk-
=] téw nawigacyjnych
|Culunists EI > Jezeli chcesz przesung¢ PN z

jednego miejsca w drugie, to
|Load AN Available —=]{0 |
]

ustaw kursor na punkcie, ktéry

ma zostac przesuniety, zeby w
miejsce wskaznika pojawita sie dton. Nacisnij przycisk myszy, a dton sie
zamknie. Przeciagnij mysz na nowe miejsce przeznaczenia. Zauwazysz, ze
punkt bedzie przyciagany przez obiekty, gdy bedziesz si¢ do nich zblizat, co
zapobiega ewentualnemu minieciu planety. Jezeli chcesz ustawi¢ PN blisko
obiektu, ale nie na nim samym, przytrzymaj SHIFT w trakcie przeciggania.

| Transport

Usuwanie punktéw nawigacyjnych

Sa dwa sposoby na usunigcie punktu nawigacyjnego:

% KIliknij PN, ktoéry chcesz usunaé, a nastepnie nacisnij klawisz Backspace lub
Delete.

% Kiliknij PN, a nastepnie przeciagnij go na nastepny PN.

Poruszanie sie przy uzyciu bram gwiezdnych

Musisz mie¢ brame gwiezdng na planecie poczagtkowej i docelowej. Mozna
korzysta¢ z bram gwiezdnych swoich i swoich sojusznikédw. Bramy gwiezdne
majg limity zarébwno masy, jakg mogg przenosic, jak rowniez odlegtosci.

Aby wystac¢ flote przez brame gwiezdna:

1. Jezeli to konieczne, sprowadz flote na planete posiadajgcg brame
gwiezdng. Sprawdz, czy flota nie przewozi niczego oprocz paliwa. Wszystkie
rasy, oprocz Podroznikdbw miedzygwiezdnych, muszg pozby¢ sie tadunku
przed uzyciem bramy gwiezdne;.

2. KIliknij planete docelowg (ktéra tez musi mie¢ brame gwiezdng) trzymajac

Opis ré6znych modutéw
transportowych i akcelera-
toréw znajdziesz w
Katalogu technologii.

Wskazdwka: Rasy o
wiasciwosci ,Doskonatego
odzyskiwania” moga
zaoszczedzi¢ budujgc
statki z wybranych mine-
ratoéw i ztomujac je na
planecie docelowej.

Rozkazy skrécone

Do przyspieszenia biegu
spraw mozna wykorzystac¢
rozkazy skrocone.
Wystarczy klikngé prawym
przyciskiem romb w role-
cie Zadan PN i wybraé
jeden z wymienionych
zestawodw rozkazow.
Kliknigcie rombu lewym
przyciskiem daje opis
zaprogramowanych
rozkazéw. Mozna tez pro-
gramowac wiasne rozkazy
skrocone.

Szczegbtowy opis
rozkazéw Transportu
znajdziesz na stronie 5-6.

Wiegcej informaciji:
Marszrutowanie flot,
strona 10-5.



Transport tadunkéw

SHIFT, wybierajac jg w ten sposoéb jako kolejny PN.

3. Kiiknij wskaznik predkosci i przeciggnij go na sam koniec. W miejsce pred-
kosci pojawi sie napis Use Stargate. | to wszystko. W nastepnej turze Twoja
flota pojawi sie w miejscu przeznaczenia, niezaleznie od pokonanej
odlegtosci.

Czas podrozy przez brame gwiezdng
1 Year - Podréz jest bezpieczna.
Uncertain - Nie wiesz niczego o planecie lub Twoje dane sg przestarzate.
Brama gwiezdna sprébuje wykonaé

In Deep Space |I skok, ale nie ma gwarancji, czy na
Goto ettison drugim koncu tez napotl_(a brame.

= Danger - Flota zostanie uszkodzona

po drodze. Przekracza ona limit
masowy lub odlegtosci jednej lub obydwu bram gwiezdnych.
Never - Bramy gwiezdnej nie ma w jednym lub w obu punktach albo przekracza
ona bardziej niz pieciokrotnie limity masy lub odlegtosci.

Odlegtos¢ (na jaka mozna bezpiecznie skakac)
Odlegtos¢ jest determinowana przez startowag brame gwiezdng. Aby dowiedzie¢
sie, jaki jest zasieg posiadanej bramy gwiezdne;j:
# Kliknij rolete Bazy kosmicznej wySwietlajac jej schemat wraz z bramg
Customize Zip Orders gwiezdng. Zasigg to dolna
liczba na rysunku bramy gwiezd-
0K nej.
Jezeli startowa brama gwiezdna
nalezy do sojusznika, musisz sie
go zapytac o jej zasieg.
Normalny zasieg mozna
przekroczyé¢ pieciokrotnie i mimo
to dotrze¢ do miejsca przez-
naczenia. Flota zostanie jednak
(no action} przy tym uszkodzona. Pamietaj
(] (LR Lel tez o tym, ze przy kazdym
przekroczeniu limitu masy lub
odlegtosci, jest mozliwos¢ eksplozji catej floty.

ustomn Orders

 tUnused 2> Cancel
" <Unused 3>
 ¢Unused 4>

i

Ironium Load All Availabl Delete

Boranium Load All Available
Load All Availabl HBename

]

Limit masy kadtuba

Wiekszo$¢ bram gwiezdnych posiada limit bezpieczenstwa masy kadtuba. Tylko

statki nie przekraczajgce limitbw masy na poczatku i koncu drogi przez brame

gwiezdng mogg sie nie obawiac¢ o dotarcie do celu. Jezeli statek przekracza ten

limit, w czasie podrézy w rolecie Punktow nawigacyjnych pojawi sie ostrzezenie

przed niebezpieczenstwem.

Aby dowiedzie¢ sie, jaki jest limit masy posiadanej bramy gwiezdne;j:

1. Wybierz planete w obszarze Dowodzenia.

2. Przesun kursor na rolete Bazy kosmicznej.

3. Kiiknij rolete lewym przyciskiem wyswietlajac jej schemat wraz z bramg
gwiezdna. Limit masy to goérna liczba na bramie gwiezdne;j.

Jezeli startowa brama gwiezdna nalezy do sojusznika, musisz sie go zapytac¢ o

jej limit masy.

Normalny limit masy mozna przekroczy¢ pigciokrotnie i mimo to dotrze¢ do

miejsca przeznaczenia. Przy przekroczeniu limitu masy statki ponoszg jednak

zawsze uszkodzenia. Jest rowniez mozliwos¢ eksplodowania.
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Poruszanie sie przy uzyciu tuneli podprzestrzennych

Tunele podprzestrzenne (ang. Wormhole) sg szczegdélnymi osobliwosciami,
ktore przypadkowo pojawiajg sie i znikajg. Jest ich kilka typow, niektore sg
bardziej stabilne, inne mniej. Tunele podprzestrzenne dajg darmowg podréz na
duze odlegtoéci i nie narzucajg zadnych ograniczen masy statkow czy tadunkdw.
Tunele podprzestrzenne wystepujg wytgcznie w otwartym kosmosie, gdyz sg
odpychane przez grawitacje planetarna.

Death on Demand | = Stabilno$¢ tuneli podprzestrzennych rozni

Dock Capacity Unlitrited sie od ,trwatych jak gtaz” (Rock Solid) do
Armor 115000k ,Bardzo niestabilnych” (Very Unstable).
Shields 8000k Te pierwsze trzymaja sie jednego obszaru
Damage Mone przez 30 lub wiecej lat. Te drugie majg
Mass Driver Warp: 10+ skionnosé do przenoszenia sie do
pestination hane catkiem innego obszaru co okoto pie¢ lat.
Set Dest | Warp 12 — Kazdy koniec tunelu podprzestrzennego

porusza si¢ niezaleznie. Ze wzgledu na

swojg ztozong nature tunele podprzestrzenne ciggle kraza. Ich doktadne

potozenie stale sie¢ zmienia.

% Aby podrézowac przez tunel podprzestrzenny, wybierz go jako PN. Twoja
flota wleci do Tunelu podprzestrzennego, gdy tylko dotrze do jego wlotu i w
tym samym roku wyleci na drugim koncu.

# Kliknij tunel podprzestrzenny, aby w obszarze Opisu wyboru wyswietli¢ jego
przeznaczenie (jezeli jest znane) i ocene stabilnosci.

12 Kolonizacja

Zasiedlaj planety, ktére od razu sie do tego nadajg, albo takie, ktére majg
wprawdzie ujemne wartosci, ale mozna je przystosowac¢. Nalezy skolonizowac¢
jak najwiecej planet, aby podwyzszy¢ tempo zbierania zasobow, potrzebnych do
konstruowania nowych technologii i kolejnych flot. Jednocze$nie nie wyrywaj
zbyt szybko ludzi ze swoich domoéw, bo zaczniesz traci¢ zasoby. Staraj sie
odnalez¢ rownowage miedzy tempem wzrostu planety a czestotliwoscig prze-
siedlania ludzi.

Wybieranie planety do zasiedlenia

S3 trzy podstawowe kategorie planet:

Planety, ktore mozna od razu zasiedli¢. Majg one warto$¢ dodatnig i zielony
kolor w trybie Planet Skanera. Im lepsza jest planeta, tym wyzsza jest jej
warto$¢ i wigksza zielona kropka. Im wyzsza warto$¢, tym szybciej kolonia
bedzie si¢ rozwijac.

Planety, ktore maja ujemna wartos¢, ale mozna je geoformowac: Te plane-
ty sq w z6ttym kolorze w trybie Planet Skanera. Im wieksza jest zétta kropka,
tym lepsza bedzie planeta po geoformowaniu.

Planety, ktére cie zabija: Majg one wartos¢ ujemng i czerwony kolor w trybie
Planet Skanera. Im wigksza jest czerwona kropka, tym bardziej zabdjcza jest
planeta. Brak Ci umiejetnosci do geoformowania tej planety, chociaz po zdoby-
ciu wyzszych technologii mozesz zmieni¢ kolor tej planety na zotty.

Nulon Mineral Packet Summary A |

Traveling at Warp 10
Destination: Esher

Ironium: 62kT
Boranium: 0kT
Germanium; 0kT

Wskazowka: Akcelerator
mozna tez wycelowac
trzymajac SHIFT przy
kliknieciu planety
docelowej, gdy planeta
poczatkowa jest wybrana
w obszarze Dowodzenia.

Podroznicy miedzygwiezd-
ni Rasy Podroznikow
miedzygwiezdnych majg,
mniej zdolnosci do
budowy i uzywania akce-
leratoréw niz inne rasy.
Ich akceleratory sg
skuteczne przy tapaniu
mineratéw tylko do potowy
nominalnej mocy. Poza
tym gorzej miotajg pakiety,
ktore sie rozpadajg nieza-
leznie od predkosci.

Pakietow mineratow nie
mozna atakowa¢. Mozna
je przeja¢ i przenie$¢ ich
zawartos¢ na swoje statki
przy pomocy rolety
,Innych flot w tym samym
miejscu”.

Fizyka pakietowa

Rasy Fizykow
Pakietowych potrafig
zawsze wykry¢ pakiet
mineratéw w locie, nieza-
leznie od jego potozenia w
kosmosie.



Sa jeszcze dwa punkty w obszarze Opisu wyboru, ktére pomagajg stwierdzic¢,
czy dana planeta jest dobrym kandydatem na kolonie.

Wartos$¢ mieszkalna: Jezeli posiadasz technologie do geoformowania planety,
znajdg sie tu dwie liczby. Pierwsza z nich to obecna warto$¢ planety, natomiast
druga (w nawiasach) to potencjalna warto$é, do jakiej mozesz planete
doprowadzi¢ przy swoim aktualnym poziomie tech-
nologicznym. Jezeli druga liczba jest ujemna, plane-
ta zabije Cie.

Wykres srodowiskowy: Po kolei klikaj trzy zmienne
wyswietlone na wykresie Srodowiskowym. W
rozwinietym oknie znajdziesz potencjalny wzrost
wartosci planety, jezeli zmodyfikujesz te zmienng do granic wyznaczonych przez
Twdj obecny poziom technologii.

Zasiedlanie niezamieszkanej planety

Aby skolonizowa¢ niezamieszkang plan-

ete, musisz mie¢ flote z co najmniej jed- Fleet Composition =
nym statkiem zawierajgcym modut kolo- |Asunder el

nizacyjny w swojej konstrukcji kadtuba.

Wiekszo$6 ras juz na poczatku gry ma co | Eattle Plan: | Default j

najmniej jeden statek kolonizacyjny. | Est. Range [Battle Plans...

Jezeli nie masz zadnych takich statkow, Split |

to wstaw chociaz jeden do kolejki pro- Kill Starbase i
dukcyjne;j. Max-Defense

1. Wybierz flote kolonizacyjng, aby

znalazta sie w obszarze Dowodzenia.

Mozesz to zrobi¢ klikajgc dwukrotnie jej lokalizacje na Skanerze, lub, jezeli w
tym miejscu jest wiecej obiektow (np. planeta), klikajac w tym miejscu
prawym przyciskiem i wybierajac flote z listy.

2. W rolecie Paliwa i tadunku kliknij wskaznik Cargo i przenie$ kolonistéw z
planety do tadowni floty.

3. Trzymajac SHIFT kliknij planete docelowg na Skanerze.

4. W rolecie Zadan PN, wybierz Colonize jako zadanie PN.

v Year: 2496* Messages: 92 of 123 =y

A battle took place at Sands Of Time against the Prev |
Eagles. 33 of vour forces destroyed all of the View |

enemy forces, taking no casualties. Hoxt
1]

Kolonisci zazwyczaj rozktadajg statek kolonizacyjny po wylgdowaniu, korzys-
tajac w poczatkowej fazie rozwoju kolonii z mineratéw pochodzacych z tadowni
i ze statku.

Na ogot liczba statkow we flocie kolonizacyjnej powinna by¢ jak najmniejsza. Po

zatozeniu kolonii mozesz dosta¢ frachtowcem dalszych kolonistow (frachtowiec

zostanie roztadowany, a potem poleci do swojego nastepnego PN).

Rysunek modutu kolonizacyjnego znajdziecie na marginesie. Lepszy widok

oferuje Katalog technologii. Nacisnij F2 i wybierz kategorie Mechanical. Chcac

dowiedzie¢ sig, ktore z Twoich flot posiadajg modut kolonizacyjny:

1. Klikaj dwukrotnie w Skanerze miejsca, gdzie znajdujg sie Twoje statki, logi-
cznie rozpoczynajac od miejsca, z ktdérego wyslesz kolonistow. Jezeli w tym
miejscu jest tez planeta, kliknij to miejsce prawym przyciskiem i wybierz
flote z rozwinietej listy.

2. Kliknij prawym przyciskiem rolete Sktadu floty, aby wyswietlic schemat

Rezultat jest determi-
nowany przez plany
bojowe i cztony statkodw
uzywanych przez Ciebie i
przeciwnika.

Réznych rzeczy na temat
okreslonych broni,
pancerzy, oston i silnikow
dowiesz sie z Katalogu
technologii (naciénij F2).
Aby dowiedzie¢ sie, jak
opracowac i skonstruowac
nowe technologie
wojenne, przeczytaj
rozdziat 8 na temat
Badan, a nastepnie
rozdziat 9 na temat
Konstrukgji statkow.
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s t a t k u .
Jezeli pojawi sie rysunek modutu kolonizacyjnego, masz juz wtasciwa flote.
Kliknij Next w rolecie Floty, aby wyswietli¢ inne floty.

Przewozenie kolonistow frachtowcami

Za pomocy frachtowcéw mozesz przewozi¢ kolonistébw do dziatajgcych juz
kolonii. (Jezeli kierujesz sie na planete w posiadaniu przeciwnika, przygotuj sie
do walki i pamietaj, zeby wzig¢ tyle kolonistéw, zeby mie¢ przewage nad wro-
giem.) Uzyj tylu frachtowcow, ile jest potrzebnych, ustawiajgc ich rozkazy po
przybyciu do PN na roztadowanie kolonistow.
Zatadunek
1. Wybierz flote transportowa, aby znalazta sie w obszarze Dowodzenia.
2. Trzymajgc SHIFT kliknij planete (lub flote), z ktérej chcesz
za’fadowaé kolonistow.
rolecie Zadan wybierz  Transport jako rozkaz i

Phase 21 of 46 Round 2 of 16

Playback Speed: 4 [{[»] Status bitwy
The Gylarians
Defender 4 Statki  aktywne lub
attacks the Sectoids bronigce).
Hightstalker *19 44— ——
at (3, 4), doing Atakowane statki sq na czerwono.
1088 damage to shields and
159 damage to armor. ,
Dane na temat uszkodzen.
Niebieska ramka otacza ' Selection: (1, 4) Wybor
eskadre opisang w wyborze. = The Gylarians
Defender Przy odtwarzaniu magnetowid podaje
Initiative: 21 Movement: 1 szczegotowe dane dla aktywnej eskadry
Armor: 2580 Damage: (none} /ub dla dowolnej ktorg
Shields: 1920 klikniesz.
Jamming: 20%
Tactic: Maximize damage ratio
Primay Target: Any
Secondary Target: Any
E 4 Kliknij tu, aby wyswietli¢ szczegoéty kon-

strukcji statku wyswietlonego w polu

Liczba eskadr w tym

miejscu. [4— Suma statkow w tym miejscu.

Przy rozdzielczosci 800X600
lub  gorszej, za  kazdg
dodatkowg eskadre na polu
pojawia sie znak plus (+).

Ikona rasy. —nge

Poczatek bitwy. ——= €< || < I | > I | > || > —I— Koniec bitwy.
I

Jedna faza w tyt. Odtwarzanie bitwy / Zatrzymanie. Jedna faza w przéd.
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kolonistéw  jako  tadunek i okresl ilos¢, jakg  chcesz
zatadowac.

Wysytanie

1. Trzymajac SHIFT kliknij docelowa kolonie lub kolonie.

2. W kazdym miejscu, gdzie chcesz wytadowa¢ kolonistéw
wybierz  Transport jako rozkaz i kolonistbw jako tadunek

i okresl ilos¢, jakg chcesz roztadowac.
Pamietaj, aby nie wytadowaé wiecej kolonistow, niz dana planeta jest w stanie
utrzymad.

ot Summay g5 Boties_______ Y

Location SB |Sides Units | Qurs | Theirs |Unarmed ...
Ziggurat T 2| 8| 2 6 eta juz jest
Uranus T 2 13 3 10

Space (1473, 1646) o " 15 1

spe: oaac o

zamieszkana!

Nie mozna kolonizowa¢ planety, ktora zostata juz zasiedlona przez inng rase.
Jezeli przewieziesz na nig kolonistow za pomocg rozkazu transportu, automaty-
cznie rozpoczng oni naziemng walke z dotychczasowymi mieszkancami. Tym
samym kolonisci stang sie oddziatami ladowymi. Jezeli w tym samym roku na
planecie ladujg oddziaty Iadowe wigcej niz jednego gracza, wszyscy bedag ze
sobg walczy¢, az zostanie tylko jedna strona.

Nie mozna najechac planety majacej na orbicie baze kosmiczng. Oznacza to, ze
musisz zniszczy¢ baze kosmiczng, zanim zejdziesz na lad.

13 Gornictwo

Na wiekszosci planet mineraty lezg pod powierzchnig, wiec nie sg dostepne dla
kolonistoéw, dopoki Ci ich nie wydobedg. Na wiasnych swiatach mozna budowaé
kopalnie, a na bezludnych - uzywac¢ robotéw gérniczych.

Zawartos¢ i koncentracja mineratéw na planecie sg podane w obszarze Opisu
wyboru i w rolecie Mineratbw do dyspozycji. Liczba zbudowanych i
funkcjonujgcych kopali pojawia sie w rolecie Mineratéw do dyspozyciji.

Kopalnie w zasiedlonych swiatach

Chcac wybudowac kopalnig, wystarczy dodac jg do kolejki produkcyjnej. Mozna
to zrobi¢ recznie, albo przy uzyciu funkcji auto-budowania okna Produkcji. W
wybudowanych w ten spos6b kopalniach beda wydobywane mineraty, ktére
beda natychmiast do dyspozycji miejscowych kolonistow.

Aby wybudowac kopalnie:

1. Trzymajgc SHIFT kliknij na Skanerze planete, gdzie chcesz zbudowac kopalnie.

2. Kiliknij przycisk Change w rolecie Produkgiji.

3. W oknie Produkcji, wybierz Mine lub Mines (Auto-build) i kliknij przycisk Add.

Aby dowiedzie¢ sie, ile mineratéw bedzie produkowa¢ nowa kopalnia:

1. Uzyj komendy View (Race) i zajrzyj na piatg strone, aby zobaczy¢, jaka jest
wydajno$¢ twojej rasy w budowaniu i korzystaniu z kopalh i fabryk. Kliknij
Cancel, aby wréci¢ do gry.

2. Zajrzyj do danych o koncentracji mineratébw w obszarze Opisu wyboru i role-
cie Mineratow do dyspozycji. Kliknij nazwe mineratu lub wartos¢ w jednym z
tych dwoch miejsc, aby wyswietlic dane na temat koncentracji kazdego z tych
mineratéw pod powierzchnia.

15-3

Komendg Reports
(Battle) otwiera sie
Ogolny raport walk. W tym
raporcie wymienione sg
wszystkie bitwy, ktore
miaty miejsce w poprzed-
niej turze.

Informacje na temat
rodzajow bomb i
powodowanych strat znaj-
dziesz w dziale Bombs
Katalogu technologii. Aby
dowiedzie¢ sig, jak opra-
cowac i skonstruowac
technologie bomb,
przeczytaj rozdziat 8 na
temat Badan. Aby
dowiedzie¢ sig, jak kon-
struowac i budowa¢ bom-
bowce zajrzyj do rozdziatu
9 na temat Konstrukcji
statkow.

Retro-bomba

g =

Inteligentna bomba
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3. Oblicz
wydajno$¢ za
Ceres was bombarded with a 681kT mineral packet _Prev | pomoc3
of Hooveron origin. 155400 of your colonists and 9 goto | wzoru:

of your defenses were destroyed by the collision. potenc-
Hext |ja|na wyda-
jnos¢ x kon-

M Year: 2496 Messages: 10 of 121 |

centracja mineratéw = rzeczywista wydajnos¢
Na przyktad, z okna Danych rasy dowiadujesz sie, ze 10 kopalrh produkuje
rocznie do 10 kT, a z wykresu zawartosci mineratébw w obszarze Opisu
wyboru, Zze koncentracja germanium wynosi 50. Oznacza to, ze 100 kopalh
wyprodukuje w przysztym roku 50 kT germanium. W tym przypadku

nalezatoby

2 ‘Year: 2496 Messages: 8 of 123 |@l dodawaé
Your mass accelerator at Gornic has successfully _Frev |dW'e kopal-nle
captured a packet of Valadiac origin containing Goto ||%2 kazda
26kT of minerals. dodatkowg kT
Hext |g ermanu

rocznie.

Obliczanie tempa spadku koncentracji mineratow

Spadek koncentracji mineratéw zalezy wytacznie od liczby kopalf pracujacych
na planecie oraz dtugosci okresu pracy tych kopalni. Jezeli dwéch graczy przez
taki samo okres uzywa tyle samo kopalni, to ich spadek koncentracji mineratow
bedzie taki sam.

Dobrze jest to przeliczy¢ na lata wydobycia. Jeden rok wydobycia to praca jed-
nej kopalni przez jeden rok. 50 kopaln pracujgcych przez rok na planecie to 50
lat wydobycia.

Aby obliczy¢ w przyblizeniu, ile musi ming¢ lat wydobycia, aby koncentracja mi-
neratow obnizyta sie o jeden rok, podziel 12 500 przez obecng koncentracje
mineratow.

Wydobycie na odlegtos¢

Wydobycie na odlegtos¢ polega na wykorzystaniu robotéw goérniczych do
zabierania mineratdbw z niezaludnionych planet i przewozeniu ich na swoje
zasiedlone planety. Wydobycie na odlegtos¢ jest mozliwe tylko na $wiatach
niezamieszkanych, jezeli si¢ posiada statki gornicze z modutami robotéw goér-
niczych. Musisz opracowac technologie pozwalajgce na utworzenie zaréwno
kadtubéw, jak modutéw, a nastepnie skonstruowac statek z kadtubem gor-
niczym. Umie$¢ moduty gornicze w specjalnych przegrodach po skonstruowa-
niu statku. Nastepnie wstaw statki gornicze do swojej kolejki produkcyjne;j.
Floty wydobywajace mineraty z orbity sktadajg co roku raport o stanie
srodowiska i mineratéw na planecie. Statki te nie potrzebujg skaneréw, chyba ze
chcesz, zeby wykrywaty rowniez nieprzyjacielskie floty.

Tworzenie floty robotéw goérniczych

Statek goérniczy nie ma zbyt duzo miejsca na paliwo, co oznacza, ze nie poleci
daleko, o ile nie jest napedzany koncentratorem strumieniowym. Aby utworzy¢ i
wystac¢ flote robotéw gorniczych:

1. Jezeli Twoje statki gérnicze nie posiadajg koncentratorow strumieniowych,
potacz je z flota, w ktorej jest co najmniej jeden frachtowiec. Frachtowiec
zazwyczaj jest w stanie nabrac tyle paliwa, ile flota potrzebuje na dotarcie do
celu.

Systemy obrony planet sg
opisane w dziale
Planetary Katalogu tech-
nologii.

Wiegcej informacji:
Akceleratory, strona 6-7 i
Bebechy, strona 25-1
Miotanie pakietéw, strona
6-8.

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci i inwazja
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci
zamieszkujg bazy kos-
miczne, a nie planety,
wigc zniszczenie ich bazy
kosmicznej otwiera plane-
te dla zasiedlania. Poza
tym, rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie mogg
przewozi¢ oddziatéw na
cudze planety.

Wskazowka: Jezeli
zamierzasz czgsto
stosowac walke ladowa,
przed rozpoczeciem gry
zastanow si¢ nad rasg o
cesze ,Kupcow wojny”.
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2. Planete, na ktorej chcesz wydobywaé mineraty, wyznacz jako PN, z rozkaza-
mi wydobycia na odlegto$¢ (Remote Mining).

3. Gdy flota dotrze do tej planety, z powrotem

podziel statki gornicze i frach-
towce na osobne floty.

4. Wybierz flote frachtowcow i wyznacz jej okrezng

trase z PN na planecie
(planetach), ktéra ma otrzymywaé mineraty,
konczacag sie na flocie gorniczej.

W PN floty goérniczej wyznacz rozkaz transportu, ktéry spowoduje, ze mi-
neraly zostang zatadowane ze statkéw gérniczych na frachtowce w najlepszy
mozliwy sposob.
Jezeli jako PN wyznaczysz flote gérnicza zamiast planety, frachtowiec bedzie
automatycznie podgzat za flotg gérnicza, gdzie by nie poleciata.

Wspolne przedsiewziecia w wydobyciu na odlegtos¢

Planete mozna eksploatowa¢ z orbity wspdlnie z innymi graczami na dwa
sposoby. Jeden polega na tym, ze kazdy dokonuje wydobycia na wlasng reke
przy uzyciu swojej floty gérniczej i frachtowcow. Natomiast druga metoda wyko-
rzystuje mozliwo$¢ przenoszenia mineratéw miedzy flotami i planetami réznych
graczy i polega na tym, ze jeden gracz wydobywa mineraty i za uzgodniong
optatg przekazuje je recznie do tadowni innych graczy.

Kazda rasa Super Stealth moze wyznaczy¢ jako zadanie PN tadowanie
mineratéw z cudzych flot gérniczych; jezeli gracz sie na to godzi, jest to dyplo-
macja, a jezeli nie - to piractwo.

14 Transport tadunkow

Standard Mine Field Summary |

Location: (1165, 1386)
Field Type: Standard
Field Radius: 70 Ly. (4921 mines)
Decay rate: 442 [ year

Mineraty, paliwo i kolonistow
mozna przewozi¢ miedzy punktami
nawigacyjnymi. Punktami nawiga-
cyjnymi moga by¢ planety lub floty.
tadunek jest przewozony na

statkach posiadajgcych tadownie
lub specjalne zasobniki, albo tez miotany przez kosmos za pomocg akcelera-
torow.

Czynnosci spedycyjne

Rozpoczecie transportu wyglada nastepujgco:

1. Wybierz flote, ktéra ma przewozi¢ tadunek.

2. Dodaj PN lub serie PN w obszarze Skanera.

3. W rolecie Punktéw nawigacyjnych wybierz PN, w ktérym chcesz zatadowac
lub roztadowac fadunek.

4. W rolecie Zadan PN wyznacz rozkazy Transportu.

15-5

Pola minowe jako skanery
Dla graczy z cechg
LAnihilacji kosmosu” pola
minowe dziatajg jak nor-
malne skanery. Nie wykry-
wajg one jednak flot na
orbitach planet.

Stawiacze min opisane sg
w rozdziale Mine Layers
Katalogu technologii.

Czy wiesz jak:
Konstruowac statki,
strona 9-1.

Wybiera¢ obiekt w
obszarze Dowodzenia,
strona 5-8.

Dodawa¢ punkt nawiga-
cyjny i zadanie,

strona 11-1.

Jezeli posiadasz ceche
gtéwng ,Anihilacji kosmo-
su”, Twoje pola minowe
obejmujgce planety bedg
sie rozpada¢ w tempie
zaledwie 1% rocznie za
kazdg planete w polu.

Maskowanie a pola
minowe.

Maskowanie nie ochrania
statkow przed polami
minowymi. Mozesz
maskowac swoje stawi-
acze min, jezeli chcesz,
jak najbardziej odwlec
rozbrajanie min.

& Ikona naktadki

P4l minowych

Tempo rozbrajania min-
putapek wynosi 1/3 nor-
malnego.

Szczegoétowe informacje
na temat skutecznosci
rozbrajania okreslonych
broni kierunkowych znaj-
dziesz w Katalogu tech-
nologii w odpowiednim
dziale.
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Wybierz Transport jako zadanie
Wybierz tadunek
Wybierz czynno$¢ tadowania/roztadowywania

Powtarzaj te czynnosé¢ dla kazdego PN, w ktérym chcesz zatadowacd lub
wytadowacé fadunek.

Powtarzanie rozkazow

Jezeli chcesz, aby flota w nieskonczono$¢ przemierzata dang trase, dopoki nie
polecisz jej tego przerwac¢, zaznacz pole Repeat Orders w rolecie Zadan PN.
Jezeli czescig tej trasy ma by¢ powrdt na planete poczatkowa, pamietaj, aby
zaznaczy¢ jg drugi raz jako PN.

Nie zapominaj, ze jako PN mozna wyznaczy¢ inng flote. Na przykiad, gdy
chcesz prowadzi¢ kursy wahadtowe miedzy flotg wydobywajgca z orbity a
potrzebujgcymi mineratéw planetami, wyznacz flote gérniczg jako pierwszy PN,
a planete - jako drugi. W pierwszym PN, przy flocie gérniczej, ustaw rozkazy
Transportu dla kazdego mineratu, ktéry chcesz tadowac¢, wybierajac QuikLoad z
menu Rozkazow skroconych. W drugim PN skorzystaj z rozkazu skréconego
QuikDrop dla zadania Transportu, aby wytadowa¢ wszystkie mineraty.

Jezeli chcesz mie¢ regularne kursy transportowe, w duzym wszechswiecie
warto sie zastanowi¢ nad skorzystaniem z marszrutowania flot wysytajac je od
planety do planety.

Przekazywanie paliwa i tadunku innym

flotom

Floty mogg miedzy sobg wymienia¢ paliwo i mineraty. Floty mogg
naleze¢ do Ciebie lub innych graczy. Po oddaniu paliwa i fadunku
nie mozna ich juz zabra¢. Daje to mozliwos¢ wymiany handlowej
(jako elementu dyplomacii).

Paliwo i mineraly mozna tez przekazywac¢ z czyjejkolwiek floty na czyjgkolwiek
plane-tg. Jednak proba transferu kolonistéw ze statku na planete innego gracza
(niezaleznie od stosunkéw migdzy nimi), zawsze jest uznawana za inwazje i traktu-
je sie ja w odpowiedni sposob.

tadunek przekazuje si¢ za pomocg jednego z okien transferu tadunku. Sg one
dostepne w réznych roletach obszaru Dowodzenia.

Zrzut tadunku

Zgodnie z tym, co jest napisane w rolecie Lokalizacji, aby méc dokona¢ zrzutu
tadunku musisz sig znajdowa¢ w kosmosie. Zrzu¢ tadunek, jezeli masz za mato
paliwa, musisz szybko dotrze¢ do miejsca przeznaczenia lub uciec, a nie
mozesz czekac¢, az drugi statek dowiezie ci paliwo.

Przekazywanie tadunku na statek przeciwnika lub nie swojg planete ma taki sam
efekt, gdyz w rezultacie zawsze tracisz fadunek. tadunek zrzucony ginie w kos-
mosie.

Nie mozna odrzuci¢ fadunku, jezeli w tym samym miejscu sg szczatki.

Programowanie Rozkazu skréconego Transportu

Rozkaz skrocony to zwyczajny rozkaz Transportu, ktory chcesz stosowaé w grze
wielokrotnie, wybierajgc przy tym tylko nazwe Rozkazu skroconego. Stars! ofer-
uje cztery juz zaprogramowane Rozkazy skrocone (w tym Clear). Rozkazow
tych nie mozna zmienia¢, ale mozesz za to utworzy¢ jeszcze cztery swoje
wiasne.

Wiecej na temat inicjatywy
dowiesz sig z:

Bebechy bitwy,

rozdziat 23.

Regulator orbitalny
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Po utworzeniu wtasnego Rozkazu skroconego bedzie on dostepny we wszyst-

kich grach, dopdki go nie usuniesz. Programowanie Rozkazu skréconego jest

nastepujace:

1. Wybierz rozkaz Transportu w rolecie Zadan PN.

2. Wybierz taki zestaw fadunkow i czynno$ci, ktdéry ma sie znalez¢ w Rozkazie
skroconym.

3. Kiliknij prawym przyciskiem niebieski romb w rolecie Zadan PN.

4. Z rozwinietego menu wybierz <Customize>. Ukaze sie okno Programowania
Rozkazow skroconych.

5. Wybierz przegrode rozkazu wtasnego.

6. Kliknij Import. Biezace rozkazy transportu zostang skopiowane z rolety
Zadan PN. Ukaze sie okno zmiany nazwy Rozkazu skréconego.

7. Wpisz nazwe i
zamknij okno klikajagc OK.
Nowy rozkaz pojawi sie w

Player Relations

Player:

 Friend _IEIMe oknie.
. 8. Kliknij OK, zeby
&l zamkng¢ okno
Programowania.
9. Ponownie kliknij
niebieski romb. Twoj
Rozkaz skrécony pojawi sie na

rozwinietej liscie.

Modyfikacja wlasnego Rozkazu skréconego
%* Powtarzaj kroki 1-5, a w kroku 5 wybierz rozkaz, ktéry chcesz zmienic.
# Kliknij Import i zamknij okno zmiany nazwy.

Miotanie pakietéow mineratéw
Miotanie pakietéw mineratéw odbywa sie w dwoch etapach:

Etap 1: Wyznaczenie celu akceleratorowi
Trzeba to zrobi¢ przed utworzeniem pakietéw, bo inaczej sig¢ zdezintegruja. Jest
to oczywiscie niemozliwe, jezeli na planecie nie posiadasz akceleratora.

Informacja o akceleratorze i sterowanie nim

1. Kliknij rzycisk

Sone P Set Dest w Jrolecge }IIBazy
Plan: [Default =] e kosmiczne;j.

2. Wybierz cel

Primary Target: ‘Armed Ships j| inkajqc planete dOCGlOWQ

Secondary Target: Any =l na Skanerze lewym przy-

Tactic: ‘ Maximize damage ratio j| ciskiem. Na

Attack Who: [Meutrals & Encmies  ~| T Dump Cargo Skanerze pojawi

petere | T Close | e |

15-7

Retro-bomba

Nie zmodyfikowany plan
bojowy. W tym samym
rozdziale znajdziesz
objasnienie wszystkich
punktéw planu bojowego.
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sie trasa w postaci fioletowej kreski.
3. Zaakceptuj domy$ing predkos¢ pakietu lub kliknij wskaznik predkosci, aby
ustawic inng.

Przy nizszej predkosci mozna miota¢ paki-

ety do planet o gorszych akceleratorach ABE T T |I
(pod warunkiem, ze chcesz, aby planeta |Asunder 21
ztapata ten pakiet). Pakiety miotane

powyzej predkosci zalecanej sg niesta- | Battle Plan:|Default j

bilne, ale szybciej docierajg do miejsca | Est. Range |Battle Plans... |
przeznaczenia i wyrzgdzajg wiecej szkdd. Split |

Aby pakiet bezpiecznie dotart do celu, na Kill Starbase i

drugiej planecie musi by¢ akcelerator o Max-Defense

réwnej lub wigkszej mocy. Jezeli planeta ma gorszy akcelerator lub wcale go nie
ma, to pakiet uderzy w nig, zabijajgc tym samym cze$¢ kolonistéw i niszczac
instalacje planetarne. Na kazdej planecie, zamieszkanej czy nie, 2/3 mineratéw
pakietu zostanie utraconych przy zderzeniu.

Etap 2: Tworzenie i miotanie pakietow

Pakiety tworzy sie w oknie Produkcji. Sg one miotane automatycznie po

utworzeniu.

1. Kliknij Change w rolecie Produkgiji.

2. Spojrz na oferte produkcji. Znajdzie sie w niej typ pakietu dla kazdego mine-
ratu z osobna i pakiet mieszany zawierajacy po troche kazdego mineratu.
Gdy klikniesz typ pakietu w ofercie, ponizej pojawig sie liczby wskazujace, ile
kT kazdego mineratu jest potrzebnych do utworzenia pakietu. W ofercie znaj-
dzie sie tez auto-budowana praca wysytania pakietow.

3. Wybierz pakiety, ktére chcesz utworzy¢ i dodaj je do kolejki przyciskiem Add.

Twoja planeta bedzie wytwarzac i wysyta¢ pakiety, az usuniesz je z kolejki.

Z obszaru Komunikatéw bedziesz sie dowiadywac o wystaniu kazdego pakietu.

Twoje pakiety mineratdbw w zasiegu skanera pojawiajg sie na Skanerze w

postaci zielonych kwadratéw, a przeciwnika - jako czerwone kwadraty.

Wyswietlanie przeznaczenia pakietow
Gdy inkniesz dowolny pakiet mineratéw widoczny na Skanerze, jego przez-
naczenie (i zawartos¢) ukaza sie w obszarze Opisu wyboru.

15 Zasady walki

Ponizej dowiesz sig, jak tworzy¢ i wybiera¢ plany bojowe, wszczynaé rézne typy
walk i oglgda¢ powtorki bitwy w kosmosie. Wszystko, co musisz wiedzie¢ o
wyniku walki, jest napisane w otrzymywanym komunikacie. Jezeli przegrasz
bitwe i nie wiesz dlaczego, albo chcesz poréwnac swojg taktyke z taktykg
wroga, mozesz obejrze¢ powtorke bitwy na magnetowidzie.

Walka miedzy flotami

Aby zaatakowa¢ flote przeciwnika:

1. Z opuszczanej listy w rolecie Sktadu
floty wybierz plan bojowy dla swojej
floty, obejrzyj go, zmien lub
utworz nowy.

2. Ustaw PN na flocie przeciwnika.
Jezeli wroga flota jest na orbicie pla-

Do flot zamaskowanych
celuje sie tak samo, jak
do wszystkich innych.

Rundy bitwy.

Bitwy trwajg co najmniej
16 rund. W kazdej rundzie
bitwy wszystkie eskadry
majg szanse ruchu i odda-
nia strzatu. Runda dzieli
sie na fazy; kazda faza to
ruch lub strzat jednej
eskadry.

Bazy kosmiczne i
celowanie.

Bazy kosmiczne majq za
cel gtébwny uzbrojone stat-
ki, a za cel dodatkowy -
wszystko.
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nety, mozesz wyznaczyé SwWoj cel
doktadnie na tej flocie, aby ja gonic,
gdy odleci z planety. w tym celu kliknij
prawym przyciskiem niebieski romb w rolecie Punktéw nawigacyjnych i
wybierz nieprzyjacielska flote z listy.
Twoja flota albo dogoni przeciwnika i zaatakuje go, albo bedzie go goni¢ do
chwili, gdy zrezygnujesz z walki. W przypadku ataku w nastepnym roku otrzy-

Battle Plans ma_sz_ . komunlkgt
opisujacy Jego wynlk.
Plan:  [Sniper =] | Bename_ | Jezeli stracisz $lad wroga,
. - otrzymasz komunikat
Primary Target: |Unalmed Ships j| mOWIqu se PN TWOjej
Secondary Target: |NoneiDi:engage j| ﬂOty ZOS’ta’{ ustawiony w
Tactic: |Disengage if challenged j| jego ostatnim znanym
Abtack Who: |Neut|als & Enemies j| I Dump Cargo po’;oZeniu.
B Copy | ’WI Help | Jeze“ prZY'k(?mumkame. o)
bitwie naci$niesz przycisk

Goto, w obszarze Skanera zostanie wybrana lokalizacja bitwy, a na przycisku
pojawi sie napis View.

Nacisniecie View pozwala na obejrzenie powtdrki bitwy, co pozwala zobaczyé
jak atakuje nieprzyjaciel i jak doszto do Twojego sukcesu lub porazki.

Rozkaz ataku nie zaktdca innych zadan w punktach
nawigacyjnych

Nowa uzbrojona flota domyslnie ma na poczatek rozkazy ataku. Rozkazy te
dziatajg zawsze, wiec uzbrojonej flocie mozna wyznaczy¢ dowolne inne mozliwe
zadanie PN.

Strzat w przelocie

Jezeli statek porusza sie w kierunku swojego celu gtdwnego, ale jest jeszcze
poza zasiegiem, to bedzie sie starat strzela¢ do innych celdw, jakie znalaztyby
sie w zasiegu. Cel gtéwny jest wybierany w oknie Planéw bojowych.

Szczatki z bitew kosmicznych

Zniszczony w bitwie lub na polu minowym statek pozostawia po sobie szczatki

(ang. Salvage). Ladunek jest wyrzucany w kosmos w postaci pakietu mineratow,

a jezeli bitwa odbywata sie na orbicie, spada na powierzchnie planety. Gracze

wygrywajgcy w bitwie z technologicznie bardziej zaawansowanymi statkami

majg do 50% szans na automatyczny awans o jeden poziom w jednej dziedzinie

badan. Premia technologiczna zalezy bardziej od odczytéw czujnika niz

szczgtkdw. Aby odzyskaé mineraty z pakietu szczgtkowego do uzycia w pro-

dukcji:

1. Ustaw pakiet szczgtkowy jako PN (o ile jeszcze nim nie jest).

2. Po przybyciu, wybierz pakiety z opuszczanej listy w rolecie ,Innych flot w tym
samym miejscu”.

3. Kiliknij przycisk Cargo i przenie$ mineraty z pakietéw do swoich fadowni.

Ogladanie powtdrki z bitwy kosmicznej

Po pewnym czasie stwierdzisz, ze ogladanie wszystkich bitew nie ma sensu.
Zdarza sie jednak, ze pomimo przewazajgcych pozornie sit poniesiesz kleske.
Wtedy przydaje sie nagranie bitwy. Jest to Swietne miejsce do sprawdzenia cech
flot przeciwnikéw i utworzenia wiasnej strategii bojowe;j.

W turze nastepujacej po bitwie otrzymujesz komunikat podsumowujacy
wydarzenie. Kliknij przycisk Goto w obszarze Komunikatéw, a pojawi sie na nim

Obszar bitwy dzieli sie na
pola. Aby zobaczy¢ roz-
miar i uktad planszy bitwy,
obejrzyj ja w powtorce.
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napis View. Kliknij View, aby uruchomi¢ magnetowid.

Magnetowid mozna tez uruchomi¢ z Ogélnego raportu walk. Wystarczy dwukrot-
nie klikng¢ wiersz raportu.

Bombardowanie planet

Bombardowanie odbywa sie automatycznie. Wszystko co musisz zrobi¢, to wystac
swojg flote bombowcow na planete wroga. Jezeli planeta nie posiada bazy kos-
micznej, flota zacznie bombardowanie od razu po przybyciu. Jezeli planeta ma baze

k o s -
+ Battle Summary Report - 16 B attles miclznall,
musisz jg
Location 5B |Sides Units | Ours Theirs |Unarmzniszczyc,
" zanim
Ziggurat T 2 ] 2 [ bedziesz
Uranus T 2 13 3 10 w stanie
Space (1473, 1646) ~legl 45 1 rozpoczaé
o R bombar-

Spz dowanie.
Rodzaj

bomb przenoszonych przez bombowiec danej konstrukcji okre$lasz przy
tworzeniu tej konstrukcji. Twoje bombowce majg nieskonczong liczbe bomb,
co pozwala na bezustanne bombardowanie bez uzupetniania pociskow.
Liczba bomb umieszczanych w kazdej przegrodzie bombowej przy kon-
struowaniu kadluba bombowca bedzie rowna liczbie bomb zrzucanych co
roku na planete.

Spadek populacji wrogiej planety podczas bombardowania
Przy bombardowaniu mozesz zauwazyé, ze utrata ludnoéci nie zgadza sie z
Twoimi obliczeniami. Na przykiad w obszarze Opisu wyboru jest podane, ze
populacja liczy 400 000. Otrzymujesz raport, ze Twoje bomby zabity 65 000
kolonistow. A tu w obszarze Opisu wyboru jest napisane, ze populacja liczy
teraz 410 000. O co chodzi?

Liczba populacji na cudzych planetach jest zawsze podawana w pewnym przy-
blizeniu i moze si¢ r6zni¢ od wartosci rzeczywistej o +/- 20%. Dopoki nie znaj-
dziesz sie na powierzchni, nie mozesz otrzyma¢ doktadnej liczby ludnosci -
chyba, ze spadnie ona do zera.

Bomby specjalne

Rasy z ,Natychmiastowym formowaniem” moga nauczy¢ sie budowy retro-
bomb, broni przywracajacej planecie jej poczatkowe parametry srodowiska.
Inteligentne bomby zabijajg kolonistow, ale nie niszcza kopalh ani fabryk. Sg
one dwukrotnie bardziej skuteczne niz inne bomby w przedostawaniu sie przez
systemy obronne planety.

Bombardowanie pakietami mineratéw
Jezeli masz baze kosmiczng z akceleratorem, mozesz miota¢ mineraty na plan-

Nieuzbrojone (Unarmed)
statki to wszelkie kon-
strukcje nie posiadajace
broni i nie stwarzajgce
zadnego zagrozenia.
Statki uzytkowe (Utility) to
nieuzbrojone statki, ktore
stwarzajg pewne
zagrozenie (np. stawiacze
min). Statki rozpoznawcze
(Scouts) to uzbrojone stat-
ki o kadtubach typu Scout,
Frigate lub Destroyer.
Okrety wojenne
(Warships) to wszelkie
pozostate uzbrojone stat-
ki, w tym uzbrojone frach-
towce. Bombowce
(Bombers) to wszystkie
statki o kadtubach typu
Bomber.



ety, ktére nie posiadajg
akceleratora, albo posi-
adajg, ale o mniejszej
mocy. W ten sposéb zabi-
ja sie kolonistow i niszczy
instalacje, co jest tansze
od budowy i wysytania
bombowcow (o ile
mozesz sobie pozwoli¢ na
wyrzucanie mineratow).
Pakiet mineratow lecacy z

Zasady walki

Prolix Wasp #10 Summary A ‘

+

Ship Count: 5
Mass: 835k T
Warp: 5

predkoscig odpowiadajaca 13. stopniowi zakrzywienia przestrzeni jest w Stars!

bronig prawie ostateczng.

Obrona przed atakiem tego typu polega na budowie akceleratora do fapania
pakietow. Jezeli akcelerator miotajacy jest mocniejszy, to jest przynajmniej
szansa na obnizenie wielko$ci szkdd. Drugq dobrg rzeczg sg planetarne syste-

my obronne.

i Fleet Summary Report -- 222 Fleets Szybka
Fleet Hame Location Destination reakcja
moze Ci poz-

Perfect Logic #123 123 Space (1219, 1105) False Hopes wolié na
Perfect Logic #116 116 |Space (1165, 1704) Elron przechwyce-
Perfect Logic #105 105 Space " ’ nie pakietu

Peet #97

mine-ratéw
w locie (pod
warunkiem,

ze lot pakietu trwa dtuzej niz rok) i zatadowanie ich do swoich tadowni.

Jezeli Twoje skanery potrafig spostrzec nadlatujgce pakiety, poinformujg Cie o

15-11

Wskazéwka: Jezeli flota
przeciwnika jest na
orbicie, mozesz tez
klikng¢ planete, a nastep-
nie klika¢ z6itg strzatke w
obszarze Opisu wyboru,
az pojawig sie dane floty
przeciwnika.



nich.

Walka ladowa

W celu najechania planety innego gracza i wszczecia walki ladowej:

1. Zbuduj flote z jednym lub wiecej frachtowcem.

2. W rolecie Zadan PN, ustaw zadanie Transportu, aby tadowato kolonistéw na

flote. Zataduyj ich tyle, ile sgdzisz, ze potrzeba do uzyskania przewagi.

3. Ustaw PN na planecie przeciwnika.

4. Uzyj zadania Transportu, aby wyrzuci¢ wszystkich kolonistow w nowym PN.

Jezeli planeta ma baze kosmiczng, musisz jg zniszczy¢ przed desantem swoich

oddziatéw na powierzchnie.

Przewozac kolonistéw przez systemy obronne planety tracisz troche ludzi.

Systemy obronne powstrzymujg 75% desantéw wroga. Twoje oddziaty, ktérym

uda sie zej$¢ na planete beda walczy¢ z
Waypoint Task |I jej ~mieszkancami do  ostatniego

Patrol j| czlowieka. Zdobycie plgne_t)_/ wten §p_osc’)b

pozwala na zachowanie jej kopalh i fab-

Intercept | within50Ly. =l [ryk.

Jezeli wszyscy zging, planeta stoi
Warp Factor [__Automatic | yery znd. P

otworem dla pierwszego gracza, ktory jg
skolonizuje. Takie planety trzeba ponown-
ie zasiedla¢ za pomocg floty kolonizacyjne;j.

Jezeli planeta nie nadaje si¢ do zamieszkania dla Ciebie, w nastepnym roku
zataduj flote wszystkimi swoimi kolonistami. Zapobiegnie to ich utracie.

Nie mozna najechac planety posiadajgcej na orbicie baze kosmiczna. Oznacza
to, ze twoje pancerniki muszg jg zniszczy¢, zanim sity inwazyjne bedg mogty
zejs¢ na dot.

Pola minowe

Pola minowe mozna ktas¢ wokét swoich planet albo gdziekolwiek indziej we
wszechswiecie. Pola minowe to typowa strategia defensywna. Jezeli posiadasz
ceche gtéwng “Anihilacji kosmosu”, to mozesz wysadza¢ pola minowe na
odlegtosé, co zamienia je w skuteczng bron ofensywna.

Tylko statki ze stawiaczami min moga ktas¢ pola minowe.

Gracze odporni na pola minowe
Miny nie wybuchajg od flot Twoich i Twoich sojusznikéw. Tylko floty neutralne i
wrogie bedg miaty ktopoty lecac przez Twoje pole minowe.

Pola minowe na Skanerze
Chcac zobaczy¢ pola minowe, skorzystaj z naktadki P6l minowych obszaru
T =] /2112 Pol2 minowe <3
wysSwietlane jako koliste
; siatki: niebieskie sg Twoje,
o Chiend | [0 | [s6tte naleza do sojusznikow,
Bulushi a czerwone - neutralne i
Nul " Meutral Help
P;:.:::s's J feu'a —I wrogie. Wida¢ tylko pola
Galem = minowe bedace w zasiegu
skanera. Pole minowe jest
maskowane na 75%, o ile nie byto wczesniej na widoku lub uzywasz tylko ska-
nera nie penetrujgcego.

FPlayer:

Mensoid -

Kladzenie pél minowych
Pola minowe moze ktas¢ tylko statek ze stawiaczem min. Dla min
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wybuchajgcych trzeba prowadzi¢ badania w dziedzinie energetyki i biotech-
nologii, natomiast dla min-putapek - nad biologig i napedzaniem. Po uzyskaniu
technologii, uzyj konstruktora statkéw, aby dodac stawiacze min do kadtuba
statku. Zbuduj statek i juz masz wszystko gotowe.
Aby utworzyé pole minowe:
1. Kliknij dwukrotnie flote na Skanerze, aby znalazta sie w obszarze
Dowodzenia.
2. Na Skanerze kliknij raz PN, w ktérym chcesz ktas¢é miny. Moze to by¢ plane-
ta lub punkt w kosmosie.
3. W rolecie Zadan PN kliknij opuszczang liste i wybierz Lay Mine Fields.
4. Okresl, przez ile lat chcesz ktasé miny.
W rolecie Zadan

Battle Plans
Plan: |Snipel j| Rename. . |
Primary Target: |Unalmed Ships j|
Secondary Target: |None!Disengage j|
Tactic: |Disengage if challenged j|
Attack Who: |Neullals & Enemies j| I” Dump Cargo

LCopy | Closze I Help

Wigcej informaciji:
Plany bojowe, strona 15-7.



PN znajduje sie uwaga, ile min moze rocznie kfas¢ ta flota. Stars! umozliwia
potozenie do miliona min na jednym polu, z predkoscig wyzszg niz 32 tysigce
min rocznie.

Zasieg pol minowych

Naktadkg Pola minowe na Skanerze mozna wyswietli¢ obszary kosmosu
pokryte polami minowymi. Kliknij takie pole, zeby wyswietli¢ w obszarze Opisu
wyboru jego typ, rozmiar, czas rozpadu i wtasciciela.

Rozpad pdl minowych

Pola minowe rozpadajq sie w tempie 1% rocznie. Nalezy dbac¢ o ich uzupetnian-
ie. (Jezeli statki wroga lub neutralne je ostabig, réowniez trzeba je odbu-
dowywac). Rozpad pdl minowych wzrasta jeszcze o 4% za kazda planete, ktérg
obejmujg. Maksymalne roczne tempo rozpadu pola minowego wynosi 50%.

Rozbrajanie po6l minowych

Statki i bazy kosmiczne uzbrojone w bron kierunkowg mogag rozbraja¢ pola
minowe. Rozbraja¢ mozna tylko pola minowe nalezgce do graczy wrogich lub
neutralnych. Rozbrajanie odbywa sie automatycznie. Jezeli lecisz przez neu-

tralne lub nieprzyjacielskie pole minowe, a Twoja flota posiada
bron kierunkowg o zasiegu 1 lub wiekszym, zaczniesz torowaé
2 sobie droge. Jezeli przeciwnik postawi pole minowe wokét Twojej
planety, a Twoja baza kosmiczna posiada bron kierunkowg, to
baza kosmiczna bedzie torowac¢ droge w zasigegu dziatania swojej
broni.

Rozbrajanie min odbywa sie przed ruchem, wiec flota bedac w polu minowym
rozbraja miny na rok przed opuszczeniem pola.

% Aby wyswietlic znane Ci pola minowe, kliknij naktadke P&l minowych
Skanera.

# Mozna policzy¢, ile min moze rozbroi¢ co roku bron kierunkowa:
moc_broni_kierunkowej * zasieg_broni_do_kwadratu

Dodaj te parametry dla wszystkich broni kierunkowych we flocie. Suma stanowi
liczbe min, ktére bedg corocznie rozbrajane. Jezeli flota jest w wiecej niz jednym
polu minowym, to bedzie rozbraja¢ takg liczbe min jednoczesnie w kazdym polu
minowym.

Bronie o zasiggu zerowym i tylko ostaniajgce wcale nie potrafig rozbraja¢ min.
Bron maszynowa potrafi lepiej rozbraja¢ pola minowe. Zajrzyj do Katalogu tech-
nologii, aby dowiedziec sie, jaka dokfadnie jest skutecznos¢ danej broni.

Detonowanie pél minowych na odlegtosé
Tylko rasy z cecha gtéwng ,Anihilacji kosmosu” potrafig detonowac swoje pola
minowe na odlegto$¢. Mozna wtedy detonowac pola minowe zrobione z min
standardowych. Gdy rozkazesz wysadzanie, jedna czwarta min w polu bedzie
wybucha¢ na koncu kazdej kolejnej tury.
Aby detonowa¢ pola minowe na odlegto$c¢:
1. Wybierz pole minowe na Skanerze. Jezeli jest tam wigcej niz jeden obiekt,
kliknij to pole prawym przyciskiem i wybierz je z rozwinigte;j listy.
W obszarze Opisu wyboru ukaze sig¢ opis pola minowego.
2. Kliknij w obszarze Dowodzenia Detonate Mine Field Next Year.
Wszystkie statki bedgce w tym polu minowym odniosg szkody, jakby wpadly na
mine. Aby zatrzymac¢ detonowanie min, wystarczy w nastepnej turze odznaczy¢
pole Detonate...

Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie pro-
dukujg skaneréw plane-
tarnych. Skanowanie jest
wrodzong umiejetnoscig
tej populacji. Chcac
dowiedzie¢ si¢ wiecej na
temat tych dziwnych istot,
zajrzyj do rozdziatu 22,
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci.

Pola minowe jako skanery
Dla graczy z cechg
L#Anihilacji kosmosu” pola
minowe dziatajg jak nor-
malne skanery. Nie wykry-
wajg one jednak flot na
orbitach planet.



Skanery i maskowanie

Bazy kosmiczne w walce

Bazy kosmiczne biorg udziat w walce. Nie ruszajg sie, ale ich inicjatywa wynosi
od 10 do 18.

Bombardowanie ani inwazja na planete sg niemozliwe, dopdki posiada ona
baze kosmiczng na orbicie. Baze kosmiczng mozna wyznaczy¢ jako cel gtéwny
planu bojowego. Mozna jg wybra¢ jedynym celem gtébwnym, ale jest tez brana
pod uwage, jezeli jako cel gtébwny
wybiera sie uzbrojone statki.
Wszystkie bronie bazy kosmicznej
otrzymujg dodatek +1 do zasiegu.

Natychmiastowe for-
mowanie i geofor-

mowanie jako bron

Rasy ,Natychmiastowego for-
mowania” mogg dokonywaé
Ship Count: 1 negatywnego geoformowania
(A s BT planety przeciwnika bedac na
el pees orbicie. Jezeli planeta posiada
baze kosmiczng, trzeba jg
zniszczy¢ przed rozpoczeciem
ataku tego typu.

Mulon Santa Maria #44 Summary A|

Geoformowanie orbitalne

Do geoformowania z orbity konieczna jest flota wyposazona w Regulatory
orbitalne. Sg one opisane w dziale Mining robots Katalogu technologii. Kazda
rasa ,Natychmiastowego formowania” zaczyna od jednego statku wyposazo-
nego w Regulatory orbitalne.

Geoformowania z orbity mozna tez uzywac jako broni: wejdz na orbite planety i
zacznij geoformowanie pod stopami swojego rywala. Pozwala to na przygo-
towanie bardzo korzystnych warunkéw do inwazji. W zaleznosci od poziomu
technicznego przeciwnika taki atak moze zamieni¢ sie w ekscytujacy pojedynek,
jezeli nieprzyjaciel kontruje swoim geoformowaniem.

Geoformowanie z orbity odbywa sie automatycznie, gdy tylko Twoja flota doleci
do planety. Wystarczy ustawi¢ wybrang planete jako PN floty. Nie jest potrzeb-
ne zadne zadanie w PN. Twoje floty bedg automatycznie dokonywaty geofor-
mowania negatywnego u wrogow i pozytywnego u przyjaciot.

Retro-bomba
%-3" Rasy z ,Natychmiastowym formowaniem” mogg posig$c retro-
g bombe, specyficzng bron geoformujaca, ktéra przywraca planecie
jej warunki poczatkowe. Jest to przydatne, jezeli wiesz, ze Twoj

przeciwnik nameczyt sie, zeby sprowa-dzi¢ planete w zakres swo-
jej toleranc;ji.

Wybieranie wrogéw i sojusznikow

W grze jednoosobowej kazdy jest Twoim przeciwnikiem. W grze wieloosobowe;j
do Ciebie nalezy oznaczenie, kogo chcesz atakowac, a kogo nie.

* Wybierz Player Relations z menu Command, aby wskazaé wrogéw, przy-
jaciot, a takze rasy, ktore sg dla Ciebie neutralne.

Wydajac flocie rozkazy ataku wybierasz, kogo atakujesz: wszystkich wrogow,
wszystkich neutralnych i wrogéw, kazdego, czy tylko wybranego przeciwnika.
Sojusznicy sg odporni na pola minowe, automatycznie uzupetniajg paliwo w

17-2
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Twoich bazach kosmicznych i wolno im korzysta¢ z Twoich bram gwiezdnych.
Floty z zadaniem Patrol bedg atakowac tylko wrogow.

Mimowolni uczestnicy i niewinni przechodnie

Jezeli zadeklarujesz, ze inny gracz jest Twoim sojusznikiem, mozesz nieoczeki-
wanie znalez¢ sie w bitwie. Jezeli Twdj sojusznik zostaje zaatakowany, a Ty w
tym samym miejscu posiadasz flote, automatycznie wigcza sie ona do walki,
nawet jezeli nie posiada rozkazoéw ataku. Bywa.

Jezeli obaj gracze sg Twoimi sojusznikami, to mozesz usig$¢ sobie z boku i
przypatrywac sig, albo polecie¢ sobie dale;j.

Plany bojowe

Plany bojowe definiujg zachowanie Twoich statkow przy konfrontacji.

Wyznaczajac rozkazy ataku wybierasz plan bojowy, ktéry okresla sposéb ataku

i obrony.

# Komendg Commands (Battle Plans) modyfikuje sie, usuwa, lub tworzy
nowy plan bojowy.

Stars! oferuje kilka utworzonych juz planéw bojowych na poczatek. Chcac poz-

na¢ zawarto$¢ takiego planu, wybierz go z listy w oknie Planéw bojowych.

Nastepnie spojrz na opcje wybrane dla celu, taktyki, a przy grze wieloosobowej,

takze ofiary. Istniejgcy plan mozna modyfikowa¢, zmienia¢ jego nazwe, usungg¢,

albo skopiowac go do wykorzystania w innym planie.

Wszystkie nowe statki zaczynajg od domysinego (Default) planu bojowego.
Jest to domysina strategia ataku dla floty uzbrojonej i domysina strategia lotu dla
floty nieuzbrojonej. Planu domys$inego nie mozna usungé, ani zmieni¢ jego
nazwy, ale mozna go modyfikowac.

Plany bojowe dla floty wybiera sie w role-
cie Sktadu floty i sg one w mocy nieza-
leznie od rozkazoéw, jakie posiada flota.
Wybierz Battle Plans... z opuszczanej
listy, aby otworzy¢ okno Planéw bojowych.

Celowanie

Dla kazdej atakujacej eskadry, czyli grupy statkow tej samej kon-
strukcji, w kazdej rundzie bitwy Stars! stara sie ze wszystkich pozostatych
eskadr w bitwie wybra¢ wtasciwy cel. Kazdy potencjalny cel jest poréwnywalny
z rodzajem celu gtéwnego, np: dowolne, baza kosmiczna lub uzbrojone statki.
Jezeli takiego celu nie ma, Stars! szuka celéw odpowiadajgcych typem celowi
dodatkowemu i atakuje pierwszy znaleziony. Jezeli brak jest celu, to atakujgca
eskadra nie wchodzi do walki.

Mozliwe cele sg nastepujgce:

® None/Disengage - nie szukaj celu, staraj sie unikng¢ walki.

® Any - Celuj do dowolnej napotkane;j floty przeciwnika.

® Starbase - Celuj do bazy kosmicznej przeciwnika, uzbrojonej albo nie.

® Bombers/Freighters - Celuj tylko do bombowcéw i frachtowcow.

Opis obliczania maskowa-
nia znajdziesz w rozdziale
24, Bebechy maskowania.

Wiecej na temat
okre$lonego urzadzenia
maskujgcego dowiesz sie
z Katalogu technologii
(nacisénij F2).
Standardowe urzadzenia
maskujgce znajdziesz w
kategorii Electrical, a
takie, ktore posiadajg
dodatkowe atrybuty - w
odpowiednich kategori-
ach.



Skanery i maskowanie

® Armed Ships - Bierz na cel wszystkie statki lub bazy kosmiczne posiadajace
broA (nie dotyczy bombowcéw). W pierwszym rzedzie bedzie to najsil-
niejsza eskadra, jakiej Twoje eskadra jest w stanie wyrzadzi¢ szkode.

® Unarmed Ships - Celuj do statkéw nie posiadajgcych broni ani bomb.

® Fuel Transports - Celuj tylko do transportéw paliwa.

® Freighters - Celuj tylko do nieuzbrojonych frachtowcow.

Oto kilka przyktadéw celowania:

Cel gtéwny: Bombowce i frachtowce; cel dodatkowy: transporty paliwa

Po pierwsze na cel bierze sig¢ wszelkie nieprzyjacielskie bombowce i frachtow-

ce. Gdy juz ich nie ma, napastnik szuka i stara sie zniszczy¢ transporty paliwa

wroga. Taktyka jest przydatna do unieruchomienia grup bojowych przeciwnika

unikajac jednoczesnie jego cigezkich dziat.

Cel gtéwny: Uzbrojone statki; cel dodatkowy: brak

i

Pick Pocket

I

»

e

Robber Baron
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W ten sposob starasz sie wyeliminowac¢ wszystkie uzbrojone statki i bazy kos-
miczne wroga, zostawiajgc w spokoju pozostate. Korzystaj z tej taktyki jezeli
zamierzasz ukra$¢ rywalowi fadunek.

Cel gtowny: Uzbrojone statki; cel dodatkowy: bombowce i frachtowce

W ten sposéb ignorujesz wszystko, co ani nie jest uzbrojone, ani nie jest bom-
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bowcem lub frachtowcem. Unikasz tym samym marnowania strzatéw do
niegroznych statkow.

Upewnij sig, czy Twoj plan bojowy odpowiada temu, co zamierzasz osiggng¢. Na
przykiad, jezeli wyznaczysz “Wszystko” na cel, a najblizszy statek okaze sie
nieuzbrojonym frachtowcem a nie pancernikiem, stracisz runde na fatwy cel,
podczas gdy rywal bedzie cie mogt z tatwoscig rozwali¢. W tym przypadku lep-
iej bytoby wybraé na cel Uzbrojone statki.

Taktyka bojowa

Plan bojowy floty okresla taktyke dla kazdej ogoinej grupy celéw: Wszystkich,
Uzbrojonych statkéw, Baz kosmicznych, itp. Generalnie sg trzy style walki:
wycofanie sig, jak najmniejsze straty wtasne, jak najwieksze straty przeciwnika.
Taktyka determinuje, ile szkdd zada kazda eskadra i ile ich poniesie.

We wszystkich przypadkach, poza wycofaniem sie, eskadra bedzie starata sie
podlecie¢ do przeciwnika, jezeli nie jest on w jej zasiegu. Jezeli eskadrze
zabraknie celéw gtéwnych i dodatkowych, automatycznie przetgczy sie na wyco-
fanie sie. Jezeli eskadra nie jest juz w stanie wyrzadzi¢ szkéd, automatycznie
przestawia sie na wycofanie sie. Na przyktad, jezeli napastnik ma tylko bron
rozrywajgca ostony, a zadna z eskadr przeciwnika ostony nie posiada, atakujgcy
zrezygnuije.

Przyktadowe uzycie wycofania sie w celowaniu i jako taktyki

Wybierz taktyke, ktérg bedziesz

- stosowaé na celach gtéwnych i

Starbaze Minerals dodatkowych. Taktyka dotyczy
Cube 0 3338 catej floty.

° Disengage - Jak najszybciej

Cube 1519 1570 ucieka z po?agwalki. Abyjoguécic'J:

Cube 1808 1] pole bitwy niezbednych jest sie-

dem pdl ruchu, aby opusci¢ bitwe.

Cube 3424 2176 Zdolno$é ruchu wynosi 0.5 pola do

2.5 pola na runde, wiec ucieczka



moze zajg¢ od 3 do 14 rund.

® Disengage if challenged - Dziata tak samo, jak Maximize Damage, dopoki
eskadra nie poniesie strat, a potem jak Disengage.

® Minimize damage to self - Stara sig ustawia¢ w miejscu, z ktérego eskadra
moze zadac¢ najwiecej szkod, sama ponoszgc przy tym jak najmnie;.

® Maximize net damage - Stara si¢ utrzymac klase celu w zasiegu wszystkich
swoich broni, nastepnie rusza si¢ tak, aby zawsze wyrzadzi¢ jakies szkody przy
jak najwigkszym stosunku strat wtasnych do strat zadanych.

® Maximize damage ratio - Stara sig utrzymac przynajmniej jeden statek klasy
celu w zasiegu, nastepnie rusza sie tak, aby zawsze wyrzadzi¢ jakie$ szkody
przy jak najwiekszym stosunku strat wtasnych do strat zadanych.

® Maximize damage - Stara sie utrzymac¢ przynajmniej jeden statek klasy celu
w zasiegu, nastepnie usituje wyrzadzi¢ jak najwiecej szkdd. Przy tej taktyce nie
zwraca sie uwagi na straty wtasne.

® Dump Cargo - Zrzut fadunku na poczatku bitwy.

Taktyka Maximize Damage Ratio nie oznacza zblizania si¢ do celu, jezeli statek
jest uzbrojony w bron krétkiego i dalekiego zasiegu. Na przyktad, jezeli konstru-
ujesz krgzownik uzbrojony w pociski o zasiegu 6 i bron kierunkowg o zasiegu 2,
to jest mozliwosé, ze w bitwie nie znajdziesz sie nigdy blizej niz w odlegtosci 6.
Jest to korzystne, jezeli bron krotkiego zasiegu ma by¢ stosowana tylko jako
obrona przeciwko szybkim statkom przeciwnika, ktore starajg sie podlecie€ i
strzela¢ do ciebie z broni krotkiego zasiegu. Jezeli chcesz podlecieé jak najblizej
i strzela¢ ze wszystkich broni, uzyj taktyki Maximize Net Damage lub Maximize
Damage.

Raporty 18-2

Wigcej informaciji:
Raporty planet,

strona 6-14.

Raporty flot, strona 10-7.
Raporty bojowe,

strona 15-10.



Tworzenie nowego planu bojowego
1. Wybierz komende Commands (Battle Plan) lub Battle Plans... z rolety
Skiadu floty.
2. Wybierz istniejgcy plan bojowy z opuszczanej listy Plan.
. Kliknij przycisk Copy, aby skopiowa¢ plan istniejacy. Jezeli lista jest petna
1 4

—~w

planéw!), wybierz istniejacy plan i zastagp go nowym.

. Z opuszczanej listy Primary Target wybierz gtéwny cel dla swojej floty.

. Z opuszczanej listy Secondary Target wybierz dodatkowy cel dla swojej

loty.

. Wybierz taktyke z listy Tactic.

. W grach wieloosobowych mozesz wybra¢, kogo atakujesz (Who to attack).
W grach tylko z komputerem wszyscy sg Twoimi wrogami.

. Kliknij przycisk Rename i wpisz nowg nazwe gry.

. Kliknij OK. Nowy plan pojawi sie w rolecie Zadan PN, jezeli jako zadanie
wyznaczysz Atak.

No =20 b

© 0

Zmiana zawartosci planu bojowego.

Czasami plan bojowy trzeba nieco zmodyfikowa¢. Robi sie to tak:

1. W oknie Planéw bojowych, wybierz istniejgcy plan z listy.

2. Wybierz cel gtéwny w punkcie Primary Target.

3. Wybierz cel dodatkowy, ktory statek bedzie atakowac¢ w przypadku braku
celu gtéwnego.

4. Wybierz taktyke.

5. W grach wieloosobowych mozesz wybraé, kogo atakowac.

6. Gdy skonczysz, kliknij OK. Zmiany sg brane pod uwage juz w tej turze.

Ogolny raport walk

W tym raporcie mozna przeczyta¢ statystyki dotyczace wszystkich bitew, ktére

miaty miejsce w poprzedniej turze i obejrze¢ ich powtorki. W kazdym wierszu sg

dane dotyczace jednej walki.

# Klikajgc miejsce bitwy przejdziesz do tej lokalizacji na skanerze.

# Kliknij dwukrotnie wiersz bitwy w raporcie, aby obejrze¢ powtorke bitwy z
najbardziej krwawymi szczegotami.

Przy kazdej bitwie w raporcie podane sg nastepujace dane:

Location - Wspotrzedne miejsca lub planeta, przy ktérej odbyta sie bitwa,

SB - Zaangazowana baza kosmiczna (O = nasza, T = ich),

Sides - llu graczy brato udziat,

Units - lle statkbw w sumie brato udziat, w tym bazy kosmiczne,

Ours - lle naszych statkéw brato udziat, w tym bazy kosmiczne,

Theirs - lle wrogich statkéw brato udziat, w tym bazy kosmiczne,

Unarmed, Scout, Warship, Bomber, Utility - lle statkéw tych kategorii brato udziat

w bitwie,

Our Dead - lle naszych statkéw zostato zniszczonych,

Their Dead - lle statkow przeciwnika zostato zniszczonych,



Dyplomacja

Ogladanie floty przeciwnika w obszarze Opisu

wyboru

Aby dowiedzie¢ sie czego$ o flocie przeciwnika:

% Jezeli flota przeciwnika jest w kosmosie, kliknij jej symbol lewym przy-
ciskiem. Jezeli w tym samym miejscu jest wiecej niz jedna flota, kliknij
prawym przyciskiem i wybierz flote przeciwnika z rozwinietej listy.

# Jezeli flota przeciwnika jest na orbicie planety, kliknij prawym przyciskiem
planete i wybierz flote z rozwinietej listy.

Na rysunku w obszarze Opisu wyboru pojawi sie najwazniejszy typ statku we

flocie. Jeden znak + oznacza kazdy dodatkowy rodzaj statku we flocie. Sktad

floty wyswietla sie klikajac rysunek lewym przyciskiem. Kliknij rysunek prawym
przyciskiem, aby zobaczy¢ konstrukcje statkdw.

Ogladanie konstrukcji statkéw przeciwnika

W Konstruktorze statkéw i baz kosmicznych mozna oglada¢ konstrukcje wszys-
tkich statkow, z ktérymi walczytes.

1. Wybierz komende Commands (Ship Design).

2. Wybierz Enemy Hulls.

3. Z opuszczanej listy wybierz konstrukcje, ktérg chcesz obejrzeé.

W przypadku statkéw nie widzianych w bitwie bedzie podany tylko typ kadtuba.
Pozostate bedg miaty petny opis, w tym moc pancerza i ostony.

Floty wrogéw i innych graczy w raporcie flot

Aby wyswietli¢ dane wywiadowcze o cudzych flotach, wybierz Others’ Fleets z
menu Report (lub naciénij trzy razy F3). Raport mozna posortowa¢ wedtug
dowolnego pola.

% Naciskajac klawisze T i 7" wy$Swietla sie floty przeciwnikow w obszarze Opisu
wyboru i na Skanerze w tej kolejnosci, w jakiej sg posortowane w raporcie. W
raporcie flota opisana w obszarze Opisu wyboru jest zaznaczona.

W raporcie jest podane, gdzie dana flota obecnie sie znajduje, jaka jest jej pred-
kos¢, jaki skiad i rozbicie na klasy statkéw. Znak plusa (+) w kolumnie
Composition oznacza, ze flota obejmuje wiecej niz jeden typ statku.

i handel

191

Do wskazania przyjaciot,
wrogow i neutralnych
stuzy okno Stosunkéw

graczy (nacisnij F7).



Tworzenie rasy

W Stars! nie ma ras lepszych i gorszych, sa tylko lep-
sze metody gry. Poznaj wady i zalety SWOjej rasy.
Sprawdz je przeciwko réznym przeci

réznych uktadach wszechswiata.
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16 Patrolowanie

Bedac na patrolu Twoja flota bedzie samoczynnie przechwytywac¢ i atakowaé
wszystkie nadlatujgce nieprzyjacielskie floty znajdujgce sie w okreslonej
odlegtosci. Patrolujgce floty nie atakujg sojusznikéw ani neutralnych.

Przydzielanie rozkazu patrolu

Aby wyznaczy¢ flocie stuzbe patrolowa:
1. Wyznacz flocie PN na skanerze.
2. W rolecie Zadan PN wybierz zadanie Patrol.

3. Ustaw zasieg przechwytywania. Twoja flota bedzie reagowac tylko na prze-
c i -
wnikow znajdujgcych sie w odlegtosci nie wiek-
szej od wybrane;.

Advantage 4. Ustaw p’re_dkosc przechwytywanl_a za
Points Left pomoca wskaznika, albo potwierdz
predkos¢ automatyczna. Jest to optymalna pred-

kos¢é (préba przechwycenia

w jak najkrétszym czasie przy jak najmniejszym zuzyciu paliwa). Gdy flota
patrolujgca znajdzie nowy cel, poinformuje Cie o tym dajac mozliwo$¢ regu-
lacji predkosci albo zmiany obiektu ataku.
5. Ustaw ewentualne dodatkowe PN. Rozkazy patrolu bedg przeprowadzane
automatycznie dla kazdego PN, dopdki nie przydzielisz innego zadania.
#* Aby flota stacjonarnie patrolowata dane miejsce, wyslij ja tam, wyznacz jej
rozkaz Patrolu i zaznacz pole Repeat Orders w rolecie Punktéw nawigacyjnych.
Flota bedzie celowata tylko do wrogdéw znajdujgcych sie w zasiegu przechwyty-
wania od tego punktu i wréci tam po ataku.

Patrol zwraca uwage tylko na wrogéw

Floty na patrolu bedg przechwytywac i atakowac¢ tylko floty nalezace do wrogow.

W grze jednoosobowej z graczami komputerowymi wszyscy sg Twoimi wroga-

mi. W grze wieloosobowej mozesz wskaza¢ swoich wrogow, przyjacioét i neutral-

nych.

Aby w grze wieloosobowej jeden z graczy stat sie Twoim wrogiem:

1. Wybierz komende Commands (Player Relations), otwierajac okno
Stosunkéw graczy.

2. Wybierz gracza z opuszczanej listy i kliknij Enemy.

Rozsadnie wybieraj atry-
buty rasowe. Gdy juz
rozpoczniesz gre, mozna
je wprawdzie obejrze¢, ale
nie mozna ich zmieniac.
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3. Zamknij okno.

Patrol nie bierze floty wroga natychmiast na cel. Do celowania dochodzi dopiero
po ruchu gracza; jest to jedno z ostatnich zadan przy generowaniu nowe;j tury.
Pozwala to na otrzymanie wiadomosci i zbadanie wydanego rozkazu patrolu, co
z kolei umozliwia ewentualne zmiany, zanim statki rusza do ataku.

Jezeli chcesz, aby statek na patrolu zaatakowat jakas$ flote, ktora widzisz na
Skanerze, to wystarczy wyznaczy¢ PN na tej flocie i da¢ tam rozkaz Patrolu.

Patrol i plany bojowe

Przy podejmowaniu decyzji o przechwyceniu, patrol bierze pod uwage plany
bojowe. Twdj cel gtowny odpowiada rodzajowi jego kadtuba. Na przykiad, jezeli
celujesz do nieuzbrojonych statkéw, flota patrolujgca bedzie sie kierowac tylko
na floty, o ktérych wiadomo, ze nie sg uzbrojone. Nie zaatakujesz pancernika,
nawet jezeli widzisz go po raz pierwszy, i nie wiesz, czy posiada on na poktadzie
jakakolwiek bron.

17 Skanery i maskowanie

Skanery dostarczajg danych o:

® warunkach $rodowiskowych planet

® wrogich flotach

® polach minowych

® lecgcych pakietach mineratow

® szczgtkach

® tunelach podprzestrzennych

W skanery sg wyposazone planety i statki. Pierwszy skaner planetarny powsta-
je przez wstawienie go do kolejki produkcyjnej. Nastepnie jest on automatycznie
ulepszany wraz z postepem technologii. Skanery poktadowe trzeba uwzgledni¢
w konstrukcji kadtuba.

Wszystkie floty wykrywane przez Twoje skanery pojawiajg sie w obszarze
Skanera. Floty moga uzywa¢ urzadzen maskujgcych, aby obnizy¢ zasieg ska-
nera, co pozwala im na unikniecie wykrycia.

Technologia skaneréw

Podobnie jak w przypadku innych technologii, aby zdobywa¢ nowe skanery i
urzadzenia maskujace, trzeba prowadzi¢ badania. Wymagania naukowe i ele-
menty skaneréw planetarnych sg opisane w Katalogu technologii w dziale
Planetary; natomiast poktadowe - w kategorii Scanners; urzgdzenia maskujgce
znaj-dziesz w dziale Electrical i innych.

Skanery do penetracji planet
Te skanery mogg wykrywac¢ floty na orbitach planet. Mogg tez na odlegtos¢ podac
pewne statystyki dotyczace planet, jak np. koncentracje mineratow pod powierzchnia.

Normalne skanery (nie penetrujace)
Te skanery nie potrafig penetrowac planet. Wszelkie obiekty na orbitach sg
przed nimi ukryte. Pola minowe sg przed nimi maskowane na 75%.

Skanery sie kumuluja
Wzér na obliczanie zasiegu skaneréw statku jest pierwiastkiem czwartego stop-
nia z sumy czwartych poteg mocy skaneréw. Zaté6zmy, ze dana konstrukcja
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statku posiada dwa skanery o mocy 100 lat Swietinych i jeden o mocy 60:
(100"4+10074+6074)"/4 = 120 lat Swietinych.
Takie same obliczenie stosuje sie dla skaneréw do penetracji planet.

Skanery a cechy gtéwne

Niektore rasy posiadajg specjalne technologie budowy skaneréw. Na przyktad,
jezeli Twojg cechg gtbwng jest Fizyka pakietowa, wszystkie Twoje pakiety mine-
ratbw petnig role skaneréw do penetracji planet. Jezeli wybierzesz ,Anihilacje
kosmosu”, wszystkie pola minowe dziatajg jak normalne skanery.

Wybieranie flot w obszarze Skanera

Floty na orbicie sg reprezentowane kotkiem wokot planety. Aby wybracé flote z
orbity:

1. W obszarze Skanera kliknij planete prawym przyciskiem.

2. Wybierz flote wroga z rozwinietej listy.

W ten sam sposob wybierasz flote z grupy flot znajdujgcych sie w kosmosie.
Jezeli jest to Twdj statek, pojawi sie on w obszarze Dowodzenia.

Przyblizona droga floty innego gracza

Kliknij flote przeciwnika w Skanerze, aby wyswietli¢ jej przyblizong droge.
Strzatki pokazujg kierunek lotu. Kreski pokazuja, jakg droge przeleci flota w
ciggu roku przy swojej obecnej predkosci. Flota leci w linii prostej od jednego PN
do drugiego, wiec mozna w ten sposdb oszacowac jej pochodzenie i przez-
naczenie.

Za pomoca raportu flot i przyblizonej drogi mozesz stara¢ sie odgadna¢, co
zamierza uczyni¢ Twoéj wrog lub przyjaciel. Na przyktad, jezeli wybierzesz do
ogladania flote statkow wojennych i spotkasz sie z nimi w walce, to potem
mozesz mie€ lepsze rozeznanie, skad one pochodza, a wiec, gdzie masz
celowac swoje wyrzutnie i ktas¢ pola minowe. Jezeli wybrana flota okazuje sie
flotg rozpoznawczg, goérniczg lub kolonizacyjng, masz wskazéwke dotyczacg
strategii i potrzeb tego gracza.

Skanowanie planet

Przy skanowaniu bezludnej planety mozesz okresli¢ srodowisko i koncentracje
mineratéw pod jej powierzchnia, ale nie mineraty znajdujace si¢ na powierzchni.
Jezeli usitujesz przeskanowac planete zamieszkang przez twojego przeciwnika,
to uzyskasz informacje o srodowisku, podziemnej koncentracji mineratow i przy-
blizong wielkos¢ populacji (+/- 20%).

Jezeli baza kosmiczna planety posiada maskowanie, odlegtos¢ z jakiej mozesz
ja wykryé¢ jest obnizona.

Maskowanie lub ukrywanie si¢ przed skanerami

przeciwnika

Urzgdzenia maskujgce (ang. Cloaking Devices) pozwalajg na obnizenie
skutecznosci skaneréw przeciwnika w wykrywaniu Twoich zamaskowanych flot
lub planet. Urzadzenia maskujgce nie sprawia, ze Twoja flota lub planeta bedg
niewidzialne: bez wzgledu na moc maskowania, obiekt bedzie zawsze widoczny
dla przeciwnika znajdujgcego sie w tym samym miejscu.

Maskowanie redukuje zasieg skanera w pewnym okreslonym stopniu. Im
wyzszy jest ten stopien, tym bardziej obnizony jest zasieg. Maksymalne mozliwe
maskowanie wynosi 98% co oznacza redukcje zasiegu skanera przeciwnika o
98%.

Maskowanie jest wspdlne dla catej floty. Stopien maskowania jest podawany w
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rolecie Sktadu floty (w trybie matego ekranu nie jest).
Nie zamaskowane statki korzystajg z maskowania posiadanego przez flote, do
ktorej naleza, ale obnizajg jego stopien.

Korzysci z drugiego maskowania
Maskowanie si¢ kumuluje. Dodatkowe urzgdzenia maskujace pomagajg ukry¢
Twoja flote.

Typy urzadzen maskujacych
Jest kilka typéw urzadzen maskujacych. Jezeli Twoja rasa ma ,Super-Stealth”
jako gtébwng ceche, bedzie miata dostep do maskujgcego pancerza (Depleted
Neutronium), maskujacej ostony (Shadow Shield) oraz poktadowego skanera
maskujacego (Chameleon). R6zne urzadzenia maskujgce na tym samym statku
moga by¢ tej samej lub réznych mocy.

Maskowane bazy kosmiczne
Montowanie urzgdzen maskujgcych w kadtubach baz kosmicznych kryje tylko
baze, a nie planete.

Wykrywanie flot przeciwnikow

Posiadanie skaneréw na wszystkich wlasnych planetach pomaga unikng¢ nie
zauwazonego przemykania sie zamaskowanych flot przeciwnika. Na przyktad,
jezeli twoj przeciwnik ma maskowanie 75%, a twoje skanery normalnie wykry-
wajg floty z odlegtosci 200 lat Swietlnych, skuteczny zasieg skanera zostanie
zredukowany do 50 lat. Jezeli Twoje skanery sg blisko siebie, to niezaleznie od
tego, czy sg planetarne, poktadowe, czy taczone, tworzg pewng zapore, przez
ktorg trudno przeciwnikowi przej$¢ niepostrzezenie.

Na bezludnych planetach przy granicy warto rozmiesci¢ czujki. Uniemozliwi to
wrogowi skakanie od planety do planety. Zauwazysz wtedy nawet
zamaskowany statek, ktory bedzie przelatywac.

Serie X skaneréw planetarnych i niektérych poktadowych potrafig wychwyci¢
floty zarbwno w kosmosie, jak na orbicie. W obu przypadkach nalezy bra¢ pod
uwage maskowanie. Jezeli, na przyktad, uzywasz planetarnego skanera
Snooper 250X przeciwko maskowaniu 75%, to bedzie on miat zasiegi skuteczne
62 lata Swietlne i 31 lat swietlnych. Jezeli statek bytby na orbicie planety odda-
lonej o 32 lata $wietlne, nie zauwazysz go.

Przy wiaczonej naktadce Zakresu w obszarze Skanera postaraj sie
odpowiedzie¢ sobie na pytanie: Czy sg dziury w mojej zaporze radarowej, jezeli
kazdy skaner widziatby potowe tego, co normalnie? A przy jednej czwartej?
Zmieniajac ten procent, dowiesz sie jak majg sie zasiegi skaneréw do ewentu-
alnego maskowania stosowanego przez wroga.

Wybierz na przyktad 75%, aby zobaczy¢, jak blisko moze podlecie¢ flota z
maskowaniem 25%, zanim ja wykryjesz.

Pamietaj, ze maskowanie tylko obniza skuteczno$¢ skanera przy wykrywaniu
zamaskowane;j floty, ale nigdy go fizycznie nie psuje.

Detektor tachionowy

Do korzystania z tego urzgdzenia trzeba mie¢ ceche ,Wewnetrznych mocy”.
Kazdy detektor tachionowy obniza skuteczno$¢ maskowania innych graczy o
5%. Redukcja ta jest zauwazalna tylko dla floty posiadajgcej taki detektor.
Dziatanie kolejnych detektorow sie kumuluje. Jezeli flota ma dwa detektory, to
pierwszy obniza skutecznos¢ maskowania przeciwnika do 95%, natomiast drugi
bierze 95% i redukuje znowu o 5%, czyli w sumie do 90.2%. Na skutek tego
statkom przeciwnika bedzie znacznie trudniej przemykac sie obok flot majgcych
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to urzadzenie. Doskonata sprawa dla statkdw na stuzbie patrolowej.
Po zamontowaniu detektora tachionowego w kadtubie statku, Konstruktor
statkow i baz kosmicznych wyswietla skuteczno$é dziatania urzadzen
maskujgcych przeciwnikéw w linii informacyjnej konstrukcji skanera.

Piraci ze skanerami ,,Stealth”

Majgc rase o rysie gtéwnym ,Super-Stealth” oraz flote ze skanerem Pick Pocket
lub Robber Baron mozesz kras¢ tadunek ze statkéw przeciwnikéw. Wystarczy
ustawic flote przeciwnika jako PN, a nastepnie ustawi¢ w rozkazie Transportu
zatadowanie dowolnej ilosci tadunku. Kradziez odbedzie sie, gdy tylko piracka
flota dopadnie swojg ofiare.

Mozna krasc¢ tylko mineraty, a nie paliwo ani kolonistow.

18 Raporty

W raportach podawane sg wszystkie statystyki dla wszystkich Twoich planet i

flot, znanych Ci cudzych flot oraz dane dotyczgce bitew z ubiegtego roku.

# Kolumny chowa sig klikajac nagtéwek tej kolumny i wybierajac Hide the...

# Kolumny wyswietla sie ponownie klikajgc nagtowek dowolnej kolumny i
wybierajgc Show the <nazwa kolumny>.

% Porzadek sortowania ustala sie klikajac nagtéwek i wybierajgc porzadek
rosngcy lub malejgcy.

% Klikajac dowolny wiersz tabeli przechodzisz do opisanego w nim obiektu.

* Klikajac statystyki wyswietlasz dalsze informacje lub odpowiednie okno gry.

Planet names (nazwy planet) - zo6tta kropka przy nazwie planety wskazuje na

posiadanie bazy z dokiem do budowy statkow. Niebieska kropka to baza bez

doku. Zielona kropka to planeta z bramg gwiezdna, a fioletowa - z akceleratorem

masy.

Klawisze skrétu

F3 otwiera najpierw ogolny raport planet, a nastepnie kolejne: drugie nacisnie-
cie otwiera ogolny raport flot o Twoich flotach, trzecie - raport o cudzych flotach,
czwarte - ogélny raport bojowy, a pigty - zamyka okno raportéw.

Okno raportdbw mozna tez zamkna¢ naciskajac klawisz ESC.

Sortowanie wedtug pdl raportéw

Kazdy raport mozna posortowaé wedtug dowolnego pola.

% Kliknij nagtéwek kolumny prawym przyciskiem i wybierz jedng z opcji.
Raporty przyjmujg do dwoch poziomoéw sortowania. Na przyktad mozesz posor-
towaé planety najpierw wedtug zawartosci mineratéw, a nastgpnie wedtug baz
kosmicznych. W rezultacie otrzymasz planety posortowane wedtug typéw baz
kosmicznych, a planety o identycznych bazach bedg posortowane wedtug
zawartosci mineratow.

Jak porzadek sortowania wplywa na kolejnosé
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wyswietlania planet i flot

Za pomocg okna raportu mozna zmieni¢ kolejno$¢, w jakiej bedg wyswietlane

planety i floty w obszarze Dowodzenia.

% Kliknij nagtéwek kolumny i zmien porzadek sortowania wybierajac jedng z
opCji.

Kolejnos¢ planet w raporcie bedzie taka sama, jak w rolecie Planet i w oknie

Produkcji. Kolejno$¢ flot w raporcie flot bedzie taka sama, jak w rolecie Flot.

Drukowanie mapy wszechswiata

# Woydrukuj mape wszechswiata komendg File (Print Map).

Komenda ta wysyta czarno-biaty obraz wszechswiata na drukarke, przy czym
czarne tto zostaje zamienione na biate. Skale wydruku mozna zmieni¢ podajgc
liczbe stron do wydrukowania. Im wiecej stron, tym doktadniejsza mapa. W
drukowanej mapie jest mozliwe stosowanie tylko nakltadek Nazwy planet i Bez
informacji o graczach.

Wysytanie informacji do pliku tekstowego

Chcac otrzymaé podstawowe dane wszech$wiata, planet i flot w postaci
prostego pliku tekstowego, wybierz komende Dump to Text z menu Reports.
Kazda z opcji (Universe, Planet i Fleet) utworzy plik z takg samag nazwa, jak
nazwa gry i rozszerzeniem .map (wszechs$wiat), .pla (planety) lub .fle (floty).

19 Dyplomacja i handel

Tylko w grach wieloosobowych

Stars! pozwala na stosowanie dyplomacji w grach wieloosobowych. Funkcja
poczty obszaru Komunikatéow stuzy do utrzymywania tacznosci z pozostatymi
graczami, zawigzywania sojuszy, umawiania spotkan, umoéw handlowych,
wspolnych przedsiewzigé wydobywania na odlegtos¢ i paktow o nieagresji
(Poczta Stars! réwnie dobrze przesyta grozby i obelgi.)

W Stars! nie musi zosta¢ wytoniony zwyciezca. Przy konfigurowaniu gry
mozecie ustali¢ takie warunki zwyciestwa, ktére zachecajg do stosowania dyplo-
macji przez umozliwienie zwycigstwa zbiorowego.

Stosunki miedzy graczami

W oknie Stosunkéw graczy deklarujesz, kto jest neutralny, wrogi lub zaprzy-
jazniony. Zapobiega to atakowaniu nie tych, co trzeba i pozwala automatycznie
skorzystaé z pomocy sojusznika, gdy jeste$ w tarapatach. Gracze moga tez
bezkarnie przelatywaé¢ przez pola minowe swoich sojusznikéw, automatycznie
nabiera¢ paliwa w ich bazach kosmicznych i majg pozwolenie na korzystanie z
ich bram gwiezdnych. Warto wiec zawigzywac sojusze, chociazby tymczasowe.

Wymiana paliwa i mineratow

Z innymi graczami mozna tez wymienia¢ si¢ paliwem i mineratami, wysytajgc
komunikaty dla zorganizowania wymiany i ustalenia miejsca spotkania dla
przekazania mineratéw lub paliwa. Mineraty mozna tez wysyta¢ innym przy
pomocy transferu miedzyplanetarnego lub miotajac pakiety mineratéw na ich
planety (pod warunkiem, ze na planecie docelowej jest akcelerator o takiej
samej lub wiekszej mocy - w innym przypadku moze to by¢ powdd do wybuchu
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wojny).

Wymiane miedzy flotami mozna zautomatyzowac ustalajgc PN, wyznaczajac w
nich zadania Transportu i wybierajac Powtarzanie rozkazéw. Wymiana odby-
wajgca sie poprzez wysytanie pakietow mineratobw moze zosta¢ zautomaty-
zowana przez dodanie pakietéw mineratéow (auto-budowanych) do swojej kolej-
ki produkcyjnej i wycelowanie akceleratora we wtadciwg planete.

Wymiana technologii

Istnieje rowniez mozliwo$¢ wymiany technologii przez zZtomowanie floty na czy-
jejé bazie kosmicznej. Nie jest to wprawdzie w 100% skuteczne, ze wzgledu na
rézne rozumienie praw fizyki u poszczegolnych ras, ale moze doda¢ smaczku
sojuszowi.

Wymiana statkow

Mozna oddawac floty innym graczom za pomoca zadania PN Transfer Fleets.
Drugi gracz moze wzig¢ flote, o ile w ten sposéb nie przekroczy gornego limitu
konstrukcji statkow. Adresat nie moze budowac statkéw tego typu, ktory otrzymat
od kogos innego. Moze jednak dostawac dalsze takie same statki od tego gracza.

Handel z istotami z innego wymiaru

Podczas gry mozesz si¢ natkng¢ na istote z innego wymiaru (Mystery Trader)
oferujgca technologie do sprzedania. Jezeli uda Ci sie jg spotkac i dac jej to,
czego zgda, mozesz posigs¢ technologie normalnie niedostepng ani dla Ciebie,
ani dla Twoich przeciwnikow.

Wspodlne przedsiewziecia gornicze

Planete mozna eksploatowa¢ z orbity wspodlnie z innymi graczami na dwa
sposoby. Jeden polega na tym, ze kazdy dokonuje wydobycia na wlasng reke
przy uzyciu swojej floty gérniczej i frachtowcow. Natomiast druga metoda wyko-
rzystuje mozliwo$¢ przenoszenia mineratéw miedzy flotami i planetami réznych
graczy. Polega to na tym, ze jeden gracz wydobywa mineraty i za uzgodniong
optatg przekazuje je recznie do tadowni innych graczy.

Kazda rasa Super Stealth moze wyznaczy¢ jako zadanie PN tadowanie
mineratéw z cudzych flot gérniczych; jezeli gracz sie na godzi, to jest to handel,
a jezeli nie - to kradziez.

Formowanie natychmiastowe a geoformowanie z orbity
Rasy majace ceche ,Natychmiastowego formowania” mogg geoformowaé z
orbity planety swoich rywali. Sg to bardzo specyficzne narzedzia dyplomaciji lub
wojny. Jezeli posiadacz jest Twoim sojusznikiem, mozesz automatycznie wyko-
na¢ mu wszystkie korzystne geoformowania (aby planeta byta jak najlepiegj
przystosowana do jego potrzeb). Jezeli natomiast posiadacz jest Twoim nieprzy-
jacielem, dokonujesz geoformowania w kierunku dla niego negatywnym.
Geoformowanie z orbity odbywa sie automatycznie, gdy tylko Twoja flota doleci
do planety. Wystarczy ustawi¢ wybrang planete jako PN floty. Nie jest potrzeb-
ne zadne zadanie w PN.

Geoformowanie na zamowienie

Do geoformowania z orbity konieczna jest flota wyposazona w Regulatory
orbitalne. Sa one opisane w dziale Mining robots Katalogu technologii. Kazda
rasa ,Natychmiastowego formowania” zaczyna od jednego statku wyposazo-
nego w Regulatory orbitalne.

Geoformowanie z orbity jest $wietnym argumentem w dyplomacji: w zamian za
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technologie, sojusz lub samo dzigkuje, mozesz pomoc swoim przyjaciotfom.
Oferuj te pomoc tylko przyjaciotom posiadajgcym mniejsze mozliwosci geofor-
mowania od ciebie. Geoformowanie nie jest taczone - nie mozna dodawa¢ geo-
formowania z orbity do tego, ktére przeprowadzajg mieszkancy planety. Planeta
zostanie przeksztatcona do tego stopnia, na jaki pozwala bardziej zaawan-
sowana technologia. Na przyktad, jezeli mieszkancy posiadajg geoformowanie
3%, a Ty 5%, to planeta moze zostaé przeksztatcona o 5% od warunkow
poczatkowych (nie przekraczajgc warunkéw optymalnych dla mieszkancow).
Oddawanie technologii geoformowania z orbity

Aby oddaé sojusznikowi te technologie, wystarczy ziomowac flote z
Regulatorami orbitalnymi na jego planecie. Da mu to dostep do Regulatoréw,
jezeli 1) jest w stanie opracowa¢ technologie wymagang do budowy tych
urzadzen, i 2) jest w stanie budowaé statki, w ktérych mozna montowaé
Regulatory. Tylko statek, ktéry moze przewozi¢ roboty gornicze, moze tez mie¢
zamontowane Regulatory orbitalne.

20 Projektowanie
wlasnych ras

Kreator Tworzenia ras pozwala na tworzenie, zachowywanie i edycje swoich
ras. W ten sposéb okre$lasz wady i zalety ras. Sztuczka polega na
zrownowazeniu elementow korzystnych i niekorzystnych w celu osiagniecia
kombinacji, ktéra najlepiej wykorzystuje materiat tworczy - jednostek masy pier-
wotnej, zwanych punktami zalet.

Otwieranie kreatora

Kreator Tworzenia ras mozna otworzy¢ komendg File (Custom Race Wizard),
albo z okna nowej gry prostej lub zaawansowanej. Mozna tez otworzy¢ ist-
niejaca rase komendg File (Open) i wybierajac plik rasy.

Punkty zalet

Przy kazdym kroku w polu w prawym gérnym rogu okna podawana jest biezgca
liczba nie wykorzystanych punktow zalet.

Z kazdg wybrang zaleta, liczba ta si¢ zmniejsza. Mate zalety kosztujg niewiele
punktéw, natomiast kluczowe elementy - duzo wigcej. Aby méc skonczyé, licz-
ba punktéw zalet musi by¢ réwna lub wieksza od zera. Gdy liczba stanie si¢
ujemna i przybierze kolor czerwony, twoja rasa straci miejsce na arce Noego.
Aby przywr6cic jej czarny kolor, wybierz kilka wad (takie sg sposoby bogow).

Krok 1: Podstawowa definicja rasy

Nazwa rasy i hasto

Nadaj nazwe swojej rasie i, jezeli chcesz, wybierz hasto. Hasto wybrane przy
tworzeniu rasy jest dotgczane do jej pliku. Mozna je zmieni¢ podczas gry, ale
bedzie to dotyczyto tylko tej gry. Otwarcie pliku rasy w innej grze bedzie wyma-
gato wiasciwego wpisania poczatkowego hasta. Bedzie ono réwniez potrzebne
do ogladania i edyciji pliku rasy. Nazwe rasy podaje sie tylko tu, w kroku 1.

Zdefiniowane rasy
Wybranie zdefiniowanej rasy automatycznie ustawia wszystkie opcje wybierane
w krokach od 2 do 6. Nie uniemozliwia to dalszych zmian, natomiast pozwala
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zaoszczedzi¢ czas. Kazda zdefiniowana rasa ma swoje wady i zalety, ktorych
mozna uzywaé w opracowywaniu swojego stylu gry i strategii.

W kreatorze Tworzenia ras sprawdz, jakie sg atrybuty kazdej zdefiniowanej rasy
i wybierz sobie rase, ktéra ma stanowi¢ baze dla Twojej wiasne;j.

1. Wybieraj kolejno wszystkie zdefiniowane rasy.

2. Przyciskami Back i Next zmieniaj rasy zapamietujac ustawienia.

3. Wrdc¢ do kroku 1 i wybierz te rase, ktora najlepiej odpowiada Twoim potrzebom.
4. Przy pomocy kreatora zmien te ustawienia, ktére Ci nie odpowiadaja.

Radiation E | | omR

to

< m Ir;lmmune to Radiation: P I1lll]mR

Inne opcje definicji podstawowej

Nie wykorzystane punkty zalet - Surface Minerals

Otrzymujesz 10kT mineratdbw na powierzchni za kazdy pozostaty na koniec
punkt zalet. Na przyktad, jezeli zostato ci 20 nie wykorzystanych punktéw, to
otrzymujesz w sumie 200 kT mineratéw. Stars! dokonuje podziatu na korzy$¢
najbardziej rzadkich mineratéw. Bedg one dostepne natychmiast.

Nie wykorzystane punkty zalet - Mines
Otrzymujesz jedng dodatkowg kopalnie za kazde dwa nie wykorzystane punkty
zalet. Bedg one dostepne natychmiast.

Nie wykorzystane punkty zalet - Factories
Otrzymujesz jedng dodatkowg fabryke za kazde 5 nie wykorzystanych punktow
zalet. Bedg one dostepne natychmias.

EE Nie wykorzystane punkty zalet - Defenses
Otrzymujesz jeden dodatkowy system obronny za kazde 10 nie wyko-

rzystanych punktow zalet. Bedg one dostepne natychmiast.

| s R I | = I Nie wykorzystane punkty zalet - Mineral
Concentracion

Koncentracja mineratéw na Twoim macierzystym Swiecie, jaki by nie byt ubogi,
jest podwyzszana o 1% za kazde 3 nie wykorzystane punkty zalet. Podwyzsze-
nie zawartosci mineratbw zwieksza tez tempo wydobycia (z czasem koncen-
tracja, oczywiscie, spada).

Emblemat rasy

Wybierz emblemat rasy z listy. Emblemat stuzy do identyfikacji Twoich flot, gdy
sg one wyswietlane w obszarze Opisu wyboru. W grze wieloosobowej mozesz
nie moc wybrac jakiegos emblematu, jezeli ten sam zostat wczesniej wybrany
przez innego gracza.

Krok 2: Cecha gtéwna

rinien ] R |

o I [+ Immune to Badiation: o I

Wybierz najwazniejszg charakterystyke swojej rasy. Kazda cecha gtéwna daje
Ci pewne specyficzne i bardzo istotne korzysci. W ponizszych punktach
wymienia-my technologie, korzysci i wady charakterystyczne dla kazdej cechy
gtéwnej.
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Cecha Hiperekspansji (Hyper-Expansion

Korzysci poczatkowe

® Tempo wzrostu jest dwukrotnie wyzsze niz podane w kroku 4 kreatora
Tworzenia ras.

® Jeden uzbrojony statek rozpoznawczy.

® Trzy statki mini-kolonizacyjne.

Zastrzezone kadituby
® Kadtub Mini-Colonizer.

o Kadtub Mini-
Maximum colonist growth rate per year: 15% E| Morph (catkowicie elasty-
czny).

Silniki zastrzezone
® Silnik Settler’s Delight - 6. stopien zakrzywienia za darmo, ale tylko w kadtubie
Mini-Colonizer.

Mazximum colonist growth rate per year: 10% E

Zastrzezone cziony
° Flux  Capacitor,

Demski Summary Al Klikajgc na _Wartoéc’: mieszkalng w
Val: 15% Pop: 2,500 obszar_ze OPISU yvybqru dla plane_ty
Current Demski dowiesz sie, ze planeta moze

Grav 0334 | pomiesci¢ do 150 tysiecy ludnosci, a jej
LD 52°C | tempo wzrostu bedzie wynosi¢ 1.5%
Rad TR

“Your population on Demski iz 2500,
Demski will support a population of up to
150000 of your colonists.

Your population on Dennski will growe by

ktory podwyzsza o 20% szkody

wyrzgdzane przez  wszystkie
bronie kierunkowe na statkach

hiperekspansyjnych.

up to 1.50% per vear.

Ograniczenia

® Nie potrafig budowa¢ bram gwiezdnych.

® Limit populacji na planecie wynosi potowe tego, ile miejsca bytoby normalnie
na planecie przy Twojej tolerancji srodowiska.

Cecha Super-Stealth

Korzysci poczatkowe

® 5 poziom technologiczny w elektronice.

® Jeden statek rozpoz-

nawczy. Kliknij na strzatke, Zzeby zmieni¢
® Jeden statek koloniza- wyswietlong wartos¢ \

cyjny.

One resource is generated each year for every 10 E colonists.

kadtuby
® Kadtub Rogue.
® Kadtub Stealth Bomber.

Zastrzezone

Zastrzezone cztony

L] Skaner Pick Pocket, ktéry widzi
tadunek floty przeciwnika znajdujacej sie w
tym samym miejscu, co pozwala na kradziez
tadunku przy pomocy okna

Advantage
Points Left

Jezeli wybierzesz rase
Odmiennej
Rzeczywistosci, to wigk-
sz08¢ sposrdd tych punk-
téw nie bedzie aktywnych.
Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci nie budujg
urzadzen planetarnych.
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transferu.

Skaner Chameleon o zasiegu skanowania 160/45 z maskowaniem 20%
Skaner Robber Baron, ktory widzi tadunek floty przeciwnika i mineraty na
powierzchni wrogich planet.

Ostona Shadow Shield o mocy 75 z maskowaniem 35%.

Pancerz Depleted Neutronium o mocy 200 z maskowaniem 25%.
Urzadzenie maskujgce Transport 75%.

Urzgdzenie maskujace Ultra-Stealth 85%.

Wszystkie statki i bazy kosmiczne budowane przez rase Super-Stealth majg
wrodzone maskowanie 75%.

Zastrzezone umiejetnosci

® Lot przez pola minowe przeciwnikow z predkoscig o jeden stopien zakrzy-
wienia wyzszg niz podana w Katalogu technologii.

® W badaniach tacza wlasne prace ze szpiegowaniem. Uzyskujg zasoby w
kazdej dziedzinie rowne pofowie $redniej wydawanej na te dziedzinie przez
wszystkie rasy (razem z Twoja), o ile jest przynajmniej jedna inna rasa.

Cecha Kupcéw wojny (War Monger)

. Dla rasy Jack-of-All-
Korzysci poczatkowe Trades oznacza to
® 5 poziom technologiczny w zbrojeniach. rozpoczecie od
® 1 poziom w napedzaniu i energetyce. poziomu 4.
® Jeden statek rozpoznawczy.
® Jeden statek kolonizacyjny.

Zastrzezone kadluby
® Kadiub Battle Cruiser.
® Kadtub Dreadnought.

Zastrzezone bronie
® Dziato Gattling Neutrino.
® Blunderbuss.

Zastrzezone umiejetnosci

® 0.5 dodatkowego pola ruchu w bitwie.

® Kolonisci lepiej atakuja.

® Wszystkie bronie sg 0 25% tansze w budowie.

® Doktadnie poznajg konstrukcje statku, gdy tylko go przeskanujg.



Ograniczenia
® Nie potrafig budowa¢ stawiaczy min ani ktas¢ pdl minowych.
® Mogg budowac systemy obronne tylko SDI oraz Missile Battery.

Cecha Natychmiastowego formowania (Claim Adjuster)

Korzysci poczatkowe Aby otworzyé kreator
® 1 poziom technologiczny w energetyce, zbrojeniach i napedzaniu, 6 poziom Tworzenia ras, wybierz

w biotechnologii. komende Custom Race
® Statek zdolny do geoformowania z orbity cudzych planet. Wizard z menu File.
Zastrzezone czlony Jak sie definiuje atrybuty

: . rasowe, dowiesz sie z
® Retro-bomba do cofania geoformowania planet. rozdzialu 20
° Regula_tor orbitalny (Orbital Adjuster), ktéry modyfikuje warunki Projektowan‘ie wiasnych
Srodowiskowe na cudzych planetach. ras.

Zastrzezone bronie
® Bomby cofajgce geoformowanie planet.

Zastrzezone umiejetnosci

® Geoformowanie jest darmowe (i tymczasowe). Co roku wszystkie posiadane
przez Ciebie planety bedg geoformowane do granic wyznaczanych przez
odpowiednie technologie. Planeta wraca do warunkéw poczatkowych, jezeli
ja opuscisz lub zostanie zdobyta przez innego gracza.

Cecha Wewnetrznych mocy (Inner-Strength)
Poczatkowe korzysci

® Jeden statek rozpoznawczy.

® Jeden statek kolonizacyjny.

Zastrzezone kadtuby
® Kadtub Super Freighter (superfrachtowiec).
® Kadtub Fuel Transport (tankowiec).

Zastrzezone cziony

® Ostona Croby Sharmor o mocy 60 plus 65 dp jako pancerz.

® Pancerz Fielded Kelarium o mocy 175 plus 50 dp jako ostona.

® Miny-putapki Speed Trap 20.

® Jammer 10 i Jammer 50 odbijajgce torpedy.

® Tachyon Detector (detektor tachionowy) obniza skutecznos¢ maskowania
innych graczy o 5%.

Zastrzezone bronie
® Mini Gun, moc 13, zasieg 2, usuwa 208 min rocznie.

Zastrzezone umiejetnosci

® Kolonisci lepiej sie bronig.

® Statki szybciej sie naprawiaja.

® Systemy obronne kosztujg 0 40% mniej.

® Twoi kolonisci na frachtowcach mnozg sie z potowg maksymalnego tempa,
wysytajgc nadmiar dzieci na ziemie, jezeli sg na orbicie wiasnej planety.

Ograniczenia

® Koszt broni jest 0 25% wyzszy niz dla innych ras

® Nie mogg uzywaé broni Smart, Neutron, Enriched Neutron, Peerless i
Annihilator
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Cecha Anihilacji kosmosu (Space Demolition)
Korzysci poczatkowe

® 2 poziom technologiczny w napedzaniu i biotechnologii.

® Jeden statek rozpoznawczy.

® Jeden statek kolonizacyjny.

® Dwa stawiacze min (jeden do standardowych, jeden do putapek).

Zastrzezone bronie

® Stawiacz min 40, 80, 130 - miny standardowe.

® Ciezki stawiacz min 50, 110, 200 - wieksza sita razenia.
® Speed Trap 20, 30, 50 min - miny zatrzymujace floty.

Zastrzezone kadluby
® Kadtub Mini Mine Layer do stawiania min.
® Kadiub Super Mine Layer do stawiania min.

Zastrzezone umiejetnosci

® Pola minowe dziatajg jako skanery nie penetrujgce. Maskowanie ma
skuteczno$¢ bezwzgledng wobec skanowania minami.

® Umiejg przechodzi¢ przez pola minowa przeciwnikow z predkoscig o 2
wyzszg niz jest to podane w Katalogu technologii.

® Potrafig na odlegto$¢ wysadzac¢ pola minowe.

® Pole minowe rozpadajg sie w tempie 1% rocznie za kazdg planete, ktorg obej-
muje to pole. Dla innych graczy to tempo wynosi 4% za kazdg planete.

® Poznajg szczegdtowag konstrukcje wszystkich wrogich statkow, ktore
wybuchajg na ich minach.

Cecha Fizyki Pakietowej (Packet Physics)

Korzysci poczatkowe

® 4 poziom technologiczny w energetyce.

® Dwa statki rozpoznawcze.

® Jeden statek kolonizacyjny.

® Jezeli nie jest to najmniejszy wszechswiat, dwie planety na poczatek.

Zastrzezone cztony

® Akcelerator 5, 6, 8, 9, 11, 12, 13.

® Pakiety mineratow z wbudowanymi skanerami do penetracji o zasiegu radaru
réwnym kwadratowi stopnia zakrzywienia przestrzeni odpowiadajgcej ich predkosci.

® Tilumik energii (Energy Dampener), ktéry zwalnia w bitwie wszystkie statki o
4 punkty inicjatywy.

Zastrzezone umiejetnosci

® Pakiety mineratow sg mniejsze i tansze w produkgiji.

® Niezaleznie od ich potozenia, wyczuwajg lecace pakiety mineratdbw wszyst-
kich graczy.

® Poznajg szczeg6towg konstrukcje wszystkich wrogich baz kosmicznych,
ktore uzywajq akceleratora do odebrania wystrzelonego przez nich pakietu.

® Planety odbierajgce pakiety mineratow maja 50% szans poprawy warunkow
Srodowiskowych 0 1%. Za kazde nie ztapane 100 kT mineratéw jest jeszcze
0.1% szansy na poprawe ogolnej wartosci planety o 1%.

Ograniczenia
® Pakiety mineratébw wyrzadzaja tylko 1/3 normalnych szkod.

Cecha Podréznikéw miedzygwiezdnych (Interstellar

Travellers)
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Korzysci poczatkowe

® 2 planety z bramami gwiezdnymi 100/250 (tylko, jezeli wszech$wiat jest

w i e k -
szy od drobnego).

® 5 poziom technologiczny w napedzaniu i mechanice.

® Jeden statek rozpoznawczy.

® Jeden statek kolonizacyjny.

® Jeden niszczyciel.

® Jeden privateer.

Zastrzezone kadiuby
® Bramy gwiezdne o nieograniczonym zasiegu i mocy.

Zastrzezone cziony
® Generator antymaterii dziatajacy jako zbiornik na 200 mg paliwa i wyt
warzajacy co roku 50 mg paliwa.

Zastrzezone umiejetnosci

® Mogg uzywac¢ bram gwiezdnych do transportu mineratéw i kolonistéw. Nie
bierze si¢ pod uwage masy tadunku przy sprawdzaniu, czy brama gwiezdna
wytrzyma mase floty.

® Przekroczenie limitow bezpieczenstwa bram gwiezdnych rzadziej powoduje
zniszczenie statkow.

® Bramy gwiezdne kosztujg o 25% mniej.

® Bramy gwiezdne odkrywajg statystyki wszystkich planet z bramami gwiezd-
nymi w zasiegu.

Ograniczenia

® Skutecznos¢ akceleratorow przy fapaniu mineratéw wynosi potowe ich nomi-
nalnej mocy, gorzej miotajg mineraty, a ich pakiety zawsze ulegajg rozpa-
dowi, niezaleznie od predkosci.

Cecha Odmiennej Rzeczywistosci (Alternate Reality)
Zastrzezone kadituby
® Najwiekszy znany kadtub bazy kosmicznej - Death Star (Gwiazda Smierci).

Zastrzezone cztony

® Modut Kolonizacji Orbitalnej z bronig biologiczng zabijajacg rocznie do 2000
kolonistow wroga. Modut ten kolonizuje $wiaty zamieniajgc sie na Fort
Orbitalny.

Zastrzezone umiejetnosci

® Zamieszkujg tylko bazy kosmiczne, nie planety.

® |Ich bazy kosmiczne sg 20% tansze w produkcji (nie tgczy sie z rabatem za
wiasciwos¢ ,Ulepszone bazy kosmiczne”).

® |udnos$¢ dziata jak naturalni gornicy i skanery.

® Potrafig wydobywac¢ na odlegtos¢ na wiasnych planetach (bo mieszkajg na
orbicie).

® |ch maksymalna populacja zalezy od rozmiaru bazy kosmicznej, a nie planety.

® Zasoby planetarne rosng wraz z podwyzszaniem poziomu energetyki.

Ograniczenia

® Nie mogg budowac urzadzen planetarnych.
® | oty miedzygwiezdne zabijajg rocznie 3% kolonistow we flocie.

Cecha Jack of All Trades
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Korzysci poczatkowe

3 poziom technologiczny we wszystkich dziedzinach.
Dwa statki rozpoznawcze.

Jeden statek kolonizacyjny.

Jeden niszczyciel.

Jeden $redni frachtowiec.

Jeden mini-miner.

Zastrzezone cztony
® Kadtuby Scout, Frigate i Destroyer otrzymujg wbudowany skaner o zasie-
gach 2x / x lat $wietlnych, gdzie x = 10 * poziom elektroniki.

Zastrzezone umiejetnosci
® Jezeli pole w kroku 6 jest zaznaczone, podwyzsza do 4 poziomu wszystkie
dziedziny kosztujace dodatkowe 75%.

Krok 3: Wiasciwosci dodatkowe

Wybierz dodatkowe cechy swojej rasy. Zapewne znajdziesz kilka, ktére nie beda
zaktocaty Twojej strategii gry. Przy kazdym wyborze cechy, ktéra zabraniataby
robienia czego$, otrzymujesz punkty zalet do wykorzystania gdzie indziej, albo
do wyréwnania bilansu (aby mozna byto zakonczy¢ tworzenie rasy, trzeba wyjs¢
na zero).

Wybierz takie wtasciwosci dodatkowe, ktére bedg uzupetniaty ogdlny profil
wybrany w kroku 2.

Poprawione zuzycie paliwa (Improved Fuel Efficiency)
Twoje statki bedg spalaly o 15% mniej paliwa niz wskazywatyby na to ich
charakterystyki. Staja sie rowniez dostepne silniki Fuel Mizer i Galaxy Scoop.
Dzieki tej wlasciwosci wzrasta rowniez o jeden Twoj poziom poczatkowy w
napedzaniu.

Geoformowanie totalne (Total Terraforming)

Rozpoczynasz gre od umiejetnosci regulacji warunkéw srodowiskowych plane-
ty o 3% w dowolnym kierunku. Podczas gry mozesz posigs¢ dodatkowe tech-
nologie geoformowania (do 30%), nieosiggalne dla innych graczy.
Geoformowanie totalne wymaga o 30% mniej zasobow.

Zaawansowane wydobycie na odlegtos¢ (Advanced
Remote Mining)

Daje trzy dodatkowe kadtuby goérnicze i dwa nowe roboty. Rozpoczynasz gre z
dwoma statkami Midget Miner.

Ulepszone bazy kosmiczne (Improved Starbases)

Daje jeszcze dwie konstrukcje baz kosmicznych. Kadiub Space Dock pozwala
budowac¢ bazy kosmiczne, ktére z kolei potrafig budowaé mate i Srednie statki.
Baza Ultra-Station jest duzo wieksza niz standardowa. Twoje bazy kosmiczne bedg
automatycznie maskowane na 20%, a ich koszt produkcji bedzie o0 20% nizszy.

Badania ogolne (Generalized Research)
Twoja rasa podchodzi do badan catosciowo. Tylko potowa zasobéw przekazy-
wanych na badania jest przeznaczana na wybrang dziedzine. 15% catoéci jest
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przeznaczane na kazdg z dziedzin. (Wiemy, ze w sumie jest to 115%.)

Doskonate odzyskiwanie (Ultimate Recycling)

Przy ztomowaniu floty na bazie kosmicznej odzyskujesz 90% mineratow i 70%
zasobow zuzytych na produkcje floty. Zasoby bedg dostepne w nastepnym roku.
Ztomowanie na planecie zwraca 45% mineratéw i 35% zasobow.

Zasobow nie dodaje sie wprost. llos¢ zasobéw otrzymywanych przez planete
wynosi:

Zasoby = (Obecna_produkcja x Dodatkowe_zasoby) / (Obecna_produkcja +
Dodatkowe_zasoby)

Wz6r ten sprawdza sie niezaleznie od tego, czy planeta posiada baze kos-
miczna, czy nie.

Alchemia mineratéw (Mineral Alchemy)

Zwieksza wydajnosé zamiany zasobéw na mineraty. Jednostka alchemii mine-
ratdbw zuzyje 25 zasobdw na produkcje 1 kT kazdego mineratu. Bez tej cechy
zuzytaby ich 100.

Bez koncentratorow strumieniowych (No Ramscoop
Engines)

Nie mozesz budowac¢ silnikéw: Radiating Hydro-Ram Scoop, Sub-Galactic Fuel
Scoop, Trans-Galactic Fuel Scoop, Trans-Galactic Super Scoop, Trans-Galactic
Mizer Scoop oraz Galaxy Scoop. Mozesz natomiast budowac¢ silnik Interspace-
10, na ktéorym mozna lata¢ z predoscig odpowiadajacg 10. stopniowi zakrzy-
wienia bez ponoszenia szkod.

Tanie silniki (Cheap Engines)
Za: Produkcja silnikow jest o potowe tansza.
Przeciw: Twoje silniki nie sg catkowicie niezawodne. Przy predkosciach powyzej



6 jest 10% szansy na to, ze silniki odmowig postuszenstwa.

Tylko proste wydobycie na odlegtos¢ (Only Basic Remote
Mining)

Nie mozesz budowac robotéow goérniczych Robo-Miner, Robo-Maxi-Miner i
Robo-Super-Miner.

Bez zaawansowanych skanerow (No Advanced Scanners)
Nie bedziesz mie¢ zadnych standardowych skaneréw, ktére potrafityby badaé
planety na odlegto$¢ i widziatyby floty ukrywajgce sie za planetami. Zasiegi
skanerow konwencjonalnych bedg dwa razy wieksze.

Mata populacja poczatkowa (Low Starting Population)
Zamiast od 25 tysiecy ludzi, zaczynasz od 17,5 tysiaca (0 30% mniej).
Przezwycigezenie matej populacji poczatkowej zabiera duzo czasu; umozliwia
wprawdzie szybkie tempo wzrostu, ale nawet wtedy moze to by¢ bolesne.

Bleeding Edge Technology

Poczatkowo koszt produkcji nowych technologii jest dwukrotnie wyzszy. Po
przekroczeniu wszystkich wymagan o jeden poziom, koszt wraca do normalnego.
Miniaturyzacja, obnizenie kosztéw produkcji, liczy sie 5% za poziom, az do 80%.
Bez tej wtasciwosci kazdy poziom liczy sie z 4% miniaturyzacji, razem do 75%.

Regeneracja oston (Regenerating Shields)

Wszystkie ostony sg o 40% mocniejsze, niz wynikatoby to z ich danych. Ostony
regenerujg si¢ o 10% maksymalnej mocy po kazdej rundzie bitwy. Wszystkie
pancerze majg 50% swojej nominalnej mocy.

Krok 4: Czynniki tempa przyrostu ludnosci

Okres$l zakres tolerancji warunkéw Srodowiskowych dla swojej rasy oraz tempo
wzrostu w optymalnych warunkach, korzystajgc przy tym z ponizszych punktow.

Warunki wzrostu

W tym punkcie decydujesz, jakg grawitacje, temperature i promieniowanie znosi
Twoja rasa. Zakres tolerancji ustawia sie indywidualnie dla kazdego z tych
trzech czynnikow.

Szerokos¢ kolorowego paska symbolizuje rozpietos¢ tolerancji. Szeroko$¢ wraz
z potozeniem paska na lewo lub prawo determinuje kraficowe punkty zakresu
tolerancji. Liczby po prawej stronie paska pokazujg krance w jednostkach grawi-
tacji (g), stopniach Celsjusza (C) lub miliradach (mR).

Twoja rasa bedzie sie mnozy¢ tylko na planetach spetniajacych okreslone w tym
punkcie warunki. Na planetach spoza zakresu tolerancji kolonisci bedg umiera¢
na skutek szkodliwego srodowiska naturalnego.

Grawitacja i temperatura na wszystkich planetach sa wybierane losowo, ale ich
rozktad sprzyja tym ze Srodka skali. Jezeli przesuniesz kolorowy pasek dalej od
Srodka, to uzyskasz wiecej punktow zalet, rekompensujgc tym samym spadek
liczby mieszkalnych planet, ktére napotkasz. Poziom promieniowania na
planecie jest catkowicie losowy.

Zmiana zakresu tolerancji
Jezeli klikniesz strzatki, to caly zasieg przesunie si¢ w lewo lub w prawo.

Wspétczynnik wydajnosci
okresla sige w kreatorze
Tworzenia ras. Wraz ze
wzrostem poziomu ener-
getyki wzrasta wydajnosc¢.
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Przytrzymujac przy tym SHIFT mozesz go przesuwaé wiekszymi krokami. Kliknij
pasek i przytrzymaj przycisk, aby go przeciggng¢ w dowolne miejsce.

Klikajgc [strzatki na zewnatrz] poszerzasz zakres toleranciji. Klikajgc [strzatki do
wewnatrz] - zacie$niasz go. Przytrzymujgc przy tym SHIFT uzyskujesz kroki
20% poszerzania lub zacie$niania.

Wybor ekstremalnego zakresu toleranciji

Przeciw: Im bardziej ekstremalny jest zakres tolerancji, tym wiecej planet bedzie
poza Twoim zasiegiem dla kolonizacji i geoformowania.

Za: Odzyskujesz punkty zalet. Poza tym planety o warunkach zblizonych do
ekstremalnych czesto bywajg bardzo zasobne w jeden lub wigcej mineratow. Na
przyktad planeta o ekstremalnym promieniowaniu 97 mR moze tatwo osiggnaé
zawarto$¢ mineratow czterokrotnie wyzszg niz fagodna planetka wakacyjna.

Odpornos¢
Zaznaczajagc pole Immune to... sprawiasz, ze Twoja rasa bedzie catkowicie
odporna na dany czynnik Srodowiskowy. Jest to bardzo drogie i bedzie wyma-
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Cos dla wnikliwych wiadcow.



gato wybrania wielu ograniczen, aby zréwnowazy¢ bilans. Gdy wybierzesz
odporno$¢, zakres tolerancji straci swoje znaczenie i zniknie. Wybierajgc
jakakolwiek odporno$é mozesz zrezygnowaé z wiasciwosci Geoformowania
totalnego. Podczas gry bedziesz opracowywa¢ tylko te technologie geofor-
mowania, ktére dotyczg szkodliwych dla ciebie czynnikdw. Jezeli Twoja rasa jest
catkowicie odporna, to geoformowanie wcale nie jest jej potrzebne.

Wybranie odpornosci rézni sie od poszerzenia zakresu tolerancji na catg skale.
Przy odpornoéci kazde miejsce skali jest idealne. Przy poszerzeniu zakresu na
catg skale, tylko jej srodek jest idealny. Krance beda miaty przydatno$é 0%.

Maksymalne tempo wzrostu

Ustaw maksymalne tempo wzrostu kolonii na 1% do 20%. Kolonisci bedg sie
mnozy¢ w tym tempie tylko wtedy, gdy wartos¢ mieszkalna bedzie wynosi¢
100%. Przy nizszej wartosci mieszkalnej tempo wzrostu bedzie odpowiednio
nizsze.

Na przyktad:

Jezeli Twéj lud zdecyduje sie na kolonizacje planety Demski, skaty o wartosci
mieszkalnej 15%.

Jezeli posiadasz odporno$¢ na jakikolwiek czynnik srodowiskowy, to kazda plan-
eta bedzie dla ciebie w 100% idealna pod wzglgedem tego czynnika. Odporno$é
spowoduje jednak, ze trzeba bedzie wybrac wiele ograniczen, aby zrownowazy¢
bilans.

Jezeli wybierzesz odporno$¢ i wiasciwo$¢ Geoformowania totalnego, stracisz
cze$¢ punktdéw zuzytych na te wiadciwosc.

Krok 5: Wydajnos¢ populacji

Ustaw wydajno$¢ swoich kolonistow, a takze kopalh i fabryk na zasiedlonych
przez Ciebie planetach.

Jezeli nie wiesz, czy podwyzszenie albo obnizenie danej wartosci daje jakas

korzy$¢, obserwuj przy tym pole punktéw korzysci. Jezeli ich liczba sie
zmniejsza za naci$nieciem jakiego$ miejsca, to oznacza, ze daje to korzy$¢
Twojej rasie.

Przykladowe strategie

Jezeli Twoja rasa ma duze tempo wzrostu, mozesz sie nie martwi¢ o wydajnosc¢
fabryk. W tym przypadku trzeba dokona¢ takich ustawien, zeby kolonisci pro-
dukowali mniej drozszych fabryk i wykorzysta¢ gdzie indziej zaoszczedzone w
ten sposob punkty zalet. Jezeli nie planujesz budowania zbyt duzej liczby
kopaln, albo masz sporo punktéw zalet, to zastanéw sie nad zwigkszeniem
tempa wydobycia. NIE wplywa to na szybkos¢ obnizania sie koncentracji min-
eratéw na planecie. Sprawia tylko, ze bedziesz lepiej wyciska¢ mineraty ze skat.
Daje to znaczacg przewage nad graczami, ktérzy posiadajg wprawdzie wigcej
kopaln, ale mniej wydajnych - ich koncentracja mineratéw bedzie spadac szyb-
ciej niz Twoja. Szybko$¢ obnizania sie koncentracji mineratéw (nie nizej niz do
1) zalezy od liczby kopalh na planecie i lat ich pracy.
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Pamietaj, ze gdy koncentracja mineratow na planecie Twojej i przeciwnika spad-
nie do 1, gracz posiadajgcy wiecej kopalh bedzie wydobywacé tyle samo, a moze
nawet wiecej, mineratdbw co bardziej wydajny. Jezeli posiadasz wydajng pro-
dukcje i wytwarzasz duzo zasobow, mozesz z tatwo$cig nadrobié niskg koncen-
tracje mineratéw za pomocg Alchemii.

Sa to tylko bardzo proste strategie przyktadowe - dokonaj takiego wyboru, ktory
najlepiej odpowiada Twojemu stylowi gry, pamigetajgc o regutach rzgdzacych
szybkoscig obnizania sie koncentracji mineratow.

Na koniec ustawiasz koszty badan dla swojej rasy.

Krok 6: Koszty badan

Ustaw skuteczno$¢ wykorzystania zasobéw planetarnych przez naukowcéw.
Kierunek zmian jest widoczny w polu punktéw zalet w prawym gérnym rogu tego
okna.

Wybranie Costs 75% Extra (dodatkowe 75% kosztéw) podwyzsza liczbe punk-
tow zalet.

Wybranie Costs 50% Less (koszty o potowe nizsze) obniza liczbe punktow zalet.
Jezeli juz zaznaczysz, ze wszystkie dziedziny, ktére kosztujg o 75% wiecej, majg
sie zaczyna¢ od poziomu 3, pamietaj o tym, zeby zaliczy¢ do tej kategorii jak
najwiecej przydatnych dziedzin, gdyz koszt tej opcji jest zawsze jednakowy.

Zakonczenie

Na zakonczenie Stars! zapyta sie, czy chcesz zachowac¢ rase w pliku, radzac
przy tym rozszerzenie .r1. Jest to tylko propozycja - mozesz nazwac ten plik
catkowicie dowolnie. Po dokonaniu modyfikacji istniejacej rasy otrzymasz
pytanie, czy chcesz jg teraz zachowa¢ w nowym pliku, czy w tym samym.

21 Zdefiniowane rasy

Stars! oferuje kilka zdefiniowanych ras, ktérch mozna uzywac takimi, jakimi sa,
albo wykorzystac je jako baze dla wiasnego projektu. Kazda zdefiniowana rasa
posiada swoje wady i zalety, ktére determinujg pewne metody gry i strategie.
Czytajac dane zawarte w kreatorze Ras wraz z ponizszymi wskazdéwkami,
dowiesz sie wszystkiego o zdefiniowanych rasach.

Anteteralczycy (Antethereals)
Rysy fizyczne

Wysokie czoto, diugie i brudne pazury, workowate spodnie.

Rysy spoteczne
Szybkie tempo wzrostu, generalnie pokojowi, dobrzy w badaniach i gérnictwie.

Najlepszy rozmiar wszech$wiata / trudnosé gry

W grze z komputerem Anteteralczycy spisujg sie najlepiej w matym
wszech$wiecie i przy tatwej lub Sredniej grze. Gorzej im sie wiedzie w duzym
wszechswiecie, przy kazdym stopniu trudnosci, a takze we wszechswiecie $red-
nim+ i w grze trudnej+.

Zalety

Szybkie tempo reprodukcji. Badania sg tansze niz u wiekszosci innych ras.
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Woydajni w produkcji i operacjach wydobycia na odlegto$¢. Potrafig od samego
poczatku ktasé rozlegte pola minowe.

Wady

Znaczne wymagania srodowiskowe - nie znajdziesz wiele planet do kolonizacji.
Nie moga uzywaé zaawansowanej technologii wojennej. Nie mogg korzystac ze
skaneréw do penetraciji, a ich silniki sg czasami zawodne.

Strategie

Opracowuj defensywne typy kadtubéw, bronie duzego zasiegu, badaj
napedzanie (szybkie silniki) i mechanike (duza pojemno$¢ tadowni).
Automatycznie buduj fabryki, potem kopalnie, dopéki nie znajdziesz lepszej
strategii produkc;ji.

Odkrywaj jak najwiecej wszechswiata.

Ktadz duzo naktadajgcych sie matych p6l minowych. Wysadzaj je z daleka, gdy
w ich zasiegu znajdg sie nieproszeni goscie.

Buduj roboty gérnicze i frachtowce. Montuj koncentratory we frachtowcach, aby
zaoszczedzi¢ paliwa i zwiekszy¢ predkose.

Skoncentruj sie na wydobyciu na odlegto$¢. Nie mozesz by¢ jednoczes$nie
Anteterealczykiem i dbaé o $rodowisko. Przekopuj planety, ktérych nie mozesz
zasiedli¢ transportujgc mineraty frachtowcami na zamieszkane planety.
Pamietaj o wyznaczeniu floty gérniczej jako PN, aby frachtowce lataty za nig.
Obok robotéw goérniczych umieszczaj na orbicie uderzeniowe statki rozpoznaw-
cze dla ochrony goérnikéw i uniemozliwienia przeciwnikom tatwej kolonizacji. Nie
umieszczaj jednak statku rozpoznawczego w tej samej flocie, co goérnikow.
Dotacz tez uzbrojong eskorte do swoich frachtowcoéw dla ich ochrony.

Na planetach nadajacych si¢ do zamieszkania rowniez przez kilka tur uzywaj
robotdéw gérniczych, wydobywajac jak najwiecej mineratbw na powierzchnie,
aby kolonisci mieli je od razu do dyspozycji.

Wyprzedzaj swoich przeciwnikéw w nauce. Koncentrujgc sie na wydobyciu na
odlegtos¢ produkuj jak najwieksze i najbardziej wydajne roboty, jakie sg
mozliwe.

Produkuj bardzo dobre bronie duzego zasiegu. Unikaj bezposrednich star¢
budujgc tylko tyle statkbw wojennych, ile jest koniecznych do obrony.

Czlekoksztaltni (Humanoids)

Cechy fizyczne
Cienka skora, nie wyksztatcone zmysty, duze mozliwosci magazynowania
thuszczow.

Cechy spoteczne

Nadmiernie wylansowani. Catkowicie przecietna rasa nie majgca zadnych spec-
jalnych zalet ani ograniczen. Sg elastyczni, mogg gra¢ defensywnie koncen-
trujac sie na wyprzedzeniu przeciwnikow w produkcji i wzroscie populacji, albo
ofensywnie miazdzgc rywali sitg.

Najlepszy rozmiar wszechswiata / trudnosé¢ gry
Potrafig sobie poradzi¢ w kazdym wszech$wiecie.

Zalety
Duze tempo wzrostu i dos¢ szeroka tolerancja. Na poczatek duzo statkow. Brak
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istotnych wad.

Wady

Nie majg prawie zadnych istotnych wad, poza tym, Ze sg nudni.

Strategie
Staraj sie zbada¢ cechy swoich przeciwnikéw i dopiero opracowaé swojg strate-
gie. Mozesz sie przystosowac prawie do kazdego przeciwnika.

Insektoidy (Insectoids)

Cechy fizyczne
Szczatkowy szkielet zewnetrzny, samce preferujg skiton ciata do przodu dajacy
szybsze poruszanie sie, samicom po kopulacji rosnie biczowaty organ ptciowy.

Cechy spoteczne

Generalnie sg niespoteczni i ekscentryczni. Nie sa zazwyczaj zapraszani na
zgromadzenia, na skutek posiadania dodatkowego narzadu wydzielajgcego
gesty gaz, powodujgcy matowienie srebra i wypadanie owtosienia.

Podstawowe wyzywienie
Celuloza i gips.

Najlepszy rozmiar wszechswiata / trudnosé gry
Wszechs$wiat duzy lub jeszcze wigkszy. Musisz mie¢ czas na zwigkszenie swo-
jej populacji i opracowanie lepszego uzbrojenia.

Zalety

Odporni na temperatury. Dobrzy wojownicy majgcy najlepsze statki wojenne i
duzo inicjatywy w walce. Tanie badania nad energetyka i zbrojeniami. Powyzej
Sredniej, jezeli chodzi o fabryki. Potrafig taniej budowa¢ bazy kosmiczne. Ich
osfony regenerujg si¢ podczas bitwy.

Wady

Muszg znajdywacé sobie planety o grawitacji i promieniowaniu z kranca skali. Sg
ograniczeni do kilku typéw pancerzy, a nawet te majg potowe mocy. Ich silniki
bywajg zawodne. Nie majg szans na tanie utworzenie tras transportowych dla
frachtowcow. Ich badania nad geoformowaniem sg kosztowne.

Strategie

Twoja szansa lezy gtéwnie w wyprzedzaniu przeciwnikow w produkcji i agresy-
wnym zachowaniu. Buduj szybkie statki wojenne i kolonizatory. Twoje tempo
zasiedlania jest niskie, wigc buduj roboty gérnicze i szukaj pobliskich planet o
duzej zawartosci mineratébw. Badz agresywny dla swoich sgsiadéw i dla ich
sgsiadow. Czego nie mozesz skolonizowac, zabierz.

Nukleotydzi (Nucleotids)

Cechy fizyczne
Przypominaja tuskowaty pien drzewa o atrakcyjnych nogach, ale ze zbyt duzg
liczbg oczu. 12 rodzajéw gruczotéw sezonowo wydziela fluidy stuzace ré6znym

Pociski okretu flagowego
wyrzadzajg dwukrotnie
wigksze szkody niz nomi-
nalnie, o ile wrogi statek
nie ma juz ostony.

W dziale Electrical
Katalogu technologii znaj-
dziesz opisy jammerow.
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potrzebom higienicznym i do jedzenia.

Cechy spoteczne
Sg towarzyscy, ale tatwo sie obrazajg. Nawet czujac nieodpartg zadze, nie wktadaj
palcéw do ich otworéw wydzielinowych. Zawsze popros$ najpierw o probke.

Podstawowe wyzywienie
Wszystko, co pochodzi z letniego wydzielania, a co jest takze uzywane
zewnetrznie, aby przyspieszy¢ opalanie.

Najlepszy rozmiar wszechswiata / trudnos¢ gry
Wszechs$wiat $redni do duzego. Da to czas na rozwdj i opracowanie technologii
przed spotkaniem sie z innymi rasami.

Zalety

Moga zamieszkaé prawie na kazdej planecie. Swietnie prowadzg wydobycie na
odlegtos¢. Dobrzy w walce i budowie baz kosmicznych. Potrafig zaskoczy¢ prze-
ciwnikow i kras¢ im cenne mineraty.

Wady

Bardzo mate tempo wzrostu. Ponizej $redniej w budowaniu i korzystaniu z fab-
ryk i kopaln. Beznadziejni naukowcy.

Strategie
Rozwijaj sie tak szybko, jak tylko na to pozwala Twoje tempo wzrostu. Jak
najdtuzej unikaj konfliktdéw. Skoncentruj sie na ekspansji.

Krélikopodobni (Rabbitoids)

Cechy fizyczne
Podobni do ludzi, za wyjatkiem tej rzeczy.

Cechy spoteczne
Ulubiency gwiazd. Szybko sie mnozg i sg generalnie nastawieni pokojowo.

Podstawowe wyzywienie
Ta rzecz. Wyrywajq ja sobie, zjadajg i wyrasta im nastepna. Nikt nigdy nie
widziat, zeby jedli cokolwiek innego.

Najlepszy rozmiar wszechswiata / trudnos¢ gry
Potrafig sobie poradzi¢ w kazdym wszech$wiecie.

Zalety

Nie ma takiej rasy sposrod zdefiniowanych, ktéra szybciej by sie mnozyta. Duza
tolerancja Srodowiskowa, a takze umiejetno$¢ ostatecznego geoformowania do
30% utatwiajg ekspansje. Pomimo, ze sg przecietni w wytwarzaniu zasobow na
gtowe, duze tempo wzrostu znacznie to przyspiesza.

Sa wydaijni, jezeli chodzi o fabryki i geoformowanie. Rozpoczynajg od 5 poziomu
napedzania i mechaniki, co daje im szybkie silniki i zaawansowane kadtuby juz
na samym poczatku gry. Ich doskonata technologia budowy bram gwiezdnych



Bebechy walki 23-6

pozwala im na najlepsze wykorzystanie flot.

Wady

Ich gérnictwo jest ponizej $redniej. Nie potrafig produkowa¢ skaneréw do penetracii.

Strategie
Bezustannie sie rozmnazaj. Przy swoim zakresie tolerancji i umiejetnosci geo-
formowania mozesz zasiedli¢ fadny kawatek wszechswiata.

Krzemowcy (Silicanoids)

Cechy fizyczne

Krzemowcy przypominajg wolno poruszajgce sie kupy zawile utozonych kwar-
cowych tusek, ktére nieregularnie przesuwajg sie i przeslizgujg po sobie
zapadajac sie w ciato i wychodzac na jego wierzch. Spieszac sie krzemowcy
wydaja dzwigk, jakby kto$ grabit zardzewialy metal i pozostawiajg po sobie
pryzmatyczny obtok drobniutkiego piasku.

Cechy spoteczne

Z natury sg szorstcy, odporni na wszelkie warunki srodowiskowe, mogg
zasiedli¢ kazda planete, wolno sie mnozg i wolno prowadzg badania. Dla tej
rasy planety sg tanim towarem. Jezeli kilka ich stracg, nie jest to problem, bo
mogg mieszka¢ wszedzie.

Podstawowe wyzywienie
Piach.

Najlepszy rozmiar wszechswiata / trudnosé gry
Lepiej sobie radzg w srednim wszechswiecie, lepiej nawet niz w duzym albo
wielkim, na dowolnym poziomie trudnosci.

Zalety

Odporni na wszelkie warunki srodowiska, co oznacza, ze mogg skolonizowac
kazda planete. Szybko wytwarzajg zasoby. Majg dostep do dodatkowych kon-
centratorow strumieniowych. Wszystkie ich silniki zuzywajg mniej paliwa.
Bardzo elastyczny i mocny kadtub Metamorph jest dostepny tylko dla Twojej
rasy.

Wady

Niskie tempo wzrostu, co oznacza, ze nie mozna zbyt szybko zasiedla¢. Stabe
tempo badan tlumi szybki i gwattowny start.

Strategie

Nie tra¢ czasu na rozpoznanie. Buduj mini-statki kolonizacyjne, napetniaj je i kolo-
nizuj wszystkie napotkane planety (najpierw jednak te, ktére sg najbardziej zasob-
ne w mineraly). Nie wyciggaj z planet ludzi szybciej, niz bedzie ich przybywato.
Inaczej bedziesz mie¢ mnoéstwo $wiatow zasiedlonych w niewielkim stopniu i
gotowych do poddania sig.

Jezeli wszechswiat jest duzy, Zanim spotkasz przeciwnikéw bedziesz juz mie¢
duzo zasiedlonych planet.

Nie ma potrzeby wydobycia na odlegto$¢, bo mozesz skolonizowa¢, co tylko

Przy zastosowaniu wzoru
na ruch i innych wzoréw
nalezy pamietaé, ze dzie-
lenie i mnozenie ma
zawsze miejsce przed
dodawaniem i odej-
mowaniem.
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chcesz.

Automatycznie buduj fabryki, potem kopalnie, dopoki nie znajdziesz lepszej
strategii produkcji.

Buduj bazy kosmiczne, gdy tylko starczy Ci na to zasobéw.

Buduj duze bombowce, zeby oczyszczaé planety przeciwnikow.

Buduj floty obronne i trzymaj je w poblizu baz kosmicznych, powstrzymujac
graczy komputerowych przed rajdami bombowymi.



22 Rasy Odmiennej
Rzeczywistosci

Odmienna Rzeczywisto$¢ zalicza sie wprawdzie tylko do cech gtéwnych rasy,
ale jest na tyle niezwykta, ze zastuguje na osobny rozdziat.

Populacja i wzrost

Rasy Odmiennej Rzeczywistosci to wysoko rozwinigte energetyczne formy
zycia. Ich ciata sg bardzo delikatne i drzg jak papier w najstabszych warunkach
grawitacji. W wyniku tego przystosowali sie do zycia w bazach kosmicznych,
kontrolujac planety z orbity. Ich tempo wzrostu zalezy jednak od warunkéw
panujacych na planecie, gdyz jest zwigzane z promieniowaniem stonecznym i
grawitacjg planety. Ich maksymalna populacja zalezy od rozmiaru bazy kos-
micznej i siega od 250 tysiecy dla pierwszych kolonii po 3 miliony na ich
Gwiezdzie Smierci. Zycie tylko na bazie kosmicznej ma swoje zte strony: jezeli
baza zostaje zniszczona, to razem z catg ludnoscia.

Skanery

Kolonisci Odmiennej Rzeczywistosci sami wykonujg skanowanie z bazy kos-
micznej. Odlegtos¢, na jaka moga skanowac, jest obliczana za pomocg wzoru:
Odlegtos¢ skanowania = Pierwiastek kwadratowy (populacja/10)

Bazy Ultra Station i Gwiazda Smierci posiadaja wyposazenie, ktore pozwala
kolonistom na skanowanie penetrujgce z potowg tego zasiegu, o ile nie zostata
wybrana wtasciwos¢ rasy “Bez zaawansowanych skanerow”.

Fabryki

Odmiency nie sg przystosowani do dziatan na planetach, wiec nie moga tez
budowac¢ fabryk. Jednak ze wzgledu na swojg energetyczng nature liczba
zasobow dostepnych im na kazdej planecie jest obliczana tak:

Zasoby = Wartos¢_mieszkalna x Pierwiastek (populacja x poziom_energetyki /
wspotczynnik_wydajnosci)

Kopalnie
Ci ludkowie nie potrafia tez budowa¢ kopalni. Jednak sama swojg energig
umiejg wydobywac ograniczong liczbe mineratéw przy uzyciu wzoru:
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Gwiazdka sg zaznaczone
urzadzenia dostepne tylko
rasie Super-Stealth.
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Woydobycie = Pierwiastek (populacja/10)

W zwigzku z tym, ze witasciwie wcale nie mieszkajg na planetach, mogg w
nieograniczonym stopniu korzysta¢ z wydobycia na odlegto$¢, tak jak na bezlud-
nych $wiatach.

Systemy obronne

Jak mozna sie byto spodziewaé, nie wytwarzajg zadnych systeméw obronnych.
Mieszkajg i umierajg wraz ze swojg bazg kosmiczng, wiec systemy obronne nie
majq dla nich znaczenia. Ludzie nie mogg bombardowa¢ planet ras Odmiennej
Rzeczywistosci, a pakiety mineratbw miotane z innych planet nie zabijajg ich
kolonistow.

Najlepszg obrong dla bazy kosmicznej sgq zaawansowane pancerze i bronie, a
takze pola minowe.

Bazy kosmiczne

Koszt bazy kosmicznej jest u Odmiencéw o 20% nizszy (chociaz nie mozna tego
taczy¢ z korzysciami, ktére daje wtasciwosé Ulepszonych baz kosmicznych).
Potrafig tez wybudowaé Gwiazde Smierci, najwigksza i najbardziej grozng rzecz
na niebie.

Kolonizacja

Odmiency nie budujg normalnych modutéw kolonizacyjnych. Muszg budowac¢
bardzo drogie moduty Kolonizacji Orbitalnej, ktére moga stuzyc¢ za forty orbitalne
w docelowych swiatach. Taki modut mozna zamontowac¢ tylko na kadtubie kolo-
nizacyjnym. Kadtub ten w ograniczonym stopniu moze tez stuzy¢ jako bom-
bowiec, aby sie pozby¢ ewentualnych kolonii wroga. Modut kolonizaciji orbitalnej
potrafi zabija¢ rocznie 2000 kolonistéw wroga.

Podréze do innych Swiatow kosztujg. Podroz miedzygwiezdna zabija co roku 3%
kolonistow lecacych flotg.

Odmiency nie moga robi¢ desantéow swoich kolonistow na planety w celu doko-
nania inwazji (walka ladowa jest niemozliwa).

23 Bebechy walki

Oto gars¢ informacji, ktére pomogg Wam zrozumie¢ zachowanie si¢ flot w
bitwie. Mozesz to wykorzysta¢ w planowaniu swojej strategii bojowej. Moze to
tez pomoc zaspokoi¢ Twoj ped do zbierania danych wojskowych zwigzanych ze
Stars!

Plansza bitwy

Plansza bitwy to siatka, ktérg widzisz na powtérce. Floty sg na niej ustawione
jako eskadry. Kazda eskadra to grupa takich samych statkéw jednej floty.
Poszczegolne eskadry poruszajg sie po planszy celujgc do wrogich eskadr
wedtug taktyki wyznaczonej przez ciebie w planie bojowym. W kazdym miejscu
moze znajdowac sie dowolna liczba eskadr.

Bitwy trwajg najwyzej 16 rund. W jednej rundzie bitwy kazda eskadra otrzymuje
szanse ruchu i strzatu. Runda dzieli si¢ na fazy, przy czym jedna faza to ruch lub
strzat pojedynczej eskadry.

tadunek nie ma wptywu
na maskowanie dla ras
Super-Stealth.



Kazda runda skfada sie z trzech czesci:

Po pierwsze, eskadry celujg do eskadr wroga, ktére najlepiej spetniajg kryteria
wyznaczone w planie bojowym.

Po drugie, wszystkie statki ruszajg sie, w porzadku od najciezszych do
najlzejszych. Masy statkéw sg dobierane w kazdej rundzie losowo przy réznicy
do 15%, dzieki czemu statki, ktore sg prawie identyczne nie bedg sie ruszaty
zawsze w takiej samej kolejnosci. Wszystkie statki, ktére mogq sie ruszaé w tej
rundzie o trzy pola, ruszajg sie najpierw o jedno pole, potem wszystkie, ktére
mogq sie rusza¢ o dwa pola, ruszajg sie o jedno pole, a nastepnie ruszajg sie
wszystkie statki, ktére mogg sie ruszac tylko o jedno pole.

Po trzecie, statki strzelajg z broni, w kolejnosci od najwyzszej inicjatywy do
najnizszej.

Pancerze, ostony i uszkodzenia

Przeczytaj ponizszy punkt wraz z informacjami dotyczgacymi cech broni, aby le-
piej zrozumie¢ sposéb dziatania pancerza, oston i roznych typéw broni.

Pancerze i ostony

Kadtuby majg swo6j wbudowany pancerz o pewnej mocy. Moc dodatkowego
pancerza jest do niego dodawana.

Ostony biorg na siebie uderzenia i rozpadajg sie, zanim strzaty wroga dosiegng
do pancerza. Ostony eskadr naktadajg sie na siebie. Na przykfad, jezeli we flocie
jest 20 ,scoutdw” z ostonami o mocy 20, masz w sumie 400 punktow ostony,
ktore nieprzyjaciel musi zniszczyc¢, aby zabrac sie z kolei za pancerze statkéw
(o ile nie korzysta z torped). Torpedy niszczg zarébwno osfony, jak pancerze,
zabierajgc punkty ostony i punkty pancerza eskadry przy kazdym udanym ataku.
Na poczatku kazdej bitwy ostony sg natadowane do petnej mocy. Oznacza to,
ze jezeli w jednej turze wyjdziesz z bitwy, a w nastepnej znajdziesz sie w niej
ponownie, petna moc oston zostanie Ci zwrécona. Jezeli posiadasz wiasciwosé
Regeneracji oston, Twoje ostony beda sie regenerowac¢ na poczatku kazdej
rundy o 10% swojej wartosci podstawowe;.

Jezeli uzywasz broni kierunkowej, a Twoja eskadra moze uszkodzi¢ eskadre
wroga w stopniu wyzszym, niz jest to potrzebne do jego likwidacji, reszta sity
razenia przechodzi na dalsze eskadry, ograniczone tylko liczbg atakujgcych
statkow.

Na przyktad, jedna eskadra ma bron kierunkowg o mocy razenia 1000 dp. Cel
gléwny zostaje zniszczony po zaabsorbowaniu 500 dp szkdéd. Jezeli w tym
samym miejscu jest jeszcze 10 innych eskadr, wszystkie sktadajace sie z jed-
nego statku z pancerzem 150 dp, to trzy zostang zniszczone, a jeden poniesie
33% szkod.

Jezeli zamiast tych 10 eskadr byta jedna eskadra 10 statkdw, to tez stracitaby 3
statki, ale wszystkie pozostate poniostyby po 5% szkdd. Jezeli wszystkie statki
miatyby pancerz 100 dp i ostone 50 dp, to wszystkie ostony wspodlnie zaab-
sorbowatyby 500 dp i zaden statek nie zostatby zniszczony. Natomiast nie ma
takiej kombinacji oston i pancerzy, ktéra uratowataby te trzy statki w poje-
dynczych eskadrach.

Uszkodzenia

Szkody sg rozdzielane nastepujgco: jezeli szkody poniesione przez pancerz
eskadry przekraczajg biezacy stan pancerza jednego lub wigcej statkdw z tej
eskadry, statki te zostajg zlikwidowane. Reszta szkéd rozktada sie réwno na
CALA eskadre.

Kazda eskadra w bitwie ma osobny rejestr szkod. Stars! zapamietuje odsetek
statkow w eskadrze, ktére sg uszkodzone, wraz z odsetkiem ich szkod.
Szkody sg podawane w postaci C @ P%, gdzie C to liczba uszkodzonych

U Podréznikdéw miedzy-
gwiezdnych pakiety
miotane z predko$cig
nominalng lub ponizej niej
rozpadajq sie o0 10%
rocznie. Miotane z pred-
koscig wyzszg od nomi-
nalnej rozpadajg sie tak,
jakby leciaty o jeden
stopien zakrzywienia szy-
bciej.

Jezeli posiadasz ceche
gtowng Fizyki pakietowej,
tempo rozpadu jest
dwukrotnie nizsze.
Dotyczy to rowniez roz-
padu minimalnego.
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eskadr we flocie, a P to odsetek poniesionych szkdd. Na przyktad 10 @ 33%
oznacza, ze 10 statkdw jest uszkodzonych w jednej trzecie;.

Jakie rodzaje szkdd zadajg bronie kierunkowe i torpedy, dowiesz sie z kolejnego
punktu.

Urzadzenia bojowe i bronie

Przeczytaj ten punkt wraz z poprzednim, aby lepiej zrozumiec, jakie znaczenie
majg w Stars! ré6zne rodzaje pancerza, oston i broni.

Bronie a bazy kosmiczne
Wszystkie bronie montowane w bazach kosmicznych otrzymujg dodatek +1 do
swojego zasiegu.

Bronie kierunkowe

Bronie kierunkowe zawsze trafiajg w swoj cel, ale ich moc maleje z odlegtoscig
w stopniu 10% podzielone przez ich maksymalny zasieg. Na przykfad bron o sile
razenia 100 dp na cel na tym samym polu i maksymalnym zasiegu 3 bedzie
miata site razenia 96 dp na cel odlegty o dwa pola. Wszelkie uszkodzenia z broni
kierunkowych sg absorbowane najpierw przez ostony. Szkody nie zaab-
sorbowane przez ostony przechodzg na pancerz.

Jezeli atakujgca eskadra ma wiecej niz jeden statek, a jej strzat z broni kierun-
kowej niszczy docelowg eskadre, reszta sity razenia przechodzi na inne eskadry
w zasiegu. Maksymalna liczba trafionych eskadr jest réwna liczbie statkéw w
atakujacej eskadrze.

Ponizsze dane na temat broni kierunkowych podajemy dla celéw poréwnaw-
czych. Zajrzyj do dziatu Beam Weapons w katalogu technologii, aby poznaé
szczegOtowe statystyki kazdej broni.

Normalne bronie kierunkowe
Szkody: od 10 do 430 dp (punktéw szkod)
Zasieg: od 1 do 3 pdl

Inicjatywa: od 5 do 9

Bronie o zasiegu 0
Szkody: od 90 do 600 dp
Zasieg: tylko na tym samym polu
Inicjatywa: od 10 do 11

Bronie maszynowe
Szkody: od 13 do 200 dp
Zasieg: 2 pola

Inicjatywa: 12 do 13

Sa to potezne bronie, ktére przy kazdym swoim strzale trafiajg wszystkich Wiecej informaciji
wrogdéw w swoim zasiegu. Potrafig takze rozbraja¢ pola minowe, jakby miaty ~ Akceleratory, strona 6-7.
zasieg 4.

Przebijacze oston
Szkody: od 82 do 541 (nie ulegajg ostabieniu z odlegtoscia)



Zasieg: 3

Inicjatywa: 14

Sa to bardzo potezne bronie $redniego zasiegu, ktére majg jednak zas-
tosowanie tylko przeciwko ostonom. Nie potrafig niczego zdziata¢ przeciwko
pancerzom. Majg wyzszg inicjatywe niz dowolna inna bron. Oznacza to, ze bedg
przebijaty ostony przeciwnika, zanim Twoje pozostate bronie oddadzg strzat.
Przebijacze oston nie mogg rozbraja¢ min.

Rozbrajanie min
Wszystkie bronie kierunkowe automatycznie rozbrajajg do (dp x zasieg x zasieg)
min rocznie.

Torpedy

Kazda torpeda moze spudtowac¢. Na przyktad gdy eskadra sktada sie z dwéch
statkow, kazdy z przegrodg na bron mieszczgcg dwie normalne torpedy, poje-
dynczy strzat odpala wszystkie cztery torpedy. Prawdopodobienstwo trafienia
torpedy zalezy od jej parametru celnosci. Celno$¢ np. dla torped Rho wynosi
75%, co oznacza, ze na cztery torpedy (statystycznie) trzy powinny dosiggngé
celu. Celno$¢ torped mozna poprawi¢ przez uzycie komputeréw bojowych.
Jammery mogg obnizy¢ celnosc¢ torped wroga.

Torpedy, ktére trafiajg w swéj cel gtéwny zadajg potowe szkdd bezposrednio
pancerzowi eskadry docelowej. Reszta przypada na ostony. Ewentualne szkody
nie zaabsorbowane przez ostony przechodzg na pancerze.

Maksymalna liczba statkéw, ktére mogg zostac zlikwidowane uderzeniem tor-
pedowym zalezy od liczby torped, ktére trafiajg w cel. Uderzenie z poprzedniego
przyktadu mogtoby zlikwidowa¢ 3 statki. Jezeli docelowa eskadra miata tylko
jeden statek, a szkdd byto wiecej, niz byto potrzeba do jego likwidacji, szkody
zostajg przydzielone pozostatym statkom na tym samym polu. Szkody tego typu
odnoszg sie po pierwsze do oston, a dopiero nie zaabsorbowane przez ostony
przechodza na pancerze. W zadnym przypadku liczba zniszczonych statkow nie
moze przekroczy¢ liczby torped, ktére trafity w cel.

Torpedy, ktére nie trafiaja, wyrzadzajg dodatkowe szkody samej eskadrze
docelowej. Szkody dodatkowe wynosza 1/8 normalnych szkéd dla tej torpedy i
dziatajg prawie jak przebijacze oston. Innymi stowy odnoszg sie tylko do oston.
Ponizsze dane na temat torped podajemy dla celéw poréwnawczych. Zajrzyj do
dziatu Torpedoes w katalogu technologii, aby pozna¢ szczegotowe statystyki
kazdej broni.

Torpedy normaine
Szkody: od 5 do 300 dp
Zasieg: 4 lub 5 pdl
Inicjatywa: od 0 do 4
Celnosé: 35% do 80%

Pociski okretu flagowego

Szkody: od 85 do 525 dp

Zasieg: 5 lub 6 pdl

Inicjatywa: od 0 do 3

Celnosé: 20% do 30%

Takie potezne torpedy wyrzgdzajg wigcej szkdd niz normalne i majg tez wigkszy
zasieg niz jakakolwiek inna bron. Ze wzgledu na ich matg celnos¢, a takze na
fakt, ze jedna torpeda moze zlikwidowac tylko jeden statek wroga, najlepiej jest
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je montowac na bazach kosmicznych lub okretach wojennych majacych mnést-
wo komputeréw bojowych. Ich idealnym celem sg wielkie statki i bazy kos-
miczne.

Jammery

Jammery obnizajg celno$¢ torped. Jammery 10 i 50 sg dostepne tylko dla ras z
Wewnetrznymi mocami. Moc jammerdw kumuluje sie. Na przyktad statek z trze-
ma jammerami 20% obniza celno$¢ torpedy 75% trzykrotnie o 20%:

75 x 0.8 x 0.8 x 0.8 = celnos¢ torpedy 38%

Komputery bojowe

Urzadzenia te podwyzszajg inicjatywe wszystkich broni na statku. Trzy rézne
urzgdzenia majg inicjatywe od +1 do +3. Ponadto obnizajg niecelnosé torped o
20% do 50%.

Stopien obnizania niecelnosci torped o jaki$ procent to nie to samo, co
podwyzszanie w tym stopniu celnosci. Im lepsza celno$c¢ torped tym trudniej jest
je ulepszyc.

Obliczanie dziatania komputera bojowego:

Przyktad 1: Normalna torpeda 75% celnoéci strzela z uzyciem komputera
bojowego 50%.

Obliczenie niepoprawne: 75% x 1.5 = celnos¢ 112%

Obliczenie poprawne: 100 - ((100 -75) x .5) = celno$¢ 88%

Przyktad 2: Normalna torpeda 75% jest modyfikowana przez dwa komputery
bojowe 30%, ktére obnizajg jej niecelno$¢ dwukrotnie o 30%.

100 - ((100 - 75) x 0.7 x 0.7) = celno$¢ 88%

Jezeli atakujgca eskadra ma komputery bojowe, a bronigca - jammery, to
urzadzenia te sie wzajemnie anulujg w stopniu 1 do 1.

Przyktady: Eskadra docelowa ma z jammeréw w sumie 50% redukcji celnosci
torped. Komputery bojowe napastnika obnizajg natomiast ich niecelno$¢ o 45%.
Wynik: 5% obnizenie celnosci.

Jammery eskadry docelowej dajg w sumie 30% redukcji celnosci torped.
Komputery bojowe napastnika obnizajg ze swojej strony niecelnosé¢ torped o
40%. Wynik: 10% obnizenia niecelnoci.

Thumik energii



 Tytksigzki




Urzadzenie to obniza predkosé¢ WSZYSTKICH statkbw w catej bitwie o jedno pole ruchu na
runde, na czas trwania catej bitwy. Efekt ten pozostaje nawet po zlikwidowaniu statku z
ttumikiem przed zakonczeniem bitwy (trwate skutki dziatania urzadzenia). Dziatanie ttumikéw nie
kumuluje sie, a wiec posiadanie wiecej niz jednego tltumika w bitwie nie ma Zadnego znaczenia.

Kondensatory

Zwiekszajg w pewnym stopniu szkody wyrzadzane przez wszystkie bronie kierunkowe na
poktadzie. Warto$¢ kondensatorow wynosi od 10% do 20%. Maksymalna podwyzka
pochodzaca od wielu kondensatoréw wynosi 250%.

W tym przyktadzie statek posiada bron kierunkowg dajgcg 100 dp i trzy kondensatory 10%:
100dpx1.1x1.1x1.1=133dp

Naprawianie szkod

Jezeli po bitwie w rolecie Sktadu floty widzisz jeden lub wiecej statkbw na czerwono, to znaczy,
ze zostaty one uszkodzone. Kliknij nazwe takiego statku, aby sprawdzi¢, w jakim stopniu.
Naprawa przywraca rocznie sprawnosS¢ pancerza statku w tempie, ktory zalezy od jego

potozenia:

Potozenie statku Roczna naprawa
Lot w kosmosie 1%

Stoi w kosmosie 2%

Na orbicie planety wroga, ale nie bombarduje 3%

Na orbicie wtasnej planety, ktéra posiada dok 20%

Na orbicie wiasnej planety, ktéra posiada baze

kosmiczng bez doku 8%

Na orbicie wtasnej planety bez bazy kosmicznej 5%

Na orbicie bombardowanej planety brak naprawy
Stoi lub na orbicie, a we flocie jest co najmniej

jeden statek z kadtubem tankowca dodatkowe 5%
Stoi lub na orbicie, a we flocie jest co najmniej

jeden statek z kadtubem Super Fuel Xport dodatkowe 10%

Na przyktad statek o podstawowej mocy obronnej 25 dp plus 75 dp za pancerz ma maksymalng
wartos¢ pancerza rowng 100 dp. Ponosi 10 dp szkdd, a wiec po dwoch latach w kosmosie lub
roku na orbicie bedzie juz catkowicie sprawny.

Jezeli jestes$ na orbicie planety wroga, a Twoja flota ma rozkaz ataku, naprawy sie nie odbywaja.
Naprawy sg rowniez niemozliwe w roku, w ktérym Twoja flota korzysta z bramy gwiezdne;j.

W latach, gdy baza kosmiczna jest atakowana, flota jest naprawiana, jakby bazy kosmicznej nie
byto.

Korzysci z kadlubow tankowcoéw i XPort
Zwré¢ uwage, ze w tabeli sg wymienione korzysci plyngce z posiadania kadtubow tankowca



(Fuel Transport) i XPort: poza transportowaniem paliwa potrafig one naprawia¢
inne statki we flocie. Wystarczy jeden tankowiec we flocie, aby uzyskaé
dodatkowe 5% tempa naprawy, albo jeden statek XPort, aby uzyskaé
dodatkowe 10%. Dalsze takie statki nie zwiekszajg juz tego tempa. Ponadto
mozna czerpa¢ korzysci tylko z jednego z nich. Oznacza to, ze jezeli w jednej
flocie masz tankowiec i XPort, uzyskujesz tylko 10% od XPorta.

Naprawa bazy kosmicznej

Bazy kosmiczne normalnych graczy sg naprawiane w tempie 10% rocznie. Bazy
kosmiczne ras z Wewnegtrznymi mocami sg naprawiane w tempie 15% rocznie.

Ruch, inicjatywa i strzelanie w bitwie
Ruch

Zdolnos$¢ ruchu wynosi zawsze od 0.5 do 2.5 na runde. Odlegto$¢ o jakg statek
moze sie poruszy¢ w rundzie jest obliczana w cwiartkach pdl, przy uzyciu
nastepujacego wzoru:

Wzor na ruch

Ruch = (Idealna_predkos$c¢_silnika - 4) / 4 - masa / 70 / 4/ liczba_silnikéw + 0.25
x liczba_silnikéw_odrzutowych + 0.5 x liczba_ultranapedow
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Nazwa i 832 uas S 238385
Tritznium oo o 0o o oeo0 10 5 0 0 50
Crobmnium oo o 3 0 05 13 6 0 0O 75
Carbonic Armoar oo o o o 4 25 15 0 0 5 100
Strobnium 00 o 6 0 054 15 & 0 0 120
Qrganic Armar g oo o o Fo12 20 0 0 & 175
Helarium oo o 9 o o s0 2% 9 1 0 180
Fielded Kelarium 4 0 0O/10 0O 0O/ 50 2510 0O 2 175
Depleted Meutronium - 0 0 010 3 0O/ 50 25 10 0O 2 200
Meutranium oo o120 o045 30 11 2 1 275
Walanium 00 oj16 0O 0O/ 40 50015 0O 0O 3500
Superlatanium 00 o/24 0 030100 25 0 01500
Ruch w polach na runde
Runda

Ruch 1 2 3 4 5 6 7 8
0.5 1 0 1 0 1 0 1 0
0.75 1 1 0 1 1 1 0 1
1 1 1 1 1 1 1 1 1
125 2 1 1 1 2 1 1 1
15 2 1 2 1 2 1 2 1
175 2 2 1 2 2 2 1 2
2 2 2 2 2 2 2 2 2
225 3 2 2 2 3 2 2 2
25 3 2 3 2 3 2 3 2

Kolejnos¢ ruchu
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Tyt ksiazki

Ruch odbywa sie w trzech fazach

Faza 1: Wszystkie eskadry, ktére mogq sie rusza¢ w tej rundzie o trzy pola,
)
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Nazwa S RS2 22828888 ¢
Lazer oo o o o 0o 1 5 0 6 0 110 8
w-Ray Lazer o3 o o o 0o 1 & 0O 6 0 1168 8
flini Gun o3 0o o o 0o 310 016 0 2 13 12
“akimora Light Phaser o o o o Q1 ¥ o0 & 0 1 2 49
Blackjack oy o o o o010 ¥ 046 0 0 80 10
Phazer Bazooka o8 o o 0 o 211 0 8 0 2 2B 7
Pulzed Sapper S 9 0 o 0 0 112 0 0 4 3 82 14
Colloidal Phaszer o110 o o o 0 218 014 0 3 265 5
Gatling Gun o110 o a0 0 313 020 0 2 3 12
fini Blaster o112 o o o 0o 1 9 010 0 1) B5 1§
Bludgeon o013 0 o 0 010 9 022 0 023 10
fark 1% Blaster o114 o o 0 0 213 012 0 2 B85 7
Phased Sapper 1% 0 o 0o 0 116 0 0 & 3211 14
Hearvy Blaster o116 0 0 0 0 225 020 0 3 B 5
Gatling Meutring Cannon . 01 0 0 0 0O 31F 0 28 0 2 80 13
filyopic Disruptor o1 o o o 0o 112 014 0 11689 9
Blunderbuzs o019 0 o 0 01013 030 0 0382 M
Disruptor o200 o o 0o 0 220 016 0 21689 §
SYNCro Sapper M 2 00 0 0 1/ 0 0 & 3541 14
fega Disruptar o2z 0o o0 0 0 233 030 0 31689 6
Big Mutha Cannon o2 0o o 0 0 3 23 036 0 220413
Streaming Pulverizer 024 0 0 0 0O 116 0 20 0 1433 41
Arti-hatter Pulverizer 026 0 o 0 0 227 022 0 2433 8§

ruszajg sie o jedno.
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Faza 2: Wszystkie eskadry, ktére mogq sie rusza¢ w tej rundzie o dwa lub
wiecej pola, ruszajg sie o jedno.
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Nazwa S8 22822828388 3
Lady Finger Bomb o 2 0 0 0o o420 5 41 20 00B 02
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=mart Baomb o 5 0o 0 o o810 27 1 22 01300
Mevutron Bomkb o0 0o 0 o 10 57 30 1 30 02200
Enriched Mewtron Bomba | 015 0 0O 0 12 B4 25 1 36 0 35 00
Peerless Bomhb 022 0 0 o015 585 32 1 33 05000
Annikilstor Bomk o286 0 0 o047 &s0 28 1 30 0 yOo oo

Faza 3: Wszystkie eskadry, ktére mogq sie rusza¢ w tej rundzie ruszajg sie o

jedno pole.
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W kazdej fazie eskadry poruszajg sie w kolejnosci od najciezszych do
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najlzejszych, przy marginesie btedu +/- 15%

Tabele technologii
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Kazda eskadra stara sie znalez¢ pole, ktore najlepiej bedzie odpowiadato wyz-
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Nazwa E 82 2dmassg 83388
Colonization Module oo o o 0 03210121010 O
Orhital ConstructionModule . 0O 0 0 0 0 050 20 20 1515 20
Cargo Pod oo o 3 0 0 510 5 0 2 350
Super Cargo Pod 3 0 o 9 0o o ¥ 15 & 0 2100
Fuel Tank oo o o 0 0 3 4 68 0 0250
Super Fuel Tank Bl O 414 0 0 & &8 &8 0 0500
faneuvering Jet 200 3 0 0 0 510 5 0 5 1
Creerthrster 5 012 0o 0 0 5 20010 0§ 2
Beam Deflectar G 6 O & & 0 1, &8 0O 010 <10

naczonej taktyce. Na przyktad masz taktyke Maximize Net Damage i statek o
broniach zasiegu 1 i 2. Twoj wrdg tez ma statek o broniach zasiegu 1 i 2, ale
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ine Dizpenzer 40 o o o o o0 0 2545 210 &5 40
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fdine Dispenszer 130 6 0 0 o 012 30 &1 2 18 10130
Heavy Dispenser 50 S5 0 0 0 o 3 10 50 2 20 5 50
Heawvy Dispenzer 110 9 0 0 0 0O 5 15 70 2 30 5110
Hesyy Dispenser 200 14 0 0 0O 0O F 20 90 2 45 5 200
Speed Trap 20 oo 2 0 0 2100 80|30 0 12 20
Speed Trap 30 oo 3 0 0 6135 72|32 0 14 30
Speed Trap 50 oo 5 0 011|140 50|/ 40 0 15 350

jego bronie zasiegu 1 sg lepsze niz Twoje. Zostaniesz w odlegtosci 2, poniewaz
to wtasnie stad réznica strat wtasnych i zadanych bedzie najwyzsza.
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Orhital Adjuster oo o 0 0 6 &80 &0 25 25 25 0



Ultranapedy, silniki odrzutowe i ruch

Tabele technologii

(]

(2]
.28 &3 e 5 g
Nawa 5 5 52 22 8RS 5888 28
Alnha Tarpedo oo o oo o2 5 89 3 3 4 5 0035
Beta Torpedo o5 41, 0 0o o025 618 6/ 4 4 12 1 45
Delta Taorpedo o0 20 0 0 025 & 22 &8/ 5 4 2% 1 B0
Epsilon Torpedo o114 3 0 0 0O 25 10 30 10/ 6 5 45 2 EBS
Fhio Torpeda o8 4 0 0 0 25 12 34 12| &8 5 90 2 Y5
psilon Torpedo o222 5 0 0 025 15 40 14, 9 51889 3 75
Omega Torpedo o285 & 0O 0 0O 2% 18 52 18|12 5 #6 4 &80
Arti Matter Torpedo o1 12 o o™ 8§ =50 3 & 1 B BO 0O 85
Jihad Missile o012 & 0O 0 0O 3% 13 3F 13| 9 &5 85 0 20
Juggernaut Miszile O & 0O 0 0O 35 16 43 16|11 5150 1 20
Doomzday Missile o 2010 0o 0 0 3% 20 B0 20013 6 280 2 25
Artnageddon Mizzile . 0 24 10 0 0 0 35 24 67|23 16 6 525 3 30

Jezeli masz duzo ultranapedow i silnikow odrzutowych, ich dziatanie sie sumu-
je. Jeden ultranaped daje eskadrze dodatkowe pét pola ruchu na runde, a kazdy

2

'g. S "% g % E £ S o

$5 852852352 ¢8¢

5§ ¢ &5 £ 2 9 £ & E &g

Nazwa i 8220w S 8388
iemer S0 o o o o 0 o100 10 10 70 50
Yiemer S0 o o o o 1 0100 10 10/ 70 90
Scoper 150 o o o o 3 0100 10 10 70 150
Scoper 220 o o o o & 0100 10 10 70 220
Scoper 230 o o a o & 0100 10 10 70 230
Snooper 320 30 0 010 3100 10 10 70 320
Snooper 400 4.0 0O 013 & 100 10 10 70 400
Snooper SO0 50 0 o1& 7100 10 10 70O 500
Snooper G20 To0 0O 023 9100 10 10 70 620
=00 oo o o 0o o015 5 &5 5 10
Mizsile Battery 2.0 o0 o 0 015 5 & 5 20
Laser Battery m 0o o o 0o 0 15 5 = = 24
Planetary Shield 16 0 0 0 o 0 15 5 5 5| 30
Meutron Shield 23 0 0 0 o0 0 15 &5 5 5| 38

B-7
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dodatkowy ultranaped dodaje jeszcze pot pola.

3]
[o2]

$st g £ 2
$5 8 88 ¢ 2 EZ S8 o
5 © &6 £ & 3 o s EZ
Nazwa i 8 3 2oamesS 23388
Bat Scanner o oo o0 o0 2 11 0 1 1]
Ehino Scanner g o oo 1 0 &% 3 I 0 2 =0
Mole Scanner oo oo 4 02 9 2 0 2100
DhA Scanner oo 300 62 5 11 1125
Pozsum Scanner o o oo 5 0 318 3 0 3150
Fick Pocket Scanner 4, 0 0 0 4 415/ 3% & 10 & &0
Chameleon Scanner 00 0 6 0 B2 4 6 4160
Ferret Scanner o oo ¥Fo2 238 2 0 8185
Dolphin Zcanner s 0 0o 010 4 440 5 5 10 220
Gazele Scanner 4, 00 0 0 & 0 524 4 0 5225
RhA Scanner oo 5 0 o400 220 11 2230
Cheetah Scanner S0 o0 oM o0 450 30113 275
Elephant Scanner Bl O 0 016 7| &/ 70 & 5 14 300
Eagle Eve Scanner B 0O 0 014 0 384 3 2 21 335
Fobber Baron Scanner | 10 0 0 0 1510 20 90 10 1010 220
Peetless Scanner flo0 0 024 0 480 3 2 30500

Silnik odrzutowy daje eskadrze dodatkowe 1/4

pola ruchu na runde bitwy, a

©

[=2]
newa 25 EE3 2 EREES 88
haole-skin Shield oo o o0 o 14 1 0 1 25
Cowe-hide Shield 30 o0 0 0 o 185 2 02 40
Walverine Diffuse Shield . & 0 0 0 0 0 1) & 3 0O 3 &0
Craky Sharmor 0 0 4 0 01015 ¥ 0 4 BO
Shadow Shield oo oo 0o 3 o0 2 7 3 0 3 75
Bear Meutring Barrier i 0 o0 o o 0 1 & 4, 0 4100
Gorilla Delagator 14, 0 0 o 0 0 41 11 5 0O E[175
Elephant Hide Fortrezs 1@ 0o 0 0 0 0 4115 & 0 10/300
Complete Phaze Shield 200 0 0 0 0 1 20012 015|500



Tabele technologii B-9

kazdy dodatkowy silnik odrzutowy dodaje jeszcze ¢wier¢ pola.

2
(1]

— [<]

(2] ©
% © 2 s 2 3 £ £ 2 ]
2t 8T S5 E »~ g 3 & ¢ 4
588238 8§ 32 5 ¢E8 ¢ 8
o o2 9 - n c = = 2 )
Nazwa 5§ & S 2 3 a & &£ &8 &8 & & =
Cirbital Fort o o o o o o g0 24 o 34 o 100 10
Zpace Dock o o o 4 0 0O 200 40 10 S50 200 25012
Zpace =tation o 0o o 0O 0 0O/1200 240 160 500 -1 S00) 14
Ultra Station o o o012 0 0O/1200 240 160 8O0 -1 1000 16
Desth Star o o o417 0 0O/1500 240 160 FOoO -1 1500 18

Maksymalny ruch wynosi 2.5 pola na runde, niezaleznie od tego, ile dany statek

8
(=2

£as gy ®
I

Nazwa HIEIE IR
Tatal Terrafarm £3 oo o o0 0 o Y0 3
Tatal Terrafarm =5 oo o o0 0 3 Y0 5
Tatal Terrafarm 7 [ R N R 0 R R ) N R
Total Terraform 210 o o o o0 0 g9 010
Total Terraform 215 o o o o0 013 015
Total Terraform 20 o o o o0 017 F0 20
Tatal Terraform 25 o o o o0 022 70 25
Tatal Terraform 30 o o o o0 025 Y0 30
Gravity Terraform +3 oo 1 0 0 1100 3
Gravity Terraform 7 oo 5 o0 0 2100 ¥
Gravity Terraform 11 o o100 0 3100 N1
Gravity Terraform 15 o o416 0 0 4100 15
Temp Terratorm £3 1.0 0o 0 0 41100 3
Temp Terraform £7 S0 0 0 0 2100 7
Temp Terraform £11 0 0 o0 o o 3100 11
Temp Terraform 215 16 0 0 0O 0 4100 15
Radistion Terraform £3 a1 0 o0 0 1100 3
Radistion Terraform =7 a5 o o 0 2100 F
Fadistion Terrafaorm £11 [ R ¥ B W R e B0 Ry Iy
Radistion Terraform 1S 0 16| 0 0 0O 4100 15
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posiada ultranapedéw i silnikéw odrzutowych.

(1]

g 2 g8 £ o
"3 'g Y E 'E E > E S lg E. 9
>o 2L 83828 E & EC
Nazwa S 5 S 2 2 2 SRS 8885 E S
Alpha Torpedo o o o o o o2 5 9 3 3 4 5 0 35
Bieta Torpedo o 5 1 o o o325 6/18 6 4 4 12 1 45
Detta Torpedo o0 2 0 0O o258 8 22 & 5 4 26 1 BO
Eprsilon Torpeda o414 3 0 0O o/Z5/10 30 10 B 5 43 2 BS
Fho Torpedo o118 4 0 0O o/ 25/ 12 34 12 & 5 80 2 75
Upsilon Tarpeda o222 5 0 0O o/ 2515 40 14 9 5169 3 75
Omega Tarpeda 02 6 0 0O O 2518 52 18 12 5 #6 4 80
Ariti Matter Torpedo o111 12 0 0O M 550 3 08 1 E GBO 0O 85
Jihad Missile o012 6 0 0 o35/ 13 3Fr 13 9 5 85 0 20
Juggernaut Mizsile 016 & 0 0O ol 35 16 48 16 11 5150 1 20
Doomsday Missile o 20 10 0 0O O35/ 20 6O 20 13 B 280 2 25
Armageddon Missile o 24 10 0 0O O35 24 B 23 16 B 525 3 30



Strzelanie

Kolejnos¢ strzelania z broni zalezy od ich inicjatywy, od najwyzszej do
najnizszej. Bronie strzelajg catymi przegrodami na bron, przy czym przy rownej
inicjatywie pierwsze w kolejnosci sg bronie o najkrétszym zasiegu. Jezeli
docelowa eskadra zostaje zniszczona, szkody przechodzg na pozostate eskadry
w zasiegu.

Inicjatywa

Inicjatywa determinuje porzadek strzelania w bitwie. Kadtuby wszystkich
statkbw majg pewng podstawows inicjatywe, ktéra moze wynosi¢ od 0 do 18.
Kazdy komputer bojowy podwyzsza jeszcze inicjatywe o 1, 2 lub 3 punkty.
Inicjatywa jest suma inicjatywy kadtuba, komputeréw bojowych, cech rasy (jezeli
sg to Kupcy wojny) oraz inicjatywy broni.

Pierwsza strzela bron o najwyzszej inicjatywie. Jezeli mamy statek o inicjatywie
11 z bronig kierunkowa o inicjatywie 5, czyli w sumie 16, oraz drugi statek o ini-
cjatywie 14 i z torpedq o inicjatywie 3, czyli w sumie 17, to drugi statek bedzie
strzelat pierwszy. Jezeli statek torpedowy ma jeszcze drugg bron o inicjatywie 1,
to torpeda wystrzelitaby pierwsza, potem bron kierunkowa drugiego statku, az
wreszcie druga bron statku torpedowego.

24 Bebechy maskowania

Aby cos mogto zostaC zamaskowane, wymaga pewnej liczby jednostek
maskowania na kT. Dane urzadzenie maskujgce zapewnia statkowi najwigksze
mozliwe maskowanie, gdy statek jest pusty. Jezeli natomiast ma tadunek, jego
masa obniza liczbe jednostek maskowania na kT, a tym samym stopien
maskowania.

Maskowanie pustego statku

W ponizszej tabeli podajemy, ile jednostek maskowania od réznych urzgdzenh
przypada na pusty statek:

Urzadzenie maskujace Jedn. mask./kT Maksym. maskowanie %
Transport Cloak* 300 75
Stealth Cloak 70 35
Super-Stealth Cloak 140 55
Ultra-Stealth Cloak* 540 85
Shadow Shield* 70 35
Depleted Neutronium Armor 50 25
Skaner Chameleon 40 20

Na przyktad pusty statek wyposazony w Stealth Cloak ma 70 jedn. maskowa-
nia/kT lub maskowanie 35%. Sam statek jest widziany przez skanery wroga
tylko na 35% ich najwiekszego zasiegu.
Gdy zamaskowany statek wiezie tadunek, to trzeba inaczej oblicza¢ jedn.
maskowania/kT. Zatézmy, ze statek jest matym frachtowcem z silnikiem Quick
Jump 5, pancerzem Tritanium i urzgdzeniem maskujgcym Stealth Cloak. Jego
masa wtasna wynosi 91 kT, przy 70 jedn. maskujgcych/kT jest zamaskowany w
35%. Jezeli by go do petna zatadowaé, to jego masa wynositaby 161 kT. Aby
obliczy¢é nowy stopien maskowania:
1. Policz, ile statek ma w sumie jednostek maskowania:

Maks_jedn_mask/kT x Masa_pustego_statku

Przyktad: 70 jedn/kT x 91 kT = 6370 jedn. maskowania

Rozszerzenie .r1 jest
domysine i nie jest
konieczne.
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2. Policz, ile jednostek przypada na KT:
Suma_jedn_mask / Masa_statku_z_tadunkiem
Przyktad: 6370 / 161 kT = ~40 jedn/kT

Z ponizszego wykresu wynika, jakg ochrone daje okreslona liczba jednostek
maskowania:

Stopien maskowania wzgledem jedn/kT
Przy 40 jedn. maskowania/kT zatadowany frachtowiec z naszego przyktadu jest
kryty tylko w 20%. W ponizszej tabeli podajemy doktadne liczby z kilku punktow
wykresu, co pozwoli na dokonywanie bardziej precyzyjnych obliczen:

100 jedn/kT 50% maskowania
300 jedn/kT 75% maskowania
600 jedn/kT 87.5% maskowania
1000 jedn/kt 93.75% maskowania

Maskowanie floty liczacej wiecej niz jeden statek

We flocie liczacej wiecej niz jeden statek, statki bez maskowania sg traktowane
jak tadunek na potrzeby obliczania jedn/kT. Umiesémy nasz pusty frachtowiec
we flocie z pustym ,scoutem” majacym silnik Quick Jump 5, Laser i Bat Scanner,
o masie wiasnej 15 kT. Cata flota wazy 106 kT, wiec we wspolnym locie statki te
miatyby maskowanie 6370 / 106 = ~60 jedn/kT, czyli okoto 30%.

Sumowanie sie efektéw dziatania detektoréw

tachionowych

Jezeli dany konstrukcja posiada wigcej niz jeden detektor tachionowy, ich wyda-
jnos$c¢ oblicza sie nastepujaco:

95% * SQRT(liczba_detektoréw) = redukcja maskowania drugiego gracza

Wiegcej informacji:
Zabezpieczenie przed
kopiowaniem, strona 4-4.



Algorytm maskowania

Oto (pseudo) algorytm, ktéry mozna stosowac przy przeliczaniu jednostek
maskowania na kT na stopnie maskowania.
if punkty <= 100
procent = punkty / 2
else
punkty = punkty - 100
if punkty <= 200
procent = 50 + punkty / 8
else
punkty = punkty - 200
if punkty <= 312
procent = 75 + punkty / 24
else
punkty = punkty - 312
if punkty <= 512
procent = 88 + punkty / 64
else if punkty < 768

procent = 96
else if punkty < 1000
procent = 97
else
procent = 98
end if
end if
end if

end if

25 Bebechy
akceleratorow

Potencjat razenia pakietow mineratéw

Chcesz wiedzie¢, jakie zniszczenia jest w stanie poczyni¢ pakiet mineratow?
Prosze bardzo.

Pakiety mineratow mozna miota¢ z predkosciami od 3 do 5 stopni wyzszymi, niz
wynosi nominalna moc akceleratora. Przekroczenie mocy nominalnej powoduje
jednak niestabilno$¢ pakietéw i ich rozpadanie sie¢ w czasie lotu. Najlepszy ze
wszystkich akcelerator Warp 13 potrafi zatem miota¢ pakiety z predko$cig
odpowiadajgca 16. stopniowi zakrzywienia przestrzeni.

Po co miato by sie miota¢ pakiety wolniej, niz to wynika z predko$ci nominalnej?
To proste: planeta odbierajgca pakiet moze nie mie¢ akceleratora zdolnego do
ztapania szybszego pakietu, a Ty przeciez nie chcesz zabija¢ swoich kolonistow.

Tempo rozpadu pakietow

Pakiety miotane z predkoscig powyzej nominalnej akceleratora rozpadajg sie
tak:

+1 Warp 10% rocznie

+2 Warp 25% rocznie

+3 Warp 50% rocznie

Ponadto kazdego mineratu w pakiecie dotyczy minimalny rozpad wynoszacy
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10 KT rocznie.

Pakiety rozpadajg sie zarbwno w tym roku, w ktérym startujg, jak i w tym, w
ktérym docierajg do miejsca przeznaczenia proporcjonalnie do odlegtosci, jakg
przebyly w danym roku. Stopien rozpadu nie liczy sie od poczatkowej wielkosci
pakietu, lecz biezgcej.

Predkos¢ a odlegtosé¢

Stopien zakrzywienia przestrzeni N (Warp N) oznacza, ze co$ przemierza
rocznie odlegto$¢ N x N lat swietinych. Pakiet o predkosci odpowiadajgcej 16.
stopniowi zakrzywienia przebywa zatem w kazdej turze 256 lat Swietlnych!

Wzory na site razenia i odzyskiwanie

Gdy pakiet uderzy w planete bez akceleratora, albo z akceleratorem o mocy
nizszej niz predkos¢ tego pakietu, wyrzadzi zniszczenia. Sita razenia zalezy od
predkosci pakietu, a nie od mocy akceleratora, ktory go wystat. Na przyktad,
jezeli akcelerator Warp 5 miota pakiet z predkoscig Warp 8 do takiego samego
akceleratora Warp 5, adresat ulegnie uszkodzeniom.

Predkos¢
predkos¢_pakietu = Warp_pakietu * 2
predkos¢_adresata = akcelerator_adresata * 2

Udane tapanie
Jaki procent pakietu dotart bezpiecznie do celu:
% ztapanego = predkos¢_adresata / predkos¢_pakietu

Odzyskane mineraly
Adresat odzyskuje 1/3 nie ztapanej czesci pakietu.
(pakietkT x %ztapanego + pakietkT x %reszty x 1/3)

Czyste zniszczenia
Czyste_zniszczenia = (predkos¢_pakietu - predkos¢_adresata) x masa_pakietu / 160

Czyste zniszczenie po przejsciu przez systemy obronne

planety
Zniszczenia2 = czyste_zniszczenia x (100% - %SkutSysObr)

Zabici kolonisci

Liczba zabitych kolonistow jest wyzszg z dwoch ponizszych:
Zniszczenia2 x populacja / 1000

Zniszczenia2 x 100

Zniszczone systemy obronne

liczba_zniszczonych = liczba_sys_obr x zniszczenia2 / 1000

jezeli liczba_zniszczonych jest nizsza niz zniszczenia2 / 20, to drugie zostaje
uznane za liczbe zniszczonych systeméw obronnych.

Wplyw cechy Podréznikéw miedzygwiezdnych na tapanie
pakietow

Wiegcej informacji:
Zabezpieczenie przed
kopiowaniem, strona 4-4.



Czesto zadawane pytania

Podréznicy miedzygwiezdni sg o potowe mniej skuteczni w tapaniu pakietéw. W
ich przypadku przy obliczaniu odniesionych uszkodzen dzieli sie
predkos¢_adresata przez dwa.

Przyktad

Miotasz pakiet 1000 kT z predkoscig odpowiadajgcg 10. stopniowi zakrzywienia
przestrzeni na planete z akceleratorem Warp 5, populacjg 250 tysiecy i 50 sys-
temami obronnymi zapewniajgcymi 60% skuteczno$¢ ochrony.
predkos¢_pakietu = 100

predkos¢_adresata = 25

%ztapanych = 25%

odzyskane mineraty = 100 kT x 25% + 1000 kT x 75% x 1/3 = 250 + 250 = 500
kT

Czyste zniszczenia = 75 x 1000 / 160 = 469

Zniszczenia 2 = 469 x 40% = 188

Zabici kolonisci = wigksza z 188 x 250 000 / 1000 oraz 188 x 100

= wigksza z 47 000 i 18 800 czyli 47 000 kolonistéw

Liczba zniszczonych systemoéw obronnych = 50 * 188 / 1000 = 9 (zaokraglone w dot)

Jezeli jednak planeta docelowa nie posiada systeméw obronnych, ani akcelera-
tora, to zniszczenia sg o wiele wigksze:

odzyskane mineraty = 1000 kT x 0% + 1000 kT x 100% x 1/3 = tylko 333 kT
Czyste zniszczenia = 100 x 1000 / 160 = 625

Zniszczenia 2 = 625 x 100% = 625

Zabici kolonisci = wigksza z 625 x 250 000 / 1000 oraz 625 x 100

= wigksza z 264 000 i 105 600 czyli kolonia zostaje catkowicie zniszczona.

26 Bebechy pol
minowych

Rodzaje min

Normalne

Dziatanie: wybuch

Maksymalna bezpieczna predkos¢: Warp 4

Szkody / statek: 100 (125 dla koncentratorow strumieniowych) za kazdy silnik.
Minimalne szkody we flocie: 500 (600 dla konc. strum.)

Prawdopodobienstwa wejscia na mine: 0.3% za kazdy przebyty rok swietlny za
kazdy stopien zakrzywienia powyzej bezpiecznego.

Przyktad: Flota lecgca z predkoscig odpowiadajgca 9. stopniowi zakrzywienia
przestrzeni ma 1.5% szansy za kazdy rok Swietlny w turze. Lecac przez 10 lat
Swietinych pola minowego ma prawdopodobienstwo 10.5% wejscia na mine.

Ciezkie

Dziatanie: wybuch

Maksymalna bezpieczna predkos¢: Warp 6

Szkody / statek: 500 (600 dla konc. strum.)

Minimalne szkody we flocie: 2000 (2500 dla konc. strum.)
Prawdopodobienstwa wejscia na ming: 1% za kazdy przebyty rok swietlny za
kazdy stopien zakrzywienia powyzej bezpiecznego.

Przyktad: Flota lecgca z predkoscig odpowiadajgca 9. stopniowi zakrzywienia
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przestrzeni ma 3% szansy za kazdy rok $wietlny w turze. Lecac przez 10 lat
Swietlnych pola minowego ma prawdopodobienstwo 30% wejscia na mine.

Speed Trap (Mina-putapka)

Dziatanie: Zatrzymuije flote, nie wyrzadza szkod

Maksymalna bezpieczna predko$¢: Warp 5

Szkody / statek: brak

Minimalne szkody we flocie : brak

Prawdopodobienstwa wejscia na ming: 3% za kazdy przebyty rok $wietlny za



kazdy stopien zakrzywienia powyzej bezpiecznego.

Przyktad: Flota lecgca z predkoscig odpowiadajgcg 9. stopniowi zakrzywienia
przestrzeni ma 15% szansy za kazdy rok $wietiny w turze. Lecac przez 10 lat
Swietinych pola minowego flota z catg pewnoscig wpadnie na mine.

Wykrywanie p6l minowych
Wartos¢ zamaskowania p6l minowych

Skanery penetrujgce: 0%
Skanery nie penetrujgce: 75%

Warunki dla wykrycia pola minowego przeciwnika

Bedziesz widzie¢ zaréwno $rodek, jak i promien pola minowego, jesli:

® Srodek pola minowego jest w zasiegu Twojego skanera penetrujgcego, LUB

® przynajmniej raz wpadte$ na mine, a Srodek jest w zasiegu Twoich skanerow
normalnych, LUB

® jeste$ w polu minowym.

Skutecznos¢ urzadzen maskujacych statku w

polu minowym

Gdy statek jest w polu minowym, a miny petnig role skaneréw, skuteczno$¢
urzadzenia maskujacego jest zawsze wartoscig bezwzgledng (90% maskowa-
nia = 10% szans na wykrycie). Tylko rasy o cesze Anihilacji kosmosu moga
uzywac swoich pél minowych jako skaneréw (nie penetrujacych).

Cechy rasowe i pola minowe

Specjalne umiejetnosci

Dla ras z cechg ,Anihilacji kosmosu” pola minowe dziatajg jak normalne ska-
nery, nie wykrywajg jednak flot na orbitach planet.

Dostepne stawiacze min wedtug ras

Anihilacja kosmosu

Mine Dispenser 40 (ktadzie 40 min/rok).

Mine Dispenser 50 (ktadzie 50 min/rok), dostepne dla wszystkich, oprécz
kupcéw wojny.

Mine Dispenser 80 (ktadzie 80 min/rok).

Mine Dispenser 130 (ktadzie 130 min/rok).

Heavy Dispenser 50 (ktadzie 50 min cigzkich/rok).

Heavy Dispenser 110 (ktadzie 110 min ciezkich/rok).

Heavy Dispenser 200 (ktadzie 200 min ciezkich/rok).

Speed Trap 20 (ktadzie 20 min-putapek/rok), wymaga cechy Anihilacji kosmosu
lub Wewnetrznych mocy.

Speed Trap 30 (ktadzie 30 min-putapek/rok).

Speed Trap 50 (ktadzie 50 min-putapek/rok).

Wewnetrzne moce: Mine Dispenser 50 i Speed Trap 20.

Kupcy wojny: Nie mogg ktas¢ min. Nie dysponujg zadnymi stawiaczami min.
Wszystkie pozostate rasy: Tylko Mine Dispenser 50.

A Klawisze skrotu

F1 Otwiera pomoc ekranowag.
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F2
F3

raport

F4

F5

F6

F7

F8

F9

F10
1,2,3,4,5 6
powierzchni

Populacja

7,8,9,0, SHIFT-0

0).

Esc

CTRL F

+/—

Strzaltki géra/dot
Home/End
Komunikatéw.
Enter

miejsca

Backspace / Delete

p/n
Dowodzenia.
P/IN
Dowodzenia.
[/1

przy

<o

ete

wyéwietla planete

Otwiera katalog technologii.
Najpierw otwiera raport planet. Przy drugim nacisnieciu -
raport Twoich
flot, przy trzecim - raport cudzych flot, a przy czwartym -
bojowy.
Pigte nacisniecie zamyka okno raportu.
Otwiera okno Konstruktora statkow.
Otwiera okno Badan.
Otwiera okno Planéw bojowych.
Otwiera okno Stosunkéw miedzy graczami.
Otwiera okno Danych rasy.
Natychmiast generuje nowa ture.
Wys$wietla Twojg punktacje.
Zmienia tryb pracy Skanera: Normalny (1), Mineraty na
(2),
Warto$¢ planet (4),
infor-

Koncentracja mineratéw (3),
(5), Bez

macji o graczach (6).

Zmienia naktadki Skanera: Zakres pracy radaru (7), Pola

minowe (8),

Trasy flot (9), Nazwy planet (0), Liczba statkow (SHIFT-

Zamyka raport widoczny na ekranie.

Szuka planety lub floty na Skanerze.

Zblizenie i oddalenie Skanera.

Poprzednia lub nastepna wiadomo$¢.

Pierwsza lub ostatnia wiadomo$¢ w obszarze

Przejscie z obszaru Komunikatow do odpowiedniego
lub okna

(przycisk Goto).

Usuwa wybrany PN (Punkt Nawigacyjny - Waypoint).

Wyswietla poprzednig lub nastepng flote w obszarze

Wyséwietla poprzednig lub nastepng planete w obszarze

Szuka poprzedniej lub nastepnej cudzej floty. Musi by¢
tym otwarte

okno raportu o cudzych flotach.

Otwiera okno Produkcji.

Szuka Twojego potozenia w obszarze Skanera.

Wyswietla w obszarze Dowodzenia Twojg flote lub plan-
o] najnizszym

numerze identyfikacyjnym. Jezeli flota jest juz wybrana,

i na odwrot.

Obniza predkos¢ floty do wybranego PN o jeden.

Podwyzsza predko$¢ floty do wybranego PN o jeden.

B Tabele technologii

W ponizszych tabelach podajemy dane o wszystkich elementach technologii
dostepnych w Stars! Przy przegladaniu tych tabel skorzystaj z ponizszych
wskazéwek dotyczacych jednostek miary.

W kategorii dziedzin badan, np. energetyki, jednostka miary jest liczba opra-
cowanych pozioméw technologicznych.

W kategorii masy, nazwy mineratu lub pojemnosci jednostka sg kilotony (kT).



Stowniczek

Jednostkg miary szkdd sg DP lub Dmg, czyli punkty lub procenty kadtuba, po-

pulacji i urzadzen planetarnych.

Zasieg to liczba pol na planszy bitwy (wy$wietlanej przy powtorce).

Przy paliwie podany jest procent standardowego zuzycia paliwa dla tego silnika

przy predkosci sugerowanej przez jego numer.

Kolumna potencjatu odnosi sie do réznych rzeczy, w zaleznoéci od kategorii
technologii. Doktadny ich opis znajdziesz otwierajgc katalog technologii na

stronie tego obiektu.

Pancerze

Bronie kierunkowe

Bomby

Urzadzenia elektryczne

Silniki

Kadiuby

Urzadzenia mechaniczne
Stawiacze min

Urzadzenia goérnicze
Urzadzenia orbitalne

Urzadzenia planetarne



Tyt ksiazki
Skanery
Ostony
Kadtuby baz kosmicznych

Geoformowanie



Torpedy

C Pliki Stars!

Plik aranzera - nazwagry.hst

Jest to plik zawierajacy dane, ktére sg potrzebne dla
aranzera danej gry. Powinny one by¢ dostepne
wytgcznie osobie petnigcej w grze role aranzera.

Plik wszechswiata -

nazwagry.xy

Jest to plik wszech$wiata, zawierajgcy informacije o
potozeniu planet. Nie zmienia sie w trakcie gry. Musi
by¢ dostepny dla wszystkich graczy, a takze dla
aranzera.

Plik tury - nazwagry.mn

Sa to pliki tur. N jest liczbg od 1 do 16,
odpowiadajgcg numerowi gracza. Jest to plik
wiasciwy dla danego gracza, ktéry zawiera wszys-
tkie dane o jego rasie i stanie jego imperium na
poczatku tury.

Plik opisu rasy - pliki nazwa.rn

Plik ten zawiera opis rasy utworzonej i zachowanej
za pomocqg kreatora Tworzenia ras. N moze by¢
dowolng liczbg (mozna uzywa¢ dowolnego rozsze-
rzenia, pomimo ze domysine to r1). Plik rasy mozna
przypisa¢ kazdemu nie komputerowemu graczowi w
kroku 2 okna Nowej gry zaawansowanej. Po
utworzeniu wszechswiata plik rasy nie jest juz
potrzebny. Jezeli otworzysz ten plik komendg File
(Open), przejdziesz do kreatora Tworzenia ras.

Plik rejestru - nazwagry.xn

Sa to pliki rejestru rozkazéw. N jest liczbg od 1 do
16, odpowiadajgcg numerowi gracza. Jest to rejestr
rozkazow wydawanych przez gracza w biezacej
turze. Plik ten jest przekazywany, recznie lub
automatycznie, do programu aranzera. Aranzer
dodaje zmiany do pliku .mN gracza i zwraca mu ten
plik po wygene-rowaniu nowej tury. Pliki rejestru sg
potrzebne aranzerowi do aktualizacji danych
kazdego gracza w pliku .hst, zanim wygeneruje on
nowg ture.

Plik historii - nazwagry.hn
Sa to pliki historii. N jest liczbg od 1 do 16,
odpowiadajgca numerowi gracza. Plik ten jest twor-

zony przez gracza i stanowi obraz widzianego przez
niego wszechéwiata. Jest to historia rzeczy, ktore
gracz zobaczyt lub nauczyt sie w minionych turach.
Zazwyczaj tylko dany gracz trzyma swojg kopie tego
pliku. Jezeli gracz ma by¢ nieobecny przez kilka tur
i chce zostaC czasowo zastgpiony przez komputer,
powinien przekaza¢ kopie tego pliku aranzerowi,
aby ten mégt aktualizowac jego obraz wszechswia-
ta.

Jezeli plik sie zgubi, zniszczy lub trafi do innego kat-
alogu, gracz nie zobaczy tego, co wydarzyto sie w
minionych turach.

Plik inicjalizacyjny - stars.ini

Plik stars.ini znajduje sie w katalogu WINDOWS.
Stars! zapamietuje w tym pliku opcje wtasne gracza
i informacje o biezacej grze. Wiekszos¢ rzeczy w
tym pliku dotyczy mato interesujgcych rzeczy, jak
np. ustawienie i rozmiar okien, naktadki i tryby pracy
skanera, itp.

Do ewentualnej modyfikacji sg przeznaczone
ponizsze elementy pliku stars.ini:

Domysine hasto
Wpisz domysine hasto w sekgji [Misc] pliku stars.ini:
DefaultPassword = Foo

Gdzie Foo jest uzywanym przez ciebie obecnie
hastem. Jezeli masz pewno$¢, ze Twoi przeciwnicy
nie bedg mieli dostepu do Twojego pliku stars.ini,
mozesz tu wpisa¢ swoje hasto. Przy otwieraniu gry
zabezpieczonej tym hastem, nie trzeba go bedzie
podawac.

Liczba katalogow kopii rezerwowych
Ustaw te opcje w sekgji [Misc] pliku stars.ini:
Backups =N

Gdzie N jest liczbg miedzy 1 a 999. Katalogi kopii
rezerwowych majg nazwy Backup1 do BackupN i sg
w nich zapamietywane stare pliki gry z kolejnych tur.
Na przyktad przy 4 katalogach kopii rezerwowych
pliki z pierwszej tury trafityby do katalogu BACK-
UP1, z drugiej - BACKUP2, z trzeciej - BACKUP3, z
czwartej - BACKUP4, z pigtej z powrotem do BACK-
UP1 i tak dalej.

Domyslnie Stars! zachowuje dane z jednej tury
wstecz w katalogu o nazwie Backup.

Kiedy zapisywany jest plik inicjaliza-
cyjny

Plik stars.ini jest zapisywany przy pierwszej grze w
Stars!, gdy nagrywasz stan gry. Jezeli po instalacji
uruchomisz Stars! i opuscisz ekran tytutowy nie
nagrywajgc gry, plik inicjalizacyjny nie zostanie
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zapisany. W razie potrzeby mozna ten plik usungé.
Spowoduje to jednak, ze Stars! ponownie zapyta o
numer seryjny kopii programu. Brak pliku inicjaliza-
cyjnego jest jedng z sytuacji, w ktérych Stars! pyta
sie 0 numer seryjny.

D Czesto
zadawane
pytania

Jest tam kto?

Czy komputerowi gracze oszukuja?
Stars! jest jedng z nielicznych gier, w ktérych gracze
komputerowi nie oszukujg. Sztuczna Inteligencja
(SI) Stars! jest sterowana tym samym kodem, ktory
steruje pozostatymi graczami, i otrzymuje te same
informacje. Na poziomach dla do$wiadczonych SI
ma na poczatek wiecej punktow zalet rasy niz ludzie
- jest to jedyna réznica. Jezeli masz wrazenie, ze S|
Cie kiwa, daj nam zna¢. Zbadamy to i, jezeli
stwierdzimy, ze Sl rzeczywiscie ma nieuczciwg
przewage, zabierzemy sie za to.

Czy jest jakis kontakt miedzy autorami

a graczami?

Jezeli co$ Ci sie szczegdlnie nie podoba, albo napo-
tykasz jakie$ ktopoty, albo po prostu masz nowe
pomysty, daj nam zna¢. Odpowiadamy na wszystkie
listy i doceniamy kontakt z uzytkownikami - jezeli
jest co$, w czym mozemy pomoc, uczynimy to.
Jezeli jest to jaka$ rzecz, ktérej brakuje Ci w naszej
grze, tez daj nam zna¢; byé moze pojawi sie w
nastepnej wersji.

Przy wysytaniu nam swoich pomystéw pamietaj, ze
Stars! jest grg odbywajacq sie fazami, a nie w cza-
sie rzeczywistym.

Jak uzyska¢ pomoc techniczng i mery-
toryczna?

Jezeli jeszcze nie przerobite$ samouczka, zréb to.
Dowiesz sie z niego mnéstwa rzeczy o grze, nawet
jezeli widzisz jg po raz pierwszy. W pomocy ekra-
nowej znajduje sie szczegdtowa dokumentacja
wszystkich tematéw zwigzanych z gra.

Jezeli nie pokrywa to Twojego zapotrzebowania,
mozesz nam wystaé poczte na
support@webmap.com, albo zajrze¢ do witryn w
internecie:

Wielka Brytania:
http://www.empire.co.uk/support/support.htm

USA:
us.com/support/support.htm

http://www.empire-

Jak przekazywac informacje o btedach
w programie?
1. W pliku tekstowym opisz zaobserwowany btad.
2. Spakuj wszystkie potrzebne pliki gry oraz plik
tekstowy:

pkzip nazwagry.zip nazwagry.* backup\nazwa-
gry.* plik_z_opisem_btedu
3. Wysdlij nam spakowany plik jedng z dwéch
ponizszych metod:

WyS$lij pocztg elektroniczng spakowany plik do
bugstars@webmap.com

wraz z opisem problemu, lub ...

Przeslij spakowany plik przez FTP do
beast.webmap.com/pub. Pamietaj,
zeby przy okazji wystaé e-mail do
bugstars@webmap.com z opisem proble-

mu i nazwg przekazanego spakowanego pliku.

Doceniamy czas i wysitek poswiecony na
sporzgdzenie i wystanie tych plikbw. Posiadanie
prawdziwych plikow gry jest dla nas wielkg pomoca,
aby sprawdzi¢, czy ewentualny bitad rzeczywiscie
istnieje. Dziekujemy za czas poswiecony na utrzy-
manie reputacji Stars! jako najbardziej stabilnej i
poprawnie dziatajgcej gry na rynku.

Jezeli kompresuje moje pliki gry,
wcale nie staja sie przez to mniejsze.

Dlaczego?
Pliki gry sg w Stars! juz skompresowane.

Gra wieloosobowa

Czy kilka os6b moze gra¢ na tym samym kom-
puterze posiadajac jedna kopie gry?

Tak. W grze jednostanowiskowej moze wzigé udziat
do 16 osob. Wystarczy sprawdzi¢, czy wszyscy
uzywajq tej samej kopii Stars! Innymi stowy chodzi o
to, zeby tylko jedna byta uruchomiona.

Chcac zagra¢ w wiecej niz jedng osobe na jednym
komputerze:

SPOSOB 1

Kazdy gracz potwierdza swojq ture, zachowuije ja, a
nastepnie wraca do ekranu tytutowego komendg
File (Close). Pomiedzy graczami nie trzeba
zamykac Stars!

SPOSOB 2

Jezeli macie wystarczajgco duzo pamieci (okoto 2-4
MB na gracza, w zaleznosci od rozmiaréw
wszech$wiata), mozecie uruchomic¢ jednoczes$nie
kilka kopii tej samej gry. Jedna “kopia” to jedna uru-
chomiona sesja gry.



Szczegély na temat konfiguracji znajdziecie w
rozdziale 2, Konfiguracja gier wieloosobowych.

Czy dwie lub wiecej osoby moga
uzywajac tego samego komputera
zglaszaé swoje tury przy grze przez e-
mail?

Tak. Po utworzeniu twojego pliku .x# zostaje on
oznaczony zardbwno numerem seryjnym, jak identy-
fikatorem Twojego komputera. Aranzer nie dopusci
tylko dwoch lub wiecej osob, ktére przy tym samym
numerze seryjnym grajg na komputerach o
ROZNYCH identyfikatorach. Dowolna liczba os6b
moze potwierdza¢ swoje tury z tego samego kom-
putera z tym samym numerem seryjnym. Jezeli jed-
nak masz w domu dwa komputery i z kazdego z nich
wysytasz plik .x#, kazdy z nich musi mie¢ swdj
numer seryjny. Dzigki temu mozna sobie pozwoli¢
np. na to, zeby rozegra¢ ture za nieobecnego
kolege, albo zeby dwdch cztonkdéw rodziny grato na
tym samym komputerze itp. Starali$my sie, zeby
zabezpieczenie Stars! przed kopiowaniem bylo jak
najmniej ucigzliwe.

Gdzie moge znalez¢ aranzowane gry i
innych graczy?

W WWW:

Zajrzyj do witryny Stars! pod
http://www.webmap.com/stars!. Znajdziesz tam
strone z punktami nawigacyjnymi zawierajgcq
pewng liczbe serweréw Stars!, na ktérych mozna
dotgczy¢ sie do gry i znalez¢ ciekawe informacje.
W grupach uzytkownikéw:
rec.games.computer.stars

Aranzer zawsze ma co$ do
roboty

Czy mozna aranzowac Stars! w sys-
temie DOS?

To zalezy. Jezeli na tym komputerze nie mozna uru-
chomi¢ Windows, to odpowiedz brzmi ,nie”. Jezeli
jednak mozna, chociaz zazwyczaj sie tego nie robi,
to odpowiedz brzmi ,tak”. Mozna uruchomié
Windows i Stars! z pliku wsa-dowego DOS-a w taki
sposob, aby Stars! generowat tury dla jednej lub
wiecej gier, a nastepnie zamykat Windows
pozwalajac tym samym na dalsze wykonywanie
pliku wsadowego.

Czy jest jakikolwiek sposéb, aby
aranzer odzyskat
zgubione hasto?

Skorowidz F-3

Program, ktory pozwalatby aranzerowi na usuwanie
lub modyfikacje haset, pozbawitby zupetnie gre bez-
pieczenstwa. Pozbawionemu skruputéw aranzerowi
wystarczytoby skopiowac pliki gry do innego kata-
logu i usung¢ tam z nich hasta. Potem wszyscy
mogliby zaglagda¢ do danych pozostatych, co nie
przystoi prawdziwemu graczowi. W grze sieciowej
KAZDY gracz mogitby zrobi¢ te samg sztuczke.
Bezpieczenstwo jest albo go nie ma. Jezeli nie
zapewnimy go chociazby w ten sposéb,
wieloosobowe gry w Stars! bedg tylko chwytem
reklamowym.

Mam kilka licencji. Jak odzyska¢ ture
zepsuta

zainstalowaniem na swoim komput-
erze niewlasciwego numeru
seryjnego?

Wystarczy skopiowac plik gry z katalogu kopii rezer-
wowych do katalogu gry, otworzy¢ tury wszystkich
poszkodowanych graczy i wykona¢ komende File
(Save). W ten sposo6b ich pliki .x# zostang
zachowane z wifasciwymi numerami seryjnymi i
identyfikacyjnymi ich komputeréw.

Projektowanie rasy

Jak utworzy¢ i zachowac¢ wlasna rase?
Przeczytaj rozdziat 20 podrecznika, Projektowanie
wiasnych ras.

Czy jest jakas rasa lepsza od innych?
Zalezy to od typu wszech$wiata, rozmieszczenia i
doswiadczenia pozostatych graczy. W rekach
doswiadczonych graczy kazda rasa moze okazaé
sie lepsza od innych (niektorym udato sie to
udowodnic). Taka “lepsza rasa” moze jednak zostac
rozbita na pyt i kurz przy mniej sprzyjajacej kombi-
nacji zmiennych. Sukces rodzi umiejetnosc
przewidywania.

Czy mozna modyfikowa¢ rase podczas
gry?

Po uruchomieniu gry zostajesz juz do jej konca z tg
samag rasa.

Wszystkie pliki gry sa skompresowane i
zakodowane, aby zapewni¢ bezpieczehstwo wszys-
tkim graczom. Zawodnicy nie mogg odczytywac¢ ani
modyfikowa¢ plikow danych.

Mozna jednak w kazdej chwili otworzy¢ zachowany
plik rasy (nawet tej rasy, ktorg obecnie grasz) i
wprowadzi¢ zmiany. Podczas gry mozesz natkngé
sie na stabe punkty, ktére chcesz od razu skory-
gowac, aby na przysztosc¢ sie ich pozbyc.
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Aby zmodyfikowa¢ rase, otwérz plik rasy komendg
File (Open). Przeczytaj rozdziat 20 podrecznika
poswiecony projektowaniu wtasnej rasy.

Podczas gry
Czy mozna konstruowaé wilasne
kadtuby statkow?

Mozna tworzy¢ pewne konfiguracje statkéw, ale nie
ich kadituby. Jest to podstawowe ograniczenie
majace na celu zrbwnowazenie gry.

Czy w Stars! mozna stosowac¢ dyplo-
macje?

Stars! posiada funkcje pozwalajgce na stosowanie
prostych zabiegdw dyplomatycznych w grach
wieloosobowych.

Korzystajac z obszaru Komunikatow nawigzujesz
tacznos¢é z innymi graczami i negocjujesz takie
rzeczy, jak sojusze, spotkania, umowy handlowe i
pakty o nieagres;ji.

Przy konfigurowaniu gry mozna tak ustawi¢ warunki
zwyciestwa, aby pozwoli¢ na zbiorowg wygrana, co
zacheca do dyplomacji. Stars! nie potrzebuje
koniecznie jednego zwyciezcy.

W oknie Stosunkéw miedzy graczami deklaruje sie
rywali jako neutralnych lub zaprzyjaznionych.
Zapobiega to zaatakowaniu niewtasciwych oséb i
pozwala na automatyczne przyjscie z pomocg
zagrozonemu sojusznikowi. Sojusznicy moga tez
wzajemnie przelatywa¢ przez swoje pola minowe
nie ponoszac zadnych szkéd. Warto wiec czasem
zawigzac jaki$ sojusz, chociazby tymczasowy.

Jak wydrukowa¢ mape gwiazd we
wszechs$wiecie?
Komenda File (Print Map).

Stowniczek

Alchemia mineratow

(ang. Mineral Alchemy) Mozliwos¢ zamiany
zasobow na mineraty. Jednostka alchemii
mineratéw zuzywa 100 zasobéw na produkcje po 1
kT kazdego mi-neratu - albo 25 kT dla graczy z
wiasciwoscig Alchemii mineratéw. Alchemia mi-
neratow jest dostepna w ofercie produkcji i mozna jg
zautomatyzowaé.

Eskadra

Kazda eskadra jest grupg takich samych statkéw

pochodzacych z jednej floty.

Fabryka

(ang. Factory) Fabryki produkujg zasoby. Zasoby sg
jednostkami roboczymi wytwarzanymi przez ludzi i
fabryki do wykorzystania w produkcji, badaniach i
innych pracach.

Inicjatywa

(ang. Initiative) Inicjatywa determinuje kolejno$¢
strzelania w bitwie. Statek o najwyzszej inicjatywie
strzela pierwszy.

Klasy statkow

Statki nieuzbrojone - statki wszystkich konstrukc;ji,
ktore nie posiadajg broni i nie stwarzajg zadnego
zagrozenia.

Statki uzytkowe - nieuzbrojone statki stwarzajgce
zagrozenie (podzbiér statkow nieuzbrojonych).
Statki rozpoznawcze (Scouts) - Statki powstate na
podstawie kadtubow Scout, Super Scout lub
Destroyer.

Statki wojenne - wszelkie pozostate uzbrojone stat-
ki, w tym uzbrojone frachtowce.

Bombowce - wszelkie statki zbudowanena pod-
stawie jednego z kadtubéw bombowcdw.

Kolory flot

Niebieska flota nalezy do Ciebie. Czerwona do
przeciwnika. Fioletowa flota oznacza, ze obie floty,
Twoja i jego, znajdujg sie w tym samym, lub prawie
tym samym, miejscu.

Kolory pierscieni orbit

Bialy pierscien méwi, ze na orbicie jest Twoja flota
(floty). Czerwony oznacza flote (floty) przeciwnika.
Fioletowy wskazuje, ze na orbicie jest Twoja flota
(floty), a takze flota (floty) przeciwnika.

Kopalnia

(ang. Mine) W kopalniach wydobywa sie mineraty
spod powierzchni planet, do wykorzystania ich w
produkcji.

Koszt dodany badan

(ang. Added Cost Research) Koszt dodany badan
reprezentuje koszty takich rzeczy, jak rozproszenie
wysitkow badawczych na wiecej niz jedng dziedz-
ing, czas potrzebny na zmiane dziedziny itp.

Moc nominalna



(ang. Rating) Ocena statku dokonana na podstawie
jego potencjatu ofensyw-nego. Stuzy jedynie do
poréwnania podobnych konstrukcji statkéw w celu
podjecia decyzji, ktéra bedzie lepiej sprawowac sie
w walce.

Najwieksza mozliwa liczba konstrukcji
statkow i statkow

Jest to 16 konstrukcji jednoczesnie i do 32 000
statkdw kazdej konstrukcji we flocie.

Okret flagowy
(ang. Capital Ship) Kazdy statek o mocy nominalnej
co najmniej 2000.

Optymalna predkos¢ kosmiczna

(ang. Best Warp Speed) Jest to maksymalna pred-
kos¢, jakg silniki tej konstrukcji statku mogag
osiggna¢ przy zuzyciu paliwa nie wigkszym niz
120% normalnego zuzycia. Dla koncentratorow
strumieniowych jest to maksymalna predkos¢, z
jakg mozna lecie¢ na tym silniku nie zuzywajgc
wcale paliwa. Liczba ta pojawia sie w rolecie Sktadu
floty.

Predkos¢ ta odnosi sie wytacznie do lotu miedzy
PN, a nie bitwy.

Optymalny zatadunek

(ang. Load Optimal) Rozkaz transportu. Zataduj tyle
paliwa, ile jest potrzebne na dotarcie do nastepnego
PN. Za pomocg tej opcji mozna tadowac tylko ilos¢
paliwa potrzebng na jeden PN. Nie bedzie ona
probowa¢ zatadowac wiecej paliwa, pozwalajgcego
na dalszy lot.

Plik aranzera

(ang. Host file) nazwagry.hst - jest to plik zawier-
ajacy informacje potrzebne aranzerowi do danej
gry. Plik ten powinien by¢ dostepny tylko dla osoby
bedacej aranzerem. Jezeli plik jest zabezpieczony
hastem, trzeba je wpisac przy otwieraniu pliku.

Plik rasy

(ang. Race File) nazwa.rN. Ten plik zawiera opis
rasy utworzonej i zachowanej w kreatorze Ras. N
moze by¢ dowolng liczbg (wtasciwie dowolne jest
kazde rozszerzenie, chociaz domysinym jest .r1).
Jezeli otworzysz ten plik komendg File (Open),
przejdziesz do kreatora Tworzenia ras, co pozwala
na ogladanie lub modyfikacje parametrow rasy.
Jezeli plik jest zabezpieczony hastem, trzeba je
wpisac¢ przy otwieraniu pliku. W pliku ras rozszerze-
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nie .r nie jest konieczne, wiec mozna go nagrac z
dowolnym innym rozszerzeniem.

Plik rejestru gracza

(ang. Player Log File) nazwagry.mN. N jest liczbg od
1 do 16, odpowiadajgcg numerowi gracza. Jest to
plik przypisany do danego gracza, ktory zawiera
wszystkie dane na temat jego rasy i stanu jego
imperium na poczatku tury. Jego kopie posiadajg
dany gracz i aranzer.

Mozna zatadowaé biezgcq ture gry otwierajac plik
.m, ktéry w rozszerzeniu ma Twoj numer gracza.
Jezeli plik jest zabezpieczony hastem, trzeba je
wpisac przy otwieraniu pliku.

Predkos¢ w bitwie

Przy obliczaniu ruchu w bitwie najlepszg predkoscig
dla wszystkich silnikéw jest taka, ktéra odpowiada
zuzyciu paliwa 120%.

Roczny przyrost

Roczne tempo wzrostu populacji jest obliczane
przez pomnozenie wartosci mieszkalnej przez
maksymalny roczny przyrost kolonistow ze strony 4
okna Danych rasy. Dla ras posiadajgcych ceche
hiperekspansji wynik nalezy pomnozy¢ przez dwa.

Ruch
Ruch to predko$¢ w bitwie, ktéra moze wynosi¢ od
0.5 pola do 2.5 pola na runde.

Runda bitwy

Bitwy trwajg co najwyzej 16 rund. Jedna runda bitwy
to jedna okazja ruchu lub strzatu dla jednej eskadry.
Runda dzieli si¢ na fazy, gdzie jedna faza oznacza
ruch, ewentualnie strzat, jednej eskadry.

Sl i punkty zalet
S| poziomu fatwego otrzymujg znacznie mniej punk-
téw zalet, niz ty. S| poziomu ,expert” otrzymujg ich
wiecej. Poziomy trudny i standardowy wypadajg
gdzie$ pomiedzy nimi.

Skanery do penetracji planet (pen-
etrujace)

(ang. Penetrating Scanner) Sg to skanery, ktére
potrafig wykrywa¢ statki na orbicie. Potrafig tez na
odlegtos¢ poda¢ dane dotyczgce planety.

Systemy obronne i sity inwazyjne
Wartosci systeméw obronnych odnoszg sie do ich
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skutecznoséci przeciwko bombom. Systemy obronne
planet majg skuteczno$¢ 75% wobec sit
inwazyjnych.

Szereg Fibonacciego

Liczby Fibonacciego to nieskoriczony szereg 1, 1, 2,
3, 5, 8, 13, 21, 34 ... w ktérym kazdy element jest
sumg dwéch poprzednich.

Szkody dodatkowe

Szkody absorbowane przez ostony docelowych
statkow, gdy torpedy nie trafig w cel.

Sztuczna inteligencja (SI)

(ang. Al) Sl to gracz komputerowy. Sl biorg zawsze
udziat w grach jednoosobowych, a na zyczenie
moga by¢ tez obecni w grach wieloosobowych.

Wycofanie sie

(ang. Disengage) Eskadra stara sie opusci¢ pole
bitwy (wyskoczy¢ do hiperprzestrzeni). Nie usituje
opusci¢ pola. Gdy jej sie uda, po prostu znika z
planszy. Mozna mie¢ wtedy nadzieje, ze udato jej
sie uciec, a nie zostata rozbita na pyt.

Zasoby

(ang. Resources) Zasoby sg jednostkami roboczymi
wytwarzanymi przez ludzi i fabryki. Reprezentujg
wysitek wiozony w wykonanie pracy lub produkcje
przedmiotu.

Zrodta energii dla statku kosmicznego
Standardowe silniki kosmiczne zuzywajg antymater-
ie wytwarzang na bazach kosmicznych, natomiast
koncentratory strumieniowe pobierajg paliwo wprost
z otaczajgcego je kosmosu.
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ruch 23-5 do 6
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