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Wojna galaktyczna, jak wigkszo$¢ wojen w przesziosci, jak i te nierozegrane jeszcze hitwy
w przysztosci — byta walkg o wiadze... wiadze nad pradawng technologig STARYCH. Pozosta-
ty po nich zdumiewajgce maszyny i wiedza techniczna, catkowicie obca licznym rasom galak-
tyki. Slady STARYCH prowadzity do PIERSCIENIA ZEWNETRZNEGO.

Dzi$ REYOWIE, rasa ludzka, postanowili obja¢ w posiadanie te pozostatosci, wysylajac w ten
region galaktyki tajna misje zwiadowcza. Jako Max Adamski, uparty, acz ludzki oficer prze-
2yjesz jezace wios na glowie do$wiadczenia i ludzkie dramaty na RSS SOLARIUS. Podczas
czekajacych Cie misji bedziesz odpowiedzialny za ludzi, wyposazenie i komandoséw. Bedziesz
wydawac im rozkazy. Od ciebie zalezy sukces lub porazka przedsiewzigcia. Do dzieta!

WYiildbdilld SYSicillOWe

Minimalne

System: Windows® 95/98/ME/2000/XP

Procesor: Pentium Il 300 MHz

Pamigé: 64 MB RAM

Grafika: karta graficzna 3D 16 MB RAM

CD-ROM: Bx

Karta dZzwiekowa: zgodna z DirectX ™ 8.0

Dla trybu wieloosohowego: karta sieciowa (sie¢ lokalna) lub modem 28.8 bps (Internet)

Zalecane

System: Windows® 95/98/ME/2000/XP

Procesor: Pentium Il 450 MH

Pamigé: 128 MB RAM

Grafika: karta graficzna 3D 32 MB RAM

CD-ROM: 32x CD-ROM

Karta dZzwiekowa: zgodna z DirectX ™ 8.0.

Dla trybu wieloosohowego: karta sieciowa (siec¢ lokalna), facze DSL lub lepsze (Internet)
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Instalacja

Widz ptyte CD do czytnika. Po chwili powinna sie pokazaé plansza powitalna, umozliwiajgca
instalacje gry. Jesli tak sie nie stato, musisz uruchomic instalator samodzielnie. Otwérz ,Mdj
komputer”, nastepnie kliknij dwukrotnie na ikonie napedu CD-ROM, aby zobaczy¢ zawarto$é
plyty. Nastepnie kliknij dwukrotnie na ikonie podpisanej ,Autoplay. exe”. Kiedy pojawi sie me-
nu startowe gry RIM wybierz pozycje ,Instaluj gre”, po czym postepuj zgodnie z pojawiajg-
cymi sie na ekranie poleceniami.

Po zainstalowaniu, gre uruchamia sie poprzez menu startowego gry RIM, ktdre wywoluje
sig z menu ,Start” lub klikajac dwukrotnie na skrdcie zainstalowanym na pulpicie.

DirectX™

Do uruchomienia gry niezbedny jest pakiet DirectX (TM) w wersiji 8.0 lub wyzszej. Jesli pro-
gram nie uruchamia sig i wy$wietla informacije o bledzie, musisz zainstalowac ten pakiet, na
przyktad z ptyty z grg RIM. Mozesz skorzystac z menu, ktdry pojawi sie po wiozeniu piyty do
napedu.

Usuwanie gry z komputera

Aby usuna¢ gre ze swojego komputera, wybierze odpowiedni skrét w menu ,Start”, w fol-
derze RIM. Drugi sposéb jest nastepujacy: otwdrz ,Panel Sterowania”, wybierz ,Do-
daj/Usunt Programy”, a nastepnie wybierz z listy programéw pozycje RIM, Kliknij ,Do-
daj/Usun” i postepuj zgodnie z pojawiajgcymi sie poleceniami.
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Po zainstalowaniu gry RIM mozesz uruchomi¢ gre Klikajac na pozycji RIM w menu ,Start”
lub na ikonie umieszczonej na pulpicie, co spowoduje zatadowanie menu startowego gry RIM.
Mozesz tez wtozy¢ plyte CD do napedu i skorzystaé z menu autostart fadowanego automa-
tycznie z plyty.

Menu autostart

To menu pokazuje sie, jesli uaktywniona jest funkcja
autostart naszego napedu CD-ROM.

Start RIM — Kkliknij tu, by uruchomic gre RIM.
G i @ Instaluj gre — Kiknij tu, by zainstalowac gre.

i

Instaluj Directk — wybranie tej pozycji instaluje
w naszym systemie pakiet DirectX 8.0. Nie jest to

msTain DaRCT

PEIICIYTAl RRAD

T konieczne, jesli zostal on wezesniej zainstalowany
w twoim komputerze.
Thad] p=md  Przeczytaj Read Me - kilka przydatnych informacii
0 programie.
Wyjscie — zamknigcie programu i powrdt do Win-
dows.

Menu RIM

Uruchom nowa gre — kliknij tu, by rozpocza¢ nowg
gre lub kampanie. To typowy wybdr dokonywany
przy uruchamianiu gry.

Kontynuuj — Kiiknij tu, by wezytac zapisang gre — prze-
niesiesz sig automatycznie do menu wezytywania.
Tryh wieloosohowy — uruchamia tryb wieloosobo-
wy. Tutaj mozesz wybra¢ tryby i opcje.

Ustawienia gry — tutaj mozesz zmieni¢ ustawienia
dzwigku i grafiki (patrz dalej).

Wyjscie — umozliwia zamknigcie programu i powrdt
do Windows.

Ustawienia

W menu Ustawienia gry znajdujg sie trzy menu podrzedne:
Diwiek, Grafika i Opcje

Dzwiek
Stuzy do kontrolowania poziomu dZwigku i uruchamiania opcji dzwieku tréjwymiarowego.

Uwaga! RIM korzysta réwniez z ustawien dzwigku systemu Windows. Je$li nie zauwazasz
zadnej réznicy mimo zmiany ustawier, sprawd? ustawienia Windows.

Grafika

Dostepne opcje:

Karta graficzna — jesli twdj komputer wyposazony jest w jedng z tych dwdch kart graficz-
nych, mozesz wskazaé te, z ktdrej RIM ma korzystac. W wigkszo$ci przypadkéw nic nie mu-
sisz tu zmieniac.

Rozdzielczosé — tutaj mozemy zmieni¢ rozdzielczosé, w jakiej bedzie wySwietlana grafika
gry. Jesli masz mniejszy monitor, starsza karte graficzng lub wolny procesor, zalecamy usta-
wienie nizszej rozdzielczosci.

Gtehia koloru — nizsza gtebia koloru moze spowodowaé zaktécenia, na przyktad przy wyswie-
tlaniu tekstur nieba. SprawdZ w instrukcji twojej karty graficznej jakie sa najlepsze ustawienia.
Poziom szczegotowosci tekstur — tutaj wybierasz jako$c¢ tekstur, jakie majg by¢ wyswie-
tlanych na ekranie. Im mniej wymagajgce ustawienia,, tym szybciej gra bedzie dziatata.

Opcje

W menu podrzednym ,Opcje” mozna znalezé ustawienia pozwalajgce zmieni¢ predkos$é obro-
tu kamery, predko$é przewijania mapy, zasieg znacznikéw zasiegu ruchu i tym podabne opcje
zwigzane z interfacem gry.

PledWSZ4 67d

Na pewno chciathys juz sprébowaé stoczy¢ pierwsza partie. Prosze bardzo! Proponujemy zaczaé
od samouczka. Ponizej znajdziesz opis kilku funkeji, z jakimi zetkniesz sie w pierwszym rzedzie.

Informacje o planie bitwy - szybki start

Kiedy wskazesz pojazd kursorem, zobaczysz kilka informacji na jego temat. Zotty pasek strat
pod pojazdem powie ci 0 jego stanie. Niebieski obrys wyznacza zasieg ognia twojej jednost-
ki — mozesz ostrzela¢ wroga, gdy znajduje sig na zaznaczonym terenie. Ciemnoszara strefa
okresla potencjalny zasieg ruchu pojazdu — kliknij na tym obszarze, a pojazd uda sig wybra-
ne miejsce, wskazane kursorem. Jesli wskazate$ kursorem wrogg jednostke, zobaczysz tyl-
ko czerwona strefe oznacza zasieg ognia nieprzyjaciela.

&
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Pod paskiem zniszczen znajdziesz wigcej symboli — na razie o nich zapomnij. Gdy przesuniesz
pojazd, na chwile zostanie unieruchomiony — stanie sie ciemnigjszy i pojawi sig na nim sym-
bol oznaczajacy, ze zakoriczyta sig dla niego faza ruchu.

Rozpocznij misje treningowa i sprébuj przemiescic kilka jednostek na probe!

Rundy i fazy gry

Rozgrywka skiada sie z nastepujacych po sobie tur. Kazda runda jest podzielona na trzy fa-
zy: Ruchu, Ataku i Gry. Sg one wykonywane sekwencyjnie, to znaczy nastepujg one po so-
bie w tej samej kolejnosci w kazdej turze (i tak w kétko). Pierwsza jest Faza Ruchu, w ktd-
rej na pewno sie znalazle$ po rozpoczeciu jakiej$ misji.

Faza Ruchu

W Fazie Ruchu mozesz przemieszczac jednostki, po
kolei wybierajac te, ktore chcesz przesunaé na zada-
ne migjsca (mozesz przemieszczac tylko jedng na
raz). W trybie pojedynczego gracza czas do namystu
jest nieograniczony. Gdy wszystkie pojazdy zajmg
wybrane przez Ciebie pozycje lub gdy po prostu zde-
cydowales, ze zajmujg juz optymalne pozycje, kliknij
symbol korica tury w lewym dolnym rogu lub naciénij
ENTER, by przejéé do nastepnej fazy. Faza Ruchu zo-
stanie teraz zamknigta.

Faza Ataku

*@. D:07:40

Po Fazie Ruchu nastepuije faza ataku, podczas ktore;
wydajesz komendy hojowe i przeprowadzasz akcje.
Teraz mozesz zaatakowa¢ wszystkie jednostki wro-
ga. Po wybraniu wiasnej jednostki pojawi sie niebie-
ska strefa zasiegu jej broni — mozesz zaatakowaé
kazdg wroga jednostke w obrebie tego pola. Kazda
jednostka moze przeprowadzié tylko jeden atak na
ture. Kliknij symbol w lewym dolnym rogu ekranu,
aby zakoriczy¢ Faze Ataku.

Faza Gry

Teraz nastepuje rozstrzygnigcie, czyli wykonanie
rozkazéw ataku wydanych w poprzedniej turze, jak
réwniez eliminacja zniszczonych jednostek. Wszyst-
kie bitwy sg jednocze$nie podsumowywane. Wzno-
szgce sie nad trafionymi jednostkami liczby informu-
jg 0 zadanych stratach.

W tym momencie runda sig koriczy i rozpoczyna na-
stepna, oczywiscie od kolejnej Fazy Ruchu. Uwaga!
Na poczatku fazy ruchu przez chwile wy$wietla sie
animowany niebieski symbol, ktory oznacza, ze sys-
tem sztucznej inteligencji analizuje sytuacie. Czas
reakcji wydtuza sig na wiekszych mapach i wolnigj-
szych systemach, cho¢ staraliSmy sie maksymalnie
zoptymalizowaé te procedure.

Mate i duze okno informacyjne

Mate okienko pojawia sie automatycznie w prawym
dolnym rogu, gdy przesuwasz kursor nad jednostka.
Duze okno pokazuje sie, gdy wskazesz jednostke kur-
sorem i naciniesz klawisz ,,|”.

W trybie kampanii wszystkie informacje na temat
wybranej jednostki przeciwnika zostang pokazane
dopiero, gdy dokfadnie sprawdzisz te jednostke (do-
konasz rozpoznanie bojem). W innym przypadku wy-
Swietlone zostang tylko takie informacie, jakie posia-
dasz. Warunki ujawnienia innych wiadomo$ci zostaly
opisane ponizej (patrz: Sledzenie). Elementy niezna-
ne sg 0znaczone znakami zapytania.

W trybie wieloosobowym pokazywane sg zawsze wszystkie informacije o jednostkach.
Znajdziesz tu nastepujace informacie:

Nazwa jednostki — opisuje jednostke na polu bitwy z punktu widzenia REYOW, w ich jezy-
ku (na potrzeby gry podpisy jednostek zostaly zmienione na angielski). Nazwa ta jest widocz-
na przez caly czas, zawsze w kolorach gracza.

Tarcza Ochronna — tarcza okre$la system obronny. Informacija ta zostanie wyswietlona do-
piero po udanym ataku na jednostke. Wigcej informacji o tarczach znajdziesz dalej.

Ruch - zasieg ruchu nieprzyjaznej jednostki zostanie odkryty, kiedy zakoriczy ona ruch w po-
|u, ktdre juz zbadates.

ENERET TAMK
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Broi — znajdziesz tu opis broni, potencjalne zastosowanie i zasieg. Aby odkry¢ jej cechy, mu-
sisz stac sie celem ataku tej jednostki. Sposoby ataku bronia:

Atak promienisty — bron atakuje otaczajgce pola (. dziafa na polach sgsiaduja-
cych z polem bedacym celem ataku). Jesli nie widzisz tego symbolu, dana jednost-
ka nie moze przeprowadzi¢ ataku promienistego.

E Atak ziemia-powietrzne, powietrze-powietrze — broni tak oznaczonych uzywaj
przeciwko jednostkom latajgcym. Jesli nie widzisz tego symbolu, ta konkretna jed-
nostka nie moze atakowac jednostek latajgcych.
E Atak ziemia-ziemia, powietrze-ziemia — jak sama nazwa wskazuje, brori ta mo-
ze stuzy¢ do atakéw na cele naziemne, budynki i inne obiekty. Jesli nie widzisz te-
go symbolu, jednostka nie moze atakowaé celéw naziemnych.

®

s

Nazwa jednostki

Tarcza Ochronna

Tu sie pokazujg symbole - 1 2 Zasieg ognia

dostepnych atakdw EY : .
Heutralizator Bron

Pasek z lewej strony (niewidoczny na tym przykfadzie) wskazuje poziom zdobytego doswiad-
czenia. Kazdy pasek wskazuje liczbe zdobytych punktéw doswiadczenia. Liczbe zdobytych
punktéw te mozesz sprawdzié w oknie informacyjnym jednostki.

Poziom trudnosci

W grze dostepne sg trzy poziomy trudnosci: ,ta-
twy”, ,Normalny” i ,Trudny”. Gra uruchamia sie au-
tomatycznie w trybie ,Normalnym”. Gdy wybierzesz

taTwy opcje ,tatwy”, bedziesz dysponowaé wieksza sitg
oRMALAY ' ognia od swoich przeciwnikéw. W poziomie ,Trud-

TRUDNY | nym” twdj czas jest ograniczony, stosownie do licz-
by jednostek. Pamigtaj, ze poziom trudno$ci mozesz
ustawic tylko w pierwszej rundzie. Podczas gry nie
bedziesz mégt go zmienic.

POLROT

Misje

Podczas gry Twoim zadaniem bedzie wykonywanie réznych misji — Twdj sukces zalezy tylko
od tego, czy wypetnisz postawione przed Tobg warunki. Aby wy$wietli¢ okno z celami misji,
nacisnij klawisz ,M”. W gérnej cze$ci ekranu wyliczone zostang wszystkie zadania, jakie bez-
wzglednie musisz wypeinié, aby zakoriczyé misje (cel gtéwny). W drugiej czesci wymieniono
mniej wazne zadania — gdy wypetnisz ktére$ z nich, otrzymasz premie (cel drugorzedny).

tadowanie i zapisywanie

Gra zapisywana jest automatycznie po kazdej Turze. Zostanie ona automatycznie zastgpiona
przez kolejng zapisywang automatycznie gre. Mozesz jednak stworzyé wiasng automatycz-
nie zapisywana gre, ktdra nie bedzie zastepowana.

Co dalej?

Liznates$ troche wiadomosci o tej grze. RIM oparta jest na bardzo prostych rozkazach, gtéwnie
ruchu i ataku. Ale w RIM pozwala na znacznie wigcej — to bardzo zlozona gra strategiczna.

Podczas misji zawsze pamigtaj, Ze do celu wiedzie wigcej niz jedna droga! Mozesz uzywac
skrajnie réznych strategii, @ jedna z nich poprowadzi cie do zwycigstwa!

ndinlPdild

Kampania to losy RSS SOLARIS w PIERSCIENIU ZEWNETRZNYM. Jesli zapoznates sie juz z in-
strukcja i przeszedie$ przez misje treningowe, wybierz w menu myszkg kampanie i nacignij
L,Uruchom gre”. Ujrzysz teraz pierwszg wstawke filmowa, przedstawiajgca statek SOLARIUS
zhlizajacy sie do planety RAJ.

Po jej zakoriczeniu rozpocznie sie wlasciwa rozgrywka. Zobaczysz teraz przed sobg mape,
a na niej swoje oddziaty — gtéwnie mate jednostki zwiadowcze, czotgi SKAUT i kilka bezzato-
gowych pojazdéw zwiadowczych. Oraz ladownik, ktory przenidst wszystkie widoczna jednost-
ki z macierzystego statku na planete. Misja rozpoczyna sie w momencie ladowania, tuz po
roztadunku pojazddw.

Cele misji

W tej i nastepnych misjach, jak wspominali$my, aby osiggnaé sukces bedziesz musiat wypet-
ni¢ cele misji. Zaraz po rozpoczeciu misji albo w chwili, gdy cele misji ulegng zmianie, w le-
wym dolnym rogu zaczyna migaé przycisk pozwalajgcy zobaczy¢ panel z opisem celdw mis;ji
(zobacz zrzut ekranowy). Potem zawsze mozesz je sobie przypomnie¢, naciskajac klawisz
,M”, co ponownie otworzy to samo okienko.

10
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CELE misii W gornej czesci sg wymienione wszystkie cele, ktd-
re musisz wypeti¢, by ukoriczy¢ misje. Kolejnosé ich
realizacji nie jest wazna, chyba ze zaznaczono to w li-
$cie. Aby ufatwi¢ ci znajdowanie drogi, na mapach
beda rozmieszczane znaczniki w postaci kolorowych
pochodni.

W dolnej sekcji okna sg czasem wymieniane dodat-
kowe cele. Nie sg to zadania najwaznigjsze (mozna
ich nie wykona¢ a misja i tak zostanie zaliczona), ale
ich wykonanie moze Ci dostarczy¢ istotnych infor-
macji na temat przeciwnika... oraz kilka niespodzia-
nek:-). W wigkszosci przypadkéw kazde wypetnione
zadanie drugorzedne dodaje punkty do poziomu do-
$wiadczenia.

Sprdbuj skupic sie na celach twojej misfi, a nie na niszczeniu sit wroga podczas bitwy.

Rozgrywka

Teraz widzisz powierzchnie planety Raj... wyglada na nadajacq sie do zamieszkania, ale nie
widaé zadnych form zycia. Skanery znalazly jednak $lady obcych organizméw, ktére wolg chy-
ba pozostawacé w ukryciu. Teraz ty przejmujesz kontrole nad tymi jednostkami.

025¢U64 67y

Wigkszo$é czynnosci w grze wykonuije sig za pomoca myszki i wszystkie najwazniejsze akcje
mozesz przeprowadzié przy pomocy kilku kliknigé. Przy pomocy prawego przycisku kantrolu-
jesz perspektywe — wcisnij go i przesuwaj mysza w lewo lub prawo. Myszg przewijasz tez
widoczny na ekranie wycinek mapy, przysuwajac kursor do krawedzi ekranu i ciggnac w da-
nym kierunku.

Wigkszo$é mapy zastania tzw. mgta wojny, ktéra nie pozwala Ci zobaczy¢ terenéw pozosta-
jacych poza zasiegiem widzenia Twoich jednostek. Aby zobaczyé, co tam sie dzieje musisz
przerzucié swoje jednostki dalej.

Informacje

Gdy ustawisz kursor myszy na jednostce i nacisniesz lewy przycisk myszy, jednostka zosta-
nie wybrana. Jednocze$nie pojawi sie ramka z réznymi symbolami, ktdre przedstawiajg po-
tencjalne akcije, jakie oddziat ten moze przeprowadzic.

Ponizej jednostki znajduje sig 20ty pasek strat — po-
kazuje on stan jednostki. Im wieksze szkody, tym pa-
sek staje sie bardziej czerwony.

Niebieski obrys w pewnej odlegtosci od pola zajmo-
wanego przez jednostke pokazuje zasieg ognia.
Ciemnoszare pole wokdt jednostki wyznacza zasieg
ruchu. Jesli klikniesz na jaki$ punkt wewnatrz tej
strefy, oddziat tam sig przemiesci. Wraz z ruchem
oddzialu zmienia sie pole widzenia. Po zakoriczeniu
ruchu, oddziat w danej turze juz nie moze sig poru-
szaé i dlatego zostaje zaciemniony.

W dolnym prawym rogu znajduje sie mate okno infor-
macyjne, o ktdrym juz wspominali$my, a ponizej pa-
ska strat kilka symboli. Oznaczajg one zainstalowane
w jednostce podzespoly i urzadzenia. Wiecej na ich
temat znajdziesz dalej.

Zastandw sie dobrze, zanim wydasz rozkaz przemieszczenia sie! Raz wydanego rozkazu nie
mozna cofnac!

Tury i fazy raz jeszcze

Faza Ruchu

Kazda runda skiada sie z trzech Faz: w pierwszej fazie Adamski moze dawac rozkazy swojej
druzynie. Gdy wszystkie jednostki sie przemieszcza lub gdy gracz jest gotowy, faza musi zo-
stac zakoriczona.

Faza Ataku

Po rozmieszczeniu jednostek na nowych pozycjach mozna wydawaé rozkazy ataku i urucho-
mi¢ ich specjalne funkcje. Teraz wszystkie wrogie oddziaty w obrebie niebieskigj linii moga zo-
stac zaatakowane, przy czym a poczatku twoje oddziaty nie majg wyznaczonych celéw.
Rozgrywajac kampanig w fazie ataku zapoznasz sig ze specjalng funkcjg REYOW. To Tarcze
Ochronne. Kazdy pojazd REYOW posiada te funkcje, z wyjatkiem Artylerii i Transporteréw.
Tarcz ratunkowych mozesz uzyé tylko raz podczas jednej misji. Jesli podczas Fazy Ataku
ustawisz kursor w ksztalcie strzatki na jednostce, pojawi sie wirujgcy niebieski znak. Kliknij
go lewym przyciskiem, aby aktywowaé tarcze i ponownie kliknij, by ja zdezaktywowaé. Gdy
tarcza jest aktywna, nad jednostka rozposciera sie niebieski ,parasol”.

Iz
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Faza Gry

W Fazie Gry nastepuje bitwa! Z transmisji radiowych dowiedziate$ sie juz, ze nie jeste$ sam.
Na planecie Raj istnieje dziwna rasa potworéw. Wygladajg na istotny inteligentne... nazywa-
ja sie NURGOWIE.

Dowiedzmy sie teraz czego$ wiecej o Fazie Gry. Jesli wigczytes tarcze lub jesli NURGOWIE
pojawili sie za szybko, zaraz przekonasz sie, co wyréznig te faze. Jak pewnie zauwazytes$, po-
jawiajg sie czarne paski w gérnej i dolnej czesci ekranu, ktore oznaczajg, ze aktualnie gra nie
reaguje na polecenia z klawiatury, gdyz pokazuje Ci rozstrzygniecie wszystkich bitew.
Uwaga! Mozesz by¢ zaskoczony widzac dwie jednostki niszczace sie nawzajem. W takim przy-
padku nie ma znaczenia, ktdry z graczy jako pierwszy wydat rozkaz ataku.

Przemys| dobrze bitwe, zanim rozpoczniesz te faze — w tym czasie ani twoje jednostki nie
bedg atakowac samodzielnie, ani ty nie bedziesz mdgt wyznaczac celéw. A twoi przeciwnicy
weigz bedg stwarzac mndstwo problemdw. Wiasnie dlatego musisz skupiac sie na swoim ce-
lu. Wszystkie bitwy sq rozgrywane jednoczesnie!

Kursor

W réznych fazach kursor bedzie czerwony lub niebieski. Dzigki temu natychmiast wiesz,
w ktdrej fazie sie znajdujesz.

Przechodzenie do nastepnej Fazy

Gdy zostaniesz pokonany, mozesz zakoriczy¢ Faze. W trybie pojedynczym, Faza zmienia sie
od razu, ale czasem musisz chwile poczeka¢ na ruch komputera. Gdy jeste$ w trakcie prze-
chodzenia do nastepnej fazy, nie mozesz juz tego przerwa¢. Aby uniknaé zlych decyzji, nie
mozesz przechodzi¢ do nastepnej fazy w pierwszych trzech sekundach poprzedniej.

NInd PORdJd

Jako gracz dysponujesz do$¢ duzg swobodg w kwestiach strategicznych, dzigki twoim jed-
nostkom, ich specjalnym mozliwo$ciom operacyjnym i dodatkowym mozliwosciom (zaleznym
od jednostki). Aby sie z nimi zapoznac, musisz krok po kroku przestudiowaé informacie o jed-
nostkach powietrznych, atakach promienistych, punktach uderzenia, funkcjach specjalnych
i tym podobnych

Zawsze pamigtaj, Ze istnigje wiele sposobdw na wypefnienie misji. Mozesz zmyli¢ przeciwni-
ka, poswiecajac jakas swojg jednostke, np. uszkodzong. Co wigcej, im wiecej celéw ma do
dyspozycji twdj wrdg, tym mniejsze prawdopodobieristwo, Ze zaatakuje jakies wazne jednost-
ki. (Warto poswigcic pionka, zeby ocali¢ krdla!)

Jesli twdj wrdg posiada umigjetnosc Ataku Promienistego, trzymaj sie mozliwie blisko jego
Jjednostek. Wowczas, aby zniszczy¢ twoje jednostki, bedzie musiat zniszczyé réwniez swoje!

Na pierwszej linii frontu zawsze korzystaj z jednostek, ktdre sg gorzej wyposazone (a tym
samym mnigj cenne). Nie atakuj wroga, ktdry nie moze wyrzqdzic ci szkody. To bardzo ku-
szgce, ale w ten sposdb mozesz narazic powodzenie misji. Zawsze atakuj jednostki, ktdre
mozna szybko i ciezko uszkodzic. To czesto pomaga unikngc walki z najpotezniejszymi jednost-
kami. Poza tym bardzo uwazaj na zasieg ognia przeciwnika! Sprawdzaj to i wycofuj sie poza
zasieg ognia. Uwazaj na jednostki, ktdre jeszcze sig nie przemiescify!

Pasek strat

Wytrzymalo$¢ jednostek i biezacy ich stan symbolizowany jest przez zéite paskéw o rdznej diu-
gosci wyswietlane pod jednostkami (i waznymi obiektami). Pasek skraca sie od lewej do prawej,
przy czym z prawej jest minimum wartosci, z lewej maksimum. Kazda jednostka (moga to byé¢
nie tylko jednostki atakujgce, ale takze bunkry, zbiorniki, budynki i inne obiekty) ma ustalong licz-
be mozliwych trafien. Jesli wytrzymalo$¢ obiektu spadnie ponizej 1, zostat on zniszczony. Mak-
symalna liczba trafien, jakie moze otrzymag jakikolwiek obiekt, wynosi 51. Trafienia w zaden spo-
s6b nie ograniczajg funkcji jednostki. Informujg o nich symbole struktury (patrz nizej).

Symbole struktury

Oznaczajg one zainstalowane w jednostce podzespoly i urzadzenia. Symbole przedstawiaja
takie elementy jak naped, systemy broni, Tarcza Ochronna i systemy celownicze. Jesli skra-
cajcy sie pasek wytrzymatosci dosiegnie jakiego$ symbolu, symbol ten zmieni kolor na czer-
wony, a system reprezentowany przez ten symbol zostaje zniszczony lub powaznie uszko-
dzony (zalezy od urzadzenia).

Biorac za przykfad jednostke REYOW (patrz ilustra-
cja), przyjrzyj sie, jak dziata system symboli podze-
spoféw. Na przykladzie mozesz zobaczyé symbole
broni, ktére oznacza, ze brof znajduje sie na ze-
[ | wnatrz jednostki i moze zostac tatwo zniszczona.

OET o

lkonki

System napedu (strzatka) — istniejg bardzo rézne systemy napedu. Jesli ten system za-
wiedzie, jednostka nie moze sie przemieszczaé. Im wiecej jest dostepnych symboli napedu,
tym wigkszy jest zasieg ruchu.

Tarcza ochronna (kéteczko) — jesli tarcza zawiedzie, kansekwencje moga by¢ powazne. Im
wiecej dostepnych symbali, tym silniejsza obrana.

Systemy hroni (krzyzyk) — jesli uzbrojenie zostanie zniszczone, Twoje jednostki nie bedg
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mogly atakowa¢ i pozostang bezbronne. Im wigcej jednostka posiada symboli, tym wieksza
ma site ataku.

Wyposazenie celownicze (komputerek) — zwieksza zasieg ataku. Jesli zostanie zniszczo-
ne, zasieg ataku zmaleje.

Funkcje specjalne (trajkacik) — Ten symbol przedstawia dodatkowe funkcje specjalne, uni-
katowe dla kazdej rasy — na przykiad REYOWIE majg tarcze ochronne, a SLAKZOWIE system
teleportacji. Czasem jednostka ma kilka symboli tego samego typu. Oznacza to, ze system
moze zostaé tatwo uszkodzony, ale bedzie przestawat dziata¢ etapami.

Uszkodzenia struktury

Jesli jest widoczny pojedynczy symbol, jego uszkodzenie (oznaczenie czerwonym kolorem)
oznacza catkowitq kigske (nie, nie Twojg, chodzi o system!). Dwa symbole oznaczaja, ze jesli
jeden z nich zmieni kolor na czerwony (zostanie zniszczony), to skuteczno$é catego systemu
spada o polowe. Oto przyktad — jesli sg dwa symbole i jeden z nich (powiedzmy symbol Ru-
chu) zostaje trafiony, zasiegu ruchu jednostki spada o potowe. Jesli oba symbole $wiecg na
czerwono, to pojazd stracit mozliwo$¢é ruchu.

Jesli przy jednostce nie ma zadnych symboli, nie oznacza to, ze jednostka nie ma zadnych
funkcji. Po prostu nie sg one uwidocznione, gdyz poszczegdlnych podzespotdw pojazdu nie da
sig ich zniszczy¢ inaczej, jak niszczac go w catosci. Jednostki bez symboli s wiec najpotez-
niejsze i najmniej podatne na trafienie — nie mozna im uszkodzi¢ wybranych podzespotéw nie
niszczac ich catkowicie.

Podczas misji nie spuszczaj oka z tych symboli. W ten sposéb o wiele lepiej poznasz jednost-
ki swoje i wroga, i nie bedziesz musiat niszczyé bezbronnych jednostek (oprécz jednostek
NURGOW!

Jednostki z wieloma symbolami mogg byé znacznie ostabione poprzez zniszczenie kilku urzadzen
i podzespotdw, nawet jesli nie bedzie na to wskazywat ich pasek strat. Jesli jednostka ma z lewej
strony kilka symboli tarcz, pojedynczy atakujgcy nie bedzie mégt jej zniszczy¢. Ale jesli tarcze zo-
staly zniszczone przez zmasowany atak, nawet jeden przeciwnik ma pole do popisu. Wazne jest,
zeby$ pamigtat, ktére z twoich jednostek najskuteczniej przebijaja sig przez tarcze ochronne!
Obserwuj réwniez stabosci wtasnych jednostek, nie tylko wrogich. Bombowce REYOW wyda-
ia sie bardzo silne. Ale nawet one majg swojg piete Achillesowg — trafione w zewnetrzny na-
ped szybko tracg swojg przewage. Jedli silnik catkowicie zawiedzie, ich zasieg Ruchu zosta-
nie zmniejszony o potowe!

Uzbrojenie

Majac za sobg liczne wyprawy galaktyczne, REYOWIE zyskali niezle doswiadczenie. Oddziaty
ich komandoséw stoczyty wiele bitew i przekonaly sie, ze podczas walki moze pojawic sie
mndstwo nagtych sytuacji zwiazanych z réznicami rasowymi — dlatego zawsze towarzysza im
silnie uzbrojone jednostki. Oto opis podstawowych typy broni REYOW:

Pociski: wystrzeliwany w kierunku celu po balistycznej trajektorii.

Promienie energii: promieri wysylany jest prosto z punktu A do B.

Bron ponadwymiarewa: pocisk pojawia sie bezposrednio w wyznaczonym celu.
Broi ohszarowa: dany teren jest obejmowany dziataniem broni.

Pociski

To podstawowa bron. ,Stoner” wystrzeliwuje okragle, metalowe pociski uzbrojone w tadun-
ki energetyczne lub plazmowe. Leca do celu z rézng predkoscig, wybuchajg przy zetknigciu
z celem. Stonery mogg uzywaé réznych typdw pociskow.

Stoner — wybuch standardowy, bardzo skuteczny.

Neutralizator — powoli dezintegruje cel.

Sun Stoner — wyzwala wielkg energie potencjalng w utamku sekundy i przebija tarcze.

Promienie energii

To najpotezniejsza bron. Leca prosto do celu, jednak ten musi by¢ widoczny. Na rodzaj pro-
mienia wskazuje jego kolor. Niektdre wygladajg jak cienka smuga, inne jak szeroki promien
Swiatfa.

Bron ponadwymiarowa

Istnienie tej broni zostato wykryte catkiem niedawno. Jest ona skrajnie niebezpieczna. Trafia
bezposrednio w cel, nie zatrzymywana przez przeszkody. Przeciwko niej wykorzystuje sie
rdzne urzadzenia zapobiegajgce. Korzysta z wyzszych wymiaréw (podobnie jak naped rakie-
towy DUMOT). Z tatwoscig przechodzi przez géry, budynki i wiele Tarcz Ochronnych. Jednak
zadna ze znanych ras nie wie zbyt duzo o innych wymiarach i to powstrzymuje je przed skon-
struowaniem i masowym uzyciem tej ostatecznej broni. W wyniku tego broii ponadwymia-
rowa zawsze stanowi wielkie zagrozenie. Jej uzycie ogranicza wiele efektéw ubocznych
i usterek. Pola dywersyjne moga zagtusza¢ lub blokowaé promienie. Jesli tak sig stanie, pro-
mienie wracaja do jednostki, ktdra je wystrzelita, lub eksplodujg w innym miejscu. Promier
moze by¢ takze ,zepchnigty” w innym kierunku, gdzie eksploduje.

Pola sifowe

Sa to pola sitowe stawiane przez twoje jednostki. Wywolujg efekty niszczace i zaktdcenia. Mo-
gg one wprowadzi¢ zamieszanie w szeregach wroga lub catkowicie rozproszy¢ oddziaty na
diuzszy czas. Niektdre pola sitowe mogg byé ,zbierane” i taczone. Jednak inne pola sitowe mo-
g3 je neutralizowaé. Pola sitowe sg niezbyt czesto spotykane, a REYOWIE ich nie uzywaja.
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2Zasieg broni

Zasieg broni jest zawsze wyrazany liczbg pél. Minimalny zasieg to jedno pole, nie ma warto-
$ci posrednich. W niektdrych typach broni istnieje zalezno$é miedzy st a zasiegiem. Ozna-
cza to, ze im na dalsza odleglo$¢ strzelasz, tym stabszy jest efekt, i odwrotnie.

Typy broni

Bron palna (rézne rasy)

Prosta, prymitywna bror na paciski odpalane przy pomacy sptonki. Skuteczna wabec stabo
opancerzonych jednostek. Moze réwniez uszkodzi¢ niechraniony budynek. Z tej broni korzy-
sta wiele ras, poniewaz jest fatwa do skonstruowania. Zaden z takich pociskéw nie jest
w stanie przebié¢ Tarczy Ochronnej. ILB przeprowadzita kilka eksperymentéw, aby ulepszyé te
bron, ale chociaz osiggneli pewne rezultaty, wciaz jeszcze daleko jej do stania sie podstawo-
wym uzbrojeniem jednostek bojowych.

Rakiety (rézne rasy)

Nie moze uszkodzi¢ tarcz, ale niszczy stabo opancerzone pojazdy i niechronione budynki. Ko-
rzysta z niej wiele ras. Sita niszczaca jest wyzsza niz w przypadku broni palnej, gdyz tadunki
rakiet mogg zawieraé rézne niespodzianki. Oddziaty desantowe z KSS KAJHAL staly sie ofia-
rami tej broni. Jednostki zdazyly juz ustawi¢ pola ochronne i zotnierze wybuchneli $miechem,
gdy odpalono w nich prymitywne rakiety. Jednak $miech zamart Zotnierzom na ustach, gdy
okazato sie, ze gtowice rakiet zawierajg silng brof ponadwymiarowg. Sze$¢ jednostek zosta-
to btyskawicznie unicestwionych. Kazdy dowddca powinien o tym pamigtac.

Stoner (REYOWIE)

Stoner energetyczny przenosi fadunek energii do celu. W pancerzu celu wypalane sa dziury,
powoli, ale skutecznie. Lekko uszkadzajg tarcze. Wigksze Stonery lub diuzsze oddzialywanie
moze byé niebezpieczne dla Tarcz Ochronnych.

Stoner, Neutralizator (REYOWIE)

Neutralizator dziata na obszar w przeciwienstwie do Stoneréw Energetycznych. Dzigki temu
jest niebezpieczny dla systemdw celowniczych i urzadzen zewnetrznych. Do pewnego stop-
nia przed bronig ta mogg chronic¢ ekrany.

Stoner Stoneczny (REYOWIE)

To broA wysokoenergetyczna, uzywana przeciwko istotom zywym i tarczom. tadunek rozsz-
czepia proste tarcze i jest idealny do zabijania organicznych form zycia, poniewaz nie wytrzy-
maja one krdtkiego, ale intensywnego wybuchu energii.

Ciezkie pociski (NURGOWIE)

Ciezkie pociski NURGOW sq polaczeniem broni chemicznej i balistycznej. Sq bardzo niebiez-
pieczne dla lekko opancerzonych jednostek.

Laser (rézne rasy)

Laser wysokoenergetyczny moze zniszczy¢ zaréwno pancerze jak i tarcze. Wymagana jest
dobra widocznosé celu.

Ciekawostka ze Swiata gry RIM: ,Przypadek Sakary” pokazuje, jak moze wygladac zastoso-
wanie laseréw w warunkach bojowych. Rebelianci, dysponujacy laserami gérniczymi bez pro-
blemu zniszczyli pola ochronne atakujgcych wojsk KAR z KSS AXEL, ale poza tym nie odnie-
§li zadnych sukcesdw, ktdrymi warto by sie chwali¢. Czotgi desantowe byly podziurawione
jak sito, ale uszkodzone zostaly tylko mato wazne systemy. Pojazdy wcigz mogly bra¢ udziat
w walce.

Wiazka termiczna (rézne rasy)

Jest to udoskonalony laser. Wysyta do celu o wiele wigcej energii. Wymagana jest dobra wi-
doczno$é celu.

Plazma (MAYSOWIE)

MAYSOWIE, rasa potwordw, wykorzystuje w swej broni plazme. Jest réwnie gorgca jak
stoice. Z technologicznego punktu widzenia brori ta pozostaje zagadkg dla naukowcdw i kil-
kakrotnie zaskoczyta juz wojska desantowe.

Bron Gamma (MAYSOWIE)

Brori Gamma byta do niedawna catkowicie nieznana. Wykorzystuje promienie do powolnego,
ale catkowitego zniszczenia elementéw konstrukcyjnych i zatdg. Nie wynaleziono jeszcze
przeciwko nigj obrony, ale niektdre tarcze ponadwymiarowe mogg ostabic jej skutki.

Niebieski Piorun (SLAKZOWIE)

Niebieski Piorun wykorzystuje czysta energie i mozna go pordwnac do prawdziwego pioru-
na. Dzieki szybkiej emisji, system naprowadzajacy wysyta energie do celu. System naprowa-
dzajacy jest bardzo ztozony i, szczesliwie dla naszej floty, jeszcze we wezesnym stadium roz-
woju. Jednak gdziekolwiek uderzy energia, pojawiajg sie duze straty.

Niebieska Kula (SLAKZOWIE)

Niebieska Kula to udoskonalony Niebieski Piorun. Powstata w wyniku tworzenia bardziej pre-
cyzyjnego systemu naprowadzajgcego. Podobnie jak Stoner, wysyta energie do okraglego
no$nika, ktéry rozpala sie w drodze do celu. Analizy dowodza, ze nosnikiem tym jest obojet-
ny gaz.
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Tarcze Ochronne
-

Podobnie jak bron, tarcze dzielimy na kilka kategorii:

Prosta tarcza energetyczna

Chroni jednostki przed lekkimi uszkodzeniami. Powazniejsze trafienia przenikajg do wnetrza
jednostki i sg traktowane jak zwykle trafienie.

Tarcza przechwytujaca

Przechwytuje cze$¢ energii (jesli uzyta energia pasuje do konfiguracji tarczy przechwytuja-
cej). Tarcza gromadzi te energie i przekazuje do wtasnej broni.

W2zmocniona tarcza przechwytujgca

To przekleristwo dla napastnikéw, poniewaz tylko przetadowanie moze jg zniszczy€. Jesli nie
uda sie to w pierwszym podejsciu, tarcza natychmiast wyemituje zgromadzong energie.

Tarcza odbijajaca

Tarcza odbijajgca wykorzystywana jest do odbijania atakéw bronig ponadwymiarowa. Zrecz-
nie odbija fadunek poprzez hiperprzestrzen bezposrednio do wroga. W dalszych fazach gry
i nowych misjach, hasto ,poznaj wroga swego” stanie sig zlotg zasadg — bardzo wazne jest
zbieranie danych o swoim wrogu.

Amunicja

Wigkszo$¢é typdw broni to brori energetyczna i ma dosé energii, aby utrzymywac staly ogien.
Nie ma broni wymagajacej fadowania i 0 ograniczonej liczbie amunicji.

Atak promienisty

Niektdre typy broni sg tak potezne, ze oddziatujg na kilka sasiednich pdl. REYOWIE dysponu-
jg réwniez bronig anihilacyjna. Od punktu trafienia, energia ataku rozchodzi sig, stabnac
w miare oddalania sie od celu. Bron ta jest niezwykle skuteczna, gdy jednostki znajduja sie
blisko siebie. Podczas jednego ataku zaliczasz wiele trafieri. W oknie zawierajgcym informa-

cje o jednostce mozesz szybko sprawdzié, czy dana jednostka posiada te funkcje. Aby uzyé
tej broni, podczas wyboru celdw, zakre$l koto na ziemi. Bron bedzie dziata¢ na tym obszarze.
Przedtem musisz oczywiscie zaznaczy¢ wiasng jednostke i byé akurat w Fazie Ataku.

Pole widzenia

Jednostki samodzielnie dokonujg obliczen rozmiaru pola widzenia. Pamigtaj, ze twoje pole wi-
dzenia nigdy nie jest takie samo jak twojego wroga. Rozpoznawanie, kiedy wrdg widzi twoje
jednostki wymaga nieco do$wiadczenia. Jeli stoisz przed jednostkg, moze sie zdarzyé, ze nie
doczekasz sie reakcji, gdyz jej pole widzenia nie bedzie wystarczajgce.

Dowddca powinien kfas¢ duzy nacisk na zwiad, poniewaz odgrywa on wielkg role w obserwa-
cji wroga i ma ogromne znaczenie dla broni dalekiego zasiegu. Niektdre jednostki sg prawie
Slepe, ale za to majg daleki Zasieg Ruchu. Bez dobrego zwiadu brori dalekiego zasiegu jest
prawie bezwartosciowa.

Analizy sytuacji dokonywane przez Flote Kosmiczng

REYOWIE na swych monitorach pokrywajg teren misji siatk linii. Jest to zgodne z ich dok-
tryng wojenna, ale wynika takze ze stabo$ci technicznej ich systeméw komputerowych. Siat-
ka umozliwia dowddcom dawanie jednostkom szczegdtowych instrukeji w zaleznodci od ich
pozyciji. Wrogowie REYOW réwniez umieszczani sg na tej siatce.

Kalkulacja ruchu

Wskaznik przeszkéd obliczany jest z uwzglednieniem uksztattowania terenu. Pomaga okreslic
jak wiele trudu wymaga przebycie okreslonego terenu.

Uksztattowanie terenu

Teren mozna podzieli¢ na kategorie, okreslajagce mozliwosé ruchu jednostek operacyjnych.
Odnosi sie to takze do instalacji, budynkdw, a czesciowo do obiektdw latajgcych.

Jednostki powietrzne a pola

Jednostki powietrzne nie mogg zosta¢ umieszczone w polach jednostek ladowych, ale mogg
przemieszczac sie nad urwiskami i drzewami. Nie moga jednak przelatywacé ani nad witasny-
mi, ani nad wrogimi jednostkami.
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System bitewny i jednostki

Poziom doswiadczenia
Poziom doswiadczenia wptywa na trzy gtéwne cechy jednostek:

1. Na whudowane systemy komputerowe, ktdre reagujg na nowe warunki/wydarzenia i kon-
trolujg sama jednostke.

2. Zatoge i jej dowddcéw — im czesciej jednostka dziata, tym lepiej s wykorzystywane jej ce-
chy.

3. Na wprowadzanie ulepszen technicznych — sg bezpo$rednio zalezne od polepszenia obu
powyzszych cech.

Poziom do$wiadczenia jednostki odgrywa wazna role w trybie kampanii. Punkty doswiadcze-
nia mozna réwniez wykorzystywac¢ w trybie wieloosobowym. Poziom do$wiadczenia jednost-
ki wzrasta jednak tylko wtedy, gdy jednostka jest aktywnie wykorzystywana. Cate zebrane
do$wiadczenie mozna wykorzysta¢ do wprowadzania ulepszen.

Na poczatku misji, poziom do$wiadczenia kazdej jednostki wynosi 0. Z kazdym ruchem, udzia-
tem w walce i wykorzystaniem funkcji specjalnych, wzrasta poziom do$wiadczenia. Poziom
do$wiadczenia mozesz wySwietli¢ korzystajac z funkeji ,Informacje o jednostce” (klawisz ,I”
lub F3).

Poziom doswiadczenia w trybie kampanii

Poziom do$wiadczenia odgrywa wazng role w trybie kampanii. Wszystkie punkty zebrane
przez jednostke w trakcie gry zostaja dodane do rachunku i sa gotowe do wykorzystania na
poczatku nastepnej misji. To symbolizuje wartosci dodane do twoich ogdlnych punktéw do-
$wiadczenia, zdobytych innymi metodami. Musisz wigc do korica misji utrzymac jak najwie-
cej jednostek, aby otrzymac punkty do$wiadczenia przez nie zdobyte. Nie dostajesz punktéw
za niszczenie komputerdw i nieaktywnych jednostek. Nie liczy sie takze stan jednostek. Na-
wet jesli po zakoriczeniu misji zostanie ci tylko jeden punkt trafienia, i tak dostajesz punkty
doswiadczenia. Z misji na misje twoje konto rosnie i szybko bedziesz magt wykorzystaé te
punkty — mozesz to zrobi¢ w oknie ulepszen, gdzie dokonujesz ,zakupu” i wyposazasz jed-
nostki w najrozniejsze dodatki. Aby je wywotaé, wskaz jednostke kursorem myszy i nacignij
klawisz ,V" lub ,F5”.

Pamigtaj, ze ulepszenia mozesz wykorzystac tylko podczas jednej misji. Nie przechodza z jed-
nostka do nastepnej misji, ani nie sa dodawane do twojego konta. W trakcie jednej misji mo-
zesz uzyskaé jedno ulepszenie, wigc doktadnie rozwaz jego uzycie i, co najwazniejsze, zakup.

Poziom doswiadczenia w trybie wieloosobowym

Punkty doswiadczenia zdobywasz réwniez w trybie wieloosobowym, ale nie mozesz z nich ko-
rzysta¢ od razu. Nie przejmuj sie wiec zdobywajacymi je jednostkami, poniewaz pod koniec
gry i tak otrzymasz punkty. Punkty te odgrywajg réwniez znaczacg role w statystykach, po-

niewaz $wiadczg o umiejetnosciach i stylu gry gracza. Punkty zdobyte w trybie wieloosobo-
wym mozna wykorzysta¢ do wprowadzenia ulepszen, tak jak w trybie pojedynczym.
Wskazdwka: Punkty otrzymasz zdobywajac pewne obiekty i cele na mapie — podobnie jak
osiggajac cel misji lub docierajac do oznaczonej pozycji. W razie powodzenia wySwietli sig
wiadomos¢ informujaca ile punktdw i jakiego typu zdobyles.

Ulepszenia

Sa to dodatki, ktére mozesz kupi¢ podczas misji za punkty do$wiadczenia jednostek. PrzejdZ do
okna ulepszen naciskajac klawisz ,F5”. W gérnej czesci ekranu zobaczysz aktualng liczbe punk-
téw doswiadczenia. Ponizej, w trzech kolumnach, znajdujg sig przedmioty, ktore mozesz kupic,
podzielone wedtug terenéw misji. Cena i rysunek przedmiotu znajdujg sig z prawej strony.
Gdy wybierzesz przedmiot, wyswietli sig nad nim krdtki opis. Teraz naciénij przycisk ,Kup”.
Gdy wyjdziesz z okna, ulepszenie zostanie aktywowane.

Znane ulepszenia

Zasieg +1 zasieg ruchu jednostki wzrasta o jedno pole
Zasieg +2 zasieg ruchu jednostki wzrasta o dwa pola
Zasieg ataku +1 zasieg ataku jednostki wzrasta o jedno pole
Zasigg ataku +2 zasieg ataku jednostki wzrasta o dwa pola
Pole widzenia +1 pole widzenia jednostki wzrasta o jedno pole
Pole widzenia +3 pole widzenia jednostki wzrasta o trzy pola
Sita ataku + 50% jednostka moze zadawac o 50% strat wigce;
Sifta ataku + 100% ednostka moze zadawaé 100% strat wiecej
Odpornos¢ +50% odporno$é wzrasta o 50%

Odpornosé¢ +100% odporno$é wzrasta o 100%

Predkosé +100% jednostka moze sie porusza¢ dwa razy szyhciej

(istotne w trybie wieloosobowym)

Premie jednorazowe

taduj funkcje specjalne aktywacja funkeji specjalnych, typowych dla danej rasy

Naprawa +50% naprawia 50% jednostki
Naprawa +100% naprawia 100% jednostki
Klonuj jednostke tworzy jednostke tego samego typu
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Przeglad jednostek

Z menu gry mozna wybraé pozycje ,Jednostki”, ktéra powoduje wys$wietlenie listy informa-
cji 0 wszystkich znanych jednostkach. Mozesz jg takze przywotaé naciskajac klawisze ,U” lub
L,F4” . Kliknij ,Powrdt”, aby zamkna¢ ekran. Jesli wybierzesz pole jednostki, zostang wyswie-
tlone dokladne informacje na jej temat. Przycisk ,Powrdt” w Ekranie Informacii o jednostce
przeniesie cig na powrdt do listy jednostek.

Znak zapytania za nazwa jednostki podpowiada, ze ta jednostka nie zostata jeszcze rozpozna-
na. Pola podzielone sg wediug ras. W trybie kampanii ekran ten pokazuje tylko jednostki
sprawdzone, nawet jesli nie biorg udziatu w nastepnej misji. W trybie wieloosohowym ujaw-
niane sa wszystkie cechy jednostek, wigc nie musisz ich $ledzic.

Okno informacji o jednostce

Okno to zawiera szczegdtowe dane o jednostkach. Oto omdwienie pozycji widocznych w tym
oknie:

CLP — to Catkowita Liczba Punktdw. Ta informacia jest ci potrzebna przy poréwnywaniu jed-
nostek — jest ustalana na podstawie rdznych czynnikéw. CLP powie ci zaréwno o sile, jak
i umiejetnosciach operacyjnych jednostki; znajomo$¢ tej wartosci jest niezbedna przy doko-
nywaniu ulepszen.

Pole widzenia — pozycja ta okre$la zasieg zwiadu jednostki w polach.

Funkeje specjalne — tu sq opisane funkcje specjalne jednostki i sposdb jej uzywania. W przy-
padku Tarczy REYOW podana jest mozliwa ilos¢ operacii. Jesli zamiast liczby widoczny jest
symbol nieskoriczono$ci, oznacza to nieograniczone mozliwosci operacyjne.

Poziom doswiadczenia — liczba punktéw doSwiadczenia, jakie mogg zosta¢ wykorzystane
w nastepnej misji, aby zasili¢ jednostke ulepszeniami.

Obrona — okresla wszystkie nazwy i typy tarcz posiadanych przez jednostke, podobnie jak
maksymalna/biezaca liczbe trafien, jakie jednostka moze jeszcze przyjaé (Wytrzymatosc)
i ogélne mozliwosci obronne.

W czesci Atak wymienione sg wszystkie systemy broni. Wazne informacje dodatkowe to na
przyklad zasieg Ataku Promienistego podany w liczbie pdl i potencjalna sita broni.

ZLasieg — zasieg broni mierzony jest liczbg pdl; podana jest réwniez maksymalna i biezaca
liczba.

Ruch — znajdziesz tu biezacy/maksymalny zasieg (podany w liczbie pdl) i szybko$¢ porusza-
nia sie jednostki.

Mapa wy$wietla sie w gérnym prawym rogu ekranu. Przedstawia teren, na ktdrym toczy sie
bitwa oraz juz zauwazone cele. Kliknij symbol globusa, aby rozwinaé mape i kliknij panownie,
by jg zwing¢. Jesli klikniesz na otwartej mapie obraz przeniesie sig w ten sektor. Drugi przy-
cisk ukrywa widok terenu, co jest szczegdlnie przydatne, gdy w jednym miejscu znajduje sie
wiele jednostek i trudno bytoby odrdzni¢ ich kolory na tle barwnego odwzorowania terenu.
Poszczegdine kolory informuja o przynaleznosci danej jednostki. REYOWIE prawie zawsze za-
znaczeni s na niebiesko. Wys$wietlany tréjkat oznacza aktualng orientacje widoku. Jesli ob-
racasz mape, trojkat obraca sie wraz z nig. W ten sposob orientujesz sie w jakim kierunku
patrzysz.

Blokowanie

Blokowanie to ograniczanie ruchéw nieprzyjaciela. Mozesz tego dokonaé przez hardzo
ostrozne zmienianie pozycji twoich jednostek. Podczas planowania ruchu, program zawsze
uwzglednia zasieg ruchu twojego nieprzyjaciela. To drastycznie ogranicza swobode ruchu
jednostek wroga. Na ekranie widzisz, ze SKAUT ma wolng droge na tyly, ale jego ruch jest
bardzo ograniczony. Jak widzisz, nie mozesz przenikngé w szeregi wroga i nie mozesz go po
prostu zignorowac...
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Gre mozesz zapisa¢ na dwa sposoby. Po pierwsze, gra RIM zawsze zapisuje gre automatycz-
nie. Nigdy jej nie zastepuj ani nie usuwaj. Poza tym mozesz zapisa¢ gre recznie.

Wszystkie zapisane gry znajdujg sie w folderze ,Savegame” w katalogu gry RIM (domy$inie
,C:\Program Files\Trinode\RIM — Battle Planets\"). Podczas gry w trybie wieloosobowym
nie mozesz ani zapisac, ani wczytywac gry.

Zapisywanie gry

Gre mozesz zapisa¢ w menu zapisywania. Wpisz nazwe biezacej gry, naciénij ,Zapisz”, a gra
zostanie zapisana na dysku twardym. Jesli przez pomytke lub umysinie wybierzesz biezacq
gre zostaniesz poproszony o potwierdzenie, czy na pewno chcesz zastapic te gre.

Zwykle nie mozna zamienic automatycznie zapisanej gry.

Wczytywanie gry

Z funkeji korzystasz, gdy chcesz kontynuowaé gre od momentu, w ktdrym zostata zapisana.
Pamigtaj, ze wczytanie nowej gry nie zostanie potwierdzone zadnym komunikatem. Kiedy za-
tadujesz gre, hiezaca gra przepadnie. Biezace gry i informacije o grach zapisanych znajdziesz
w ligcie wyboru.

Szybkie zapisywanie i fadowanie

Klawisz ,F11” uruchamia funkcje szybkiego wezytywania, a ,F12" szybkiego zapisywanie.
Dzigki tym skrétom mozemy natychmiast wczytad/zapisac gre, bez wchodzenia do special-
nego menu.

Pamigtaj, Ze Szybkie Zapisywanie zastapi starg gre zapisang w ten sposéb bez ostrzezenia!

Autozapis

Jak wspomnieliémy wyzej, funkcja daje dodatkowe zabezpieczenie na wypadek, gdyby stafo
sie co$ nieprzewidzianego (spadek zasilania albo btad gry powodujgcy jej niespodziewane za-
mkniecie). System ten automatycznie zapisuje gre po kazdej Fazie Gry. Nie mozesz zrobic te-
go recznie. Takie jest ustawienie standardowe, ktdre pozwala Ci szybko zaczaé gre od migj-
sca, w ktorym jg przerwates. Mozesz po prostu wyjsé z gry RIM, zamknaé system, a na dru-
gi dzieft uruchomié komputer i wznowié zabawe tuz po ostatniej Fazy Gry, jakg ukoficzyles.

70267YWnd W i7¥dlc
W/l 005S030WYinl

W menu startowym Kliknij przycisk , Tryb wieloosobowy”. Uruchomi sie program, stuzacy do kon-
figurowania trybu wieloosobowego. W poczatkowym oknie mozesz wybraé jedng z trzech metod
potaczenia miedzy komputerami graczy, to znaczy siec lokalng (LAN), Internet lub Trinet.

Siec lokalna (LAN)

W tym trybie wybierasz imie gracza w menu , Wybierz graczy”. Tym imieniem bedg zwracac
sig do ciebie inni gracze, a komputer bedzie rozpoznawal podczas konfiguraciji. Imie, ktdre
klikniesz zostanie pod$wietlone. Przycisku ,Nowy” uzywasz, jesli chcesz podaé nowg nazwe
gracza. Nazwy te pozostang na liScie i zostang automatycznie zapisane. Opcja ,Usun” stuzy
do usuwania istnigjgcych imion z listy. Przycisk ,Kontynuuj” przenosi cie do Menu ,,Przyltacz
sig/Utwérz”. Tutaj decydujesz, czy chcesz sie dotaczy¢ do istniejacej gry, czy tez cheesz po-
stawi¢ serwer, do ktérego beda sie dotgczali pozostali gracze.

Jesli tworzysz serwer, powiniene$ wybraé opcje ,Utwarz”. W tym przypadku na nastepnym
ekranie wybierzesz mape, jaka bedzie utrzymywana na Twoim serwerze, jak rdwniez ustalisz,
ilu graczy bedzie brato udziat w grze (jesli brakuje kilku graczy, mozna ich zastapic¢ przeciw-
nikami sterowanymi przez komputer). Wigcej szczegdtéw ponize;.

Opcja ,Przytacz sig” jest wykorzystywana, gdy serwer juz dziata, a gracz chce przylaczy¢ sie
do tej konkretnej gry. Gdy przytaczasz sie do gry, pojawia sie ekran, w ktdrym automatycz-
nie wy$wietlane sg gry w tym sektorze sieci. Naciénij ,0d$wiez”, by uaktualni¢ liste. Gra za-
cznie szukaé serwera w sektorze sieci, co potrwa kilka sekund. Nastepnie wybierz gre i po-
twierdZ weiskajac ,Przytacz sie”.

Przylaczanie sie do istniejgcej gry

Znajdujesz sig teraz w Menu ,Wybierz druzyne”. Tutaj wybierasz druzyne i odpowiednig ra-
se. Gdy klikniesz ,,Gotowe”, kilka sekund zajmie przej$cie innych graczy w swoje wiasne usta-
wienia, co bedziesz obserwowat na ekranie. Nastepnie program uruchomi sie.

Wskazéwka: Gdy RIM uruchomi sig, zobaczysz komunikat ,Czekaj...” To pozwoli innym gra-
czom zatadowaé gre. Gracze o lepszych komputerac, bedg musieli poczekaé na pozostatych!

Tworzenie nowej gry

Po wybraniu opcji ,Utwérz” pojawi sie ekran pozwalajgcy skonfigurowaé nowotworzong roz-
grywke sieciowa. Na poczatku musisz porozumie¢ sie z innymi, jak wielu graczy chce sie
przytaczyé i jaki typ gry wybieraja (np. Deathmatch). Poza tym musisz wybraé mape, na kté-
rej bedzie sie rozgrywata potyczka. Wybdr odpowiedniej mapy determinuje liczbe graczy, ja-
ka moze bra¢ udziat w rozgrywce.
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Z listy ,Utworz” wybierasz typ gry, ktéry ma wplyw na liste dostepnych gier — nie wszyst-
kie mapy nadajg sie np. do pojedynkéw, albo tez tylko na niektérych moze gra¢ bardzo duza
liczba graczy. Pamietaj, ze lista map bedzie pusta, jesli zadna z map nie bedzie odpowiadata
wybranej liczbie graczy lub typowi gry.

Pozycja ,,Czas” pozwala okresli¢ limit czasu, jakim gracze bedg dysponowali na rozkazy w kaz-
dej fazie. Zalecamy ustawienie go na 120 lub wigcej sekund. Po uplywie tego czasu runda
koriczy sie automatycznie, niezaleznie od tego, czy graczowi udato sie zrealizowac swoje pla-
ny i wyda¢ wszystkim jednostkom rozkazy.

Gra zostanie uruchomiona po Kliknigciu na przycisku ,Utwarz”. Od tej chwili gre widac na li-
Scie gier dostepnych dla innych graczy.

Po utworzeniu serwera zobaczysz liste graczy przytaczonych do gry (w tym siebie). Po usta-
wieniu, ktérymi stronami misji ma dowodzi¢ komputer i wybraniu wiasnej rasy i druzyny, na-
lezy nacisnaé przycisk ,Gotowe”. W tym samym czasie inni gracze dokonujg tych samych
wybordw i po swojej stronie naciskajg ,,Gotowe”

Ustawienia mozesz przedyskutowaé przez czat. Aby to zrobi¢, wpisz swoj tekst w linii z kur-
sorem i nacisnij klawisz ,.Enter”, by wysta¢ informacje do wszystkich graczy.

Na liscie pozycja ,Rasa” okresla rase jednostek, jakimi gracz bedzie dowodzit. Pozycja ,Dru-
zyna” pozwala sprawdzié, do jakiej druzyny gracz przynalezy. Gracze sami moga wybrac ra-
se w chwili, gdy potacza sie z prowadzacym. Jesli petnisz role gospodarza, mozesz tez wy-
brag, ilu przeciwnikéw bedzie kantrolowanych przez komputer. Mozesz takze usuwaé graczy
i odtgczac ich od serwera. Korzystaj z tego tylko wtedy, gdy uznasz, ze dany gracz nie po-
winien braé¢ udziatu w rozgrywce! Gdy wszyscy gracze sg gotowi, pojawia sie przycisk
»Start”, po ktdrego nacisnieciu gra zostaje uruchomiona.

Nacisniecie na przycisk ,Gotowe” powoduje zawsze zaktualizowanie danych na liscie, wigc
jesli graczom nie udaje sie dofgczyc do serwera, oznacza to, ze ich dane nie zostaly zaktuali-
zowane — przez czat przypomnij im o aktualizacji danych poprzez nacisniecie przycisku , Go-
towe”!

Internet

Gra w Internecie wyglada bardzo podobnie jak w sieci lokalnej. Zanim uruchomisz program,
musisz sie jedynie upewnié, ze jeste$ pofaczony z Internetem i ze znasz numer IP swojego
komputera.

Jesli nie masz potaczenia sprawdz, czy pofaczenia nie blokuje zapora ogniowa (firewall) lub
czy wpisate$ poprawny IP. Sprawd? jeszcze raz adres. Zanim uruchomisz RIM mozesz spro-
bowaé polaczy¢ sie przez Traceroute lub Ping.

Wskazdwka: Zanim zaczniesz gra¢ przez Internet, sprawdz, czy jest to dozwolone w sieci,
do ktorej jestes podiaczony. Obecnie administratorzy lubig by¢ informowani na hiezaco,
szczegolnie o tym co dzieje sig w ich wilasnej sieci!

TriNet

Ten system jeszcze nie zostat uruchomiony przez autoréw gry.

Charakterystyka trybu wieloosobowego

W trybie wieloosobowym czas na wydanie rozkazéw
w kazdej fazie jest ograniczony. Jego uptyw przed-
stawia opadajgcy stupek widoczny w lewym dolnym
narozniku ekranu. llo$¢ czasu dostepnego w kazdej
turze dla wszystkich graczy okresla gospodarz gry,
tworzac serwer. Gdy czas uplynie, nastepuje auto-
matyczne przejscie do nastepnej fazy. Zapobiega to
zakiéceniom w przebiegu gry.

Gra, podobnie jak w trybie jednoosobowym, dzieli sie na trzy fazy: Ruchu, Ataku i Gry. W Fa-
zie Ruchu przesuwasz jednostki na nowe pozycje (i w tym trybie nie mozesz zmieni¢ raz wy-
danego rozkazu!). Gdy ustawisz wszystkie pojazdy mozesz zakoficzyé swojg Faze Ruchu przed
czasem. W przeciwnym razie zostanie ona zakoriczona automatycznie w wyznaczonym czasie.
Zaraz po Fazie Ruchu rozpocznie sie Faza Ataku, podczas ktérej wydajesz rozkazy i urucha-
miasz funkcje specjalne. Teraz mozesz wycelowac we wszystkie wrogie jednostki, znajdujace
sig w obrebie niebieskigj linii. Kazda jednostka przeprowadza jeden atak. Gdy czas sie skon-
czy, przejscie do nastepnej fazy nastapi automatycznie.

W nastepnej fazie, w Fazie Gry zwyczajowo zostang przeprowadzane wszystkie ataki i roz-
poczyna sie nastepna runda.

Statystyki

Na korcu Fazy Gry wySwietlg sie statystki. Znajdziesz tam informacje o tym, co wydarzyto sie
w grze. Jesli w trybie wieloosobowym faza koriczy sig, ale nie mozesz zamknaé Statystyk,
oznacza to, ze pozostali gracze nie ukoriczyli jeszcze gry. Moze to byé spowodowane mnigj-
szg wydajnoscia ich komputerdw lub wiekszg iloscig bitew, jakie zostaly im do obejrzenia. Ser-
wer daje polecenie uruchomienia nowej Fazy Ruchu dopiero wtedy, gdy zakoficzg sie wszyst-
kie Fazy Gry! W przeciwnym razie gracz z lepszym komputerem miatby przewage nad innymi!

Wysyfanie wiadomaosci

W trybie wieloosobowym mozesz wysytaé krétkie (jedna linijka) wiadomosci. Aby to zrobi¢
nacisnij klawisz ,Return”. U dotu ekranu pojawi sie okienko, w ktérym mozesz wpisa¢ odbior-
ce wiadomosci i sama wiadomosé. Wpisz tekst i naci$nij ponownie ,,Return”, aby wystac wia-
domos$é. Pamietaj, ze nie mozesz wydawac rozkazéw, gdy pasek wiadomosci jest otwarty.
Dlaczego? Poniewaz do wpisywania wiadomo$ci musisz uzywaé klawiatury!
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ndasy ka FLASH. Musisz jg szybko wyeliminowag. Jesli masz dostepng jednostke FLASH, dobrze jg
—_— chron. Twéj wrdg bedzie jg chciat jak najszybciej zniszczy¢!
REYOWIE

Prawie kazda jednostka REYOW ma Tarcze Ochronna, ktrg mozna uruchomié raz podczas
kazdej misji. Funkcje mozna wigczac i wytaczaé tylko w Fazie Ataku. Aby to zrobié musisz naj-
pierw wybra¢ jednostke. Wéwczas kursor nad jednostka zmieni sie w wirujacy symbol tar-
czy. Kliknigcie lewym przyciskiem myszy wyfacza funkcje. Tarcza nie odpiera kazdego ataku,
ale stuzy catkiem dobrze jako filtr i wsparcie dla pancerza. Jest samowystarczalna i nie trze-
ba jej faczyé z Tarcza, ktorg wiele jednostek REYOW ma jako ochrone dodatkowg. Zawsze
mozna ja wigczy¢ nawet jesli zwykle tarcze nie dziatajg. Funkcja ta jest bardzo pozyteczna,
podczas przeprowadzania frontalnego ataku lub przetamywania linii frontu.

NURGOWIE

Ta rasa posiada raczej makabryczng, ale bardzo potezng funkcie... Jej jednostki uprawiaja ka-
nibalizm. Jesli jednostka jest uszkodzona, moze sie naprawi¢ zjadajac inng jednostkg NUR-
GOW. Funkcje te posiadajg wytgcznie NURGOWIE. ,Ofiara” musi stac tuz obok kanibala. Wy-
hierz teraz kanibala. Jesli teraz klikniesz sasiednig jednostke, wszelkie szkody zostang napra-
wione. Organy, tarcza, bron itp. bedg pozerane jednoczesnie, a proces bedzie trwat tak diu-
go, dopcki nie nastapi catkowita regeneracja kanibala. To oczywiscie prowadzi do likwidacii
pozartej jednostki. Mozesz wskazaé jednostke, ktéra ma pozostac nietknigta. Ale uwazaj, ta-
kiej jednostki nie mozna juz naprawic! Ich wytrzymato$¢ bojowa bedzie powoli malata, ponie-
waz nie bedzie zbierata ani zyskiwata nowych punktdéw. Bedzie po prostu trawiona przez jed-
ng z twoich witasnych jednostek.

MAYSOWIE

MAYSOWIE dysponuja bronig o niemal nieograniczonym zasiegu, nadajaca sie do wykorzysta-
nia na kazdym miejscu mapy. Do uzycia tej broni potrzebne sq dwie jednostki: jednostki
FLASH wysytfajg promieri energii, ktdry jest przechwytywany i skupiany przez jednostke MIR-
ROR. Jednostka FLASH moze wyemitowaé promien tylko wtedy, gdy moze on zostaé prze-
jety lub odbity przez jednostke MIRROR. Jesli dziatajg dwie jednostki FLASH, musisz do nich
wystaé dwie jednostki MIRROR. Mozesz uzyé jednej jednostki MIRROR dla dwdch jednostek
FLASH. Jednostka MIRROR jest opancerzona, wiec jest odporna na ataki. Jesli wybierzesz
jednostke MIRROR, zobaczysz nad nig migajgcy symbal. Kliknij lewym przyciskiem myszy, aby
wybraé te jednostke recepcyjng lub anuluj jej funkcje recepcyjne. Zwykle jednostka FLASH
dysponuje kilkoma jednostkami MIRROR, aby wrdg nie wiedziaf, ktérg z nich zamierzasz wy-
karzystaé. Aby zwiekszy¢ zamieszanie, istnieje jednostka, ktdra wyglada jak MIRROR, ale nig
nie jest. Ma jedynie wprowadzaé przeciwnika w bfad. Jesli nagle przed toba pojawi sie jed-
nostka MIRROR, nie masz wyboru, musisz pryska¢! Stabym punktem tej broni jest jednost-

SLAKZOWIE

Wigkszos¢é jednostek SLAKZOW cechuje sie wyszukanym mechanizmem obronnym, z ktorym
REYOWIE dobrze zapoznali sie podczas Wojny Galaktycznej. Jest to urzadzenie teleportuja-
ce, ktdre odhija w kierunku atakujacego jego wiasng energie. Wykorzystanie tej broni wyma-
ga pewnych umiejetnosci, a kazdy pojazd moze jg wykorzystaé tylko raz podczas misji. Wy-
bierz jednostke SLAKZOW. Na kazdym wrogu poza zasiggiem twojej broni pojawi sie czerwo-
ny symbol. Kliknij go, aby wy$wietli¢ strumier czasteczek prowadzacy do celu.

Inne rasy
Pozostate funkcje specjalne innych ras zostang wyjasnione podczas gry.

PIERSLIE] ZEWETRZi1Y

Wptyw planet

Dowddca jednostki desantowej przygotowany jest na ekstremalnie rézne warunki. Bron i po-
jazdy funkcjonujg w znanym otoczeniu bez wigkszych ograniczed. Nie zapominaj jednak
0 wplywie planet. Zostaniesz o nich powiadomiony na poczatku misji. Jesli nie masz zadnych
informacji, mozesz spodziewa¢ sig normalnych warunkdw.

Pogoda

Mozesz spotkaé sie z réznymi warunkami pogodowymi. REYOWIE, ktdrzy organizujg ekspe-
dycje od dluzszego czasu, mogg dziataé normalnie w deszczu, $niegu, podczas wiatru i bu-
rzy. Ale lepiej zatrzymaj sig, popatrz i poznaj ponizsze szczegély pogadowe...

Grawitacja

Czynnik ten oznacza grawitacje planety i wptywa na Zasieg Ruchu. Jesli grawitacja rézni sie
od tej, do jakiej przywykli REYOWIE, jednostki poruszaja sie szybciej lub wolniej. Dotyczy to
wszystkich jednostek, takze wrogich. Liczby okreslajg ilos¢ pdt ruchu dodawanych lub odej-
mowanych. Jedynka (1) oznacza, ze jednostki mogg poruszaé sie szybciej o 1 pole. Minus
jeden (-1) wskazuje, ze poruszajg sie o tyle wolniej.

J0
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Atmosfera

Pole widzenia jednostki jest jednym z czynnikéw, ktdre skiadajg sie na atmosfere. Ten ele-
ment wplywa na Pole widzenia. Mgfa poza tym nie musi skiada¢ sie z wody! Na wielu plane-
tach chmury i czasteczki atmosfery uniemozliwiaja rekonesans, nawet najlepszym urzadze-
niom. Oznacza to, ze w nastepnych dwdch kwadratach mogg na ciebie czekaé nieprzyjemne
niespodzianki. Jak wyjasnilismy weze$niej, 1 oznacza wzrost Pola Widzenia o jedno pole, pod-
czas gdy -1 redukuje go o jedno pole.

Zakfocenia energii

Ogromne pola magnetyczne, pioruny, burze energii i rzadkie fenomeny moga byé odpowie-
dzialne za bfedy systeméw celowniczych. Ze wzgledéw bezpieczeristwa, REYOWIE zawsze
dziatajg na dokfadnie obliczone i bezpieczne odlegfosci. Prawie nigdy nie trafiajg wiasnych jed-
nostek, jednak zawsze biorg pod uwage sity przyrody — ktére wplywaja w ten sposéb na za-
sieg broni. Jeden (1) zwigksza zasieg broni o jedno pole, -1 zmniejsza go o jedno pole.

POJSidWOWE lilr@rilldl/e
g SWilelle 674

Akta ILB

Na pokfadzie RSS SOLARIUS Crimson jest pod rozkazami rzadu. Jest agentem ILB, We-
wnetrznego Biura Logistycznego Stuzb Specjalnych.

Wigkszo$é naukowcdw i weteranéw podziela niecheé Adamskiego do ILB w ogdle, a do Crim-
sona w szczegdnosci. Wiekszosé miodszych, ambitniejszych cztonkéw zatogi ceni ILB i po-
strzega hiuro jako wazny instrument w walce ze zdrada i w wojnach z innymi rasami. Ludzie
ci wierza w agentéw i ich poufne informacje. Zadna z grup nie moze zaprzeczy¢, ze ILB wie
wiecej niz pozostali cztonkowie misji.

REYOWIE

REYOWIE podrézuja w kosmoasie juz od diuzszego czasu, ale ich technologie nie sa zbyt rozwinig-
te. Korzystajg z systeméw, jakie znaleZli lub zdobyli podczas hitew i kopiujg je. Jednak odczuwaja
brak koniecznych podstaw badawczych i technologicznych, ktére pomogtyby im w lepszym zrozu-
mieniu budowy réznych urzadzen. Podrdze kosmiczne REYOW to nie wynik ich systemu politycz-
nego czy inteligencji, ale rezultat zbiegu okolicznosci, ktdry nie wymagat nawet podstawowych ba-
dari nad niezbednymi technologiami. Dzieki temu zdotali rozpoczaé ekspansje, dajacg mozliwosé do-
konywania odkry¢, rozwoju handlu i podboju sasiednich systeméw stonecznych. W miare uptywu
czasu naukowey prawie zapomnieli, ze wielka era podrézy kosmicznych zawdzigcza swe narodziny

technologicznie zaawansowanej, wysoko rozwinigtej cywilizacji, ktdra zyta dawno temu. Obecnie
dominuje jednak poglad, Ze ,co pozostato po PRASTARYCH, powinno byé wykorzystywane”.
Podnosza sie ostrzegawcze glosy, szczegdinie z odtamu THAREE. Mdwia, ze z tego moze wy-
nikna¢ wielkie niebezpieczerstwo. W wiekszosci przypadkdéw sg ignorowane, poniewaz na ich
argumenty nie ma zadnych dowoddw. W odpowiedzi na pytanie, dlaczego wspaniata cywili-
zacja zniknefa tak szybko, wzrusza sie tylko ramionami.

Komunikacja

Komunikacja buduje cywilizacje. Kazda rasa rozwinefa swdj wiasny system komunikacyjny.
Jednak zgodnie z kontraktem z Imor wszystkie systemy komunikacyjne zawierajg pewne
wspdlne elementy. Kontrakt z Imor wprowadzit normy w przesytaniu obrazu i dzwigku we
wszystkich systemach tgczno$ci i dokonat kilku regulacji dotyczacych zachowan réznych istot
w tym sektorze galaktyki. Kontrakt ten nie powstat jednak na bazie wzajemnego porozumie-
nia, tolerancji czy akceptacji. Powstat po kilku fatalnych pomytkach, ktére sprawity, ze milio-
ny stworzen stracity zycie i gdy wszystkie rasy stanety na krawedzi wojny galaktycznej — kto-
ra mogfa doprowadzi¢ do catkowitego zniszczenia sektora.

Dzieki tej normalizacii, wszystkie statki kosmiczne mogly sie teraz bardzo szybko porozumieg.
Mozemy sie wigc stusznie spodziewac, ze nasze wiadomosci zostang wystane, otrzymane
i przettumaczone. Jednak ttumaczenie pozostaje stabym punktem, poniewaz tak naprawde
nikt nie wie jak generalizowa jezyki wielu ras. Istnieje btyskawiczny przekaz obrazu i dzwie-
ku — ale przekazy te wysytane z wielkich odlegtosci weigz majg rdzne zakidcenia. Jedng z przy-
czyn s komputery i sposoby ich pofgczenia...

Podroz kosmiczna

Podréze w kosmosie okazaly sig tatwe. Dual Motor, czyli BUMOT, przemierza wielkie odle-
gtosci z predkoscig Swiatta. Dzieki DUMOTOWI wiele planet utrzymuje facznosé z innymi. Teo-
ria, ze wszystkie te urzadzenia i obiekty pochodzg z wezesniejszej cywilizacii, zostata potwier-
dzona przez fakt, ze wszystkie inteligentne rasy mogg wykorzystywaé Dumota — sprawnie
i skutecznie (mnigj lub bardzigj...).

Zwykte silniki spalinowe, ktdre mogg uzyskaé predkosé zblizong do predkosci Swiatta wyko-
rzystuje sie do podrdzy na niewielkie odlegtosci.

PRASTARZY

Jedli jeszcze nie rozegrate$ pierwszych czterech misji, radzimy ci przeczytaé nastepne roz-
dzialy — zawierajg podstawowe informacie, ale nie zdradzajg zadnych tajemnic misjil
PRASTARZY sq nadziejg i przedmiotem spekulacii cafej galaktyki. Crimson ma dodatkowe in-
formacje o ojczyznie tej zaginionej rasy — miata ona sie miesci¢ gdzie$ w PIERSCIENIU ZE-
WNETRZNYM. Wedtug powszechnego przekanania ich technologia mogfaby poméc w rozwo-
ju broni ponadwymiarowej.
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PIERSCIEN ZEWNETRZNY

Obszar nigdy nie zbadany przez statki kosmiczne. Droga do niego wiedzie przez trudng ba-
riere, mgtawice znajdujaca sie miedzy PIERSCIENIEM a zewnetrzng czescig galaktyki. Prze-
kroczenie bariery jest niemozliwe z powodu jej olbrzymich rozmiaréw. Misja SOLARIUSA ma
liczne cele, z czego badawcze nalezg do tych mniej waznych. Max Adamski jest jedynym
cztonkiem zatogi, ktéry dzieki swemu do$wiadczeniu podejrzewa, ze ta misja ma stuzy¢ pew-
nym tajnym celom i moze staé sie skrajnie niebezpieczna. Jednym z zadan Crimsona jest nad-
z6r nad cztonkami misji — i nie darzy on sympatig Adamskiego. Ale i pozostatych zaczyna za-
stanawia¢ potworna ilo$¢ pojazdéw bojowych i uzbrojonych po zeby Zotnierzy oraz innego
personelu wojskowego...

SLAKZOWIE

Przed startem SOLARIUSA intensywnie starano sie spenetrowac bariere. Rzesze badaczy
precyzyjnie okreslity kurs statku. Ten fakt legt u podstawy falszywego, lecz powszechnie
przyjgtego mniemania, ze nigdy wezedniej nikt nie przedart sig przez barierg. REYOWIE byli-
by pierwsi. Jednak Crimson jest przekonany, Ze statek SLAZKOW musiat niedawno skiero-
wat sie do PIERSCIENIA. Crimson ma sojusznika w Murdogu, kapitanie SOLARIUSA. Padczas
Woijny Galaktycznej Murdog byt kapitanem statku flagowego KSS CAPITA, ktéry brat udziat
w wielu misjach przeciwko SLAKZOM, insektoidalnej, biotechnologicznej rasie, ktéra odkryta
tajniki reprodukcii... jeden inzynier SLAKZ méwi do SLAKZA oficera wojskowego: ,Chcesz
wiecej zolnierzy? Jasne! llu i jak szybka"?... Jedyng przeszkodg w masowej produkii jest zo-
zony projekt i czasochtonny proces wytwdrczy ich systeméw inteligencji. SLAKZOWIE posia-
dajg potezna bror i dlatego nie potrzebujg réznorodnych jednostek lgdowych, powietrznych
czy morskich, tak jak inne rasy. Crimson, w sobie tylko znany przebiegly sposdb, otrzymat
informacje, z ktérej wynika, ze SLAZKZOWIE odszyfrowali wigkszo$é zapiséw SAM MISA.

NURGOWIE

Rasa, ktéra rozwineta sig wylacznie w drodze biologicznej i ktdra nie dysponuje technologia.
Struktury odkryte przez SOLARIUSA prawdopodobnie nie zostaty wzniesione przez nich. Nie-
prawdopodobne réwniez, by te prymitywne stworzenia rozwingty tak skomplikowang bror
wylgcznie na drodze biologicznej. Dzigki misji, ktdra ,zdobyta” materiaty od SLAKZOW, Crim-
son odkryt, z2 NURGOWIE w PIERSCIENIU ZEWNETRZNYM zostali padbici przez MAYSOW.
Najwidoczniej sg w niewoli hodowani przez MAYSOW.

MAYSOWIE

MAYSOWIE podczas swych tupiezczych wypraw wytrenowali najokrutniejsze jednostki. Dys-
ponujg licznymi, zréznicowanymi sitami, postugujgcymi sie najrdzniejszg bronig. Chociaz dla la-
ika rozrdznienie jednostek moze by¢ trudne, w rzeczywisto$ci majg one wyrazne cechy i roz-

ne uzbrojenie. MAYSOWIE najprawdopodobniej réwniez nie powstali w drodze naturalnego
rozwoju. ILB podejrzewa, ze sg wynikiem specjalnego projektu inzynierii genetycznej przepro-
wadzanego przez cate wieki. Zwiazki z Prastarymi sq mato prawdopodobne, gdyz nigdy nie
znaleziono zadnych $wiadectw, ze zajmowali sig biotechnologia.

Zaginiona Ekspedycja... — THAREE

121 lat temu grupa THAREE, odfam REYOW, odleciata do PIERSCIENIA. 175 502 kolonistdw
nie udato sig przekona¢ do pozostania i odlecieli na statku osadniczym RSS TANIKA. Dzié ILB
wie, 7e kolonisci musieli znaé dokfadne dane przejécia do PIERSCIENIA juz w dniu odlotu.
Crimson poszukuje $laddw THAREE, aby stwierdzi¢, czy mogg poméc w poszukiwaniach $wia-
ta PRASTARYCH. Jesli nie, ILB pragnie ostatecznie sprawdzi¢, czy sekte nalezy uwazad za
wrogéw REYOW. THAREE weiaz s3 uznawani za pokojowych, ostroznych i bardzo zacofanych.
Czy moga wystapi¢ przeciwka REYOM? Crimson sie o tym przekona...
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Mimo ze nasze plyty CD i programy sa produkowane i testowane jak najprecyzyjniej i najdo-
ktadniej, nie mozemy w zupetno$ci zapobiec problemom, ktdre mogg pojawic sie na niektd-
rych komputerach i w niektdrych okolicznogciach. W przypadku wystapienia jakichkolwiek
probleméw radzimy najpierw:

1. Upewni¢ sie, ze komputer spetnia wymagania sprzetowe

2. Sprawdzi¢, czy na Twoim komputerze zostat zainstalowany aktualny DirectX (jesli nie,
mozna go zainstalowac z plyty, korzystajac z opcji Instalatora)

3. Sprawdzi¢, czy na Twoim komputerze zostaly zainstalowane aktualne sterowniki kart gra-
ficznej i dzwigkowej (jesli nie, prosze $ciggnaé aktualne sterowniki ze stron producentéw
chipsetéw kart i zainstalowac je).

4. Zapoznaé sie z pytaniami i odpowiedziami zawartymi w pt. 2 pliku ,Readme”.

Jegli nie udato Ci sie samodzielnie poradzi¢ sobie z wystepujgcymi problemami, nie wahaj sig
i skontaktuj sie z naszym dziatem pomocy technicznej, dzwonigc pod numer 22 / 666 19 66
w godz. od 9: 00 do 17: 0O lub wysylajac e-maila na adres <pomoc@lemon-interacti-
ve.pl>. Twoje zgloszenie zostanie przyjete szybciej, jesli dostarczysz naszej firmie nastepu-
jacych informacii::

- Nazwe i oznaczenie szybkosci twojego procesora

- Pojemno$é pamieci RAM Twojego komputera

- Doktadng wersje systemu operacyjnego, ktérego uzywasz

- Doktadne nazwy karty graficznej i muzycznej

-1, rzecz jasna, dokladny opis problemu, z ktérym sie borykasz.

Dodatkowe informacje mozna znalezé na witrynie firmy Lemon Interactive (http://www. le-
mon-interactive. pl) lub na witrynie gry (http://www. rimthegame. de; tylko w jezyku nie-
mieckim).
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