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1. Opis poszczegolnych zaktadek lewego menu

Lewe menu stuzy do bezproblemowego (bynajmniej z

F'm';'?me'a}'-"““ zatozenia tworcow) przemieszczania sie po obszarze gry. Gracz
PF""]C";;‘;ZL przechodzi kolejno do réznych lokalizacji. Pokrotce opisze
. Ifudft"k_i wszystkie odnosniki w lewym menu, tak, abys mogt
dDOratoriun
Sthucznia bezproblemowo trafia¢ w miejsca, do ktérych chcesz sie dostac.
Obrona
Kapitol Rozumiem doskonale, ze ilos¢ odnosnikdw moze byé
Mawigacia . . . . . P .
Sojusz przyttaczajgca, jednak moim zadaniem jest wyttumaczy¢ Tobie, do
Flota . . . . I
el czego kazdy z nich stuzy. Zaczynajmy !
Wiadomosci
Dhserwatorium Podelad i 14 b T H k Wi fi
it ks odglad jest gtdbwnym obszarem Twojego konta. W jego strefie
- 5-::.:-.-;:.:_ widoczne sg floty w locie, ilos¢ punktdw, miejsca ktére zajmujemy
ecnnologia
Stalfrjtzki k w statystykach oraz wiele innych. To w podgladzie mozemy wejsé
Statystyki dodatkowe . . .. . ; , .
Szukaj do opcji planet, aby zmieniac ich nazwy lub je kasowac. W skrdcie,
Zbanowani . , . .. . .
—— jest to gtdwny panel kontrolny z masg informacji o stanie Twojego
Panel PRO .
S —. konta czy danej planety.
Handlarz
Iﬁ-ne:;z::-n W Budynkach mozesz rozwija¢ swojg planete ekonomicznie, a
”T&fﬂt::ﬂ;ﬁ;“t“ doktadniej infrastrukture danej planety. Zbudujesz tu kopalnie,
':“tﬂ“‘i magazyny, laboratoria i tak dalej. Klikajagc w nazwe budynku
orum
Dhser'a'-'ulicr-a5 dostaniesz sie do jego menu, z ktdrego to mozna ten budynek
Kontakt
Dpcije wyburzyc.
Wyloguj
Dadatki (Klikrif) . L N . .
T— Laboratorium zajmuje sie badaniami. Jest to jeden z wazniejszych
Symulator walk , , . . . . .
grmt,mur niszczenia aspektow gry. Badan jest naprawde wiele i kazde jest bardzo

Symulator rabunkow
Zgtos multikonto

Zasugeruj bana technologicznym, nie odstawiaj badan na pdzniej. To one dajg Ci

potrzebne. Powinienes maksymalnie skupiac sie na rozwoju

mozliwos¢ budowy coraz to nowszego uzbrojenia.

Stocznia daje Tobie wolng reke w budowie floty. Tak naprawde gra bez floty jest do$é
nudna i monotonna, jednakze jest mozliwa. Gorgco zachecam Cie do budowy floty. To
dzieki niej stajesz sie coraz silniejszy i mozesz konkurowac z innymi graczami, po prostu z
nimi walczac.

Obrona jest miejscem, gdzie swojg planete mozemy wzmocni¢ systemami defensywnymi.
Obrona regeneruje sie w 70% po walce (dla kont PRO jest to 75%), nie mozna jej ruszac z
planety jest wiec stacjonarna, co stanowi najwiekszg wade jej stosowania. Niemniej jednak
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jest bardzo przydatna, a ogromna jej ilos¢ (tzw. Bunkier) jest w stanie powstrzymac

najsilniejsze floty danego Uniwersum.

Kapitol swoim dziataniem przypomina laboratorium. Jego czesciami sktadowymi sg resorty

naukowe, ktore wraz z rozwojem usprawniajg dziatania na koncie gracza.

Sojusze majg za zadanie skupiac graczy, dziatajgcych w jednym celu. Wewnatrz nich panuje
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przewaznie przyjazna atmosfera. Charakteryzuje je
wspotdziatanie pomiedzy cztonkami danej grupy oraz wspdlna
pomoc materialna. Niektdre sojusze ustawiajg progi punktowe,
ponizej ktérych nie dopuszczajg graczy do cztonkostwa. Aby
dostac sie do sojuszu nalezy ztozy¢ podanie.

W zakfadce Flota mozemy zarzgdza¢ swoimi statkami. To w tym
miejscu masz mozliwos¢ wysytania floty na rézne misje,
poczgwszy od transportow i ekspedycji a na atakach czy
niszczeniu ksiezycoéw konczac. Jest to centrum zarzadzania
Twoim latajgcym imperium.

Teleporter na razie pomine, opisze go nieco pdzniej, aby teraz
nie zakrzatac Ci gtowy tym wynalazkiem. Warto jednak abys$
wiedziat, ze stuzy on do ekspresowego transportowania floty
pomiedzy ksiezycami.

Zaktadka Wiadomosci to Twoja skrzynka odbiorcza. To tutaj
przychodzg wszelkie listy od graczy czy dowodcow flot.
,Karteczka” stuzy do szukania graczy a nastepnie pisania do nich
wiadomosci (poprzez klikniecie takiej samej karteczki obok
nazwy wyszukanego gracza).

W Galaktyce mozesz przejrze¢ wszystkie planety i ksiezyce na
danym uniwersum. Jest 9 galaktyk, a na kazdg galaktyke
przypada 499 uktaddéw stonecznych, na kazdy uktad zas,
przypada 15 planet. Z poziomu galaktyki mozesz takze
wykonywa¢ ataki i inne misje, po namierzeniu kursorem na

obrazek planety danego gracza, jego ksiezyca lub szczagtkow. Dostepne sg tu takze takie

akcje jak szpiegowanie czy pisanie wiadomosci do gracza.

Surowce to centrum zarzadzania pozyskiwaniem metalu, krysztatu, deuteru oraz energii.

Ustalisz tutaj procentowe wydobycie oraz sprawdzisz wiele informacji, zwigzanych z

surowcami i ich pozyskiwaniem np. wydobycie dzienne.
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Drzewko Technologii ma za zadanie objasni¢ Ci strukture budynkdéw, badan oraz statkéw i
resortow. Podane sg tutaj poszczegdlne wymagania dla danych jednostek czy budynkéw. Po
kliknieciu na nazwe danej rzeczy, przechodzimy do petnego jej opisu, oraz w przypadku
statkow i obrony, do wtasciwosci bojowych etc.

W panelu Statystyk znajdziesz informacje na temat zajmowanych przez graczy i sojusze
miejsc, pod wzgledem floty, obrony, badan, budynkdw i punktacji ogdlne;.
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Statystyki dodatkowe widoczne sg tylko dla posiadaczy konta
PRO. Podajg nam wiele cennych informacji o naszym koncie,
takich jak catkowita liczba statkow danego rodzaju na

Rozwaj
Pugglaﬂi wszystkich naszych planetach, czy catkowite wydobycie
Budynki .
Laboratorium WSZYStkICh planet.
Stocznia
Obrona . . .. . . . ,
Kapitol Wyszukiwarka jest miejscem, gdzie mozesz odnajdywac graczy
Mawigac] . . . s .. . . pe
el i sojusze wedtug pewnych kryteridéw. Z jej poziomu mozliwe
Flota . . : Ve :
Teleporter jest takze przechodzenie do ko ordynatéw planety matki
Wiadomosci danego gracza, pisanie do niego, czy przechodzenie do strony
Obserwatarium
Galaktyka gtownej sojuszu.
Surowce
Technologia . . .
Statystyki W Zbanowanych mieszczg sie osoby, odsuniete od gry na
Statystyki dodatkowe . . . . .
szukaj pewien okres, za tamanie regulaminu gry. Panel PRO to miejsce
Zbanowani . .
Uspronmini dostepne tylko dla posiadaczy konta PRO. Bardzo utatwia
Panel PRO f i : i H H
Demontownia rozgrywke. Znajdziemy w nim mase opcji, takich jak wglad w
:ZE‘:LE:: aktywnych przez ostatnie 60 sekund graczy, czy wyszukiwanie
" I'“Pefi':c'“ . wszystkich planet danego gracza.
sprawnij Konkto
Komunikacia
Notatki Demontownia takze jest miejscem z dostepem tylko dla graczy
Forum
Dbserwuj nas z kontem PRO. Pozwala na demontaz statkow i zwrot
Kontakt , . . , .
Opcje surowcow za nie. Zwrot rozpoczyna sie od 30% wartosci
Wyloguj , . . . .
T ,:E"k]ni]-;, statkow. Kazdy poziom budynku demontownia zwieksza te
Bonusorzy
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warto$é o 5%, przy czym maksymalny procent zwrotu to 70%.
Handlarz pozwala na natychmiastowg wymiane surowcow
danego rodzaju, na inne (na przyktad deuteru na metal).

Handlarz ma ustalony pewien przelicznik, dodatkowo pobiera

prowizje w wysokosci 10% wymienianej sumy.

Panel Rekordow pozwala na wglad w aktualne rekordy uniwersum tj. najwyzsze
wybudowane typy budynkéw itp.
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Imperium jest kolejnym panelem tylko dla posiadaczy konta PRO. Ukazuje nam przeglad
naszego imperium. Dzieki temu nie musimy przemieszczac sie kolejno po planetach,
poniewaz w tej zaktadce wszystkie s widoczne obok siebie wraz z poziomami budynkéw
na kazdej z nich, iloscig loty, obrony i danymi o tychze planetach.

Klikajgc na link Usprawnij konto masz mozliwos¢ kupna konta PRO, dodajgcego mase
usprawnien do Twojego konta. Dzieki niemu, gra staje sie jeszcze bardziej wciggajaca i
przyjemna.
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Notatki, Forum i Wyloguj pomine. Nazwy tych zaktadek moéwia
raczej same za siebie.

Rozwdj
Podglad
La:;da‘-'t’g:‘ihm Obserwuj nas jest odnosnikiem do naszego konta w serwisie
5;5:;:? . Informujemy tam na biezgco nawet o najmniejszych
NKHI_JitD_I dziataniach, zmierzajgcych do usprawnienia gry. W czasie
aWigacia . . .
Sojusz awarii, to tam sg podawane wszelkie informacje na temat
Flota
Teleporter postepow w jej usuwaniu. Warto dodac ten link do zakfadek i
Wiadomosci . .
e ——— obserwowac nasze poczynania.
Galaktyka
T:E'L’:;;:ia W zaktadce Kontakt znajdujg sie dane kontaktowe z cztonkami
e s —"ttﬂlf}'dstgkitk administracji, SGO i grafikami gry, takie jak adresy e-mail czy
atystyki dodatkowe
Szukaj numery gadu-gadu. Prosimy jednak czesciej o kontakt poprzez
Zbanowani
LIsprawricria forum gry.
Panel PRO
Demontownia i . . .
Handlarz Opcje gry pozwalajg na dostosowywanie swojego konta do
Rekord .. . .
Imperium wtasnych potrzeb. Zmienisz tutaj swojg nazwe gracza, hasto,
usﬂ;?nﬁﬂiﬂaﬁ;"m email, ustawisz urlop (badz witaczysz kasacje konta).
'L"utritr':" Dodatkowo mozesz tutaj przystosowywaé wyglad swojego
Obserwuj nas H
pere ! konta czy galaktyki. Masz wolna reke.
Opcje
: ;'fmglukln} Panel Dodatki domyslnie jest zwiniety. Nalezy klikng¢ w napis
il ] . . . . - C e
Bonusorzy dodatki, aby lista sie rozwineta. Znajdziesz tutaj linki

Symulator walk
Symulator niszczenia
Symulator rabunkow
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dodatkowe, ktérych nie uzywa sie non stop w grze. Bonusorzy
to miejsce, gdzie za zgromadzone punkty zastug, mozesz
wykupi¢ pewne udogodnienia w grze. Punkty zastug
zdobywane s3 za polecanie gry, pomaganie administracji w

wyszukiwaniu bteddw. Przy zakupie konta PRO, gracz ma szanse (33%) na zdobycie jednego
punktu zastug (nazywanego inaczej punktami bonusora). Na misji Ekspedycja mozliwe jest
takze zdobywanie tych punktéw.
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Symulator walk jest odno$nikiem do forum gry, a doktadniej do tematu z linkiem do
symulatora walk. Symulator pozwala na wczes$niejszg symulacje walki, jeszcze przed
prawdziwym starciem.

Symulator niszczenia pozwala na symulacje niszczenia ksiezyca, lecz nalezy pamietac, ze
algorytm niszczenia zawiera pewien wspoétczynnik losowy.

Symulator rabunkéw ma za zadanie symulacje zagarniania surowcéw po walce z
przeciwnikiem, z jego planety.

Zgtos multikonto to panel, w ktdrym zgtaszasz sytuacje, gdy na jednym komputerze/adresie
IP grajg 2 i wiecej oséb. Regulamin gry zezwala na takg sytuacje tylko po wczesniejszym
zgtoszeniu takiej sytuacji wtasnie poprzez ten panel. Zgtoszenie nie jest rownoznaczne z
pozytywnym rozpatrzeniem — o odrzuceniu lub rozpatrzeniu zostaniesz powiadomiony
wiadomoscig w grze od administratora.

Zasugeruj bana jest miejscem, gdzie mozesz zgtosi¢ gracza, tamigcego jawnie regulamin.
Przyktadem moze by¢ zgtoszenie ztamania punktu regulaminu, dotyczgcego bashingu,
pushu czy np. obrazy (nalezy mie¢ jednak na uwadze, ze gra zawiera modut filtrujacy
wulgarne wiadomosci). Jesli podejrzewasz, ze gracz tamie w jakis$ sposdb regulamin,
niezwtocznie zgtos to administratorom, poprzez ten wtasnie panel. Pomagasz im tym
samym z rozwoju gry. O wiele lepiej gra sie w Swiadomosci, ze nikt nie tamie regulaminu
gry.
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2. Szybki start

Gracze naszego serwera czesto nie majg praktycznie zadnego doswiadczenia w grach
tego typu. Dla nich w duzej mierze jest pisany ten poradnik. Dezorientacja, powodowana
brakiem punktu wyjscia w rozwijaniu swojego konta, czesto prowadzi do zaniechania
rozgrywki. Ten rozdziat, ma na celu tylko i wytgcznie porady dotyczace szybkiego startu w
grze. Postaram sie przedstawié Tobie jak dobrze zaczac i rozwijac¢ swoje konto bez zadnych
przeszkod.

Po pierwszym zalogowaniu sie na konto otrzymasz wiadomosc¢ powitalng od systemu.
Warto sie z nig zapozna¢é, poniewaz moze wyttumaczy¢ kilka rzeczy, o ktdre mogtbys sie
niepotrzebnie pyta¢ na forum i czeka¢ na odpowiedz nawet kilka godzin. Udaj sie teraz do
panelu Budynki aby wybudowad pierwsze kopalnie i elektrownie.

Konstrukcja
Od konstrukcji zaczyna sig wszelkie Zycie na planecie, jest to
budyrek niezbedny do rozbudowey: planety, badan i Floky,
3% Potrzebne surowce @ Metal: 15 Kryszkat: 7
0 Czas wykonania : 00h 00m 00s Wybuduj
i || Reszta surowcdm | Mekal: Krysztat:

Zacznij od budowy konstrukcji (Uwaga! Podczas pisania tego poradnika w planach byto
wykluczenie konstrukcji, takze mozliwe ze czytajgc ten dokument, nie bedzie juz wymagana
jej budowa). Rozbuduj jg najlepiej na 4 poziom tak, abys mogt bez przeszkdd budowadé
kopalnie i elektrownie. Gdy juz bedziesz mégt je rozwijac, zacznij od elektrowni stonecznej.
Najlepszy rozwdj, to rozwdj bez udziwnien, dlatego postepuj konsekwentnie. Rozwin
elektrownie na 2 poziom a nastepnie kopalnie metalu na drugi poziom oraz krysztatu na
pierwszy. Pdzniej zndw zainwestuj w 2 poziomy elektrowni na dwa poziomy kopalni metalu
i jeden kopalni krysztatu. Postepuj tak mniej wiecej do 10 lub 12 poziomu (jesli chcesz,
mozesz oczywiscie rozbudowac je nawet do 20 poziomu).

Jesli brakowac bedzie Ci energii (w pasku z surowcami w gornej czesci gry pod
-_ energig wartosc po lewej spadnie ponizej zera) — rozwin wyzej elektrownie
e stoneczng lub fuzyjng. Pamietaj jednak, ze elektrownia fuzyjna zuzywa deuter.
Zerkaj co jakis czas w lewym menu do zaktadki Technologia. Sprawdzaj, czego
potrzebujesz, aby méc korzystaé z nowych budynkéw czy badan.

W pewnym momencie odczujesz zapewne, ze budynki dos$¢ dtugo sie rozwija. Wybuduj kilka
poziomow fabryki robotéw. Jesli rozwiniesz jg na poziom 10, bedziesz w stanie rozwijaé
fabryke nanitéw, ktora jeszcze bardziej skroci czas budowy. Rownolegle zainwestuj w
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Stocznie. Nic tak nie cieszy, jak ogromna ilo$¢ posiadanej floty i poczucie wtasnej sity. Dzieki
atakom na innych graczy rozwijasz sie i stajesz coraz potezniejszy.

Wybuduj stocznie. Poziom jest w tej chwili nie wazny. Spogladaj w zaktadke technologii i
sprawdzaj, co nalezy rozwing¢ aby moc budowac poszczegdlne jednostki. Swojg uwage skup
na matym transporterze, sondzie szpiegowskiej i mysliwcu. Maty transporter odznacza sie
duzg pojemnoscig (w stosunku do wielkiego transportera jest ona znikoma). Znajduje
zastosowanie w transporcie pomiedzy planetami. Jest takze przydatny w poczatkowej fazie
gry, o czym za chwile napisze. Sonda szpiegowska jest statkiem, umozliwiajgcym
odkrywanie infrastruktury planet innych graczy, jak takze ich rozwoju technologicznego i
flot oraz obrony na danej planecie stacjonujgcych. Mysliwiec (mozna zastgpi¢ go
Szturmowcem) to szybki statek o matej sile ognia. Interesuje nas w nim to, ze jest tani i
wydajny. Dlaczego powiniene$ wybudowac statki w takim zestawieniu ? Poniewaz wygrana
walka z graczem na jego planecie powoduje, ze rabujesz surowce ktére na niej sktaduje. Nie
liczysz juz tylko na swoje wydobycie. Atakujesz, wygrywasz i zagarniasz surowce, a
nastepnie rozwijasz za nie swojg planete lub budujesz flote etc. O atakach napisze jednak
nieco pozniej.

Rozwin laboratorium i sprawdz, czego potrzebujesz aby wybudowac statek kolonizacyjny
(zaktadka technologia). Dzieki niemu zasiedlisz kolejng planete, czyli utworzysz kolonie.
Laboratorium jest miejscem, gdzie przeprowadzisz badania, niezbedne do rozwoiju floty,
obrony oraz infrastruktury planety.

Warto dodag, ze badania przeprowadzane sg globalnie. To oznacza, ze wystarczy rozwijac je
na jednej planecie. W momencie zasiedlenia nowej kolonii, wystarczy rozwijac tylko
elementy niezbedne do mozliwosci ich stopniowego rozwoju. Badanie jest aktywne dla
danej planety, gdy mozna je na niej badac. Niektore z nich sg jednak niezalezne od rozwoju
planety. Przyktadem s3 te, ktdre dziatajg w obrebie flot. Musisz to jednak sprawdzi¢ sam —
inaczej nie nauczytbys sie za wiele :)

Jednoczesnie badaj, buduj, rozwijaj. Gra polega na tym, aby sie rozwijac nie tylko
ekonomicznie, ale takze militarnie. Gdy juz zbudujesz pierwszy statek kolonizacyjny
przychodzi czas na wybér miejsca dla nowej kolonii. Przejdz do zaktadki Galaktyka i upatrz
sobie wolne miejsce.
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Ponizej zaznaczytem wolne miejsce. Dodam, ze planet zasiedlonych nie mozna odbija¢
innym graczom. Musisz wiec znalezé wolne miejsce, takie jak te zaznaczone ponizej.
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Prox [1:2:3] jest obiektem, na

ktarym aktualnie przebywasz 0/3 Uzytych slotow Flot

Szukaj wolnych miejsc w okolicach pozycji 4-6 oraz 8-12. Tam trafisz najwieksze planety.
Dlaczego o tym mowie ? Poniewaz kazdy poziom budynku zajmuje jedno pole. Kazda
planeta ma przeznaczong pewng ilos¢ tych pdl. Budynek specjalny, jakim jest terraformer
rozszerza ilo$¢ tych pol, jednak jesli trafisz na duzg planete (powyzej 250-300 pdl), to jego
budowa stanie sie zbedna.

Dodatkowym aspektem kolonizacji jest fakt, ze planety blizej pierwszej pozycji s cieplejsze,
zas planety blizej pozycji pietnastej — zimniejsze. Na cieptych planetach wytwarzane jest
wiecej energii. Na zimniejszych okazach zwieksza sie ekstrakcja deuteru, ktdry jest paliwem
napedowym dla statkéw i surowcem niezbednym do rozwoju konta. Warto miec¢ na
uwadze, ze skrajne pozycje oznaczajg najmniejsze planety.

Znalaztes juz miejsce dla siebie ? Doskonale ! Zapamietaj koordynaty. Na koordynaty
sktadajg sie trzy liczby. Przyktad — 3:435:12. Pierwsza liczba to numer galaktyki, druga jest
numerem uktadu stonecznego, trzecia — pozycjg planety w danym ukfadzie stonecznym. Po
przejsciu do galaktyki numer galaktyki oraz uktadu stonecznego widnieje w gérnej czesci
galaktyki.

Przejdz teraz do zaktadki Flota i wybierz jeden statek kolonizacyjny. Mozesz do niego
dorzucic transportery i zabrac troche surowcoéw, aby miec za co rozwija¢ nowo zasiedlong
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planete. Wysytanie floty jest intuicyjne. Opisze to jednak w kolejnych rozdziatach. Wpisz
koordynaty do okienek w gérnej czesci formularza i przejdz dalej. Nastepnie wybierz misje
kolonizuj i wpisz ewentualnie ile surowcdow chcesz przetransportowac na kolonie. Pamieta;j,
ze flota ma ograniczong tadownos¢ i gdy jg przekroczysz flota nie poleci. Kontroluj wiec jej
tadownosc. Jesli cyferki pod formularzem surowcéw maja kolor czerwony, to znaczy, ze
dopuszczalna pojemnos¢ zostata przekroczona.

Gdy flota dotrze do celu zostaniesz o tym powiadomiony. Jesli kto$ przed Tobg doleci w
wybrane przez Ciebie miejsce i skolonizuje planete, Twoja flota powrdci tam, skad zostata
wysfana. Zostaniesz oczywiscie powiadomiony o takim stanie rzeczy.

Maksymalna mozliwa liczba planet razem z matka wynosi 15. Podstawowo mozesz
skolonizowad 11 planet. Resort kolonizacyjny pozwala na dodatkowe 3 kolonie, co razem
daje nam 14 planet razem z matka.

Rozwijaj swojg kolonie ekonomicznie i militarnie. Zasiedl jeszcze kilka planet w krétkim
czasie od rozpoczecia gry. Dobrze bedzie, gdy jedna z kolonii bedzie gtéwnym producentem
floty. W takim wypadku zadbaj o wysoki poziom fabryki nanitéow i stoczni. Na innych
obiektach wybuduj jedynie transportery i obrone, a nastepnie caty dzienny urobek
transportuj na gtowng planete i tam buduj flote. Mozesz takze na koloniach budowac flote a
nastepnie zsytac jg na jedng z Twoich planet.

Gdy juz rozwiniesz swoje imperium na tyle, by méc bezproblemowo budowac flote i
budynki, zapoznaj sie z wszystkimi zaktadkami w lewym menu, ktérych jeszcze nie
odwiedzates. Znajdziesz tam wiele dodatkowych mozliwosci usprawnienia swojego konta.

Przede wszystkim zapoznaj sie z mozliwoscig kupna konta PRO. Dzieki niemu gra staje sie
jeszcze przyjemniejsza. Przede wszystkim jego zakup dodaje Ci mozliwo$é budowy i
korzystania z demontowni oraz specjalny panel z wieloma wspaniatymi opcjami. Zakup
abonamentu na takowe konto nie jest wielkim wydatkiem — z wszystkimi opcjami oraz
cenami zapoznasz sie w zaktadce Usprawnij Konto. Pamietaj, ze masz mozliwosc
bezptatnego testowania konta PRO przez 24 godziny.
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3. Budynki, laboratorium i Kapitol

Menu budynkéw ukazuje nam infrastrukture i poziom rozwoju ekonomicznego
planety. Po kliknieciu z nazwe budynku, zostaniem przeniesieniu do jego menu. Menu
przede wszystkim dostarcza Ci petnego opisu budowli czy okreslenia wydobycia, a w
przypadku magazyndw, pojemnosci fadunkowej. W nim takze wyburzysz swoje budynki.

Kopalnia krysztahu

Doskawca ahdwneqo surowca do budowy elementaw elektroniczrvch i skopdw
“ mektali.

poziom Produkcja / godzina RozZnica Zuzycie energii RdzZnica
1 13.200 o 0
29.040 (1.056) 1.056
47.910(2.314) 2.314
T0.275 (3.805) L
96.630 (5.562) 5.562
127.545 (7.623) T.623
163.680 (10.032) 10.032
205,770 (12.838) 12.838
254655 (16.097) 16.097
10 311.235 (19.869) 19.869

(7= N - - IR N - I T, IR S L Iy X

Warto dodag, ze pokazana tutaj produkcja godzinna jest wydobyciem niezaleznym od
innych czynnikdw. Czynniki wptywajgce na pozyskiwanie metalu i krysztatu to:

- Poziomu rozwiniecia kopalni

- Poziomu rozwiniecia technologii wydobywczej
- llosci energii dostepnej dla danej planety

- Poziom rozwiniecia resortu gospodarczego

llos¢ pozyskiwanego deuteru jest zalezna dodatkowo od:

- Odlegtosci planety od stonca
- Bonusora Fausto

Copyright by Prox @ Progmela.net 2009r. Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie tego materiatu wszelkimi drogami w formie
nieodptatnej jest dozwolone. Zakaz nanoszenia wtasnych zmian do poradnika. Odwiedz blog autora:



llos¢ pozyskiwanej energii zalezna jest od:

- Poziomu rozwiniecia elektrowni stonecznej lub fuzyjnej
- Odlegtosci planety od stonca

- llosci satelitéw stonecznych stacjonujacych na planecie
- Poziomu rozwiniecia technologii laserowej

- Poziomu rozwiniecia resortu energetycznego

Wszystkie te elementy nie oddziatywajg na wydobycia godzinne podane w menu
budynkéw. Ich wptyw jednak jest widoczny w zaktadce Surowce w lewym menu gry.

Budynki mozna kolejkowaé. Jesli nie jestes posiadaczem konta PRO, mozesz doda¢ dwa
budynki do kolejki. Dla kont PRO liczba ta zwiekszona jest do pieciu. Po wybudowaniu
pierwszego budynku, automatycznie zostanie zbudowany drugi, o ile starczy¢ Ci bedzie na
niego surowcow (nie wydasz ich pomiedzy wstawieniem go do kolejki a rozpoczeciem jego
budowy). Dodanie drugiego budynku (i wyzej) do kolejki nie pobiera surowcéw za koszta
jego wybudowania. Dopiero gdy kolejka dojdzie do niego, surowce zostang pobrane.

Laboratorium jest miejscem, gdzie mozesz rozwijaé technologie swojego imperium.
Wiekszos¢ badan, ma ciggty wptyw na rozgrywke. Chodzi mianowicie o badania, ktore
dodajg do pewnych elementéw gry bonusy. Kilka badan do pewnego poziomu nie daje nic,
procz mozliwosci budowy nowych rzeczy po rozwinieciu ich odpowiednio wysoko.

Naturalnie za badania, budynki jak i wszelkie inne systemy, na ktérych rozwdj przeznaczane
sg surowce, dostajemy punkty. Punktuje sie wedtug wzoru:

Przyznane punkty = ilo$¢ wydanych surowcéow razem / 1000

Jedynym wyjatkiem sg resorty Kapitolu. Za ich rozwdj nie otrzymujesz zadnych punktéw.
Kapitol jest takze miejscem, gdzie mozesz dzieki rozwojowi technologicznemu otrzymywac
bonusy w grze, na przyktad skrécenie czasu badan.

Na szybkos$¢ wykonywania sie badan w laboratorium i Kapitolu wptyw maja:

- Poziom rozwoju Miedzygalaktycznej sieci badan naukowych

- Poziom rozwoju laboratorium na danej planecie (z ktorej wykonujemy badanie)
- Poziom rozwoju resortu naukowego

- Poziom rozwoju Miedzygalaktycznej sieci resortow naukowych

- Poziom rozwoju Kapitolu na danej planecie (z ktérej badamy resort)

Przerwanie badania/resortu z innej planety, powoduje zwrot surowcow za te badanie w
100%. Zwrot nastepuje na planete, z ktérej rozpoczeto wykonywanie badania.
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4. Flota, obrona oraz walki

Gra naturalnie skupia sie na aspektach militarnych. Po pewnym czasie, do$¢ nudne
staje sie bierne rozwijanie konta od strony ekonomiczno-technologicznej. Dodatkowym
atutem floty, jest mozliwos¢ zdobywania surowcéw z innych planet.

Generalnie rzecz ujmujac im statek drozszy, tym lepszy. Opisze jednak podstawowe
parametry statkdw, abys mdgt zrozumieé na co nalezy zwracac uwage przy zakupie danego
typu jednostki.

Informacja Statki kosmiczne

Mazwa Okret wojenny

Ckrety wojenne bwarza trzon floky, Ich ciegkie dziata, duza predkoss i
pojemnosc tadunkowa robig 2 nich naprawde groznych praecivnikaw,

bt . 7= - Tenstatek uzywa napgdu nadprzestrzennega.

Szybkie dziata przecivwko Sonda szpiegowska 25
Szvbkie dziata przecivko Satelita stoneczry 5
Szvbkie dziata preecivko Szturmowiec 10
Szvhbkie dziata praecivka \Whrzutnia rakiek 5

: = Szvbkie dziala od Gwiazda smierci

g Szybkie dziala od Pancernik.

Szvbkie dziala od Orbital probonowy

Rodzaj dane / dane 2 / dane realne
Punkty strukturalne 60.000
Sita obrony 200 {200}
Sita ataku 1.000 {1.000)
Pojemnosc fadunkowa 1.500 jednostek
Szybkosc 10.000 {10.000) {13.000)
Zuzycie paliwa (Deuter) 375 (375)(262)

Dane — Podstawowe parametry statku.

Dane 2 — Parametry statku, ktére zostajg osiggniete po zbadaniu pewnego poziomu
napedu, uzywanego przez statek.

Dane realne — Dane uwzgledniajgce wszelkie bonusy od technologii czy resortow.

Punkty strukturalne — Suma kosztéw budowy statku.

Sita obrony — Wartos$¢ obronna ataku. Im wieksza, tym statek trudniej zniszczy¢.

Sita ataku — Wartosc¢ ataku statku. Im wieksza, tym statek jest potezniejszy.

Pojemnos¢ tadunkowa — Maksymalna ilo$¢é surowca wraz z zuzywanym paliwem, jakg moze
zabrac na poktad jeden statek tego rodzaju.

Szybkos¢ — Szybkos¢ przemieszczania sie statku. Im wyzsza wartos¢, tym statek przemierza
odlegtosci w krotszym czasie.

Zuzycie paliwa — Zuzycie deuteru przez jeden statek tego rodzaju.
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Powyzej znajdujg sie szybkie dziata. Szybkie dziata sg bonusem do sity razenia statkow. Im
wiecej szybkich dziat, tym wieksze prawdopodobienstwo, ze uda sie zniszczyé dodatkowg
ilos¢ statkdw wyznaczang ze wzoru:

llos¢ statkdw wroga — losuj od 0 do szansa * losuj od 1 do pierwiastek z ilosci naszych
statkéw danego typu,
Gdzie szansa = pierwiastek z szybkich dziat danego typu naszego statku

Identycznie rzeczy majg sie do obrony, jednak ta nie posiada tadownosci i predkosci oraz
spalania. Na obrone nie oddziatywajg zadne napedy i jest statyczna, co oznacza, ze nie
mozna jej po wybudowaniu ani zdemontowaé w demontownii, ani przesytaé¢ pomiedzy
planetami. Obrona raz zbudowana nie moze by¢ wyburzona, jedynym wyjsciem jest jej
niszczenie przez innego gracza.

Obrona regeneruje sie po walce w 70%. Jesli wiec posiadamy 1000 wyrzutni rakiet, to po
walce i kompletnym ich zniszczeniu zostanie ich tak naprawde 700 na planecie (dla kont
PRO, wspodtczynnik regeneracji obrony to 75%). Po nastepnej walce i catkowitym

zniszczeniu, wyrzutni pozostanie 490.

Oto, co i w jaki sposdb wptywa na poszczegdlne elementy sity razenia, obrony, predkosci i
zuzycia paliwa:

Sita ataku

- Poziom rozwoju technologii bojowej (+10% sity ataku na poziom)
- Poziom rozwoju resortu militarnego (+5% sity ataku na poziom)

Obrona

- Poziom rozwoju technologii ochronnej (powtoki) oraz poziom rozwoju opancerzenia
(pancerz) (+10% mozliwosci obronnych)

- Poziom rozwoju resortu militarnego (+5% mozliwosci obronnych)

Predkos¢

- Poziom rozwoju napedu uzywanego przez dany statek (+10%;+20% lub +30% predkosci na
poziom)

- Poziom rozwoju resortu napedéw (2% predkosci na poziom)

Zuzycie paliwa

- Poziom rozwoju resortu paliwowego (2% mniejsze zuzycie paliwa na poziom)
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Aby przeprowadzi¢ agresje wobec gracza, najpierw najlepiej znac infrastrukture jego
planety, ilos¢ posiadanego surowca, a przede wszystkim ilos¢ floty i obrony stacjonujgcej na
danej planecie. Aby wyttumaczy¢ Ci to jak najlepiej, opisze poszczegdlne fazy
przygotowywania sie do ataku.

1. Skanujemy gracza. Mozna to wykonac z podgladu galaktyki. W tym celu wcisnij obok
gracza, ktorego chcesz przeskanowac, ikonke & Musisz posiadac sondy szpiegowskie na
planecie, z ktérej przeprowadzany jest skan. llos¢ ukazywanej informacji dotyczgcej danego
gracza zalezna jest od rozwoju technologii szpiegowskiej (Twojej i gracza) oraz ilosci
wysytanych przez Ciebie sond.

Jesli wszystko pojdzie zgodnie z planem, pod mapg galaktyki dostrzezesz napis

Wysylam 1 Sonda szpiegowska na 1:2:8... wykonano

llos¢ wysytanych jednorazowo sond mozesz ustali¢ w opcjach gry w zakfadce ustawienia
galaktyki. Obok ksiezycow widnieje takze ikona skanowania. Nacisniecie jej powoduje
wystanie sond szpiegowskich z misjg skanuj na ksiezyc danego gracza.

Jesli wszystko zgodnie z planem, dostaniesz wiadomos¢ z wynikiem akcji szpiegowskiej. W
tym celu wejdz w wiadomosci a nastepnie przejdz do Raporty szpiegowskie. Jesli
zdecydujesz sie zaatakowac, wcisnij napis Atakuj pod raportem. Zostaniesz przeniesiony do
okna flot, gdzie musisz wybra¢ statki do misji.

Musisz zapamietac, ze ilos¢ rabowanego surowca jest zalezna od tadownosci catosci
wybranej floty. Po wybraniu statkdw do misji (dobrze jest uzy¢ symulatora, aby sprawdzic,
czy wygrasz bitwe — spojrzyj takze na to, czy straty nie sg wieksze od zysku.

). Teraz, gdy jeste$ juz pewien lotu do innego gracza, kliknij przycisk Dale;j.
Zostaniesz przeniesiony do okna z informacjami.
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http://forum.progamela.net/topic/3384-symulator-walk-by-marcin1199/
http://forum.progamela.net/topic/3384-symulator-walk-by-marcin1199/
http://forum.progamela.net/topic/3384-symulator-walk-by-marcin1199/

Wyslij flote

Dokad 1 2 a Planeta -
Predkoscé 100 [ 2o
Odleglosc 1.025

Czas trwania (odcinek) {1323%5?;1 1)
Czas brwania {2 odcinki) “3:3:;'2]:15?21 1)
Zuzycie deuteru 15432
Max. predikosc 40.000

tadownosc 734.568
Cel {Edytuj)
Mie masz wiasnych celow
Kolonie
Jakas tam 1:455:7 KsieZyc (L) 1:2:3
Konbynuuj

W polu dokad widniejg koordynaty planety, na ktérg masz zamiar lecie¢. Obok ustalasz, czy
jest to planeta, jej ksiezyc, czy pola zniszczen (o ktdrych opowiem pdzniej). Predkosc przy
ataku jest nieistotnym czynnikiem, warto jednak wiedzie¢, ze ustawienie mniejszej wartosci
wydtuza czas lotu. Odlegtos¢ pomijamy.

Czas trwania (odcinek) i Czas trwania (2 odcinki) to kolejno: czas lotu w jedng strone oraz
planowana godzina dolotu oraz czas lotu w obie strony oraz planowana godzina powrotu
floty. Zuzycie deuteru mowi nam ile deuteru zostanie spalone podczas lotu. Jesli jest go za
mato to niestety nie polecimy.

Max. Predkos¢ mozna takze poming¢. tadownosc¢ natomiast mowi Tobie ile pojemnosci
maja Twoje statki. Jesli podswietli sie na czerwono, oznacza to, ze nie posiadasz

odpowiedniej fadownosci by méc lecie¢ (spalany deuter zajmuje fadowno$¢).

W tabeli Kolonie widniejg skréty do Twoich planet. Klikniecie ktoregos z nich powoduje
automatyczne wpisanie wspotrzednych do pola dokad.

Teraz nacisnij przycisk kontynuuj. Zostaniesz przeniesiony do ostatniego okna.

Copyright by Prox @ Progmela.net 2009r. Wszelkie prawa zastrzezone. Rozpowszechnianie tego materiatu wszelkimi drogami w formie
nieodptatnej jest dozwolone. Zakaz nanoszenia wtasnych zmian do poradnika. Odwiedz blog autora:



1:2:3 - Planeta

Misja Surowce
L Atalkuj Metal max
i Transportuj Krysztal max
L Zaktrzymaij Deuter max
Reszta =

Wszystkie surowce

Czas postoju
1] ugudzin{a}
Konkynuuj
Po lewej w tabelce masz mozliwos¢ wyboru misji. W réznych sytuacjach mozesz wybierac
pomiedzy ich rodzajami.

Atakuj— Powoduje wystanie ataku na innego gracza.

Transportuj — Powoduje wystfanie transportu do innego gracza lub na ktéras ze swoich
planet lub ktérys z ksiezycdw. Misja transportuj powoduje wystanie surowcéw na wybrany
obiekt a nastepnie powrot floty, po uprzednim zostawieniu surowcdéw na tym obiekcie.
Stacjonuj — Powoduje wystanie floty na dany obiekt. Musi to by¢ wtasna planeta lub ksiezyc.
Flota po dolocie zostaje na planecie wraz z surowcami.

Zatrzymaj — Powoduje wystanie floty z misjg stacjonuj na planete innego gracza i
pozostawienie jej tam na czas okreslony w tabelce Czas postoju. Flota ta nie bedzie brata
udziatu w walce.

Niszcz — Misja dostepna tylko podczas wysytania gwiazd smierci lub orbitali protonowych na
ksiezyc innego gracza. Dzieki temu mozemy probowac zniszczyc¢ satelite wokot planety
innego uzytkownika. Nalezy pamietac, ze szansa zniszczenia ksiezyca zalezy od wielkosci
obiektu oraz ilosci wystanej floty.

Podczas wysytki na misje niszcz, mozna dotgczac flote innego rodzaju. W
momencie gdy flota dolatuje do uzytkownika, najpierw rozpocznie walke jak w przypadku
ataku, a gdy bitwa bedzie wygrana, przystapi do niszczenia ksiezyca. Symulator niszczenia
znajdziesz w panelu Dodatki.

Ekspedycje sg specjalnym rodzajem misji. Aby moc wystac flote na ekspedycje, nalezy z
podgladu galaktyki wybra¢ ,,Wyslij flote na ekspedycje” lub w polu ko ordynatéw wpisac
jako numer pozycji planety liczbe 16. Pamietaj, ze ekspedycje to ryzykowne misje i mozesz
na nich stracié wiecej niz zyskaé, wigcznie z catg wystang flota.

Aby moc przeprowadzic¢ ekspedycje musisz rozwingé Technologie Ekspedycyjna.
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Zbieraj powoduje wystanie recykleréw (tylko i wytgcznie recyklery mogg wykonywaé misje
zbieraj, lub flota ktdra je zawiera) na pole zniszczen przy planecie danego gracza. Pola
zniszczen sg widoczne w galaktyce na prawo od ksiezyca, a ich kolor okresla ilos¢
znajdujacych sie na orbicie szczgtkow.

Pola zniszczen powstajg po walce. Znajduje sie na nich 40% wartosci niszczonej floty oraz
10% wartosci niszczonej obrony podczas walki. Z pdl zniszczerh moze uformowac sie ksiezyc.
Szansa na jego powstanie okreslana jest wzorem:

llo$¢ szczagtkdw na orbicie / 100.000

20% szansy jest wartoscig maksymalng. Tak wiec jesli na orbicie znajdzie sie 2.000.000
jednostek obu surowcéw lub wiecej, jest 1/5 szans na powstanie ksiezyca przy planecie, na
ktorej toczona byta walka.

Aby zebrac pola zniszczen nalezy wystac recyklery, przy koordynatach wybra¢ pola zniszczen
a nastepnie misje zbieraj. Mozliwe jest takze wystanie automatycznie obliczanej ilosci
recykleréw na pola zniszczen w zakfadce galaktyki. Musisz jednak posiada¢ konto PRO, aby
wykonywaé taki zabieg. Jesli je posiadasz, wystarczy ze namierzysz kursorem na pole
zniszczen przy danej planecie a nastepnie klikniesz ,,Zbieraj”.

Wracajgc do naszego ataku, w podgladzie widniejg wszystkie misje w obrebie naszych
planet. Tam takze znajdziesz dane dotyczace ilosci i typu statkébw w danej misji, czasu
dolotu i powrotu itd.

Gdy flota doleci na miejsce, rozpoczyna sie starcie. Raport z walki odnajdziesz w
wiadomosciach w zakfadce Raporty z walk. Aby odczytac raport, wystarczy klikngé w jego
nagtdwek. Twoim oczom ukaze sie przebieg starcia oraz wszystkie dane dotyczgce walki.

Nie chce opisywac Ci wszystkich aspektéw walk. Bytoby to zabieranie Ci przyjemnosci z gry.
Odkrywanie roznych rozwigzan dotyczgcych sposobu grania jest najwiekszg przyjemnoscia.
Z pewnoscig z czasem zaczniesz grac coraz lepiej, az w koricu staniesz sie ekspertem.

Jesli masz jakies watpliwosci dotyczace atakdéw, zapraszamy na gdzie w dziale
Pytania mozesz pisa¢ o wszelkich watpliwosciach co do systemu gry. Postaramy sie
odpowiedzieé¢ na Twoje pytania wraz z innymi graczami.
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5. Sojusze

Gra jest wielka spotecznoscig. Mozesz wspotpracowacd z innymi graczami, handlowac
z nimi lub polowa¢ wzajemnie na wspodlne cele.

Aby skupiac uzytkownikéw w spotecznosci, ktéra wzajemnie sobie pomaga, wymyslone
zostaty sojusze. Sojusz jest skupiskiem graczy, ktoérzy (przewaznie) pomagajg sobie
materialnie lub wspomagajg sie np. poprzez motywacje.

Aby dotgczy¢ do sojuszu, nalezy upatrzy¢ sobie ten odpowiedni. Jesli nie posiadasz sojuszu,
przejdz do zaktadki sojusz a nastepnie szukaj. W oknie szukania wpisa¢ mozesz nazwe
danego sojuszu, lub jego TAG. Nastepnie, gdy juz odnajdziesz ten wtasciwy, kliknij w jego
nazwe.

Zostaniesz przeniesiony do okna podan. Aby dostac sie do sojuszu nalezy napisaé¢ do niego
podanie. Niektdre sojusze ustalajg jednak progi punktowe, ponizej ktérych niemozliwe jest
sktadanie podan do danej spotecznosci.

WYyslij podanie i czekaj na przyjecie. Zostaniesz o tym powiadomiony poprzez wiadomosci.
W sojuszu masz mozliwos¢ pisania do wszystkich graczy z jego obrebu, o ile lider sojuszu
przydzieli Ci odpowiednie prawa. Masz takze wglad w liste graczy z danymi o nich i tak dalej.
Zapoznaj sie z wszystkimi mozliwosciami. Nie bede odbierat Ci tej przyjemnosci.

Mozliwe jest takze zatozenie wtasnego sojuszu. W tym celu po przejsciu do zaktadki sojusz
kliknij przycisk Tworzenie wtasnego sojuszu. Wymysl TAG oraz nazwe a nastepnie kliknij
przycisk Tworz.

Jesli gracz ztozy podanie do Twojej spotecznosci, zostaniesz o tym powiadomiony i bedziesz
miat mozliwos¢ przyjecia lub odrzucenia kandydatury. Panel administracji sojuszem
zapewne odnajdziesz bez wiekszego problemu. Zapoznaj sie z wszystkimi opcjami. Ich
obstuga jest bardzo prosta i czytelna, choc jest ich wiele. Mysle, ze dasz sobie rade i
wszystko zrozumiesz bez wiekszego problemu.

Napomne jedynie o tym, ze tekst wewnetrzny i zewnetrzny sojuszu mozna upiekszac
poprzez stosowanie odpowiednich tagdw, o ktérych przeczytasz . Tekst wewnetrzny
jest widoczny tylko dla cztonkdédw sojuszu zas zewnetrzny, dla wszystkich — takze dla
odwiedzajgcych strone Twojego sojuszu. Statystyki sojuszéw znajdziesz w oknie statystyk w
lewym menu, po przetgczeniu widoku z graczy na sojusze.
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6. Fleet save

Flota wolnostojgca na planecie jest potencjalnym celem dla innego gracza. Aby
ochronic sie przed agresjg ze strony innych uzytkownikéw i nie daé sie dorwac, nalezy robic
tzw. Fleet Save (FS).

Fleet save polega na wystfaniu floty na misje (przewaznie zbieraj) tak, aby czas jej
powrotu odpowiadat czasowi naszego pobytu na koncie. FSy wykonuje sie po to, aby flota
na czas naszej nieobecnosci nie stata na planecie (aby uciec flotg lub zareagowa¢é nalezy by¢
przeciez na koncie i wykona¢ odpowiednie dziatania).

Na czas naszej nieobecnosci wysytamy flote na pewng misje. Przyktadowo zbieraj. Jesli jest
godzina 14:00 a my chcemy gdzies wyjs¢ i ponownie zawitamy na koncie okoto 17:00, to
nalezy wystac cata flote (ze wszystkich naszych kolonii i ksiezycéw) na dang misje tak, aby
jeden odcinek trwat 1,5 godziny. W tym celu nalezy manipulowad parametrem predkosci
procentowej floty, przy wysytce misji (o ktérym mowitem wczesniej). Jesli dobierzemy
odpowiednig predkos¢, flota wréci w okolicach wybranej godziny.

Manipuluj takze odlegtoscig lotu. Im dalej wyslesz flote, tym dtuzej bedzie leciec i wiecej
deuteru spalac (choc spalanie deuteru przez flote wraz ze zmieszaniem predkosci spada).
Do dtuzszych FSow stuzy statek flagowy. Warto mie¢ po jednej sztuce na kazdej z planet.
Predkos¢ floty rowna jest predkosci najwolniejszego ze statkow, a statek flagowy jest
najwolniejszym okretem w grze.

FSy z planet sg niebezpieczne. Inny gracz, posiadajgc ksiezyc i wybudowang na nim falange
czujnikdw moze sprawdzi¢ czas powrotu naszej floty oraz jej sktad. Ty takze majac ksiezyc
mozesz skanowac planety innych graczy za pomocg falangi. Jesli jg posiadasz, w galaktyce
kliknij na nazwe planety, ktorg jestes zainteresowany. Otworzy sie okno z misjami w obrebie
tej planety. Zasieg falangi nie wykracza poza galaktyke a jej obszar siega x obszaréw w obie
strony. Zasieg wyznaczamy ze wzoru:

PoziomFalangi do potegi 2 — 1 + 2*poziom resortu zwiadu

Przyktadowo dla falangi na 5 poziomie i resortu na 4, zasieg wynosi 32 uktady. Ksiezycow i
misji w ich obrebie nie da sie ujrzeé za pomoca falangi. Idealny i niewidoczny FS odbywa sie
z ksiezyca na ksiezyc lub z ksiezyca na pola zniszczen. Na falandze niewidoczne s3 takze
misje recznie zawrécone przez gracza w zaktadce flota. Nalezy wtedy sprawdzi¢, o ktorej
godzinie flota wrdci gdy w danym momencie zostanie zawrdcona.

Zasieg falangi widoczny jest takze w gornej czesci zaktadki galaktyka.
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7. Stowko na zakonczenie

Jestem przekonany, ze niniejszy poradnik pomoze podjg¢ odpowiednie dziatania
majace na celu rozwodj konta w grze. Wiele aspektdw rozgrywki nie zostato w nim
zawartych. Poradnik ma na celu jedynie opisaé podstawy gry, tak aby gracz nie gubit sie w
jej toku.

Zachecam goraco do odkrywania mozliwosci Progamela.net. Granie na naszym serwerze to
ciggte odkrywanie mozliwosci jakie daje ta fantastyczna gra.

Zawarcie w tym e-booku wszystkich aspektéw rozwoju konta oraz przedstawienie
wszystkich trickdow bytoby psuciem zabawy.

W razie watpliwosci zapraszamy na nasze . Znajdziesz tam wiele poradnikéw i
gotowych odpowiedzi na Twoje pytania. Jesli w pewnym momencie rozgrywki sie zgubisz,
Smiato mozesz pytac¢ bardziej dosSwiadczonych graczy, ktorzy z pewnoscig chetnie
odpowiedzg na zadane przez Ciebie pytania.
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