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Jak czyta¢ nazwy

Etykiety ekranu zapisujemy tak jak w grze, np. POKARM, WL/WYL i KUP. Brak polskich znakéw w takiej
etykiecie jest celowy. Nazwy rozdziatow i opisy ikon sg objasnieniami, nie dodatkowymi napisami w
interfejsie.

Tekst napisano samodzielnie na podstawie dokumentacji i sprawdzonych zasobow gry. Nie jest to petny przektad ani reprodukcja
oryginalnej ksigzeczki. Oznaczenia [M], [G], [H], [F], [P] i [T] prowadzg do bibliografii.

Zrédta i pochodzenie ilustracji: dwa ostatnie rozdziaty.



01/ AUTORZY | WYDANIE
Historia powstania gry

Supremacy: Your Will Be Done stworzyto Probe Software. Wydanie Atari ST pochodzi z 1990 r.
Nazwy Melbourne House i Virgin Mastertronic wystepujg na oryginalnym opakowaniu oraz w
napisach gry. Projekt tgczy zarzgdzanie koloniami z dziataniami wojennymi w czasie rzeczywistym.

Osoba lub zesp6t Wkiad w gre

David Perry Wspétautor pomystu i programista wymieniony w grze.

Nick Bruty Wspétautor pomystu oraz autor grafiki wskazany w napisach.
Graeme Kidd Autor oryginalnej instrukciji.

Dermot Power / Khartomb Autorzy opakowania wymienieni w czotowce.

W styczniowym numerze ST Format z 1991 r. wersja ST ma podang cene 29,99 GBP i ocene 90%.
To udokumentowana brytyjska cena z okresu sprzedazy, a nie cena wspotczesnego egzemplarza
kolekcjonerskiego. Nie ustalono jednej ceny obowigzujgcej we wszystkich krajach.

Oryginat wydano w pudetku z drukowang instrukcjg i dyskietkami 3,5 cala. Zestaw ST uzywany jako
punkt odniesienia w tym projekcie obejmuje trzy dyskietki. Polskie wydanie 0.46 miesci sie w jednym
obrazie ST; dyskietka zapisu pozostaje osobnym nos$nikiem.
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Oryginalna dyskietka 2 wydania Atari ST. Skan z archiwum Atarimania [H].

[G] oryginalne napisy twércow. [H] Atarimania / Atari Legend. [F] ST Format 18. 3



01/ KONTEKST

Historia: platformy i ciekawostki

Oryginalna oktadka wydania Atari ST. Skan: Atarimania [H].

Gra ukazata sie na Amidze i Atari ST w 1990 r. Powstaty tez wydania na Commodore 64, MS-DOS i
NES. W Ameryce Pétnocnej uzywano tytutu Overlord. Sam tytut nie wystarcza wiec do identyfikacji
platformy ani wtasciwego podrecznika.

Interfejs ST jest stylizowany na terminal dowodzenia: centralna mapa, okno meldunkéw i
wyspecjalizowane panele. Oryginalna instrukcja zajmuje znacznie wiecej miejsca niz typowa karta ze
sterowaniem; zachowana transkrypcja odwotuje sie do stron ponad 90.

Ciekawostkg samej gry sg skrétowe portrety czterech przeciwnikow: obok nazwy gatunku pokazujg
procentowe parametry intelektu i sity fizycznej. Wotok ma w tym zestawieniu zaledwie 3% intelektu.
Pozostate 97% najwyrazniej przeznaczyt na pewnos¢ siebie.

W zasobach ST zachowat sie tez podpis wewnetrznego debuggera D.P. z datg 1 sierpnia 1990 r. To $lad pracy programisty, a nie
dowdd dziennej daty premiery. Muzyka pod nowg planszg tytutowg w naszym wydaniu pochodzi z SID-a C64 Jeroena Tela.

[H] katalogi wydan. [F] ST Format 18. [G] napisy i oryginalne nosniki ST. 4



02 / WERSJA 0.46

Nasze wydanie na Atari ST

Logo Druid feST dodane w wersji PL.

Element wydania Zmiana

Spolszczenie Paptak & Codex. Polskie komunikaty, opisy, panele, menu dyskietki i
napisy tworcow.

Poczatek gry Logo Druid feST, sekunda czerni, obraz tytutowy i gitéwny motyw
odtwarzany przez emulacje SID grupy Cream.

Dalsze intro Po utworze lub po spacji rusza animowane intro. Rozgrywka zachowuje
oryginalne mechanizmy ST.

Nosnik gry Jeden obraz Supremacy-PL-0.46.ST. Nie trzeba zmienia¢ dyskietek
A/B/C podczas zwyktego uruchomienia.

Zapis postepoéw Oddzielna dyskietka przygotowana przez gre. Wolne miejsce na dysku
gry nie zastepuje nosnika zapisu.

Czes¢ pdl zachowata ograniczenia oryginalnej czcionki i dtugosci napiséw. Z tego powodu np. CIEZKI TRANSPORTOWIEC i
MINERALY wystepujg bez polskich znakéw. Nie nalezy zmieniaé tych nazw w objasnieniach na angielskie odpowiedniki.

[G] dysk 0.46, dokumentacja zmian 0.40-0.46 i raporty Hatari. 5



02 / START

Uruchomienie i wybor przeciwnika

01

02

03

04

Uruchom plik ,Uruchom gre.command” z folderu Wersje do testéw/0.46. Obraz gry zostanie
podigczony do stacji A. Zalecana konfiguracja tego wydania to ST, 1 MB RAM, TOS 2.06 i
kolorowy ekran RGB/PAL.

Odczekaj 10 sekund logo Druid feST i sekunde czarnego ekranu. Pod obrazem tytutowym gra
gtébwny motyw. Spacja pomija ten obraz i muzyke; bez niej przejscie nastepuje po
zakonczeniu utworu.

Obejrzyj animowane intro i napisy albo pomin je spacjg. W wyborze przeciwnika uzyj INNY
OPONENT; do nauki wybierz Wotoka. Kliknij WYZWANIE.

Gdy pojawi sie NACISNIJ SPACJE / ABY ROZPOCZAC GRE, nacisénij spacje. Nastepnie na
ekranie BADZ WOLA TWOJA wpisz dowolny znak lub stowo i zatwierdz Enterem, aby przej$¢

do gry.

il Y
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BADZ WOLA THO.JA

Ekran BADZ WOLA TWOJA - pozostato$é po oryginalnym zabezpieczeniu.

Wystarczy dowolny wpis

W oryginalnym wydaniu nalezato poda¢ stowo z instrukcji wskazane przez gre. W naszej wersiji
zabezpieczenie zostato usuniete, ale jego ekran pozostat. Mozesz wpisa¢ dowolny znak lub stowo i
nacisng¢ Enter. Wyswietlane numery stron i stéw nie majg juz znaczenia.

Na fizycznym Atari uruchamia sie dyskietke startowg. Raporty projektu potwierdzajg dziatanie w Hatari przy powyzszych
ustawieniach; nie stanowig testu kazdej konfiguracji sprzetowego ST/STE.

[G] test uruchomienia 0.46: ST 1 MB, TOS 2.06, RGB/PAL. [M] wybér kampanii.



03/ ZASADY PODSTAWOWE
Cel gry i cztery kampanie

W kazdej kampanii wygrywasz przez zdobycie bazy przeciwnika. Przejecie Twojej planety BAZA!
oznacza porazke. Nie trzeba najpierw zajmowac wszystkich pozostatych planet. Podbdj wymaga
jednak wojska, a wojsko potrzebuje stabilnej gospodarki i sprawnego transportu.

Przeciwnik / uktad Charakterystyka

Wotok / Hitotsu 8 planet. Najtatwiejszy przeciwnik i zalecany uktad treningowy. Zakupy
wymagajg kredytow.

Smine / Futatsu 16 planet. Wiekszy obszar do obstugi; przy zakupach dochodzg
mineraty.
Krart / Mittsu 32 planety. Silniejszy przeciwnik; zakupy wymagajag kredytow,

mineratow i energii.

Rorn / Yottsu 32 planety. Najtrudniejsza kampania; wymagania gospodarcze jak w
Mittsu.

Kazda rozgrywka zaczyna sie od jednej wtasnej, dziatajgcej bazy. Pozostate Swiaty pomiedzy
bazami wymagajg przygotowania do zycia albo nalezg juz do przeciwnika. Na starcie nie masz
gotowej armii.

Polski ekran wyboru: Wotok, INNY OPONENT i WYZWANIE.

Czas biegnie podczas pracy
Surowce sg produkowane i zuzywane, statki lecg, a wrog dziata rowniez wtedy, gdy ogladasz inny panel.
Uzywaj ikony dtoni, aby zatrzymaé gre na czas namystu.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [G] polskie profile przeciwnikdw. 7



04 / LEKCJA 1
Pierwsze kroki: uruchom farme

Pierwszym zadaniem jest zabezpieczenie zywnosci na BAZA!. Ponizsza kolejnos¢ jest propozycija
spokojnej rozgrywki szkoleniowej przeciw Wotokowi, a nie obietnicg zwyciestwa przy kazdej sytuacji
losowej. Potozenie dziesieciu ikon znajdziesz w rozdziale ,Dziesie¢ ikon dowodzenia”.

01  Otworz zarzgdzanie planetg, ikong wykresu. Wybierz BAZA!, jesli nie jest biezgca planeta.
Sprawdz POKARM, ENERGIA, LUDNOSC, PRZYROST i PODATEK.

02 Na poczatek mozna ustawi¢ PODATEK na 30-40%, jak w lekcji oryginalnej instrukcji. To daje
dochdd i hamuije przyrost ludnosci przed rozbudowg produkcji. Obserwuj MORALE i nie
zostawiaj wysokiego podatku bez kontroli.

03  Otwodrz zakupy ikong ztotego zespotu urzgdzen. Strzatkami znajdz STACJA ROLNICZA.
Kliknij KUP. Enter przyjmuje domy$lng nazwe; pierwsza stacja pojawia sie jako FARMA...1.

04 W tadowni wybierz FARMA...1 w DOKI. Kliknij ikone czapki kapitana, aby przydzieli¢ zatoge. Z
bazy zostanie pobranych 175 ludzi. Do pracy na tej samej planecie nie trzeba tankowac
statku.

05 Otworz powierzchnie planety. Kliknij nazwe FARMA...1 w doku: pojawi sie¢ ha wolnym
stanowisku. Kliknij jej przetgcznik WL/WYL, aby rozpoczgc¢ prace.

W katalogu odszukaj STACJA ROLNICZA i kliknij KUP.

Sprawdz efekt

Wré¢ do zarzgdzania planetg. POKARM powinien otrzymywaé nowe dostawy; jednoczesnie ludnosé
zuzywa zywnos$c¢. Oceniaj bilans w ciggu kilku dni gry. Sama obecnos$¢ stacji w doku nie uruchamia
produkgiji.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 19-26. 8



04 / LEKCJA 2

Pierwsze kroki: kopalnia i energia

01

02

03

04

05

Kup STACJA WYDOBYWCZA przyciskiem KUP. Jej domysIna pierwsza nazwa to
KOPALNIA1. W tadowni wybierz jg i przydziel zatoge ikong czapki kapitana. Potrzebuje 294
ludzi.

Na powierzchni przenies KOPALNIA1 z doku na wolne stanowisko i uzyj WL/WYL. Stacja
zacznie dostarcza¢ mineraty i paliwo. Podobnie jak farma zuzywa energie planety.

Kup SATELITA SLONECZNY. Pierwszy nosi nazwe SOLARNY.1. Nie przydzielaj mu zatogi i
nie tankuj go: tych czynnosci nie wymaga.

Otworz nawigacje, wybierz SOLARNY.1 w doku i kliknij ikone startu: statek wznoszacy sie
znad planety. Satelita ma pozosta¢ na orbicie, skad dostarcza energie.

Wro6¢ do zarzgdzania BAZA!. Sprawdz POKARM, MINERALY, PALIWO i ENERGIA. Gdy
gospodarka jest stabilna, obniz PODATEK, aby wspomdc morale i przyrost ludnosci.
Oryginalna lekcja proponuje wtedy 10%; dostosuj to do wtasnego bilansu.

SATELITA SLONECZNY produkuje energie dopiero na orbicie.

Gotowos¢ do dalszych dziatan
Masz farme i kopalnie pracujgce na powierzchni oraz satelite na orbicie. Zachowaj wolny dok. Kolejny
zakup nie powiedzie sie, jesli wszystkie trzy doki BAZA! sg zajete.

Nie kupuj wielu urzadzenh bez sprawdzenia zatogi, energii i wolnych miejsc. Zakup, obsadzenie,
ustawienie w odpowiednim miejscu i uruchomienie to cztery osobne czynnosci.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 27-32.



04/ LEKCJA 3

Pierwsze kroki: pierwsza kolonia

01

02

03

04

05

Czytaj meldunki w prawym oknie gtdwnego ekranu. W Hitotsu poczatkowo nie mozna kupic
PROCESOR ATMOSFERY. Poczekaj na wiadomos$¢, ze jest dostepny, i zbierz kredyty.

Kup PROCESOR ATMOSFERY. Pierwsza domysina nazwa to TERRAF..1. Nie potrzebuje
zatogi ani paliwa. Steruje sie nim osobng ikong na ekranie gtdwnym.

Strzatkg przy mapie wybierz martwg planete najblizej BAZA!. W polu nazwy zobaczysz
MARTWA z wykrzyknikiem. Kliknij ikone terraformaciji: niebieskie urzadzenie w géornym
rzedzie ikon. Przyjmij nazwe Enterem albo wpisz wtasng zgodnie z podpowiedzig gry.

Procesor poleci sam i rozpocznie prace. Biata kropka na mapie oznacza trwajgca
terraformacje. Ponowne uzycie ikony pokazuje postep. W tym czasie zajmuj sie gospodarkg i
szkoleniem wojska.

Po zakonczeniu powstaje kolonia z ludnoscia, poczatkowymi zapasami i dokami. Sprawdz jej
typ oraz zasoby. Wyslij drugi SATELITA SLONECZNY na jej orbite; zaleznie od bilansu
dostarcz farme, kopalnie albo zywnos¢ transportowcem.

Fo:
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PROCESOR ATMOSFERY - zakup w katalogu, sterowanie osobng ikong na mapie.

Zaopatrzenie nie jest wspolne
Zapas na BAZA! nie zasila automatycznie pozostatych planet. Nowa kolonia moze gtodowa¢, mimo ze

baza ma duzo zywnosci. Kazdg planete sprawdzaj oddzielnie.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 36-37, 43-46.



04 / LEKCJA 4

Pierwsze kroki: wojsko i garnizon

01

02

03

04

05

W BAZA! otwérz zarzgdzanie plutonami. Wybierz pusty PLUTON i zwigksz WOJSKO strzatka.
Limit jednego plutonu wynosi 200 zotnierzy. Szkolenie rozpoczyna sie przy poborze i trwa,
gdy pracujesz na innych ekranach.

Zacznij od kilku plutondw; czes¢ przeznacz na obrone bazy, czesc¢ na kolonie. Nie wcielaj
wszystkich cywildw: potrzebujesz takze zatdg i podatnikow. Pole SZKOL pokazuje postep
szkolenia, a KLASA poziom plutonu.

Strzatkami pod obrazami dobierz pancerz i bron. Sprawdz koszt wyposazenia i KREDYTY.
Ikong z przejsciem od cywila do uzbrojonego zotnierza wyposaz i uaktywnij pluton. Nie jest to
ten sam przycisk co skreslony zotnierz, ktory rozformowuje oddziat.

Kup KRAZOWNIK BOJOWY B29, wybierz BOJOWY..1 w tadowni, przydziel zatoge i paliwo.
W panelu walki wybierz ten statek w DOKI, a nastepnie kliknij gotowe plutony w duzej siatce,
aby weszty na pokfad. Miesci cztery plutony.

W nawigacji wystartuj, wybierz lot miedzy planetami i wskaz wtasng kolonie. Po przybyciu
wybierz statek i lgdowanie. W panelu walki kolonii kliknij plutony w polu WOJSKA na
poktadzie, aby je wytadowac i utworzy¢ garnizon.

Zatadunek i wytadunek oddziatéw odbywa sie w panelu walki, nie w tadowni.

Pierwszy sukces
Dziatajgca baza, zaopatrzona kolonia i garnizon to dobry moment na zapis. Prze¢wicz podréz powrotng
transportowca, zanim rozpoczniesz atak na wroga.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 34-35, 38-47.



05/ TERMINAL DOWODZENIA

Ekran gtowny i sterowanie
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Natywny zrzut polskiej wersji 0.46. Po lewej mapa, po prawej podglad i meldunki.

Element Znaczenie i obstuga

Lewy przycisk myszy Wybér elementu i uruchomienie wskazanej funkcji. Przy strzatkach
mozna przytrzymac przycisk, aby zmienia¢ wartos¢ szybcie;.

Prawy przycisk myszy Powrét do ekranu gtéwnego. W trakcie wpisywania nazwy moze
najpierw jg zatwierdzic; dopiero kolejny klik wraca do mapy.

Enter / Del / Esc Enter zatwierdza nazwe. Podpowiedz gry wskazuje Del do zmiany
nazwy. Esc anuluje tam, gdzie pojawia sie ESC - ANULUJ!.

Dton / ucho Dton zatrzymuje czas; ponowne uzycie wznawia gre. Ucho przetgcza
efekty dzwiekowe. Nie zmienia czasu ani mechaniki gry.

Kalendarz zaczyna sie w roku 2010, a rok gry ma 60 dni. To fikcyjny kalendarz uzywany do produkcji, lotow i wydarzen. Kampania
nie ma statego limitu czasu.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 49-52. 12



05/ MAPA FUNKCJI
Dziesie¢ ikon dowodzenia

Ikony znajdujg sie w prostokgcie pod mapa. Licz je od lewej do prawej, najpierw w gornym rzedzie,
nastepnie w dolnym. Ponizsze nazwy opisujg ich dziatanie; gra rozpoznaje je przede wszystkim po
obrazku.

Panel ikon wyciety z natywnego zrzutu 0.46. Goérny i dolny rzad majg po pigé pozycji.

Element Znaczenie i obstuga

Gorny 1 - wykres Zarzagdzanie planeta: zasoby, podatki, morale i kredyty.
Gorny 2 - ztote urzgdzenia Zakupy: przeglad katalogu i KUP.

Gorny 3 - statek / rakieta Nawigacja floty.

Gorny 4 - niebieskie urzgdzenie Terraformacja wybranej martwej planety.

Gorny 5 - zotnierz Pobdr, szkolenie i wyposazenie plutonéw.

Dolny 1 - magazyn tadownia: zatogi, pasazerowie, paliwo i przewdz zapasow.
Dolny 2 - planeta Powierzchnia: stanowiska urzgdzen i WL/WYL.

Dolny 3 - sylwetki wojsk Walka: plutony w statku i na planecie, AGRESJA.

Dolny 4 - oko / wywiad Kupowanie raportow szpiegowskich.

Dolny 5 - dyskietka Menu NOWA GRA, WCZYTAJ, FORMATUJ, ZAPISZ.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 53-56. 13



05/ INFORMACJA

Mapa ukiadu i meldunki

Element Znaczenie i obstuga

BAZA! Twoja planeta gtéwna na dole mapy. Ikona pod mapg przenosi wybor z
powrotem do bazy.

BAZA WROG Planeta przeciwnika na przeciwlegtym koncu ukfadu - cel kampanii.
Niebieska kropka Martwa, jeszcze nieprzygotowana planeta.

Biata kropka Terraformacja w toku; moze jg prowadzi¢ rowniez przeciwnik.
Zielona / czerwona Wtasna planeta / planeta wroga. Naprzemienne miganie tych kolorow

sygnalizuje walke.

TAJNE! Brak jawnego podgladu planety wroga. Informacje kupuje sie przez
wywiad.

Strzatki przy prawej krawedzi mapy przesuwajg wybor planety. Blizsza para zmienia wybor o jedng
pozycje; dalsza, czerwona pozwala poruszac¢ go szybko po przytrzymaniu. Najpierw sprawdzaj
nazwe pod oknem podgladu, potem wydawaj polecenie.

Klikaj w okno meldunkéw, aby odczytac¢ kolejne wiadomosci. Napis INNE MELDUNKI oznacza
dalsze oczekujgce informacje. Ostrzezenia o zywnosci, energii, terraformac;ji i atakach dotyczag
konkretnych planet: zapisuj, ktorej kolonii trzeba pomaoc.

Portret za mapa
Twarz przeciwnika staje sie wyrazniejsza, gdy to on zbliza sie do zwyciestwa. Nie traktuj jej jako
wskaznika wtasnego postepu.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 50-52. 14



06 / GOSPODARKA

Zarzadzanie planetg
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Uktad panelu z zasobow 0.46. W czasie gry puste pola wypetniajg sie danymi biezgcej planety.

Wybierz wiasng planete w centralnej liscie. Pola PLANETA, DATA i STAN identyfikujg ogladang
kolonie. KREDYTY pokazujg jej pienigdze; POKARM, MINERALY, PALIWO i ENERGIA - lokalne
zapasy. Po prawej znajdujg sie LUDNOSC, PRZYROST, MORALE, PODATEK oraz SILA ARMII.

PODATEK zmieniasz strzatkami obok wartosci. Wyzszy podatek daje dochdd, lecz ostabia morale i
przyrost ludnoéci. Obnizenie podatku nie rozwigzuje samo braku zywnosci. Najpierw ustabilizuj
produkcje i dostawy.

Przycisk NAZWA pozwala nazwa¢ wtasng planete. Ikona globow z zéttg strzatkg przekazuje kredyty
Z kolonii do BAZA!. Nie przewozi mineratow ani innych zapasow. Te wymagajg transportowca.

Ikony po prawej stronie pod danymi pokazujg statki na orbicie, powierzchni i w dokach. Jezeli na orbicie jest wiele jednostek,
skrocony podglad nie musi pokaza¢ wszystkich; petng flote sprawdzaj w nawigac;ji.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 57-59. 15



06 / BILANS PLANETY

Pie€ zasobow i ludnosc¢

Element Znaczenie i obstuga

KREDYTY Dochdéd z podatkéw. Kupujesz za nie statki, urzgdzenia, bron, pancerze
i raporty. Zakupy korzystajg z kasy BAZA!.

POKARM / ZYWNOSC Ten sam zaséb: POKARM w zarzadzaniu planetg, ZYWNOSC w
tadowni. Produkujg go aktywne stacje rolnicze.

MINERALY / MIN. Ten sam zaséb: mineraty. Produkujg je stacje wydobywcze; skrot MIN.
pojawia sie w tadowni.

PALIWO Naped wielu statkow. Wytwarzane w kopalni. Zapas planety, tadunek w
tadowni i paliwo w zbiorniku statku to osobne wielkosci.

ENERGIA Zasilanie farm i kopalni. Satelita produkuje jg dla planety, wokot ktérej
orbituje.
LUDNOSC Zrédto zatég, rekrutdéw i podatkéw; wzrost populacji zwieksza

zapotrzebowanie na zywnos$¢.

Szukaj trendu, a nie jednej liczby. Zywno$¢ przybywa partiami i jest potem konsumowana. Nawet
duzy zapas moze szybko znikng¢, gdy liczba mieszkancéw rosnie. Przenoszgc cywiléw do innej
kolonii, sprawdz wczes$niej jej zywnosc i energie.

Kredyty mozna zebra¢ ikong przekazania do bazy. Zywnos$¢é, mineraty, paliwo i energie trzeba
przewiez¢ w tadowni statku. Pasazerowie zajmujg miejsca dla cywiléw, a nie przestrzen tadunkowa.

Archiwalna transkrypcja zawiera btedy przepisu, w tym sprzeczng linijke o zuzyciu zywnosci przez ludzi na poktadzie. Instrukcja nie
opiera planu ratunkowego na tej niepewnej zaleznosci.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 21, 58-59, 87-90 i pytania. 16



07 | KATALOG

Zakupy statkow i urzadzen
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STACJA ROLNICZA - polskie przyciski i nagtéwki katalogu 0.46.

Strzatki po bokach dolnego paska przetgczajg strony katalogu. KUP wybiera zakup. Nagtowki BAZA,
CENA, POJEMN. i DANE pokazujg stan bazy, wymagane zasoby oraz wtasciwosci sprzetu. O cenie
decyduje biezgcy ukiad, klasa i aktualne parametry gry.

01  Upewnij sie, ze BAZA! ma wolny dok i potrzebne zasoby. Wyzsze kampanie wymagajg tez
mineratow, a Mittsu i Yottsu energii.

02 Wskaz zadany sprzet i kliknij KUP. Gra zaproponuje nazwe. Przyjmij ja Enterem albo zmieh
zgodnie z komunikatem ZMIANA NAZWY: KLAWISZ DEL.

03 Sprawdz potwierdzenie dostawy do doku. Nastepnie przydziel zatoge, zatankuj lub uruchom
urzgdzenie zgodnie z jego przeznaczeniem.

Ograniczenia
Flota moze mie¢ 32 jednostki. Jednoczesnie mozna mie¢ jeden PROCESOR ATMOSFERY. Nowo
kupiony sprzet nie zaczyna sam produkowa¢ zasobow tylko dlatego, ze jest juz w doku.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 60-62. 17



07 / WYBOR JEDNOSTKI

Sprzet: role i nazwy

Nazwa w grze Zastosowanie

KRAZOWNIK BOJOWY B29 Transport do czterech plutonéw. Moze przewozi¢ takze cywilow i
BOJOWY .1 ograniczony tadunek. Przydziel zatoge i paliwo przed lotem.

LEKKI TRANSPORTOWIEC Lekki i tanszy transport zapasow. Sprawdzaj parametry jego klasy w
LEKKI...1 katalogu; nie przewozi plutonéw bojowych.

CIEZKI TRANSPORTOWIEC Duza tadownia i miejsca dla cywiléw. Podstawowe narzedzie
CIEZKI..1 regularnego zaopatrywania kolonii.

SATELITA SLONECZNY Produkcja energii z orbity. Nie potrzebuje zatogi ani paliwa.
SOLARNY. .1 Pozostawiony w doku nie produkuje.

PROCESOR ATMOSFERY Terraformacja martwych planet. Osobna ikona sterowania na ekranie
TERRAF. 1 gtébwnym; bez zatogi i paliwa.

STACJA WYDOBYWCZA Produkcja paliwa i mineratéw. 294 osoby zatogi, powierzchnia planety,
KOPALNIA1 aktywny WL/WYL i energia.

STACJA ROLNICZA FARMA...1 Produkcja zywnosci. 175 0s6b zatogi, powierzchnia planety, aktywny

WL/WYL i energia.

Nazwy w pierwszym wierszu to opisy sprzetu w grze. Drugi wiersz pokazuje domysing nazwe pierwszego obiektu danego rodzaju;
kolejne egzemplarze otrzymujg kolejne numery. Wtasna nazwa zastepuje ten szablon.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 12-14, 61-62. 18



08 / TRANSPORT

Nawigacja: start, lot, Igdowanie
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Polski panel nawigacji: pole ZALOGA i oba napisy KLASA odpowiadajg wersji 0.46.

01  Kiliknij nazwe statku w DOKI albo w siatce floty. Odczyt pokaze jego potozenie. Pole ZALOGA

informuje o obsadzie, a PALIWO o zbiorniku.

02 Ze statku w doku uzyj ikony startu, pierwszej na gérze: jednostka unoszgca sie nad planeta.
Start przenosi statek na orbite, nie od razu do celu.

03 Na orbicie kliknij ikone dwoch globdw i strzatki, aby wybrac lot. Siatka floty zamieni sie w liste
planet. Kliknij planete docelowg i sprawdz KIERUNEK, Z, DO, DATA i PALIWO.

04 Po dotarciu statek pozostaje na orbicie. Wybierz go ponownie i uzyj ikony lgdowania, trzeciej
na gorze. Na wiasnej planecie potrzebny jest wolny dok.

05 Czerwony krzyz na statku przerywa lot: jednostka przechodzi na orbite najblizszej planety. Nie

jest to przycisk automatycznego powrotu do BAZA!.

NAZWA zmienia nazwe wybranego statku. Jednostke na powierzchni trzeba najpierw przenies¢ do doku; nie wystartuje
bezposrednio ze stanowiska farmy czy kopalni.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 63-65.

19



08 / ROZWOJ KOLONII
Terraformacja i rodzaje planet

PROCESOR ATMOSFERY uruchamiaj z gtéwnej mapy po wybraniu martwej planety. Sam leci,
lgduje i rozpoczyna terraformacje. Czas zalezy m.in. od rozmiaru planety. Po zakonczeniu kolonia
otrzymuje poczagtkowe zasoby, ludnosc i instalacje; nie jest jeszcze trwale samowystarczalna.

Element Znaczenie i obstuga

Wulkaniczna Najlepsza do wydobycia. Oryginalna instrukcja podaje dla podstawowej
kopalni 5 razy wiekszy uzysk mineratdw i 3 razy wiekszy uzysk paliwa
niz na innych typach.

Pustynna Satelity dajg wiekszy uzysk energii. Dobre miejsce na rozwoj jej
produkcji i eksport.

Tropikalna Wieksza produkcja zywnosci ze stacji rolniczych. Przydatna jako
zaplecze zywnosciowe.

Metropolia Wieksze dochody podatkowe przy poréwnywalnej ludnosci i stawce.
BAZA! jest metropolig.

Procesor po zakonczeniu prac pozostaje na nowej planecie. Nie pozostawiaj go bez ostony blisko
wroga: po zdobyciu kolonii mozesz go straci¢. Gdy wszystkie potrzebne swiaty sg przygotowane,
rozwaz ztomowanie procesora, aby odzyskac czes¢ zasobow.

Terraformacja a FORMATUJ
Terraformacja przygotowuje planete do zycia. FORMATUJ w menu dyskietki przygotowuje nosnik zapisu
i usuwa jego dotychczasowg zawartos¢. To dwie rozne czynnosci.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 54, 61, 67. 20



09 / OBSLUGA DOKOW

tadownia: zatogi i zapasy
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Panel tadowni. Zielone odczyty to zasoby planety; czerwone to fadunek wybranego statku.

Wybierz statek z listy DOKI. U gory sprawdzisz LUDNOSC, MIEJSCA, ZALOGA, POJEMN.,
MAX.PAL., LADUNEK i WARTOSC. MIEJSCA oznaczajg miejsca dla cywilow; POJEMN. przestrzen
tadunkowg; MAX.PAL. pojemnos$¢ zbiornika paliwa. Nie sg zamienne.

Czapka kapitana przydziela komplet zatogi. Ikona ludzi z pionowymi strzatkami przenosi pasazerow.
Osobne sterowanie paliwem napetnia lub opréznia zbiornik. Czerwone przyciski przy zasobach stuzg
do fadowania, zielone do wytadowania na planete; przytrzymuj je i obserwuj liczby.

Automatyczny roztadunek przenosi zapasy z fadowni do magazynow planety. Nie opréznia zbiornika
paliwa. Ikona skreslonego statku stuzy do ztomowania; WARTOSC pokazuje odzyskiwang wartosc¢.
Przed likwidacjg roztaduj potrzebne zasoby.

Wykresy majg rozne skale: wedtug instrukcji zielony blok odpowiada 250 jednostkom, czerwony 25. Dlatego poréwnuj liczby, a nie
samg wysokos¢ stupkow.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 71-73. 21



09 / PRODUKCJA

Powierzchnia i praca urzadzen
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Szes$¢ stanowisk na powierzchni oraz trzy DOKI. WL/WYL wigcza produkcje na danym stanowisku.
01  Kliknij nazwe statku w doku, aby przenies¢ go na wolne stanowisko powierzchni.

02 KiIiknij obraz urzgdzenia na powierzchni, aby przenies¢ je z powrotem do wolnego doku. To
konieczne przed obstugg tadowni lub lotem.

03 Dla farmy lub kopalni kliknij WL/WYL nad jej stanowiskiem. Samo postawienie urzgdzenia na
powierzchni nie wystarczy.

04 Po burzy elektromagnetycznej lub zaniku energii skontroluj przetgczniki i wktgcz urzadzenia
ponownie. Najpierw zapewnij energie z satelity albo dostawy.

Planeta ma trzy doki i sze$¢ stanowisk. Na orbicie mozna przechowywac statki, ale limit catej floty
nadal wynosi 32. Pilnuj wolnego doku, zanim kupisz sprzet lub przyjmiesz transport.

Lokalna kontrola
Jesli zapasy spadajg, sprawdz cztery warunki: zatoga, potozenie na powierzchni, WL/WYL i ENERGIA.
Dotyczy to kazdej planety osobno.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 74.



10 / ARMIA

Plutony: od poboru do stuzby

Panel plutonéw: PLUTON, WOJSKO, LUDNOSC, KLASA i SZKOL.

Mozesz mie¢ 24 plutony, kazdy liczacy od 1 do 200 Zzotnierzy. Rekrutacja, szkolenie i wyposazanie
odbywajg sie w BAZA!. Wybierz pusty numer PLUTON i strzatkami przy WOJSKO pobierz ludzi z
populacji. Szkolenie rusza automatycznie i moze doj$¢ do 100%.

Strzatki pod lewym obrazem wybierajg pancerz, pod prawym bron. Okno kosztu uwzglednia wielkosé
plutonu. Ikona cywila przechodzgcego w Zzotnierza uaktywnia i wyposaza oddziat. Robigc to
wczesniej, uzyskasz jednostke o nizszym poziomie wyszkolenia.

Skreslony zotnierz rozformowuje pluton. To potrzebne, gdy chcesz zmieni¢ wyposazenie lub
odbudowac uszczuplony oddziat: najpierw przywiez go do BAZA!. Powrdét sprzetu nie oznacza
zwrotu catej ceny, a nowi rekruci obnizajg srednie wyszkolenie.

Transport to osobny etap
Gotowy pluton nie wchodzi sam do krgzownika. Zatadunek i wytadunek odbywa sie w panelu walki.
Cywile przewozeni w tadowni nie zastepujg plutonow.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 68-70. 23



10 / WYPOSAZENIE
Pancerze i bron

Gra pokazuje wyposazenie przede wszystkim jako obrazy przetgczane strzatkami. Ponizsze opisy
wyjasniajg kolejne rodzaje sprzetu; nie udajg dodatkowych nazw przyciskéw. Koszt jest naliczany za
kazdego cztowieka w plutonie.

Rodzaj wyposazenia Charakterystyka

Pancerz podstawowy 20 kredytow na osobe wedtug oryginalnej instrukcji; najmniejsza
ochrona.
Pancerz z wtbkna weglowego 100 kredytow na osobe; lepsza ochrona niz podstawowa, lecz staba

wobec skutkéw broni jgdrowe;j.

Pancerz ze stopu syntetycznego 200 kredytéw na osobe; wyzsza ochrona, w tym przed opadem
jadrowym.
Osobiste pole sitowe Najsilniejsza ochrona w katalogu; wtasciwosci mogg pogarszac sie po

walce. Cena jest widoczna w grze.

Podstawowe dziato 50 kredytow na osobe. Najtansze uzbrojenie.
Dziato gazowe 120 kredytéw na osobe. Posredni wariant uzbrojenia.
Mozdzierz jgdrowy 250 kredytow na osobe. Najsilniejsze uzbrojenie opisane w instrukciji.

Cena wyposazenia rosnie wraz z liczebnoscig oddziatu. Przyktadowo 200 ludzi z pancerzem za 100 i
bronig za 120 wymaga 44 000 kredytéw. Przed zatwierdzeniem pordéwnaj obliczenie z komunikatem

ary.

Dobor do zadania

Tanszy garnizon moze pozwoli¢ szybciej zabezpieczy¢ baze. Drozszy oddziat nie zastepuje transportu,
zaopatrzenia ani przewagi sit. Nie zaktadaj, ze samo wybranie najlepszego obrazka od razu wyposazyto
pluton.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 15-18, 38-40, 70. 24



11/ OPERACJE BOJOWE

Walka i przew6z plutonow

Panel walki: plutony na planecie, pole WOJSKA na pokfadzie oraz AGRESJA.

Na wtasnej planecie wybierz krgzownik w DOKI. Klikniecie plutonu w duzej siatce przenosi go na
poktad, jesli jest miejsce. Klikniecie plutonu w polu WOJSKA na pokfadzie wysadza go na planete.
Krazownik miesci cztery plutony.

Na wrogiej planecie najpierw lagduj krgzownikiem, a nastepnie wytaduj oddziaty w tym panelu. Walka
rozstrzyga sie miedzy wojskami; samo orbitowanie statku nie zdobywa kolonii. Panel walki pozostaje
dostepny takze dla wrogiej planety, na ktorej masz sity.

Zielony stupek odpowiada Twoim sitom, czerwony wrogowi. AUTOSKALA dopasowuje stupki do
poréwnania; nie zwieksza sity armii. Oceniaj takze liczebnos¢ i komunikaty o stratach.

AGRESJA
Wieksza agresja podnosi site dziatania, ale przyspiesza straty wtasnych Zotnierzy. Nie ustawiaj jej
odruchowo na maksimum. Mozesz wystac positki albo zatadowac ocalate plutony i wycofac krgzownik.

Ladowanie krgzownika na wrogiej planecie ma szczegdlne reguty dotyczgce zajetych dokow, opisane w instrukcji. Nie przenos z
innych platform zasad walki rakietami lub czotgami: wersja ST opiera sie na plutonach.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 75-77. 25



11 / ROZPOZNANIE
Wywiad przed atakiem

Wybierz wrogg planete na gtownej mapie i kliknij ikone wywiadu. W oknie meldunkow pojawi sie
cennik. Wskaz potrzebng pozycje, zamiast szuka¢ jawnego podgladu za komunikatem TAJNE!.

Element Znaczenie i obstuga

ZASOBY - 1000 KREDYT. Stan magazynow. Pomaga oceni¢ wartosc¢ planety i szanse na zdobycie
potrzebnych zapaséw.

LUDNOSC - 1520 KREDYT. Dane o mieszkancach. Przydatne przy ocenie kolonii i dalszego
rozwoju.

WOJNA - 2200 KREDYT. Informacje wojskowe. Sprawdz je przed wystaniem oddziatéw.

CALOSC - 4720 KREDYT. Petny zestaw danych. Wybierz, jesli rzeczywiscie potrzebujesz

wszystkich czesci.

wWYJDZ Zamkniecie wyboru raportu.

Ptacisz z gory za informacje. Wrogi uktad nie stoi w miejscu: wczes$niejszy raport moze by¢ juz
nieaktualny. Ponéw rozpoznanie tuz przed waznym atakiem, szczegdlnie na baze przeciwnika.

Praktyczne wykorzystanie
Poréwnaj site wroga z wiasnymi gotowymi plutonami i czasem, w ktérym dotrg positki. Samo posiadanie
wiekszej populacji nie oznacza wiekszej sity garnizonu.

Szpiegowanie martwej planety nie daje zwyktego raportu kolonii. Gra moze tez odméwic, jesli nie masz kredytéw na optacenie
szpiega.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 78. 26



12 / REAKCJA NA ZDARZENIA

Meldunki, odkrycia i katastrofy

Element Znaczenie i obstuga

BRAK ZAPASOW ENERGI!! Sprawdz satelity na orbicie wskazanej planety i uruchom ponownie
farmy oraz kopalnie po uzupetnieniu energii.

BRAK ZYWNOSCI DLA Wskaz zagrozong kolonie. Dostarcz zywnos¢ lub uruchom stacje
LUDNOSCI rolniczg; sprawdz wzrost populaciji.
TERRAFORMOWANO. Nowa kolonia jest gotowa do obstugi. Sprawdz jej zasoby, typ,

produkcje i obrone.

WROG ATAKUJE PLANETE Sprawdz panel walki oraz transport positkbw. Ocen, czy mozesz
obroni¢ kolonie i ewakuowac cenne jednostki.

Burza / awaria Urzgdzenia mogg przestac dziata¢. Przejrzyj WL/WYL na
powierzchniach swoich planet.

Postep technologiczny Meldunek moze zmieni¢ wydajnos¢ urzadzen lub parametry statkow.
Korzystaj z aktualnych danych, a nie tylko poczgtkowej tabeli.

W grze sg takze zdarzenia niszczgce planety lub czynigce je niebezpiecznymi dla mieszkancéw. Nie
wysytaj ludzi na swiat, o ktérym meldunek mowi, ze jest skazony. Odczytaj doktadnie nazwe planety i
skontroluj biezgcy podglad.

Wiele kolejnych meldunkow to sygnat, zeby wroci¢ do mapy. Zmieniajgc panel, nie zatrzymujesz
czasu. Dion pozwala oddzieli¢ spokojne czytanie od wydawania nowych polecen.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 52, 61, 74 i pytania. 27



13 / ZACHOWANIE POSTEPOW

Dyskietka zapisu: FORMATUJ i ZAPISZ
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Menu dyskietki w polskiej wersji: NOWA GRA, WCZYTAJ, FORMATUJ, ZAPISZ.

Gra uzywa wiasnego formatu zapisu, z czterema pozycjami na jednym nosniku. Przygotuj oddzielng
pustg dyskietke lub pusty, zapisywalny obraz ST. Zwykte sformatowanie w systemie operacyjnym nie
zastepuje przygotowania w grze.

01  Otwodrz menu ikong dyskietki. Wyjmij nosnik gry ze stacji A i wtdz pusty nosnik do zapisu. W
Hatari wykonujesz to przez zmiane obrazu dyskietki w ustawieniach stacji A.

02 Kiliknij FORMATUJ. Gdy pojawi sie WLOZ PUSTY DYSK DO STACJI A, upewnij sie, ze
chodzi o wtasciwy pusty nosnik. WYKONAJ rozpoczyna formatowanie; WYJDZ rezygnuje.

03 Po komunikacie DYSKIETKA SFORMATOWANA! wybierz ZAPISZ. Wskaz pozycje 1, 2, 3
albo 4 i zatwierdz WYKONAJ. Zapis pod wybrang pozycjg zastepuje jej wczesniejsza
zawartosc.

Nie formatuj gry
FORMATUJ usuwa zawartos$¢ nosnika. Zachowaj chroniong kopie dysku gry; uzywaj osobnego nosnika
na postepy. Sukces potwierdza komunikat GRA ZOSTALA ZAPISANA!.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 33. [G] menu 0.41 zachowane w 0.46. 28



13 / POWROT DO ROZGRYWKI

WCZYTAJ, NOWA GRA i Hatari

01  Aby wréci¢ do kampanii, uruchom gre i otworz menu dyskietki. Wt6z nosnik z zapisami do
stacji A i wybierz WCZYTAJ.

02 Wskaz wiasciwg pozycje 1-4. Po komunikacie WLOZ SFORMATOWANY DYSK DO A
wybierz WYKONAJ. Czekaj na GRA ZOSTALA WCZYTANA!. Brak pliku pod wybrang pozycja
powoduje odpowiedni komunikat.

03 NOWA GRA otwiera wybér z pozycjami RESET ST, NOWA GRA i KON. RESET ST resetuje
komputer, NOWA GRA rozpoczyna od nowa, a KON. konczy wybér. Niezapisane postepy nie
sg zachowywane.

Ochrona zapisu w dostarczonym uruchamiaczu

Uruchamiacz 0.46 wigcza ochrone dyskietek przed zapisem i nie podigcza stacji B. Do formatu i
zapisu potrzebny jest zapisywalny obraz w A oraz ustawienie Hatari zezwalajgce na zapis.
Wigczenie zapisu nie tworzy samo dyskietki i nie powinno stuzy¢ do zapisywania na obrazie gry.

Co rzeczywiscie sprawdzono

W projekcie sprawdzono polskie menu, wyboér pozycji oraz wyswietlanie potwierdzen przed operacjg. Nie
wykonano petnego cyklu formatowania, zapisu i ponownego odczytu w 0.46. Opis procedury opiera sie
na instrukcji oryginatu i zachowanym kodzie ST.

Zapis stanu emulatora to inna funkcja niz ZAPISZ w grze. Jezeli korzystasz ze stanu Hatari, zachowaj tez wtasciwe obrazy dyskietek.
Ten podrecznik opisuje przede wszystkim zapis natywny Supremacy.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [G] launcher 0.46 i test menu; petny zapis nie zostat zweryfikowany. 29



14 /| SAMODZIELNA KAMPANIA

Strategia rozwoju i ataku

Najpierw stabilna baza

Zapewnij zywnosc i energie, zostaw miejsce w dokach, uruchom szkolenie i zachowaj garnizon.
Gospodarka, ktéra wymaga ciggtego ratowania, utrudnia kazdg ofensywe. Podatki reguluj wedtug
zapasow i morale.

Specijalizuj kolonie

Tropikalny Swiat przeznacz na produkcje zywnosci, wulkaniczny na wydobycie, pustynny na energie.
Zaplanuj regularne kursy transportowcéw do BAZA! i zagrozonych kolonii. Przy ditugiej trasie moze
by¢ potrzebny przystanek na wtasnej planecie i tankowanie.

Chron zrédta i przejscia
Garnizony rozmieszczaj wedtug wartosci kolonii i zagrozenia, a nie tylko potozenia na mapie. Wrog

moze uderzy¢ gteboko w uktad. Dostarczane positki muszg zdgzy¢ dotrzeé; sam zakup krgzownika
nie daje obrony.

Atakuj po rozpoznaniu

Przed wazng bitwag sprawdz raport WOJNA, wyszkolenie, wyposazenie i liczbe gotowych oddziatow.
Skup site tam, gdzie chcesz wygraé¢. Zdobycie kolonii moze da¢ zapasy oraz pozostawione
urzgdzenia; po zwyciestwie od razu sprawdz powierzchnig, doki i orbite.

Decyzja o bazie wroga
Ostatnia ofensywa wymaga gotowych plutonéw, sprawnych krgzownikéw i mozliwosci dostarczenia
kolejnej fali. Nie oprézniaj obrony BAZA! bez oceny ryzyka. Zdobycie wrogiej bazy koriczy kampanie.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] s. 82-90. 30



14 /| ARCHIWUM DOSWIADCZEN
Porady spolecznosci graczy ST

Poradnik opublikowany w ST Action w maju 1991 r. zalecat wczesnie szkoli¢ oddziaty do obrony
wiasnej bazy oraz odktadac¢ kredyty na uzupetnienia. Radzit tez ostroznie dobiera¢ najwyzszy typ
broni do ochrony Zotnierzy. W wersji ST chodzi o plutony, bron i pancerze, nie o jednostki znane z
wydania NES. [P]

Ten sam tekst proponowat gre ofensywng i kosztowne strategie przeciw Krartowi oraz Rornowi. Nie
przedstawiamy ich jako bezbtednej recepty: sg poradg gracza z epoki, a powodzenie zalezy od stanu
kampanii. Dla poczatkujgcego bezpieczniejsza jest stabilna produkcja zywnosci opisana w
,Pierwszych krokach”. [P][M]

Trik paliwowy Kristiana Nilssena

W archiwalnym skanie porady czytelnika ze Stonehaven opisano sposéb uzyskania okoto 30 000
jednostek paliwa: oprézni¢ zapas planety do transportowcow, wystaé je na orbite, kupi¢ satelite,
wystartowaé nim, wylgdowac i zeztomowac go w panelu tadowni. To wykorzystanie btedu, nie zwykta
produkcja. [T]

Status tej porady

Nie sprawdzono dziatania triku w naszym wydaniu 0.46. Nie potrzebujesz go do nauki ani do
uruchomienia gospodarki. Jesli chcesz eksperymentowac, zachowaj wczesniejszy zapis i nie traktuj
wyniku jako gwarantowanego.

Zrédta dobrano dla Atari ST. Poradnik GameFAQs podpisany antseezee, cho¢ pojawia sie réwniez w dziale ST, faktycznie opisuje
NES; jego cen, sterowania i jednostek bojowych nie przeniesiono do tego podrecznika.

[P] ST Action 37, maj 1991, s. 48-49. [T] wskazowka czytelnika, s. 53. [M] zasady ST. 31



15 | ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

Gdy polecenie nie dziala

Element Znaczenie i obstuga

NAJPIERW UMIESC STATEK W Operacja tadowni wymaga doku. Zejdz z orbity albo przenie$
DOKU! urzgdzenie z powierzchni do wolnego doku.

PRZYDZIEL ZALOGE! Wybierz statek w tadowni i kliknij czapke kapitana. Sprawdz, czy masz
wystarczajgco ludzi.

ZA MALO PALIWA! Sprawdz zbiornik, nie tylko tadownie. Skroc¢ trase, zaplanuj tankowanie
ANULOWANO. po drodze lub dostarcz paliwo.

WSZYSTKIE DOKI ZAJETE. Zwolnij dok: urzadzenie na powierzchnie, odpowiedni statek na orbite
ANULOWANO! albo usun zbedng jednostke po roztadunku.

MOZESZ MIEC TYLKO JEDEN Odszukaj posiadany procesor i wydaj mu zadanie przez ikone
PROCESOR ATMOSFERY terraformacji na gtéwnej mapie.

NARAZ!

ZA MALO KREDYTOW! Zbierz kredyty z kolonii do BAZA!, poczekaj na podatki lub zmniejsz

koszt wyposazenia.

Farma lub kopalnia nie produkuje Sprawdz zatoge, powierzchnig, WL/WYL i ENERGIA. Po awarii
urzgdzenie moze pozostac wytgczone.

Satelita nie daje energii Musi orbitowa¢ wokdt wiasciwej planety. W doku lub na powierzchni nie
zasila kolonii.

Meldunki wystepujg w kilku kontekstach. Zawsze sprawdzaj wybrang planete i statek przed kolejng préba; klikniecie elementu w
nawigacji moze zmienic biezaca planete.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. [M] pytania i opisy paneli. 32



15/ SZYBKIE ODSZUKIWANIE

Stownik napiséw wersji 0.46

Napis na ekranie Znaczenie

BAZA! | BAZA WROG Twoja baza gtéwna / baza przeciwnika.

KUP / CENA / WARTOSC Zakup / cena / wartos¢ odzyskiwana z jednostki.

POJEMN. / LADUNEK Pojemnos$¢ tadowni / aktualny tadunek.

MIEJSCA / MAX.PAL. Liczba miejsc dla cywiléw / maksymalny zbiornik paliwa.

ZALOGA / ZALOGA / ZAL. Zatoga w réznych panelach i skréconych odczytach.

POKARM / ZYWNOSC Zywnos$é, ta sama kategoria zapasoéw.

MINERALY / MIN. Mineraty. Skrét w waskim polu.

KLASA Na statku: klasa jednostki. Przy plutonie: poziom jakosci / wyszkolenia.
STOP. / SZKOL Stopien wojskowy / pole szkolenia plutonu.

WL/WYL / AKTYWNY Przetgcznik pracy / informacja, ze urzgdzenie dziata.
TERRAFORMACJA / Przygotowanie planety do zycia / skrocony stan procesu.
TERRAFORM.

TAJNE! / CALOSC Ukryte dane o wrogu / petny raport wywiadowczy.

DATA / PRZYB. Termin w grze; w nawigacji informacja o spodziewanym przybyciu.

FORMATUJ / ZAPISZ | WCZYTAJ Przygotowanie nosnika / zapis / odczyt stanu gry.

WYKONAJ / WYJDZ Uruchomienie wybranej operacji / opuszczenie wyboru.

Wiasne nazwy planet i statkbw mogg by¢ inne niz szablony opisane w ksigzce. Odczytuj je doktadnie; obiekt FARMA...2 nie jest tym
samym co FARMA...1.

[M] instrukcja archiwalna ST. [G] zasoby i testy wersji 0.46. 33
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Zrodta: dokumentacija i historia

[M] Oryginalna instrukcja - transkrypcja ST

Sewer Docs 31, tekst przepisany przez Scooter / Genesis. Pobrano ponownie archiwum
SEWERS31.ZIP. Opisy zasad, ekranu gtdwnego, paneli, gospodarki, wojska i zapisu majg odniesienia
do stron oryginalnego podrecznika.

Archiwum Sewer Docs 31 - Atari ST

To zapis tekstowy, nie kompletny skan. Przepisujgcy pominagt m.in. strone 66, czes¢ dalszych porad oraz osobny opis zapisu na
stronach 79-81; zawiera tez literéwki. Nie udato sie pobra¢ i potwierdzi¢ petnego skanu ksigzeczki ST. Rysunkéw z takiego skanu nie
odtwarzano ani nie generowano; ilustracje interfejsu zastgpiono autentycznymi grafikami tej wersji ST.

[G] Gra i dokumentacja projektu

Supremacy-PL-0.46.ST, zasoby GAM1, GAM2 i INT1; manifesty spolszczenia oraz raporty
natywnego uruchomienia w Hatari. Etykiety poréwnano z niezaleznie rozpakowanymi zasobami
gotowej dyskietki. Napisy tworcéw sg zrodtem przypisan rol w rozdziale historycznym.

[H] Katalogi oryginalnych wydan
Atarimania - Supremacy, Atari ST, Melbourne House, 1990
Atari Legend - Supremacy, wydania i oryginalne materiaty

Kontekst historyczny: tytut Overlord i lista platform

[F] Cena i odbiér wersji ST
ST Format 18, styczeh 1991 - cena 29,99 GBP i ocena 90%

Date premiery podano jako rok 1990. Nie uznano katalogowej daty 1 stycznia za potwierdzony dzieh premiery. Nie przeliczano
historycznej ceny na dzisiejszg wartosc¢.

Stan Zrédet sprawdzony 04.10.2026. Materiaty archiwalne zapisano lokalnie. 34
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Zrodta porad i ilustracji
[P] Poradnik spotecznosci - wersja ST

ST Action 37, maj 1991, drukowane s. 48-49 (strony 50-51 pliku PDF). Skan obejrzano; wskazéwki
omowiono wiasnymi stowami. Nie przenoszono ich jako gwarancji wyniku w 0.46.

ST Action 37 - skan numeru w Atarimania

[T] Porada Kristiana Nilssena

Skan strony z dziatem wskazéwek Atari ST, drukowana s. 53, udostepniony przy grze w Atarimania.
Widoczny podpis: Kristian Nilssen, Stonehaven, Kincardineshire. Numeru i miesigca tego
konkretnego skanu nie potwierdzono. Trik paliwowy nie zostat przetestowany w 0.46.

Skan strony z poradg do Supremacy ST

Pochodzenie ilustracji

Oktadka oryginalnego pudetka: skan wydania ST z Atarimania. Logo, tytut, ekran gtéwny i trzy strony
katalogu: natywne zrzuty Hatari z 0.46. Pozostate panele: grafiki odczytane bezposrednio z zasobdéw
gotowej 0.46; puste pola wypetnia gra podczas rozgrywki. Menu dyskietki pochodzi z natywnej
weryfikacji 0.41 i zostato zachowane w 0.46. Nie wygenerowano nowych ilustracji na potrzeby
podrecznika.

Oryginalna okfadka Atari ST - skan

Zakres kontroli

Poréwnano nazwy z gotowym wydaniem, sprawdzono tekst i sktad wszystkich stron PDF. Petny cykl
zapisu/odczytu oraz trik paliwowy pozostajg niezweryfikowane w 0.46. Poprzednia instrukcja i
wczesniejsze wersje gry zachowano.

Materiat fanowski. Supremacy i oryginalne ilustracje zachowujg autorstwo ich tworcow. Paptak & Codex odpowiadajg za
spolszczenie, zmiany niniejszego wydania i opracowanie podrecznika.

Opracowanie: Paptak & Codex / 04.10.2026 / podrecznik dla gry 0.46. 35
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