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JAK ZACZAC PRZYGODE Z ELITE?

v.14

Poradnik ten jest przeznaczony dla kompletnych nowicjuszy, ktérzy dopiero rozpoczynajg przygode z Elite
i nie maja pojecia, o co w tej grze chodzi, chcg poznac absolutne podstawy gry i dowiedziec¢ sie, jak zaczac
grac.

Poradnik jest zgodny z wersjg gry 2.3 i zapewne z czasem niektore jego fragmenty ulegna przedawnieniu.

Projekt jest w trakcie realizacji i niektore elementy mogg ulec zmianie, w tresci znajdujg sie rowniez
placeholdery na ilustracje lub planowane dodatki.

Autor zaktada, ze uzytkownicy posiadajg wszystkie dostepne rozszerzenia oraz najnowsze aktualizacje gry.

UWAGA! Poradnik powstat dla klanu The Winged Hussars. Wiekszos¢ stron, do ktérych prowadzg linki z
poradnika znajduje sie w zamknietej tylko dla cztonkdéw klanu sekcji forum.
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1.1 PODSTAWY

Elite: Dangerous to ogromny sandbox. Najprosciej mozna ja okresli¢, jako symulator zycia w galaktyce w
XXXIV wieku. Jest to gra trudna, ktdra nie poprowadzi Cie za reke, za to nie raz doprowadzi do wyrywania
witosow z gtowy - dajac jednoczesnie ogromng satysfakcje z sukcesdw, ktore odniesiesz i rzeczy, ktore w
tej grze osiaggniesz. Przyznam szczerze, ze dla mnie Elite, to doswiadczenie nieporéownywalne z zadna inng

gra.

W grze bardzo wazne jest stawianie sobie wtasnych celow i dazenie do ich realizacji. Taka jest wtasnie
natura Elite. To nie jest typowe MMO z questami i rajdami, tylko sandbox petng geba. Jesli nie lubicie tego
typu gier - mozecie czu¢ sie zawiedzeni. Kolejng roznica jest to, ze nasza postac nie jest - jak w typowym
MMO - Wybrancem, Ktéry Ma Zbawi¢ Swiat (Tyle Ze Oprécz Nas Sa Miliony Takich Samych Wybrancow,
Biegajacych Wokét Nas). Nasza posta¢ jest nic nieznaczacym Komandorem, pilotem, gornikiem,
najemnikiem i wszystkim tym, czym sobie tylko wymyslimy.

To nie oznacza oczywiscie, ze w Elite nic sie nie dzieje! Wrecz przeciwnie - w grze jest wiele rzeczy, w ktore
mozna sie zaangazowac na dtugie dni, a nawet miesigce. Oprécz tego w tle caty czas toczy sie jakas fabuta,
ale tylko od nas zalezy czy weZzmiemy w niej udziat. Niezaleznie od naszej decyzji, ona bedzie sie toczy¢, a
my mozemy by¢ obserwatorami lub uczestnikami. Czasami zmasowane akcje Komandordw bedg miat wptyw
na galaktyczne wydarzenia, a czasami nie. Ale nikt z nas nigdy nie zostanie bohaterem, ktérego imie stawic
beda po wsze czasy. Nikt z nas nie wygra tej gry.

Dlatego wtasnie napisatem wczesniej, ze jest to swoisty symulator zycia. Bo zycie w galaktyce toczy sie
swoim torem, majg miejsce wydarzenia, wojny, epidemie, odkrycia naukowe, przejecia wtadzy i tak dalej, a
my jestesmy w srodku tego wszystkiego i jedynie od nas zalezy, w jaki sposodb - i czy w ogole - bedziemy
bra¢ w tym udziat.

To wszystko sprawia rowniez, ze gtowne hasto reklamowe i motto Elite, czyli "Blaze your own trail", nie jest
pustostowiem, tylko faktycznie ma zastosowanie. Bo tylko od nas zalezy, w jaki sposdb bedziemy grac w te
gre i jaki $lad po sobie zostawimy.

W Elite mamy 3 gtéwne tryby gry do wyboru: Open, Group i Solo. Czym one sie réznig? Tym, czy spotykamy
podczas gry innych graczy.

OPEN PLAY - to gtéwny tryb online, w ktérym spotykamy wszystkich graczy. Jest to najciekawszy sposob
gry w Elite, ale zarazem najbardziej niebezpieczny, bowiem kazdy nas widzi i moze nas np. zestrzeli¢ Smile

PRIVATE GROUP - tryb grupy prywatnej. Mozemy naleze¢ do wielu réznych grup (mozemy tez zatozy¢
swojg grupe) i w tym trybie gra¢ w dowolnej z nich. Bedziemy wtedy spotyka¢ w grze tylko tych graczy,
ktorzy réwniez nalezg do danej grupy i aktualnie w niej graja.

SOLO PLAY - tryb solo (potaczenie z internetem jest wcigz wymagane). Nie widzimy zadnych innych graczy
ani oni nie widza nas. Innymi stowy - single player mode.

ARENA - Close Quarters Combat Championship - CQC , czyli wirtualne walki na arenach. Typowe PVP,
odrebne od gtéwnej galaktyki Elite, troche inny model lotu - taka gra w grze.

Bardzo waznym jest fakt, ze niezaleznie od trybu, w jakim gramy (nie liczac CQC oczywiscie), zawsze latamy
w tej samej galaktyce. Niewazne czy jestesmy w Open, Group czy Solo, nasze akcje majg wptyw na ten sam
wszechswiat. Jedna galaktyka - trzy tryby.



To samo tyczy sie innych platform. Niezaleznie od tego, czy kto$ gra na PC, Macu czy XBoksie - wszyscy
latamy w tej samej galaktyce i mamy na nig wptyw. Nalezy zaznaczyc, ze piloci z PC i Maca mog3 sie
nawzajem zobaczy¢ w grze, ale nie tyczy sie to pilotow z XBOX.

Ten system 3 trybow i jednej galaktyki od dawna wywotuje wiele kontrowersji w spotecznosci Elite, bo z
jednej strony pozwala na omijanie niebezpieczenstw (piraci blokujg jakas stacje? Wystarczy przelogowac sie
do Solo i mozemy $miato do niej wleciec), ale z drugiej strony pozwala wszystkim grac tak, jak lubig i wciaz
brac¢ udziat w galaktycznym zyciu.

Nie bedziemy tutaj rozstrzygac ani dyskutowac czy to dobry, czy zty system - sporéw na ten temat jest w
internecie az nadto.

W Elite mozna sie zaangazowac w naprawde wiele rzeczy. Wiele z nich sprowadza sie do réznych wariantow
trzech bazowych czynnosci: walki, handlu i eksploracji. Te trzy dziedziny majg bardzo wiele réznych
aspektéw i mozna ich doswiadczy¢ w roznej formie, ale to witasnie w tych trzech dziedzinach bedziesz
otrzymywat awanse od Federacji Pilotow.

Swoj ranking w kazdej z tych dziedzin znajdziesz w pierwszej zaktadce w prawym panelu statku (czwarta
ranga dotyczy turnieju CQC, o ktérym wspomniatem powyzej):

TRADE Rank
ENTREPREN,
15% EUR

Jedna z najwazniejszych rzeczy w Elite. Kazdy doswiadczony pilot to potwierdzi. Czym jest ubezpieczenie?
Przystuguje ono kazdemu Komandorowi i jest wymagane do odzyskania statku po jego zniszczeniu. W
momencie, kiedy nasz statek zmienia sie w wolno wirujgce w prézni szczatki, nasza postac katapultuje sie w

specjalne] kapsule ratunkowej i jest sprowadzana do ostatniej stacji, w ktore] zadokowalismy.

Dostajemy wtedy wybor - zacza¢ od nowa w startowym, darmowym Sidewinderze lub zaptaci¢ 5% wartosci
statku i jego wyposazenia (mamy wybor, ktére moduty chcemy odkupié) i odzyskac naszg jednostke, ktora
zostata zniszczona. W wypadku, kiedy nas nie sta¢ na wykup, mozemy wzig¢ pozyczke na wykup statku, ale
tylko do pewnej okreslonej kwoty. Pozyczka jest pdzniej sptacana automatycznie przez odjecie 10% od
kazdej zarobionej przez nas kwoty, do momentu, az zostanie sptacona.



Teraz zdradze Wam Pierwszg Ztotg Zasade Elite, ktérg powinien kierowac sie kazdy pilot:

NIGDY NIE LATAJCIE STATKIEM, NA KTOREGO WYKUP WAS NIE
STAC W MOMENCIE ZNISZCZENIA. NIGDY.

To jest naprawde wazne. Wyobrazcie sobie, ze przez dwa miesiagce zbieracie na upragniony statek. |
nareszcie udaje sie go Wam kupic¢. Macie jeszcze troche kasy na wyposazenie. Kupujecie wiec lepsze silniki,
wiekszy naped i super sie Wam teraz lata, ale nie macie juz na ubezpieczenie. Godzine pdzniej jakis pirat
niszczy Wasz statek, albo prze nieuwage wlatujecie w asteroide i okazuje sie, ze nie macie na ubezpieczenie,
a koszt wykupu jest wiekszy niz pozyczka.

Zostajecie ze startowym Sidewinderem i bez kasy, a dwa miesigce gry okazuja sie strata czasu.

ELITE: DANGEROUS NIE WYBACZA BEEDOW! Napisze to jeszcze raz, zeby zagniezdzito sie to w \Wasze]
gtowie:

NIGDY, PRZENIGDY NIE LATAJCIE STATKIEM, NA KTOREGO WYKUP WAS NIE STAC W MOMENCIE
ZNISZCZENIA!

Kwota ubezpieczenia jest podana w prawym panelu, w pierwszej zaktadce:

TRADE RANK
15% i

EXPLORER RANK
RANGER

INE AND ""r"”JH{r,‘

Ship Insurance, to % wartosci statku, jaka objeta jest ubezpieczeniem i wynosi on 95% (niektérzy gracze
maja nieco wyzsze ubezpieczenie, co byto jednym z bonuséw Kickstartera i zamowiert Premium Beta), reszte
trzeba  pokry¢ z  wiasnej  kieszeni, jesli chcemy odzyska¢ statek po  zniszczeniu.

Cargo Insurance to % wartosci przewozonego towaru, jaka objeta jest ubezpieczeniem. Na chwile obecnag
w grze nie ma niestety mozliwosci wykupienia ubezpieczenia towaru, ale obecnos¢ tej wartosci swiadczy o
tym, ze taka mozliwos¢ pojawi sie w przysztosci.



Na prawym panelu statku znajdziecie zaktadke Inventory. S3 tam podane wszystkie rzeczy, ktore
przewozicie. Zaktadka jest podzielona na kilka czesci:

e tadownia (Ship Cargo) - Tutaj wypisane sa wszystkie towary, ktére przewozicie w tadowni statku.
Towary moga zostac zniszczone razem ze statkiem.

e Materiaty (Materials) - Materiaty, potrzebne do Syntezy (Sythesis) oraz Inzynierom (Engineers) do
wykonywania ulepszert modutéw. Materiaty nie moga zostac¢ zniszczone razem ze stakiem.

e Dane (Data) - Niematerialne dane, potrzebne Inzynierom (Engineers) do wykonywania ulepszen
modutdw. Dane nie moga zostac zniszczone razem ze stakiem.

e Synteza (Synthesis) - Synteza pozwala na wykorzystanie Materiatéw do wykonania tymczasowych
ulepszen statku/SRV oraz na produkcje amunicji do broni kinetycznej.

e Kabiny (Cabins) - Tutaj znajduje sie lista kabin pasazerskich, ktére mamy na naszym statku wraz z
ich lokatorami

FIRE GROUPS INVENTORY FUNCTIONS

SET ENCODED DATA FILTERS

ABERRANT SHIELD PATTERN ANALYSIS
ABNORMAL COMPACT EMISSIONS DATA
ADAPTIVE ENCRYPTORS CAPTURE

ANOMALOUS BULK SCAN DATA

ANOMALOUS FSD TELEMETRY




1.2 SYSTEM POLITYCZNY

Zamieszkatg przez ludzi przestrzen w galaktyce zwykto sie okresla¢ mianem "Banki" (Bubble). Banka targana
jest konfliktami i walkg o wtadze. W Elite mamy trzy gtéwne supermocarstwa, ktére kontrolujg zamieszkate
systemy:

e Sojusz (Alliance)
e Federacja (Federation)
e Imperium (Empire).

Oprécz tego jest mnodstwo systemow niezaleznych (Independent), ktére nie nalezg do zadnego z mocarstw
i rzadza sie wtasnymi prawami.

Whtadze w systemach sprawujg byty polityczne zwane Frakcjami (Factions). Sa to réznego typu organizacje,
korporacje, stowarzyszenia, itp. Frakcja moze przynaleze¢ do ktéregos z mocarstw lub byc¢ frakcja
niezalezna. Przynaleznos¢ danego systemu do danego mocarstwa (lub jego niezaleznosc) dyktowana jest
przynaleznoscig Frakcji rzadzacej.

Ta sama Frakcja moze byc¢ obecna w wielu réznych systemach, ale nie wszedzie musi sprawowac wtadze.

Przynaleznos¢ systemow tatwo sprawdzi¢ na Mapie Galaktyki:
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ALLEGIANCE HIP 23716
DIDIOMANJA
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FEDERATION
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INDEPENDENT HUAND

SHOW BY SIZE
POPULATION




Kazdy Komandor posiada jakas$ reputacje (Reputation), zaréwno u Supermocarstw, jak i u poszczegdlnych
Frakcji. Oprocz tego mozna rowniez zapisac sie do Marynarki Wojennej (Navy) Federacji oraz Imperium i
zdobywac coraz to wyzsze Stopnie (Rank).

Wyzsza reputacja u Frakgji oznacza, ze bedziemy dostawac lepiej ptatne misje.

Reputacja u Supermocarstw pozwala na pojawienie sie misji Navy, ktore z kolei pozwalaja na awanse na
wyzsze stopnie. Odpowiednie stopnie potrzebne z kolei sg do zakupu niektorych statkdw Federacji oraz
Imperium.
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Kontrole (wtadze) nad danym systemem sprawuje Frakcja, ktéra ma najwiekszy poziom wptywow (Influence)
w tym systemie, wyrazony procentowo. Jesli dana Frakcja przynalezy do jakiego$ mocarstwa, system, ktory
kontroluje uwaza sie za terytorium tego mocarstwa. Gracze moga wptywac na poziom wptywow Frakgji,
tym samym powodujac zmiane Frakcji rzadzacej. Caty ten system manipulacji wptywami nazywa sie
Background Simulation (BGS). Szerzej o tym mozecie poczyta¢ w poradniku Przepis na BIGOS po polsku,
autorstwa Komandora Drakkainena.

Informacje o poziomie wptywow kazdej frakcji znajdziecie na prawym panelu, w drugiej zaktadce. Po
kliknieciu na dang Frakcje uzyskacie o niej bardziej szczegdtowe informacje.
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http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=2809&pid=62865#pid62865

Przestrzen w kazdym systemie znajduje sie pod jurysdykcja (Jurisdiction) Frakcji rzadzacej. To znaczy, ze jesli
np. ta Frakcja uznaje Narkotyki za nielegalny towar, to sg one uznawane za nielegalne w catym systemie.

Jest jednak pewien haczyk. Stacje orbitalne i naziemne mogg naleze¢ do roznych Frakgji. Frakcja rzadzaca
zawsze sprawuje kontrole nad gtéwna, przewaznie najblizsza gwiezdzie i najwiekszg stacja. Pozostate stacje

moga jednak nalezec¢ do innych Frakcji, ktore znajduja sie w tym systemie. | wtedy lokalna przestrzen wokot
tych stacji znajduje sie pod jurysdykcja Frakcji, ktéra posiada dang stacje.

Narkotyki mogg wiec by¢ uznane za nielegalne przez Frakcje rzadzaca, ale jesli maty Outpost przy ostatniej
planecie systemu nalezy do Frakcji pirackiej, ktéra zezwala na handel Narkotykami, to w lokalnej przestrzeni
wokot tego Outpostu towar ten nie bedzie oznaczony jako nielegalny.

Jurysdykcja, w ktorej obecnie sie znajdujemy, zawsze jest podana pod aktualnie wybranym celem:




1.3 SYSTEM PRAWNY

W Elite mozna popetni¢ wykroczenie lub przestepstwo. Za wykroczenie naktadana jest na nas Kara (Fine),
a za przestepstwo wyznaczana jest Nagroda za naszg gtowe (czyli Bounty - bede dalej uzywat juz tylko tego
sformutowania). Kary i Bounty obowiazuja tylko w obszarach Jurysdykcji Frakgji, ktéra je na nas natozyta.

Uwaga! Sptaci¢ mozna tylko Kare! Bounty jest aktywne do czasu wygasniecia.

Posiadane Kary i Bounty mozna sprawdzi¢ w lewym panelu, w drugiej zaktadce. Oznaczone s one
symbolem odznaki policyjnej. (Wpisy w sekcji CLAIMS oznaczone symbolem CR to nagrody, ktére my
zdobyliSmy za zniszczenie innych pilotéw, na ktorych zostato natozone Bounty, ale o tym pdzniej):

) :’i o
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Kare (Fine) mozemy dostac za wykroczenie. Zalicza sie do nich m.in.:

e tamanie przepiséw obowigzujgcych podczas dokowania (blokowanie platformy ladowniczej, kolizja
przy przekroczenie predkosci, wlot do stacji bez zezwolenia na dokowanie itp.).

e Przekroczenie alokowanego czasu misji.
e Préba szmuglowania nielegalnych towardw.

Aby zaptaci¢ Kare, gracz musi odwiedzi¢ stacje w systemie, gdzie obecna jest Frakcja, ktéra ja na nas
natozyta. W ustugach stacji wchodzimy w opcje CONTACTS. Kary wymienione sg w sekcji Local Security
Office i tam mozemy je zaptacic.

Uwaga! Jesli nie zaptacimy Kary w ciggu 7/ dni, zamieni sie ona w Bounty! Jesli nasz statek zostanie
zniszczony zanim zaptacimy kare, zamienig sie one w tzw. ,u$pione kary” (Legacy Fines).



Bounty zostaje na nas natozone za wygasniecie niezaptaconej w terminie Kary lub za trafienie innego statku
(gracza lub NPC), ktory nie jest Poszukiwany (Wanted), niezaleznie od tego czy byt to przypadek, czy celowy
atak. Po natozeniu na nas Bounty, my sami dostajemy rowniez status Wanted, ale tylko w Jurysdykgcji, w
ktorej popetnilismy przestepstwo (patrz przyktad z Narkotykami powyzej). Status Wanted wys$wietlany jest
po prawej stronie naszego HUD. Pozwala on na legalne zaatakowanie naszego statku przez sity
bezpieczenstwa lub innych graczy, ktérzy moga w ten sposob zgarnac nagrode za nasza gtowe.

Jesli akurat nie jesteSmy w obszarze pod jurysdykcja frakcji, ktéra wystawita za nas Bounty, inni gracze nie
beda o tym wiedzie¢, dopdki nie przeskanujg nas oni urzadzeniem zwanym Kill Warrant Scanner. Nawet
wtedy jednak nie mamy statusu Wanted w tej jurysdykgcji, wiec nie moga nas oni legalnie zaatakowac (wiedzg
jednak, ze za nasza gtowe jest wyznaczona nagroda w innej jurysdykcji niz lokalna!).

UWAGA! Bounty nie mozna sptaci¢ - pozostaje aktywne do czasu wygasniecia, kiedy to zamienia sie w
Uspiona Kare (Legacy Fine - patrz nizej).

Wszystkie Bounty maja licznik czasu, po ktérym zamieniaja sie w Legacy Fine. Dtugos¢ tego czasu zalezy od
wysokosci Bounty (i od tego, jak powazne przestepstwo popetnilismy). Dolna granica to 10 minut, a gérna
7 dni. Licznik jest wyswietlony w prawym dolnym rogu informacji o Bounty na lewym panelu.

Wszystkie Bounty, ktdére sg natozone na gracze w koncu zamieniajg sie w Legacy Fines. Te kary nie mogg
wygasnac i sg automatycznie dodawane do kosztu wykupu statku po jego zniszczeniu, jesli respawnujemy
sie na stacji/outposcie kontrolowanych przez dana Frakcje, ktéra natozyta na nas Kare/Bounty.

Uépione Kary mozna sptaci¢ na dowolnej stacji w systemie, w ktérym obecna jest Frakcja, ktora natozyta na
nas Kare/Bounty.

Jesdli gracz zniszczy statek, na ktérego natozone jest Bounty, dostaje tzw. Voucher o wartosci tego Bounty.
Wszystkie posiadane Vouchery mozemy obejrze¢ w lewym panelu, w zaktadce Transactions - sekcja Claims.
Aby zamieni¢ voucher na Creditsy musimy udac¢ sie do dowolnej stacji w systemie, w ktorym obecna jest
Fakcja wystawiajaca Bounty. W ustugach stacji whodzimy w opcje CONTACTS i tam mozemy odebrac nasze

nagrody.

Na niektorych stacjach w systemach o niskim wskazniku bezpieczenstwa mozna trafi¢ na Interstellar Factors
Contact. Tutaj mozemy odebra¢ nagrody (i sptaci¢ kary) od wszystkich frakcji, bez potrzeby udawania sie
do systemow, gdzie one urzedujg. Ustuga ta kosztuje jednak 10% wartosci oddawanych Voucherdw.




1.4 STACIJE, BAZY | INNE LOKACIJE

W Elite wystepujg rézne zamieszkane miejsca. Zaliczamy do nich stacje orbitalne (Stations / Starports),
mniejsze placowki, zwane Outpostami (Outposts) oraz bazy planetarne (Planetary Bases). Po zadokowaniu
mozemy skorzystac z ustug oferowanych na danej stacji. Zadokowa¢ mozemy na kazdej stacji orbitalnej i
mniejszej placowce. Na niektorych stacjach planetarnych nie mozna zadokowad, sg to przewaznie wrogo
nastawione bazy, ktére mozemy zaatakowac.

Ladowiska podzielone sg na 3 rodzaje, w zaleznosci od wielkosci statku: mate, srednie i duze.

Kazda stacja czy baza jest kontrolowana przez jakas$ Frakcje, posiada okreslony typ ekonomii i rzadéw (ten
ostatni moze zmieni¢ w zaleznosci od kontrolujacej Frakcji). Od tych czynnikéw zalezy np. to, jakie misje
pojawiaja sie na stacji oraz ktore towary mozna na niej kupi¢, a ktére sg nielegalne.

Dodatkowo w niektérych systemach mozemy natrafi¢ na inne lokacje, takie jak bary, placéwki naukowe czy
doki, w ktérych zacumowane sg ogromne okrety flagowe, czyli tzw. Capital Ships.

Stacje to orbitalne miasta, najwieksze z dostepnych miejsc do odwiedzenia w Elite. Stacje orbitalne posiadajg
wszystkie rodzaje ladowisk i mozna na nich zadokowac¢ dowolnym statkiem. W obrebie 10 km od stacji
obowigzuje zakaz uzywania broni oraz ograniczenie predkosci do 100 m/s.

Rozrézniamy kilka rodzajow stacji:

Coriolis - najmniejsza ze stacji i najbardziej rozpoznawalna, tzw. "kostka". Poprawna nazwa tej bryty

to cuboctahedron \ub szescio-osmioscian. Rzadziej spotykany wariant tej stacji ma jeszcze dwa dfugie,
poprzeczne rusztowania.




Orbis - duza, modutowa stacja z rozpoznawalnym cylindrem dokdw, czesto otoczona charakterystycznymi
pierscieniami, na ktorych znajduja sie farmy, produkujace zywnosc.

Ocellus - najwieksza z obecnie wystepujgcych stacji, posiada ogromne silniki, ktére pozwalajg sie jej
samodzielnie przemieszczad, tacznie ze skokami nadprzestrzennymi.




Outposty to mate placowki, zamieszkate przez o wiele mniejszg populacje niz stacje orbitalne. Jest wiele
roznych rodzajéw QOutpostdw, od militarnych, przez cywilne, az po placéwki naukowe czy wypadowe bazy
pirackie.

Outposty dysponujg jedynie matymi i srednimi ladowiskami, co powoduje, ze duze statki nie mogg na nich
dokowac. Najwiekszym statkiem, ktdry moze zadokowac na Outposcie jest Python.

Outposty czesto oferujg mniejsza ilos¢ ustug niz stacje orbitalne, ale jednoczesnie dysponujg o wiele
mniejszymi sitami bezpieczenstwa, co moze by¢ atrakcyjne dla przestepcow, szmugleréw i innych typow
spod ciemnej gwiazdy.




Bazy planetarne generalnie dzielg sie na 2 rodzaje: jedne s3 przyjazne i mozna je odwiedzi¢, drugie sg
nieprzyjazne i nie posiadajg ladowisk.

Te pierwsze traktowane s3 jak stacje orbitalne i outposty - mozna tam wyladowac i skorzystac z ustug bazy
(posiadajg wszystkie typy ladowisk), natomiast te drugie mozemy zinfiltrowa¢ w celu uzyskania réznych
danych lub zniszczenia zrodta energii itp.

Jest jeszcze jeden specjalny typ baz naziemnych - bazy Inzynieréw (Engineers), ale o tym bedzie mowa w
innej czesci poradnika.

Rodzaj bazy mozemy rozpoznac¢ po ikonce - ikonka wiezy oznacza baze z ladowiskami, ktorg mozna
odwiedzi¢, a mafa ikonka budynku oznacza baze nieprzyjaznie nastawiong. Dodatkowo przy tych ostatich
podany jest poziom sit bezpieczenstwa, ktére chronig baze (Security - Low, Medium, High) (tylko w lewym
panelu HUD) oraz wielko$¢ bazy, wyrazona w plusikach (+++).

=

THH'TE A

DELANY HOLDING®

~ncPECT
AN PROSFE
ELLISON

nslON
1s\0




Mapa systemowa:

€> CARTOGRAPHICS |

BALANCE 16,752,310 CR
2

£ THRITE A3
@& ELLISON PROSPECT BAZA PLANETARNA Z LADO
=4 DELANY HOLDINGS
&2 THRITEA 4
= LAWHEAD LAB +++
OZNACZENIA

=4 DARNIELLE LABORATORY ++
BAZ PLANETARNYCH

=4  WILLIAMSON LABORATORY +

&) CASSINI INSTALLATION




1.5 UStUGI NA STACJACH

Stacje, na ktérych mozna zadokowac oferujg pilotom réznego rodzaju ustugi (Starport Services). Sktadaja sie
na nie:

- Rynek towarow

Tutaj znajdziemy liste wszystkich dostepnych na stacji towaréw.

SOHL VISION 20:39:25
8 AUG 3302

<> CONSUMER TECHNOLOGY

CARGO  DEMAND SUPPLY L-| CoNsSUMER ITEMS
CHEMICALS
580,575 &8 261 CR
436,727 = | 110 CR
495,323 = 817 CR
77,777 = 263 CR
2,454,086 = 181 CR
547,701 = 467 CR
364,484 = 120 CR
CONSUMER ITEMS
CLET NG y , i 177,019 = 285 CR
CONSUMER TECHNOLOGY - - = 6,769 CR

DOMESTIC APPLIANCES 614 - 3¢ ] 487 CR

1,2
406 CR
20 OUT OF 112 USED

10 »
L IAS SHALL VE

312 CR B 752,310 CR

Oto wyjasnienie poszczegodlnych rubryk:
e Sell - cena, za jakg sprzedamy towar na stacji
e Buy - cena, za jakg kupimy towar na stacji
e Cargo - ilos¢ kontenerdw z towarem w tadowni naszego statku
e Demand - popyt (zapotrzebowanie na towar)
e Supply - podaz (zapas towaru na stacji)

e Galactic Average - $rednia galaktyczna cena za jednostke towaru

Po wybraniu danego towaru z listy, po prawej stronie pojawi sie jego opis, informacja o typach ekonomii, w
ktorych jest produkowany (Produced by), typach ekonomii, ktére skupuja dany towar (Consumed by) oraz
konkretnych okolicznych systemach, do ktérych jest eksportowany (Exported to) lub z ktérych jest
importowany (Imported from).

- Oferty kontraktow i misji dla Komandorow

Tablica podzielona jest na trzy czesci - z lewej widzimy wszystkie Frakcje, ktore oferuja nam misje, z prawej
na gorze krétkie podsumowanie na temat danej frakcji, a ponizej tego wszystkie dostepne (Available
Missions) i niedostepne (Requirements Not Met) misje. Misje mogag by¢ niedostepne z réznych powoddw:
brak miejsca w tadowni, zbyt niska reputacja itp.



Misje oferujg nam przedstawiciele danej Frakcji. W zalezno$ci od stopnia reputacji z Frakcjg, rozmawiamy z
odpowiedniag osobg w hierachii. W miare, jak nasza reputacja bedzie rosta, bedziemy przyjmowac zlecenia
od coraz to wiekszych szych z danej frakgji.

Rézne typy misji oznaczone sa roznymi ikonkami. Wiekszos¢ méwi sama za siebie, a same typy misji zostang
opisane w dalszej czesci poradnika.
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THRITE ADVANCED COMMODITIES 7

KAIRA BRIGHT

AMAEIA NE TUDITE

Po wybraniu danej misji, zostana wyswietlone szczegdtowe informacje:
e Warunki ukonczenia misji.
e Pozostate informacje i ostrzezenia.

e Ranga Federacji Pilotow w danej dziedzinie, dla jakiej przeznaczona jest misja. Im wyzsza ranga, tym
trudniejsza misja (Mission Rank).

e Zapfata, jakg otrzymamy po ukonczeniu - moze to byc¢ gotéwka, materiaty lub towary (Rewards).

e System i port docelowy (Destination)

e Dodatkowe szczegdty, czas potrzebny na ukonczenie misji (Time Left) oraz wysokos$¢ kary na
wypadek niepowodzenia (Fine on Failure).

DELIVER 14 UNITS OF TITANIUM

to Roe Gateway in LTT 8657

v MERCHANT

TUNGSTEN (1)
83,380 CR MEDIUM INCREASE

MEDIUM INCREASE

ROE GATEWAY

LTT 8857 (19.38LY)




- Loza Pasazerow

Tutaj znajdziemy kontrakty i misje przewozu pasazerow. Podobnie, jak w przypadku misji, po wybraniu
kontraktu pojawia sie szczegdtowe informacje:

Warunki ukonczenia misji.
Pozostate informacje i ostrzezenia na temat pasazera.

Ranga Federacji Pilotéw w danej dziedzinie, dla jakiej przeznaczona jest misja. Im wyzsza ranga, tym
trudniejsza misja (Mission Rank).

Zapftata, jakg otrzymamy po ukonczeniu - moze to by¢ gotéwka, materiaty lub towary (Rewards).

System i cel misji (Destination). Moze to by¢ jakas atrakcja turystyczna lub odlegta mgtawica. Zawsze
sprawdzajcie, jak daleko s3 lokacje docelowe misji pasazerskich, bo niektdre potrafig zabra¢ Was na
wycieczke przez pdt Galaktyki!

Minimalna klasa kabin, jakich wymaga pasazer i jego ekipa, liczba 0oséb w ekipie pasazera oraz czas,
w ktorym nalezy ukonczyc misje.
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DECLINE

- Kontakty

Opcja ta stuzy do zatatwiania spraw zwigzanych z:

Miejscowym Biurem Bezpieczenstwa (Local Security Office) - mozemy tu zaptacic¢ kary i odebrac
pienigdze za vouchery Bounty czy dywidendy z handlu (Trade Dividends)

Biurem zajmujacym sie wyptatg pieniedzy za bony bojowe (Combat Bonds), ktére dostaje sie za
branie udziatu w bitwach toczacych sie w Strefach Konfliktu (Conflict Zones).

Uptynnianiem nielegalnych towaréw na Czarnym Rynku (Black Market). Nie kazda stacja posiada
czarny rynek.



e W systemach z niskim wskaZnikiem bezpieczenstwa (Low Security) znalez¢ mozna tez wspomniany
wczesniej Interstellar Factors Contact. Tutaj mozemy odebrac¢ nagrody (i sptaci¢ kary) od wszystkich
frakcji, bez potrzeby udawania sie do systemow, gdzie one urzeduja. Ustuga ta kosztuje jednak 10%
wartosci oddawanych Voucherow.

- Dane kartograficzne

Tutaj sprzedajemy dane, ktére zebralismy podczas eksploracji.

- Rekrutacja zatogi naszego statku

Na chwile obecng mozemy zatrudnic¢ jedynie pilotodw SLF (Ship Launched Fighters). SLF to mysliwce matego
kalibru, ktore mozemy przewozi¢ w niektérych statkach, oczywiscie po zamontowaniu modutu hangaru.
Mysliwce dysponujg sporg sitg ognia, ale jednoczesnie sg bardzo stabe, jesli chodzi o wtasciwosci obronne.

Pilotowi, ktorego zatrudnimy, musimy zaptacic¢ jednorazowo okreslong kwote pieniedzy. Bedzie on rowniez
pobierat okreslony procent z naszych zarobkow. UWAGA! Pilot pobiera wyptate niezaleznie od tego czy
jest aktywny na naszym statku, czy odpoczywa na stacji.

Wyptata zalezy od rangi pilota - im mniej doswiadczony, tym mniejsza kwote wynagrodzenia bedzie
pobierat. Najbardziej optacalne jest zatrudnienie pilota w randze Harmless i wyszkolenie go do rangi Elite.
Zabiera to sporo czasu, ale warto go poswieci¢, aby pdzniej nie ptaci¢ kosmicznych pieniedzy za ustugi
naszej zatogi.

MASTER
8%

PILOT APPLICATION BOARD BALANCE
' e e &, 84180330 CR

15,000 CR 30,000 CR 55,000 CR 80,000 CR 150,000 CR

- Tutaj mozemy spersonalizowac swaj statek, mysliwce oraz taziki. Opcja ta jest rowniez dostepna
z poziomu Outfittingu (patrz nizej).

-Tutaj mozemy szybko skorzysta¢ z najwazniejszych ustug, takich jak tankowanie

(Refuel), naprawa catego statku (Repair All) lub uzupetnienie amunicji we wszystkich broniach i systemach
wspomagajacych. (Restock All). UWAGA! Ta ostatnia opcja NIE uzupetnia dronow (Limpets)!



Tutaj zmieniamy wyposazenie naszego statku, czyli Moduty (Modules). Dzielg sie one na
bron (Hardpoints), zewnetrzne moduty uzytkowe (Utility Mounts), wewnetrzne moduty podstawowe (Core
Internal), wewnetrzne moduty opcjonalne (Optional Internal) oraz - w zasadzie juz nie moduty - dodatki
(Livery), takie jak malowanie statku, modyfikacje wizualne, maskotki na pulpit itp. Znajdziemy tutaj rowniez
liste modutow przechowywanych na danej stacji.

OUTFITTING

SHIP SPECS MAX 4 BALANCE 84,160,980 CR

Moduty klasyfikowane sg wedtug dwoch podstawowych parametrow: Wielkosci (Size) oraz Klasy (Class).
Wielko$¢ wyrazona jest cyfrg od 1 (najmniejszy) do 8 (najwiekszy) i okresla doktadnie to - jak duzy jest dany
modut. Klasa wyrazona jest literkamiod E do A, gdzie teoretycznie E to najgorsza i A najlepsza klasa modutu,
aczkolwiek nie zawsze jest tak, ze najlepszy modut jest odpowiednim w danej sytuacji (np. Moduty klasy D
sg bardzo lekkie i czesto optaca sie bardziej zamontowac klase D niz A).

SprawdZcie $wietny poradnik o zarzadzaniu Energia (co dotyczy gtéwnie konfiguracji modutéw na statku) autorstwa Komandora Ajro.

- Tutaj uzupetnimy amunicje (rakiety i bron kinetyczna), systemy
wspomagajace (Chaff, Heat Sink itp.) oraz drony (Limpets).

- Stocznia.

Tutaj mozemy obejrzec i kupi¢ nowy statek, zobaczy¢, jakie statki mamy zadokowane na tej stacji i sprzedac
je (UWAGA! Przy sprzedazy statku traci sie 10% jego wartosci!) oraz sprawdzi¢ lokalizacje naszych
pozostatych statkéw, z opcjg przetransportowania ich do naszej obecnej lokacji.

SHIPYARD



http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=440&pid=5437#pid5437

CZESC DRUGA

ROZGRYWKA (GAMEPLAY)



2.1 GRAMY!

Witaj, Kadecie. Co ja mowie... KOMANDORZE!

Dostates wtasnie pieczatke Federacji Pilotdw na swojej nowiutkiej licencji pilota oraz standardowego
Sidewindera na wyposazeniu, w ktorego kokpicie wtasnie siedzisz. Caty wszechswiat stoi przed Tobg
otworem. Otwierasz mape galaktyki i... dostajesz oczoplasu, bo nie masz pojecia jak zaczac i co ze sobg
zrobic.

Zanim zastanowimy sie nad ta kwestia, musisz odpowiedzie¢ na jedno pytanie: czy ukonczytes misje
treningowe? Jesli odpowiedZ brzmi "NIE", natychmiast zamknij ten poradnik, wyjdZ do gtéwnego menu i
kliknij na opcje Training. Ukonczenie misji treningowych zaznajomi Cie z podstawami pilotowania statku,
dokowania oraz taktyk walki. Bez tego bardzo szybko skonczysz w kapsule ratunkowej i wkrotce okaze sie,

Ze musisz zaciggnac¢ pozyczke na wykup statku, bo nie sta¢ Cie nawet na ubezpieczenie.

Napisatem to juz wczeéniej, ale powtorze: ELITE NIE WYBACZA BEEDOW. Tutaj nie ma save'a, do ktdrego
mozecie wroci¢ na wypadek wtopy. Dlatego tak wazny jest trening. A misje treningowe naprawde naucza
Was niezbednych podstaw.

TRAINING MISSIONS

ELITE: DANGEROUS PILOT TRAINING

COMBAT TRAINING: BASIC COMBAT NEW PILOTS SHOULD WATCH THIS PILOT TRAINING VIDEO:
BASIC FLIGHT [

COMBAT TRAINING. WOLFPACK TACTICS

COMBAT TRAINING: COBRA FACE-OFF HEADS UP, GREENHORN!

COMBAT TRAINING: SUPPLY STRIKE

COMBAT TRAINING: SKIRMISH

COMBAT TRAINING: INCURSION

COMBAT TRAINING: INCURSION ADVANCED {
1

YOU WILL NEED TO DESTROY ALLY g
SUCCESSFULLY COMPLETE THISISTA @ !

)

DOCKING TRAINING: LAUNCH
DOCKING TRAINING: DOCKING e
TRAVEL TRAINING: TRAVEL :

INTRODUCTION TO VR

CANCEL

Przede wszystkim od zdania sobie sprawy, ze progres w Elite: Dangerous jest powolny. To jest gra na dfugie
miesigce, jesli nie lata. Od poczatku nastawcie sie, ze tutaj nic nie przyjdzie Wam tatwo i wiele razy
zostaniecie sponiewierani przez gre lub innych graczy. Porazka jest tak samo wazna w Elite, jak zwyciestwo.
Umiejetnos¢ niepoddawania sie i kontynuowania zabawy bardzo sie Wam przyda, szczegdlnie na poczatku.

Przypominam tez o ztotej zasadzie z dziatu o statkach i ubezpieczeniu.

Sidewinder, czyli Wasz startowy statek nie jest niestety zbyt dobry, a przynajmniej nie z wyposazeniem,
ktore posiada. Na poczatek polecam wiec przyjac za cel ulepszenie modutdw Waszego statku - napedu FSD,
silnikow, elektrowni - i tak dalej. Pdzniej mozecie mysle¢ o zarabianiu na kolejny statek - ale to cel
dtugodystansowy. Na chwile obecna plan jest taki:



1. Sprzedanie laseréw w OUTFITTING. Na chwile obecng bedziecie jedynie ucieka¢ wrogom, wiec
lasery sg niepotrzebne.

2. Wybodr systemu domowego (gdzies, gdzie bedziecie wspiera¢ wybrang Frakcje w celu podniesienia
reputacji i uzyskania lepiej ptatnych misji).

3. Wykonywanie misji dla wybranej Frakcji w celu podniesienia reputacji - i odblokowania lepigj

ptatnych misiji.

Na poczatek trzeba wybrac system, w ktorym na jakis czas sie zadomowimy. Systemy startowe przyciggaja
niestety Komandordw z niezbyt dobrymi intencjami, wiec bezpieczniej od razu sie wyniesc¢ kilka systemow
obok. (Chyba, ze chcecie grac¢ w trybie Solo, aczkolwiek gorgco polecam granie w Open Play).

Kryteriami wyboru powinny by¢:
e Populacja (Population) - wysoka populacja wptywa pozytywnie na gospodarke systemu

e Poziom bezpieczenstwa (Security Level) - powinien by¢ High; to zapewni szybsza i mocniejsza
odpowiedz sit bezpieczenstwa na wypadek ataku

e Typ ekonomii (Economy) - polecam Hi Tech

o llos¢ Frakgji - im wiecej Frakgji, tym wiecej misji do wyboru

Na Mapie Galaktyki znajdziecie wiele filtrow, ktore utatwia Wam poszukiwania

- O niektorych systemach na mapie nie bedzie informacji w ogdle albo beda niekompletne. Jest kilka sposobdw, aby te informacje
zdoby¢:

1. Mozna je kupi¢ na Mapie, jesli s dostepne w bazie danych Universal Cartographics.
2. Mozna przeskanowac system uzywajac Basic/Intermediate/Advanced Discovery Scanner w Super Cruise.

3. Jedli jest to system zamieszkaty, zeskanowac (zwyktym automatycznym skanerem Waszego statku, tym samym, ktorym skanuje sie inne
statki) Boje Nawigacyjna (Nav Beacon). Ta opcja daje najpetniejsze informacje i jest darmowa.

Po zadomowieniu sie w naszym wybranym systemie, czas na zarobienie naszych pierwszych pieniedzy! Na
tym etapie rozgrywki i z takim statkiem, jak posiadacie, najtatwiej i najszybciej jest wykonywac misje
kurierskie i transportowe réznego typu. Jak zaczniemy juz zarabia¢ pienigdze, to czasami warto tez
zainwestowac w misje charytatywne (Charity), ktére podnoszg reputacje frakcji i mocarstwa (jesli frakcja do
takiego przynalezy).

Wchodzimy wiec w Mission Board i szukamy dostepnych misji, oznaczonych tymi ikonkami:

COURIER REGQUIRED FOR SENSITIVE POLL DATA

52,310 CR, MATERIALS [2], REP++, INF++

HELP THE CO-OPERATIVE BY DELIVERING 12 UNITS OF URANIUM
125,444 CR, REP++, INF++

COURIER REQUIRED FOR SENSITIVE POLL DATA
108,580 CR, MATERIALS [1], REP++, INF++

DONATE 750,000 CR TO THE CAUSE
REP++, INF++

Kiedy wybierzemy juz misje, przechodzimy do sprawdzenia jej szczegdtow. Interesuje nas:

1. Sprawdzenie, dokad mamy przewiez¢ towar lub dane.



Na mapie systemowej sprawdzenie, jak daleko od gwiazdy jest port docelowy. Czasami mozna trafic¢
na misje do stacji odlegtych o dziesigtki albo i setki tysiecy sekund $wietlnych (Ls), do ktérych lot w
Super Cruise trwa kilkanascie minut.

/’\9\ HELP THE CO-OPERATIVE BY DELIVERING 12 UNITS OF URANIUM

Convey the goods to Maskelyne Vision in HR 8444
These goods are unique to this mission and if lost, cannot be replaced
You will receive your reward upon delivery

Good luck CMDR Mathias Shallowgrave

You can support our
co-operative with this

delivery mission.
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Planetary Map

- Stynna stacjg orbitalng potozong bardzo daleko (0.22 LY) od gwiazdy jest Hutton Orbital, baza gtéwna grupy jednej z najstynniejszej
grupy graczy w spotecznosci Elite - The Hutton Truckers. Do Hutton Orbital leci sie ponad 1,5 h czasu rzeczywistego i jest to swoista honorowa




pielgrzymka, ktéra kazdy szanujacy sie pilot powinien odby¢. Zostawiam Wam znalezienie systemu, w ktorym znajduje sie Hutton Orbital i zachecam
do Pielgrzymki!

- Nalezy tez pamieta¢, ze przy tego typu misjach czesto jestesmy atakowani przez piratow. Dopoki nie ulepszycie statku, zalecam
ucieczke. Jak uciekac swietnie opisuje Komandor Kyokushin w swoim poradniku Jak nie dac sie zabic¢ w Elite: Dangerous.

Na ekranie ukonczenia misji zobaczycie informacje o podwyzszeniu reputacji u frakcji oraz o wptywie
Waszego dziatania na system. W ponizszym przyktadzie jest to oznajmienie o wzroscie gospodarczym, ktory
moze doprowadzi¢ do Boomu Gospodarczego (Economic Boom) - jednego ze Standw (States), w jakich moze
znajdowac sie system. Boom jest bardzo porzadanym przez nas stanem na tym etapie, jako ze powoduje on
lepsze ceny towardw na stacji, wiecej sprzetu w Outfittingu, wiece] misji transportowych, a w systemie
moga pojawic sie tez NPC "Seeking Luxuries", ktérym mozna dostarczac luksusowe towary.

HELP THE CO-OPERATIVE BY DELIVERING 12 UNITS OF URANIUM COMPLETE

125,444 CR

- Wiecej o Stanach i BGS mozecie poczyta¢ w poradniku dotyczacym BGS autorstwa Komandora Arnula.



http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=869&pid=12809#pid12809
http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=168&pid=1765#pid1765

W miare jak stan naszego konta bedzie sie polepszat, rozbudowujemy naszego Sidewindera. Na poczatek
dokupujemy ramp na towary (Cargo Rack), co pozwoli nam na zabieranie wiekszej ilosci towaru, a nastepnie
dazymy do zmiany Elektrowni (Power Plant), napedu FSD (Frame Shift Drive) i silnikéw manewrowych

(Thrusters) na klase D.

Dalej ulepszamy pozostate moduty, dokupujemy bronie. Polecam Lasery Pulsacyjne (Pulse Lasers) na
sztywnym mocowaniu (Fixed) - pozwolg Wam one na potrenowanie zdolnosci celowania, co bardzo sie
Wam przyda w grze).

- Kiedy juz bedziecie czu¢ sie pewniej za sterami, mozecie zacza¢ bada¢ Nieznane Zrodta Sygnatow (USS - Unknown Signal Source).
Koniecznie zerknijcie tez do Mini-przewodnika po USS-ach autorstwa Komandora Kofi Paridae.

Kiedy uda Wam sie juz troche ulepszyc¢ statek, a w miedzyczasie posmakowac walki, zarobi¢ troche grosza
i podwyzszy¢ sobie reputacje u kilku lokalnych frakcji, czas na podjecie pierwszej powaznej decyzji w grze -
co chcecie dalej robi¢. Wiele poradnikéw podaje gotowe rozwigzania, ale wedfug mnie to btedne dziatanie
i niezbyt dobra rada. Elite jest grg o samodzielnym podejmowaniu decyzji, stawianiu sobie celow i dazenie
do nich w sposob, ktoéry najlepiej Wam odpowiada.

To Wy musicie zdecydowad, co robic dalej. Ja zaprezentuje Wam kilka propozycji i sugestii z mojej strony,
wraz z przyktadowymi statkami, do ktorych na poczatek powinniscie dazyc.

Buildy podane przeze mnie ponizej powinny stuzy¢ jednie jako podstawa do witasnych eksperymentow. Z
czasem wyrobicie sobie przyzwyczajenia, zdecydujecie, ktorymi broniami walczy sie Wam najlepiej i jaki
statek preferujecie. Pamietajcie, ze Elite to sandbox totalny. Tutaj nie ma jedynie stusznej drogi - gracie tak,
jak WAM jest najlepiej. Zachecam do eksperymentowania z réoznym wyposazeniem statkow, bo a nuz
odkryjecie jakis sensacyjny build, o ktérym nikt wczesniej nie pomyslat? Fechmistrz Skrzydlatej Husarii, Cmdr
Kyokushin doleciat kiedys do centrum Drogi Mlecznej wyposazonym do walki mysliwcem klasy Fer-De-
Lance. W tej grze wszystko jest mozliwe i tylko od Was zalezy, ktéra droga pojdziecie.

A teraz Nadszedt czas na Drugg Ztota Zasade Elite:

STATEK POWINIEN BYC ZAWSZE OPTYMALNIE WYPOSAZONY POD
KATEM ZADANIA, KTORE MAMY DO WYKONANIA.

Jesli wiasnie skonczyliscie misje, ktora wymagata uzycia Wyciggarki FSD (FSD Interdictor) i nastepnie
planujecie zaciggna¢ sie jako najemnik po jednej ze stron w trwajacej w systemie wojnie domowej,
pozbadzcie sie Wyciggarki, ktéra na nic Wam sie nie przyda w Strefie Konfliktu (Conflict Zone) i zatdzcie w
to miejsce Chaffy.

Jesli znalezZliscie spokojng trase handlowa i przez kilka godzin lataliscie bez generatoréw oston, a witasnie
trafita Wam sie dobrze ptatna misja transportowa do systemu anarchistycznego, wywalcie jeden Cargo Rack
i zatdzcie ostony.

Modyfikowanie wyposazenia statkéw w zaleznosci od tego, co wtasnie zamierzacie osiggnac, to jeden z
gtownych elementow Elite i eksperymenty z roznymi buildami mogg dac naprawde mndstwo satysfakcji.

- Swietna strona, ktéra pozwala na wirtualne wyposazanie statkow jest Coriolis - kazdy szanujacy sie pilot korzysta z tego narzedzia,
zanim wstawi statek do warsztatu.



http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=1459&pid=26961#pid26961
https://coriolis.io/

2.2 ZNACZ SWOJ SZLAK - WALKA

Walka w Elite ma wiele oblicz.

Mozna zostac najemnikiem wtdczacym sie po systemach ogarnietych wojng (War, Civil War) i walczacym za
pienigdze po stronie tych, ktérzy oferujg wiecej Creditsow.

Mozna wykonywac misje praworzadnych frakcji na pozbycie sie piratow; mozna pracowac dla piratéw i
niszczyc¢ statki ochrony systeméw (Authority).

Mozna samemu zostac piratem i okradac ttusciutkie jednostki handlowe na kosmostradach (Shipping Lanes),
sprzedajac zrabowane towary na czarnym rynku; mozna szukac intratnych zlecen dla ptatnych zabojcow i
polowac na celebrytéw, generatow, prezydentdw i inne szychy polityki i show-businessu.

Mozna po prostu lecie¢ do Strefy Wydobycia Surowcow (RES - Resourse Extraction Site) lub Boi
Nawigacyjnej (Nav Beacon) i tam polowac na statki ze statusem Wanted.

Mozna atakowac bazy naziemne i przy pomocy wyposazenia tazika (SRV) wtamywac sie do baz danych (Data
Points), pozyskujac i sprzedajac zaszyfrowane informacje...

Tylko od Was zalezy kontekst, w jakim naciska¢ bedziecie spust.

Poczatkowo mozecie dazy¢ to ulepszenia startowego Sidewindera. Ciekawskim i lubigcym
eksperymentowac polecam tez sprawdzi¢ Addera, bo swoje potrafi, a przez zamkniety kokpit pozwala
potrenowac orientacje przestrzenna jedynie na podstawie skanera. Gtéwnym celem poczatkowo powinno
by¢ jednak dazenie do Vipera MK3. Nastepnym krokiem powinien by¢ Vulture lub FAS (Federal Assault
Ship - wymaga zdobycie odpowiedniej rangi w Fedral Navy). Po zakupie Vulture'a lub FAS-a powinniscie
by¢ juz na tyle ogarnieci w walce, zeby wiedziec, co robi¢ dalej i do czego dazy¢ w grze.

- Doswiadczony pilot wie, ze statki wyposaza w systemach Hi-Tech kontrolowanych w Powerplay przez Li Yong-Rui, jedna z Poteg
(Powers) w grze. Obowiazuje w nich bowiem 15% znizka w Outfitting.



2.3 ZNACZ SWOJ SZLAK - HANDEL

Do handlu w Elite zaliczamy réwniez transport. Jesli chcemy zajac sie tym aspektem gry, mozemy
wykonywac misje transportowe i kurierskie; mozemy uprawiac stare dobre "kup tanio, sprzedaj drogo";
mozemy parac sie gérnictwem i sprzedaza urobku; dla mniej praworzadnych pilotéw sa opcje szmuglowania
towarow - zaréwno przez wykonywanie misji, jak rowniez kupno towaréw, ktére gdzie indziej sg uznawane
za nielegalne; alternatywa jest piractwo i sprzedaz zrabowanych towardw na czarnym rynku.

- Dobra taktyka jest handel w skrzydle. Przy sprzedazy towarow, skrzydtowi dostaja 5% dywidendy (Trade Dividends) od wartosci zysku
kolegi, o ile sa w tej samej instacji. Przy skrzdle 4 statkéw to dodatkowe 15% czystego zysku!

Pierwszym statkiem, do ktdrego kupna powinniscie dazy¢ jest Hauler lub Adder. Obydwa $wietnie spetnig
swojg role transportowca, dopoki nie bedzie Was sta¢ na Cobre Mk3. Cobra ma to do siebie, ze jest
Swietnym statkiem wielozadaniowym i tatwo zrobi¢ z niej mysliwiec, transportowiec lub statek do
eksploracji. A do tego jest jednym z szybszych statkéw w grze i da sie nig uciec prawie kazdemu. Moim
zdaniem to jedna z najlepszych jednostek dla poczatkujacych pilotow.

Po Cobrze nadejdzie czas na Lakona Type 6, a nastepnie na Pythona. Duzym plusem tego ostatniego statku
jest to, ze moze on lagdowac¢ na Outpostach, czego nie potrafig juz wieksze statki. Po zdobyciu Té
powinniscie juz jednak sami wiedzie¢, czego sie spodziewac i do czego dalej dazyc. Jesli chcecie nadal parac
sie handlem, to macie do wyboru Anaconde, Lakona Type 9 i wisienke na torcie, czyli Imperial Cuttera,
ktorego zdobycie i wyposazenie bedzie kosztowac Was jednak mndstwo czasu i jest osiggnieciem samym
w sobie.

Jesli chodzi o wyposazenie, to w przypadku statkdw typowo transportowych, sprowadza sie ono do
jednego: mnostwa Cargo Rackéw. To wszystko. Latajac statkiem transportowym nie potrzebujecie broni,
bowiem pierwszg rzecza, ktora kazdy handlowiec powinien zrobi¢ w momencie zagrozenia jest ucieczka.



Sprawa ma sie inaczej, jesli chodzi o szmuglowanie lub dziatalnos¢ piracka, do tego potrzebujecie juz
konkretnych modutow. Wiecej na ten temat znajdziecie w odpowiednich poradnikach na naszym forum.

- Co odwazniejsi handlowcy nastawieni na zysk moga zdemontowac Generator Oston (Shield Generator) i zamontowac w to miejsce
kolejny Cargo Rack. Zmaksymalizujecie w ten sposéb zyski, ale przy wiekszym ryzyku zniszczenia. Polecam dla tych, ktérzy chca pohandlowac z
dreszczykiem emocji!

Jest wiele zewnetrznych narzedzi, ktore utatwiajg handel. Wyszukiwarki tras handlowych, najlepszych cen,
dostepnosci towaréw itd. Uwazam jednak, ze korzystanie z tego typu rzeczy psuje catg zabawe. Nie
sztuka jest wyszukac skad i dokad powinnismy wozi¢ towar, a nastepnie przez kilka godzin bezmyslinie
lata¢ od systemu A do systemu B i z powrotem. W ten sposdb handel szybko zamieni sie w grind.

Cata zabawa polega na samodzielnym wyszukiwaniu intratnych tras handlowych, zrozumieniu, jaki wptyw
na gospodarke danego systemu ma typ rzadu, ekonomii, populacja oraz stany, w jakich znajduja sie frakcje
kontrolujgce stacje i wykorzystanie tych informacji na swoja korzysc.

- Doswiadczony handlarz wie, ze warto na mapie galaktyki wyszukiwac systemy ogarniete Boomem Gospodarczym, bowiem tam
pojawiaja sie intratne misje transportowe, a zardéwno ceny, jak i popyt/podaz towaréw sa o wiele bardziej atrakcyjne. Orientuje sie on tez w réznych
stanach (States), w jakich moga znajdowac sie frakcje i na tej podstawie planuje swoje dziatania. Np. do systeméw ogarnietych Epidemia (Outbreak)
warto dostarczy¢ leki (Medicines), a do tych, gdzie jest wojna, warto zabra¢ Bron (Weapons) roznego typu i szukac niezaleznych handlarzy (Seeking
Weapons) w Supercruise lub intratnych kontraktéw na Mission Board.




2.4 ZNACZ SWOJ SZLAK - EKSPLORACJA

Eksploracja w Elite jest popularnym zajeciem, ktére przyciaga wielu Komandoréw. Ciezko jest odeprzec zew
pustki kosmosu. Czas wtdczegi, czas odkrywania miejsc, gdzie nikt przed nami jeszcze nie dotart... Jest w
tym jaka$ nostalgia, tajemnica i co$ bardzo pociagajacego. Ze nie wspomne o widokach, ktére na nas
czekaja. Zobaczy¢ wschod stonca na tle mgtawicy to niepowtarzalne przezycie.

Oczywiscie przy tym wszystkim mozna zarobi¢ troche kasy i nazbiera¢ materiatow. Wg developerow w
pustce kosmosu czeka na nas sporo niespodzianek. Biorac jednak pod uwage, ze mamy w Elite prawie
400.000.000.000 systemow do odkrycia moze ming¢ troche czasu, zanim ktos trafi na jakas. Jakies$ pot roku
przed powstaniem tego poradnika, Frontier na jednym ze streamow podat procentowg wartos¢ odkrytych
systemoéw i byto to cos jak zero, przecinek, bardzo wiele zer i na koricu jedynka.

Sporo pracy jeszcze przed nami, piloci!

- Jedna z ciekawostek, ktorg odkryli piloci jest sonda Voyager, ktérg mozna znalez¢ w grze!

- Doswiadczony odkrywca wie, ze najbardziej optacalne pod wzgledem finansowym jest skanowanie gazowych gigantéw (gas giants),
szczegolnie takich z zyciem w atmosferze opartym na wodzie lub amoniaku (water- lub amonnia based life), wodnych $wiatéw (water worlds), planet
podobnych do Ziemii (Earh-like), czarnych dziur (black holes) oraz gwiazd neutronowych (Neutron stars).

- Jesli mowa juz o gwiazdach neutronowych, to w ich warkoczu mozna natadowac naped FSD, tym samym znacznie zwiekszajac zasieg
skoku. Dotadowanie jest jednorazowe i uszkadza sam naped, jesli wiec chcemy korzystac z dotadowania warto wiec mie¢ ze soba modut naprawczy
(patrz nizej).

Mozna powiedzie¢, ze kazdym statkiem mozna polecie¢ na eksploracje. Bardzo dobrym
pierwszym powaznym statkiem odkrywcy jest Cobra Mk3 lub Diamondback Explorer. Dalej polecatbym
dazy¢ do Aspa Explorera, a nastepnie do Anacondy. Ale tak jak pisatem, kazdy statek bedzie dobry,
szczegolnie w dobie ulepszen Inzynieréw (Engineers).



Ja sam na swoja pierwsza wycieczke poleciatem Haulerem, Cmdr Kyokushin dotart do Sagittariusa A* w
uzbrojonym po zeby mysliwcu krotkiego zasiegu Fer-De-Lance, a w momencie, kiedy pisze te stowa, Cmdr
Franz Lionport jest w trakcie przygotowan do wyprawy eksploracyjnej ciezkim transportowcem Lakon Type
9.

Nie bede wiec podawat tutaj gotowych rozwigzan, a opisze jedynie moduty, ktére bedg nam potrzebne
podczas wycieczki na drugi koniec wszechswiata.

e Elektrownia (Power Plant)
Kategoria: Niezbedny

Elektrownie jest oczywiscie podstawowym wyposazeniem kazdego statku, ale przy eksploracji bardzo
waznym jest posiadanie najwiekszej mozliwej, w klasie A. Klasa elektrowni, oprocz dostepnej mocy, okresla
tez jej wydajnos¢ cieplng i mimo tego, ze statki odkrywcdw nie potrzebujg zazwyczaj duzo mocy i kuszacym
jest zamontowanie lekkiego modutu klasy D, to klasa A na pewno pomoze znacznie skroci¢ czas tankowania
i moze okazac sie zbawienna w kryzysowych sytuacjach, kiedy np. wskakujemy do systemu w sam srodek 4
gwiazd, co powoduje, ze nasz statek momentalnie zamienia sie w nuklearny piekarnik.

e Generator Oston (Shield Generator)
Kategoria: Opcjonalny / Niezbedny

Modut niezbedny, jesli chcemy ladowac na powierzchni planet. Nie musimy koniecznie go ze sobg zabierac,
jesli planujemy tylko wycieczke w przestrzeni. Pominiecie generatora oston w naszym wyposazeniu pozwoli
znacznie zwiekszy¢ wydajnosc cieplng naszego statku, jak i uzyskac wiekszy zasieg. Czy jest to warte ryzyka?
Te decyzje musicie juz podjac sami.

e Hangar tazikow (Planetary Vehicle Hangar)
Kategoria: Opcjonalny

Jesli tylko macie miejsce, bardzo polecam zabrac ze sobg choc jednego tazika. Jest co$ magicznego w jezdzie
po ciemnej stronie planety, na ktérej nikt nigdy przed nami nie byt. A moze byt...? Nigdy nie wiadomo, co
znajdziemy na powierzchni.

tazik jest tez niezbedny do zbierania materiatow do syntezy, a te z kolei pozwola na dotadowanie AFMU
(patrz nizej), co zdecydowanie zwiekszy nasze szanse przezycia. Materiaty mozna rowniez wydobywac z
asteroidéw, ale do tego potrzebny jest nam laser gorniczy. Zdecydowanie tatwiej i przyjemniej szukac
materiatéw na planetach.

e Modut Naprawczy - AFMU (Auto Field Maintenance Unit)
Kategoria: Opcjonalny / Niezbedny

Modut ten jest niezbedny przy dtugich wyprawach, mozna go jednak poming¢ przy krétszych wycieczkach.
Naprawia on zepsute moduty, co zwieksza nasze szanse na przezycie daleko poza domem. Nalezy pamietac,
ze nie naprawi on jednak poszycia kadtuba (hull).

e Naped FSD (Frame Shift Drive)



Kategoria: Niezbedny
Oczywiscie jest to modut niezbedny, nalezy jednak podkresli¢, ze zawsze powinnismy montowac najwiekszy
mozliwy naped klasy A, bowiem te majg najwieksze zasiegi.

e Szczegdtowy Skaner Powierzchniowy (Detailed Surface Scanner)

Kategoria: Niezbedny

Pozwala na uzyskanie szczegdtowych danych o skanowanym obiekcie. Znacznie zwieksza wartos¢
finansowg odkrytych ciat niebieskich, pozwala na okreslenie zasobnosci pierscieni oraz tego, jakie materiaty
wystepujg na danej planecie.

e  Wyrzutnia Kondesatoréw Ciepta (Heat Sink Launcher)
Kategoria: Niezbedny

Nie kazdy odkrywca zgodzi sie z tym, ze jest to niezbedny modut, ale poniewaz na wyprawe odkrywczg nie
ma sensu zabierac innych niz Heat Sink modutéw wspomagajacych, smiato mozemy zamontowac chociaz
jeden. Nie obnizy on nam znaczgco zasiegu - a moze uratowac zycie w kryzysowej sytuacji. Modut ten
kondensuje cate ciepto, jakie wydziela statek, w specjalnym kartridzu, po czym wyrzuca go w przestrzen,
tym samym zmniejszajac nagrzanie naszej jednostki do 0%.

e Zaawansowany Skaner Odkrywczy (Advanced Discovery Scanner)

Kategoria: Niezbedny

Przy pomocy tego urzadzenia odkryjemy wszystkie ciata niebieskie znajdujace sie w systemie, do ktdrego
witasnie przybylismy. UWAGA! Skaner podaje tylko podstawowe dane o kazdym obiekcie. Do uzyskanie
szczegdtowych danych potrzebny bedzie Szczegdtowy Skaner Powierzchniowy, opisany powyze;.




2.5 W CO SIE BAWIC?

Kiedy juz posmakujemy walki, handlu i eksploracji, predzej czy pdzniej zadamy sobie pytanie: "No dobra, ale
co dalej? Powalczytem, pohandlowatem i zwiedzitem kawat wszechséwiata, ale zaczyna mi sie nudzi¢. Co
teraz?".

Odpowied? na to pytanie jest prosta: CO TYLKO ZECHCESZ!

Na dzien dzisiejszy Elite oferuje nam Community Goals, Inzynierdw i Powerplay, ale jesli i te aspekty gry w
koricu sie nam znudza, to wystarczy odrobina kreatywnosci i zapatu, zeby zorganizowac sobie Swietng
zabawe i samemu eksplorowac mozliwosci spedzania czasu i zabawy w grze.

Community Goals (CG) to akcje dla catej spotecznosci Elite, ktore wymagaja kolektywnego udziatu tysiecy
pilotdw w celu osiggniecia jakiegos celu. Moze to by¢ powstrzymanie epidemii, rozprawienie sie z banda
piratéw, zebranie danych kartograficznych, budowa lub naprawa stacji - i wiele innych scenariuszy. Ba, sami
gracze moga zgtasza¢ wiasne Community Goale, ktére po weryfikacji przez developeréw pojawiajg sie w
grze!

Nagrody za CG sg przewaznie Creditsy. Piloci dostajg okreslong zaptate, w zaleznosci od tego jak bardzo
zaangazowali sie w dang akcje. Oprocz tego czasami CG daje tez nagrody globalne, ktore sg dostepne nawet
dla tych, ktorzy w ogole nie brali udziatu z zabawie. Moze to by¢ np. tymczasowa znizka na okreslony statek,
czy pojawienie sie nowego Rzadkiego Towaru (Rare Good).

- Community Goals trwaja przewaznie tydzien. Zaczynaja sie zawsze w czwartek, a koncza w $rode

Inzynierowie (Engineers), o ktérych istnieniu wie niewielu pilotéw. Potrafig oni zmodyfikowa¢ wyposazenie
naszego statku, pozwalajac na zwiekszenie jego mozliwosci. Do wykonania tych modyfikacji potrzebujg
Materiatéw (Materials), Danych (Data) oraz niektérych trudno dostepnych towardw (Commodities).
[UWAGA! Z receptur modyfikacji tymczasowo usunieto Commaodities, wiec na chwile obecng nie sg one



potrzebne!]. Wiele z nich mozna samemu znalez¢ na powierzchni planet, skanujgc databanki w bazach
planetarnych czy zbierajac sprzet ze zniszczonych statkéw. Niektére z potrzebnych rzeczy trzeba wykopad
z asteroid, a niektére mozna zdoby¢ jedynie jako nagrode za wykonanie misji.

Inzynierowie potrafig zapewnic¢ zréznicowang rozgrywke na wiele dni, jesli nie tygodni i goragco polecam
zainteresowac sie tym aspektem gry.

== NGIN=ERS=

- Jesli szukacie szczegdtowego poradnika dotyczacego Inzynieréw, zerknijcie na Inzynierowie - "Hetmanie, jak zy¢ .." - Wszystko o
InZzynierach autorstwa Komandora Krutka.

Nic nie powoduje takich emodji, jak walka o wtadze (Powerplay). Tym bardziej, jesli jest to walka o wtadze
w catej zamieszkatej przestrzeni. Dziesiecioro najbardziej wptywowych ludzi w catej zamieszkate] przestrzeni
prowadzi ciggta walke o rozszerzenie swojej strefy wptywow. Nalezg do nich takie osobistosci jak
Ksiezniczka Aisling Duval, Imperator Arissa Lavigny-Duval, Prezydent Federacji Zachary Hudson, Prezydent
Gabinetu Cieni Felicia Winters, CEO Sirius Corporation, Li Yong-Rui czy Archon Delaine - przywddca
najgrozniejszej mafii w galaktyce, czyli Kumo Crew.
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http://thewingedhussars.com/showthread.php?tid=1152&pid=17880#pid17880
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Gracze mogg sie przytaczy¢ do ktérejs z tych osoéb (tzw. Poteg, czyli Powers) i wspomaoc jej dziatania, przy
okazji niezle na tym zarabiajac i zdobywajac moduty w postaci unikatowych generatoréw oston czy broni.
Wigze sie to jednak z tym, Ze taki pilot automatycznie jest uznawany za wroga na terenach pozostatych
Poteg.

Powerplay ma tez wptyw na rozgrywke graczy, ktérzy nie biorg udziatu w walce o wtadze. Kazda Potega ma
jakis wptyw na systemy, ktore kontroluje (Controlled System), np. w systemach kontrolowanych Li Yong-Rui
jest 15%-wa znizka na wszystkie moduty. Wptyw, jaki Potegi maja na kontrolowane przez siebie systemy
jest opisany na karcie kazdej z nich.

PLEDGE PREPARATION EXPANSION CONTROL

y, LI YONG-RUI

CONTROL DETAILS EXPLOITATION IMPACT

1555 HEADQUARTERS

us Gov headq

ZEMINA TORVAL

413.7 BILLION|

/ER ON MAP # PLEDGE ALLEGIANCE

- Jedli chcecie dowiedzie¢ sie doktadnie na czym polega Powerplay i jak efektywnie bra¢ udziat w rozgrywce, zaznajomcie sie ze
znakomitym poradnikiem Komandora Gal Blacka o wszytko méwigcym tytule: Powerplay.

W Elite mamy mozliwos¢ odwiedzenia statku innego pilota za pomocg tzw. Teleprezendji (telepresence).
Krotko moéwiac, nasz hologram pojawia sie na statku kolegi i mozemy objac jedng z dwdch funkcii:
e Obstuga wiezyczek
e Pilotowanie SLF (mysliwca)

Mozna tez oczywiscie by¢ zwyktym pasazerem i np. podziwia¢ odlegte mgtawice, do ktorych dotart nasz
znajomy Komandor i chce sie pochwali¢ tadnymi widokami za oknem swojego statku.

Predzej czy pdzniej zdarzy sie tak, ze Elite nam sie znudzi. Zaczniemy odczuwac znuzenie gra i nic nie bedzie
nam juz sprawiac przyjemnosci. Wtedy czesto pojawia sie stowo "grind!". Dla mnie grind jest powtarzalng
czynnoscig w grze, ktéra zamiast sprawiac przyjemnosc, jest uciazliwa i denerwujaca.

Tylko jesli co$ nie sprawia nam przyjemnosci, to po co to robi¢? Mozecie kocha¢ Gwiezdne Wojny, ale
sprobuijcie je obejrze¢ 100 razy z rzedu. Za ktorym razem bedziecie mieli dos¢? Smiem twierdzi¢ wiec, ze to
nie grind, tylko po prostu przesyt. Zamiast wiec narzekac¢, ze Elite zamienita sie w grind, polecam po
prostu odpoczac od gry przez kilka tygodni, pogra¢ w co$ innego albo pojechac na urlop. Po powrocie Elite
znowu Was zaczaruje, zapewniam.
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Ale co w wypadku, kiedy juz naprawde nie ma nic do roboty? Macie range Elie w kazdej z trzech dziedzin,
Inzynierowie dostajg kociokwiku na Wasz widok, a wspieranie Poteg stato sie nudne. Co teraz? Otdz teraz
czas na witasny content. Czas zakasac rekawy i poznac¢ najlepszy moim zdaniem aspekt Elite: sandbox
totalny!

Wystarczy odrobina kreatywnosci, zapatu i checi do zrobienia czegos innego. Jest takie powiedzenie w
jezyku angielskim "Think outside the box", czyli "Mysl poza schematem”" w wolnym ttumaczeniu. Wielu
graczy udowodnito, ze w Elite jest mndstwo niestandardowych rzeczy do roboty.

Buckyball Racing Club organizuje wyscigi na czas do centrum galaktyki.
Elite Dangerous Racing Club to grupa zajmujaca sie wysécigami dookota stacji po okreélonych trasach.

Fuel Rats to niezalezna organizacja, ktéra dostarcza paliwo graczom nieuwaznym na tyle, aby znalez¢ sie w
Srodku kosmosy z pustym zbiornikiem.

Suicide Squadron to skrzydto specjalne Skrzydlate] Husarii, ktére specjalizuje sie w lotach akrobatycznych
oraz zajmuje realizacja filméw mniej lub bardziej fabularnych.

Niektoérzy uprawiajg base-jumping tazikami, organizowane sg turnieje PVP, sami Husarze zorganizowali
kilka nietypowych zawodow, np. Destruction Derby w tazikach, wyscigi tychze, czy konkurs skokdw
akrobatycznych.

To tylko kilka przyktadow. Nie trzeba jednak szuka¢ czy dotacza¢ do istniejace] grupy.
Wystarczy tylko ruszy¢ gtowa i wymysli¢ cos, czego w Elite jeszcze nie byto. Ta gra oferuje naprawde
ogromne mozliwosci zabawy, ale jako sandbox totalny, wymaga od gracza zaangazowania w stopniu
wiekszym niz inne gry. Dopiero kiedy to zrozumiecie, po czym wyrazicie odrobine dobrej woli i checi
dziatania, odkryjecie prawdziwy potencjat Elite: Dangerous. Do czego serdecznie Was zachecam!




- za Elite.
, W szczegolnosci ekipa - za kreatywnosc i nieustajaca inspiracje.
- bez Was ten poradnik nigdy by nie powstat.
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