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Nieoficjiiny poradnik

Wstep

Ponizszy poradnik dotyczy kampanii single player znakomitej strategii s-f Nexus: The Jupiter
Incident.

Gra sktada sie z 26 misji pogrupowanych w 6 kampanii. Kazda z misji bedzie wymagata
wypetnienia okreslonych zadan pierwszorzednych (bez ktérych nie jest mozliwe ukonczenie z
sukcesem misji) oraz niekiedy zadan drugorzednych - ktdrych realizacja nie jest niezbedna, chod
mozna za nig uzyskac¢ dodatkowe punkty do$wiadczenia.

Ponizszy poradnik proponuje strategie przejscia kazdej z misji w grze - ale warto pamieta¢ ze
zadna z nich nie jest absolutnie doskonata i jedyna mozliwa. Nexus jest grg strategiczng i jako taka
dopuszcza swobode i wielos¢ mozliwych rozwigzan.

W pisaniu tego tekstu =zatozytem ze gracz bedzie chciat osiggngé przede wszystkim cele
pierwszorzedne - a wiec takie ktorych realizacja jest niezbedna do ukonczenia z sukcesem danej
misji.

Osiagniecie celéw drugorzednych bedzie w niektorych z misji wymagato wiele samozaparcia - moze
by¢ po prostu zmudne i zajg¢ sporo czasu. Z drugiej strony poza satysfakcjg (i czasem medalem)
zadania drugorzedne dajg dodatkowe doswiadczenie naszym oficerom i zatodze — a to procentuje.

Co wazne doswiadczenie powieksza réwniez doktadne niszczenie wrogich jednostek - a wiec warto
w miare mozliwosci nie zostawia¢ za sobg nawet wrakéw.

Gra ma trzy poziomy trudnosci - beginner (poczatkujacy), experienced (doswiadczony) i
professional (zawodowiec). Jak tatwo sie domysle¢ kazdy kolejny jest trudniejszy.

Uwaga jesli nie zainstalowaliscie patcha 1.01 do gry, niezaleznie od wybranego poziomu trudnosci
kampania bedzie toczona na poziomie beginner, stad szczegdlnie bardziej ambitnym zalecam
skorzystanie z tego patcha.

Poradnik powstat w oparciu o gre na poziomie experienced i by¢ moze niektére z ponizszych
strategii nie bedg sie sprawdzaty na najwyzszym poziomie trudnosci, a na najnizszym mozliwe
bedzie prostsze przejscie tych samych etapdw.
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Interface gry

Gra ma dosc¢ przejrzysty i wygodny interface. W tym miejscu omowie jedynie podstawowe kwestie
- bardziej szczegdtowe zagadnienia poruszam w opisie misji gdy konieczne stanie sie opisanie

danej funkcji.

Interface podczas misji dzieli sie na kilka paneli. Sq to:
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Po lewej stronie znajduje sie panel naszych jednostek
(panel 1) Za jego pomoca wybieramy statek (lub statki)
ktéremu chcemy wydac¢ polecenie.

Zwracam uwage, ze do kazdego ze statkéw s3
przyporzadkowane mysliwce (to te mniejsze ikony)

Statek opisujg dwa dodatkowe wskazniki - wyzszy to stan
kadtuba, nizszy to stan tarcz.

Cyfry przy kazdej jednostek to jej nr - jesli jakas jednostka
nieprzyjaciela bedzie nas atakowal - obok niej bedzie sie
znajdowacd nr naszego statku. Stad tatwo rozpoznaé kto kogo
atakuje.

Oczywiscie podobne informacje pojawiajg sie przy naszych
jednostkach - z tym ze obiekty z prawego menu sg nazywane
literami.

Stad jesli obok ikony naszego statku lub grupy mysliwcow
pojawi sie brgzowa litera bedzie to oznaczato ze jest to cel
ataku (lub ruchu) naszego statku.

Po prawej stronie znajduje sie panel obiektow wykrywanych
przez nasze skanery (panel 2) - co nie jest tozsame z
obiektami bedacymi w okolicy!

Pierwsze sg wrogie jednostki (bragzowe) , a potem- sojusznicze
(zielone). Inne kolory to punkty nawigacyjne i inne obiekty
neutralne.
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W przypadku celéw ktore zostaty zbadane przez nasze czujniki dostepny jest dodatkowy panel
zawierajacy szczegotowe informacje o celu (panel 3). Co wazne - w tym miejscu widzimy
jedynie podsystemy wykryte przez nasze sensory a nie wszystkie ktore sg na danym statku.
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W zaktadkach dotyczacych kazdej z kategorii wyposazenia statku mamy informacje o
podsystemach w jakie jest wyposazona ta jednostka. Dzieki temu wiemy jakg bronig dysponuje
przeciwnik i mozemy za pomoca naszych laseréw i mysliwcoéw atakowac okreslone podzespoty.

Kazdy z podzespotéw ma wskaznik stanu - zielong linie pod nazwa. Po uszkodzeniu (w wyniku
czego podzespot nie dziata) linia jest czerwona. Zniszczony podzespét jest wygaszony.

Wazna uwaga praktyczna - podzespoty uszkodzone nieprzyjaciel moze naprawi¢. Dla pewnosci wiec
radze w miare mozliwosci dany podzespot catkowicie niszczyc.

Na dole ekranu mamy kilka nastepnych paneli za pomoca ktérego wydajemy rozmaite polecenia
naszym jednostkom.

Sa to po kolei:

@ Zarzadzenie energiq (panel 4)

AMNGELWING EXRE

& Yol Kazdy z rodzajéw systemow ma swoj suwak dzieki czemu mozliwe
jest ustawienie go odpowiednio na 100% (domys$ine), 150% i
200%.

EUPPORT i = [ Ustawienie klasy podsystemdédw na powyzej 100% znaczaco
BHELD [ H H | zwieksza jego wydajnosé (silniki pozwalajg na szybszy ruch, tarcze
WEAPON [ H M ] szybciej sie regenerujaq itd.)

ENGINE
Nad suwakami jest wskaznik baterii — ktory zmniejsza sie wraz ze

zuzyciem przez powyzej 100%. Potem potrzeba nieco czasu by sie
zregenerowat.
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{Behaviour ==L | Zachowania statku/floty (panel 5)

Cztery ikony okreslajg domyslng taktyke naszej jednostki - dzieki
czemu bedzie sie whasciwie zachowa¢ nawet bez bezposredniej kontroli.

Opis zachowan:

Agresywne (Aggressive) - atakuje wszystko w zasiegu broni. Idealna w ogniu bitwy. Ponadto
statek wykonuje polecenia z panelu rozkazéw (panel 8)

Defensywna (Defensive) - statek nigdy sam nie zaatakuje ale bedzie sie bronit atakowany.
Dodatkowo aktywuje wszystkie systemy defensywne jakie moze (w pewnych sytuacjach warto
wiekszych ilo$¢ energii dostepnej dla systeméw wspomagajacych - support z ktérej korzystajg
systemy defensywne)

Skryta (Stealth) - statek minimalizuje mozliwos¢ wykrycia korzystajac najbardziej energooszczednych
silnikdw i uktadéw. Jesli ma urzadzenie maskujace (cloaking device) - aktywuje je.

Skoncentrowane (Focused) - wykonuje tylko polecenie jakie od nas otrzymat.
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Okno napraw

Tu mozna obserwowac jak przebiegajq biezace naprawy systemodw statku i w jakim sg one stanie.
W przypadku ktéry wida¢ powyzej wszystkie systemy sg nienaruszone. Uszkodzone majg czerwong
linie pod nazwa, zniszczone sa wygaszone. Cyfra obok nazwy to priorytet napraw — im wieksza tym
szybciej bedzie dany podsystem naprawiany.

Okno ustawien recznych (panel 7)

Sg tu widoczne poszczegdlne podzespoty naszego statku podzielone na klasy.

SHIELD WEAPDHNS SUPPORT ENGINES

LAYER 8H DATABSCAHMNER BUBBLE ES CLOAKING BTEALTH
PARTICLE GG OVERLOAD B P DRIVE FUSION

PARTICLE GG PARTICLE GG BENSOR BEC FUSION
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Kazdy z nich moze by¢ aktywny (podswietlony) i nieaktywny. Jesli chcemy by nasz statek

skorzystat z okreslonych czesci wyposazenia to najlepiej wydawac polecenia za pomocg wiasnie
tego panelu.
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Panel rozkazow (panel 8)

To najwazniejsze z omawianych okien - za jego pomocg wydajemy wiekszo$¢ rozkazow naszym
statkom. Wystepuje w trzech podobnych do siebie wersjach.

Pierwsza - dotyczy pojedynczego statku:

=~ =

Panel — rozkazy dla pojedynczego statku

[F1] Auto. Ten rozkaz powoduje, ze statek bedzie wykonywat dziatania jedynie w oparciu o
zdefiniowane o panelu 5 zachowania. Potgczenie tego rozkazu z zachowaniem skupionym
spowoduje, ze statek zaprzestanie jakichkolwiek dziatan.

[F2] Zbliz sie (Approach) Ruch w kierunku wyznaczonego celu.
[F3] Zatrzymayj sie (Hold Position) Zatrzymanie statku w miejscu

[F4] Ucieczka (Run away) Statek bedzie sie starat najszybciej jak to mozliwe oddali¢ od
wyznaczonego celu.

[F5] Zniszcz tarcze (Drain shield) Statek uzyje broni do niszczenia tarcz, aby sprowadzi¢ tarcze
przeciwnika do zera. Ostrzeliwanie statku bez tarcz utrudni mu ich ponowng aktywacje.

[F6] Zniszcz podsystem (Attack devices). Ten rozkaz mozna wydac¢ jedynie statkowi
wyposazonemu w bron taktyczng (lasery). Po jego wydaniu za pomocg panelu 3 wybieramy
podsystem (lub kilka) jaki chcemy zaatakowaé. Do zaatakowania wiekszosci urzadzen, nasz statek
musi sie znajdowac z okreslonej strony celu - tak, zeby mie¢ widoczny dany podzespot.

[F7] Zniszcz kadtub (Destroy hulll Statek atakuje kadtub celu. Tylko w ten sposdéb mozna
zniszczy¢ wrogq jednostke.

[F8] Artyleria (Artillery) Uzycie rakiet. Wykonujac ten rozkaz statek bedzie starat sie utrzymac
minimum 5km odlegtos$¢ od celu.

[F9] Bron specjalna (Special weapon) Polecenie w zasadzie uzywane jedynie w przypadku Energy
skeetera.

[F10] Skanuj (Recon) - Rozkaz powodujacy, iz statek zblizy sie do celu i postara sie uzyskad
mozliwie najwiecej informacji na jego temat. Jedli statek jest wyposazony w DataScaner -
uruchomi go. Poniewaz tarcze znacznie ograniczajg mozliwosci skaneréw, statek automatycznie
opusci swoje tarcze. W walce konsekwencje moga by¢ nieciekawe.

[F11] Strzez (Guard) - Ochrona celu. Statek bedzie atakowat kazdy obiekt atakujacy cel.
Dodatkowo statek bedzie rdwniez utrzymywat sie blisko wyznaczonego celu.

[F12] Naped miedzyplanetarny (Interplanetary Drive). Statek aktywuje swoéj naped
miedzyplanetarny przez co opuszcza obszar misji.

Wejscie w wormhole (Enter Wormhole) — Wykorzystanie pobliskiej bramy do przeniesienia sie
do innego systemu gwiezdnego.
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