


OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSIA
(PADACZKAD

Prosimy przeczytac przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie.

Niektdre osoby narazone na dziatanie migajacego Swiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga doznac
ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utraty przytomnosci moze
by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie niektdrych gier komputerowych. Takie przypadtosci moga
wystapi¢ réwniez u 0s6b, u ktdrych nigdy wezesniej nie rozpoznano padaczki, lub ktdre nigdy wezesniej nie doznaty
atakéw padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogos z jego rodziny) wystapity kiedykolwiek objawy padaczki
(ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane migotaniem Swiatfa, przed rozpoczeciem gry
nalezy zasiegnac porady lekarza.

Zaleca sie, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace sie grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika lub jego
dziecka wystapity podczas gry ktérekolwiek z nastepujacych objawdow: zawroty gtowy, zaburzenia wzroku, skurcze
mies$ni oczu lub innych miesni, utrata przytomnosci, zaburzenia btednika, jakiekolwiek mimowolne odruchy lub
drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre i skonsultowac sie z lekarzem.

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC
nﬂSTQDUJQCE SRODKI OSTROZNOSCI

Nie siadaj zbyt blisko ekranu. UsiadZ w takiej odlegtosci, na jaka pozwala dtugos¢ kabli.
0ile to mozliwe, graj na niezbyt duzym ekranie.

Staraj sie nie grac, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennosc.

Upewnij sie, ze pomieszczenie, w ktérym grasz, jest dobrze oswietlone.

Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzine gry.
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INSTALACJA GRY

UWJAGA: Informacje na temat wymagan systemowych mozna znalez¢ w witrynie www.ea.pl.
Instalacja na komputerze PC (wersja ptytowa):
Aby zainstalowac gre, umiesc ptyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sie na ekranie.
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Gdy proces instalacji zakoriczy sie, uruchom gre bezposrednio z programu EA Download Manager.
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W Windows Vista™ nalezy wybra¢ menu Start > Gry, a w starszych wersjach Windows™ menu Start > Programs
(lub Wszystkie programy).

UUAGA: W klasycznym menu Start systemu Windows Vista gry znajduja sie w menu Start > Programy >
................. Gry > Eksplorator gier.

Fabuta

................................... Komputery Macintosh:
Otwérz okno programu Finder, wybierz Aplikacje i dwukrotnie kliknij ikone gry.
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http://www.ea.pl
http://www.eastore.pl 

WSZECHSWIAT TWOIM
PLACEM ZABAW

Podejmij sie emocjonujacych misji w najgtebszych zakamarkach wszechswiata SPORE™ lub twérz swoje wiasne
przygody — od prostych jednoaktowek, po epickie, kosmiczne odyseje w oSmiu aktach — wszystkie wypetnione
Twoja wtasng galaktyczng mitologia.

5 PRZYGODA CZEKA

&  Dodatek SPORE™ Kosmiczne przygody instaluje sie wraz z serig oryginalnych przygdd przygotowanych przez zespét
Maxis. Przygody archetypowe musza by¢ odblokowane w fazie kosmosu gry SPORE™. Mozesz takze pobierac
dodatkowe przygody opublikowane przez graczy z Twojej listy znajomych. Mozesz uzyskac dostep do wszystkich
dostepnych przygdd bezposrednio w fazie kosmosu gry SPORE™ albo natychmiast, za pomoca opgji ,Szybka
rozgrywka” w menu SPORE™ Kosmiczne przygody.

Za rozegrane przygody zdobywasz Sporpunkty, ktre automatycznie awansuja Twojego Kapitana i umozliwiaja Ci
odblokowanie specjalnych dodatkow oraz broni, ktére mozesz dotacza¢ do wyposazenia w styliscie kapitariskim.
Dodatkowo kazda przygoda ma swoj wtasny ranking graczy, ustalany na podstawie tego ile razy i jak szybko
ukoriczono dang przygode. Tréjka najlepszych graczy otrzymuje medale!

HOSMICZNE PRZYGODY

Jesli zdecydujesz sie przyjmowac misje w fazie kosmosu gry SPORE™, niektdre imperia beda zlecaty Ci przygody.
Aby rozpocza¢ przygode, po prostu pole¢ na planete wskazana przezimperium, ktére dato Ci dana misje. Na miejscu
kliknij przycisk PRZYJMIJ, aby teleportowac sie na powierzchnig planety. Po ukoriczeniu przygody musisz poleciec z
powrotem na planete imperium, aby odebrac swoja nagrode pieniezna. Jesli zdobedziesz podczas swojej przygody
odpowiednig ilos¢ Sporpunktéw, mozliwe hedzie takze wybranie nowej broni lub dodatku.

SZYBKA ROZGRYWHKA

Wybierz w menu gtéwnym SPORE™ Kosmiczne przygody opcje SZYBKA ROZGRYWKA, aby uzyskac dostep do edycji
Sporpedii ze SPORE™ Kosmiczne przygody i méc przegladac wszystkie dostepne przygody.

Oprécz dostepu do przygdd, pasek nawigacyjny po lewej stronie umozliwia takze przegladanie wszystkich Twoich
ulubionych dziet SPORE™, takich jak stwory, pojazdy i budynki. Mozesz takze otworzy¢ swoja strone ,Mdj SPORE”
i publikowac zaprojektowane przez siebie przygody w swoich spormediach. Swoimi przygodami mozesz sie dzieli¢
ze znajomymi, ktérzy beda mogli takze wspétzawodniczy¢ o najwyzsze miejsca w rankingu.

Wybierz przygode, aby od razu ruszy¢ do akgji!

STWORZ LUB WYBIERZ SWOJEGO
HAPITANA

Zadna przygoda nie moze obyc sie bez bohatera. Wybierz cztonka dowolnego gatunku ze Sporpedii, aby zwerbowa¢
swojego Kapitana.

W miare wypetniania kolejnych misji i zdobywania Sporpunktow Twéj Kapitan bedzie awansowac na wyzsze
rangi. Po osiagnieciu kazdej nowej rangi mozesz wybra¢ i odblokowac dodatek lub bron. Te przedmioty specjalne
rozwijaja umiejetnosci towarzyskie i bojowe Kapitana, a takze zwigkszaja jego zdrowie i rezerwe energetyczng.



STYLISTA KARITANSHKI

W najgtebszych otchtaniach kosmosu Twéj Kapitan powinien by¢ odpowiednio wyposazony na kazda mozliwg
okolicznos¢. W dowolnym momencie lotu, przed teleportacja na planete, gdzie rozgrywa sie przygoda, mozesz
wyposazy¢ swojego Kapitana w odblokowane bron i dodatki. W tym celu kliknij dziennik kapitariski. Styliste
kapitariskiego mozesz takze otworzy¢ poprzez wybranie karty Kapitana w Sporpedii.

Gdy odblokujesz ostatni dodatek w rzedzie, Twoj Kapitan otrzyma tytut honorowy, w zaleznosci od tego, ile czesci
w danym rzedzie zostato wybranych do wyposazenia.

UZBRrROJeNIe

Poziom mocy broni mozna dostosowac w styliscie kapitariskim. Ogdlnie rzecz biorac, im wigksza energia
dysponujesz, tym potezniejsze jest Twoje uzbrojenie, a im silniejsza jest Twoja bron, tym wiecej energii zuzywa
z kazdym uzyciem.

Bron Obrazenia Czas odnowy €Energia
Uderzenie energetyczne 1 30 1.44 55
Uderzenie energetyczne 2 50 1.5 70
Uderzenie energetyczne 3 90 1.75 90
Pulsator 1 20 1.55 80
Pulsator 2 35 1.9 100
Pulsator 3 55 25 125
Btyskawicator 1 35 1.5 80
Blyskawicator 2 70 1.75 110
Blyskawicator 3 115 2.1 135
Wyrzutnia pociskow 1 35 3 150
Wyrzutnia pociskow 2 60 3.5 180
Wyrzutnia pociskow 3 90 4.5 220

W fazie kosmosu gry SPORE™ Twdj Kapitan moze takze otrzyma¢ w nagrode superbron do Twojego statku
kosmicznego. Na przyktad, odblokowanie wszystkich dodatkéw dla wojownika da Ci mozliwos¢ przywotywania
piratéw-sojusznikéw.

Podobnie jak w przypadku innych dodatkéw, mozesz dowolnie modyfikowac wyglad broni. Specjalne manipulatory
mocy nie tylko sprawiaja, ze Twoja bron wyglada grozniej, ale takze zwiekszajq jej moc. Pamietaj tylko, ze im
silniejsza jest bron, tym wiecej zuzywa energii.

PANCERZ

Dodatki do pancerza nalez3 do trzech réznych kategorii: tych, ktére po prostu zmniejszaja otrzymywane obrazenia;
tych, ktdre zmniejszaja obrazenia, ale tez zuzywaja energie; oraz tych, ktére zmniejszaja obrazenia i zwiekszaja
energie.

RUCH

Dodatki zwigzane z ruchem powoduja zwiekszenie umiejetnosci sprintu, skradania sie, skakania oraz lewitacji.

TOWARZYSHKIE

Dodatki zwiazane z umiejetnosciami towarzyskimi powoduja zwiekszenie umiejetnosci Spiewu, oczarowywania,
tarica oraz przybierania péz.

ZDROWIe

Niektdre dodatki zwiazane ze zdrowiem zwiekszaja catkowity zaséb zdrowia, podczas gdy inne wspomagaja
leczenie sie z dowolnych obrazen. Nalezace do tej grupy dodatki niskiego poziomu dziataja powoli i zapewniaja
minimalne ilosci odzyskanego zdrowia, podczas gdy dodatki zdrowotne wysokiego poziomu dziataja szybko i lecza
znacznie skuteczniej.

AKUMULATORY/GENERATORY

Nawet bez akumulatoréw i generatoréw nadal mozesz uzywac dodatkéw energetycznych. Twoje maksymalne
zasoby energetyczne beda jednakowoz w takim wypadku niskie, a tempo odzyskiwania energii — powolne. Bez
rozbudowy elementéw energetycznych mozliwe bedzie wykorzystywanie tylko dodatkéw niskiego poziomu.




WSKAZNIK ZtOZONOSCI

: Niska ztozonosc.

— Gdy ztozono$¢ osiagnie maksimum, wskaznik zacznie migac. Wtedy nie bedzie
mozna dotaczac juz do Kapitana dalszych dodatkow.

W prawym gdrnym rogu ekranu pokazany jest wskaznik ztozonosci, ktéry odzwierciedla ogélng ztozonos¢

wyposazenia Twojego Kapitana. Im wiecej obiektéw dodajesz do wyposazenia, tym bardziej staje sig ono ztozone.
Nie mozesz przekroczy¢ limitu ztozonosci.

&1 azDA!

Po wybraniu wyposazenia mozesz teleportowac swojego kosmicznego Kapitana na powierzchnie egzotycznych
planet i zdobywac powszechne uznanie, broniac stabszych oraz pokonujac ztowrogich przeciwnikéw. Zwiedzaj
Swiat w pojedynke albo zwerbuj ekipe do pomocy.

ZAtOGA

W zaleznosci od rodzaju przygody i liczby dostepnych miejsc w zatodze Twdj Kapitan moze rozgrywac przygody
samotnie lub w towarzystwie do trzech zatogantow.

Swoja zatoge mozesz rekrutowac sposrdd sprzymierzericéw zdobytych fazie kosmosu gry SPORE™. Dobrane zatogi
mozesz zapisywac, aby wykorzystywac je w roznych przygodach. Jesli jednak stracisz sprzymierzerica pomiedzy
przygodami, zatogant z nim zwiazany zostanie bezpowrotnie stracony. Nie zapomnij o uzupetnieniu wolnego
miejsca w zatodze przed wyruszeniem na nastepna przygode.

TWOJA MISJA, JESUI JA PRZYIMIESZ

Po teleportacji na planete rozpocznij swoja przygode, tzn. znajdz stwory, ktdre potrzebuja pomocy. Te kluczowe
postacie mozna rozpoznac po chmurce dialogowej nad ich gtowami. Kliknij posta¢, aby rozpocza¢ rozmowe
i poznac cel misji. Cele pojawiaja sie na minimapie w postaci ikonek. Status niektdrych celow wyswietlony jest
w lewym gérnym rogu ekranu na karcie misji.

STEROWANIE KALITANEM

Dziatanie
Ruch do przodu

Ruch do tytu

Skret w lewo

Skret w prawo

Odbicie w lewo

Odbicie w prawo
Skok/lewitacja

Skradanie si¢/niewidzialnos¢
Sprint

Wybér/wybranie celu
Wybranie najblizszego stwora
Nastawienie towarzyskie/bojowe
Uzycie umiejetnosci #1

Uzycie umiejetnosci #2

Uzycie umiejetnosi #3

Uzycie umiejetnosci #4
Upuszczenie przedmiotu
Przyblizenie/oddalenie kamery
Obrét kamery w lewo/w prawo
Obrét kamery/nachylenie

Sterowanie
W/strzatka w gore
S/strzatka w dét
A/strzatka w lewo
D/strzatka w prawo
Q

E

SPACA

Z

SHIFT

Klikniecie

TAB

N A WN= =T

+/-

</>
Klikniji przytrzymaj wcisniety prawy przycisk myszy
i poruszaj mysza




W TROSCE O KHAPITANA

ENERGIA

Uzbrojenie i dodatki, w ktdre wyposazony jest Kapitan, wymagaja energii do funkcjonowania. Musisz zachowac
réwnowage miedzy produkcja a zuzyciem energii, aby wszystko sprawnie dziatato.

ZUZYCIE ENERGII

Energia pobierana jest z Twoich zasobéw, gdy uruchomisz dodatek zasilany (wyrzutnie rakiet, plecak rakietowy
itp.). Z biegiem czasu zuzyta energia bedzie uzupefniana. Poczatkowe tempo dotadowywania jest powolne.
Mozesz je jednak przy$pieszy¢ za pomoca dodatkéw fadujacych.

REZERWA ENERGETYCZNA

Twoj Kapitan wyrusza na kazda przygode z catkowicie natadowanym wskaznikiem energii. Aby zwiekszy¢
maksymalng ilos¢ energii Kapitana, musisz odblokowac i wiaczy¢ do wyposazenia urzadzenia magazynujace
energie.

ZDROWIe
+ - (]
Aby ukoriczy¢ dowolng przygode, Twoj Kapitan musi oczywiscie pozostac przy zyciu. Pancerze réznego rodzaju

zmniejszaja W réznym stopniu otrzymywane w walce obrazenia, podczas gdy niektore dodatki zwiekszaja
catkowite zdrowie Kapitana albo zapewniaja stopniowe odzyskiwanie zdrowia.

Dotacz do celu

Ibierz cel Zaprzyjainij sie

‘ Trzymaj cel @%: Sprzymierz sie z celem
. ﬂ Miejsce poczatkowe
; Daj celom

= Zabij lub zniszcz cel

Zablokuj cele

Brori celu Porozmawiaj z celem

Dzieki minimapie mozesz ustali¢ swoje potozenie i pofozenie celow.

Uzytkownik (strzatka
wskazuje kierunek
poruszania sie)

Cel znajdujacy sie poza
ekranem

Stwér

Pojazd

swoJCczy WROG

W kazdej przygodzie Twoj Kapitan spotyka przerdzne postacie i stwory. Niektore beda chetne do pomocy, albo
beda jej potrzehowac, inne za$ beda miec wytacznie zte zamiary. Reaguj odpowiednio do sytuaji.

NASTAWIENIe BOJOWE

5= Niektore cele i sytuacje wymagaja od Ciebie ataku lub obrony przed agresywnymi wrogami. Aby
namierzy¢ wroga, kliknij go przy aktywnym nastawieniu bojowym. Aby zaatakowac, kliknij wroga
dwukrotnie lub uzyj skrotow klawiszowych od 1 do 4 odpowiadajacym umiejetnosciom bojowym,
jakich chcesz uzyc.

Pl NASTAWIENIE TOWARZYSHKIE

% @ Wiele celow wymaga interakdji z przyjaznymi stworami, a czasem nawet rekrutowania ich do zatogi.

. D 4 bin ol s faoin ctirimpa s CDADEM rn n e oo i adimia f ot

pomocg interakgji towarzyskich, takich jak $piew, tanieci oczarowywanie.



ZAPROJEKTUI SWOJA PRZYGODE

0d prostych misji pobocznych po nastepna wielka sage miedzygwiezdng — SPORE™ Kosmiczne przygody daje Ci
mozliwos¢ wymyslenia i stworzenia nowych i oryginalnych przygéd w gtebokim kosmosie. Sprawdz siebie i innych
graczy w SPORE™ na catym Swiecie i poza nim. Jedyne granice stawia wyobraznia.

STEROWANIE PRZY TWORZENIU

Dziatanie Sterowanie
Wybor Klikniecie
Chwy¢/umies¢ Kliknij i przeciagnij
Ruch do przodu Strzatka w gdre
Ruch do tytu Strzatka w dét
Odbicie w lewo Strzatka w lewo
Odbicie w prawo Strzatka w prawo
Zblizenie/oddalenie +/-lub kétko myszy

Znajdz element/obiekt Kliknij prawym przyciskiem myszy lewy panel, aby

znalez¢ najblizszy; kliknij ponownie, aby znalei¢

nastepna kopie

Zmiana rozmiaru elementu Wecidnij i przytrzymaj klawisz Shift, a nastepnie
obracaj kétkiem myszy

Inajdi Kapitana Kliknij prawym przyciskiem myszy panel Kapitana

Przesuri element pionowo w Swiecie CTRL + kliknij i przeciagnij
Powiel wybrany element ALT + kliknij i przeciggnij
Otworz/zamknij aktywna palete G

Wt./wyt. tryb swobodnej kamery CTRL + ALT + C

WYBIERZ PLANETE

(zy szukasz bujnego tropikalnego ustronia, czy jatowych pustkowi, lokacja decyduje o klimacie Twojej przygody.
Zacznij od wybrania modelu pustej planety poczatkowej w oknie przegladania.

TRYB TERRAFORMOWANIA

Tryb terraformowania oddaje do Twojego uzytku motywy i narzedzia stuzace do modyfikowania planety, na ktérej

ma rozgrywac sie Twoja przygoda. Wybierz kolory zywego i martwego terenu, wody, a nawet samej atmosfery.

Wycinaj doliny wsrdd gor. Wynos lady z wéd oceandw. Okresl typy roslinnosci i wptywaj na jej bujnos¢ za pomoca
zmian klimatu. Zachecamy do eksperymentowania!

MOTYWY PLANET

Jednym kliknigciem mozesz catkowicie zmieni¢ wyglad swojej planety. Kazdy gotowy motyw zawiera
ustawienia palety koloréw terenu zywego i martwego, gestosci flory, wody i atmosfery.

& HOLORY TERENU
m Wolisz zielone niebo i niebieskg trawe, czy na odwrdt? Paleta kolorow
terenu umozliwia Ci selektywne ustalanie barw powierzchni planety,
wody i atmosfery.
Wybierz wysokos¢ terenu i zastosuj kolor. Przesuri wskaznik
wysokosci na inny poziom. Mozesz dodawac i usuwac kolory terenu
na réznych wysokosciach, aby stworzyc¢ estetyczny wyglad planety
z réznymi poziomami wyniesienia terenu. Wybierz pasek kategorii,
aby ustali¢ kolory wody, urwisk, plaz oraz atmosfery.

ROSLINNOSC
Wybierz do dziewieciu gatunkéw roslin i patrz, jak automatycznie

rozprzestrzeniajg sie po catym Swiecie. Temperatura i ukfad
geograficzny decyduja, gdzie i jak gesto rosng rosliny — roslinnos¢
wyrasta bujnie tylko na zywym terenie i w sprzyjajacym klimacie.
Wybierz ogdlny rodzaj porastajacej powierzchnie trawy, albo wybierz
kamienie, aby uzyskac surowy, skalisty wyglad otoczenia. Dostosuj
potozenie suwaka gestosci, aby uzyska¢ wyglad planety porosnietej
bujng roslinnoscia albo zupetnie jatowej — lub cokolwiek
pomiedzy.

% POGODA

GESTOSC ATMOSFERY

Atmosfera to warstwa gazéw — wiacznie z tlenem — ktére umozliwiaja zaistnienie Zycia na planecie. Gestos¢
atmosfery okresla skutecznos¢ dziafania atmosfery jako tarczy ochronnej oraz jej wptyw na pogode. Rzadka
atmosfera umozliwia meteorom przedzieranie sie przez nig praktycznie bez szwanku. Gesta atmosfera wytwarza
ciezkie chmury i duzo piorundw.

TEMPERATURA GLOBALNA

Ekstremalny upatlub mr6z skutkuja powstaniem terenu o naturalnie pustynnym wygladzie. Efekt ten jest jednakze
czysto estetyczny. Nadal mozesz umieszczac stwory i rosliny nawet w najbardziej ekstremalnych warunkach
klimatycznych.

GLoBALNY POzZIOM WOD
Globalny poziom wdd decyduje o rozmiarach i zasiegu mas ladéw w odniesieniu do zbiornikdw wodnych. Podnies
poziom wad, aby zredukowac kontynenty do wysp, albo obniz go, aby zmieni¢ wyspy w kontynenty.

PORADNIA

(zas wptywa na nastréj Twojej przygody tak samo, jak wszystkie elementy Srodowiska. W przypadku misji
dyplomatycznej mozesz zdecydowa, aby Kapitan przybyt na planete w petnym blasku dnia. Do strasznych lub
tajnych misji odpowiedniejsze moze by¢ otoczenie spowite mrokiem nocy. Oczywiscie przygoda moze wymagac,
aby Kapitan podrézowat po planecie blizszej lub dalszej od lokalnego storica.




TEREN

Wskaznik staje sie z6tty, gdy jest w ponad potowie petny.

Ksztattuj swoj swiat od samej powierzchni za pomocg intuicyjnych stempli terenu. Wybierz formacje geograficzna,
taka jak géra lub dolina, a nastepnie przeciagnij aktywny stempel terenu nad powierzchnie planety i kliknij miejsce,
gdzie chcesz umiesci¢ wybrang formacje. Obracaj i manipuluj uchwytami terenu, aby zmieniac jego ustawienie,
wysokos¢ i rozmiar. £3cz rézne stemple, aby przekonac sie, jak rézne formacje wptywaja na siebie nawzajem.
Zachecamy do eksperymentowania! Jedynym ograniczeniem jest limit ztozonosci.

Pamietaj — strome wzniesienia moga by¢ niemozliwe do pokonania przez stwory poruszajace sie pieszo!

PODSTAWOWE NARZEDZIA
Podnos, obnizaj lub wyréwnuj teren, a takze zmieniaj lad w morze lub na odwrot.

HONTYNENTY | WYSPY
Btyskawicznie przesuwaj ptyty kontynentalne i umieszczaj lady, gdziekolwiek zechcesz.

GORY I PAGORKI
Wynie$ powierzchnie globu w gére za pomocg ptaskowyzow, urwisk i réznego rodzaju gor.

DOLINY | RZEKI
Wydzielaj szczyty i podkreslaj ich wysokosc za pomocg gtebokich zagtebier terenu. Zostaw je suche, albo pozwdl
przeptywac przez nie rzekom.

OCeANYIJEZIORA
Aby utworzy¢ wieksze zbiorniki wodne, zrdb odpowiednio duze zagtebienie w terenie i wypetnij je woda.

PEDZLE SPECIALNE
Zapetnij otoczenie niebezpiecznymi przeszkodami, takimi jak wulkany i jamy z lawa. Niektére narzedzia maja
zasieg globalny — na przykfad podniesienie, obnizenie lub wyréwnanie catego terenu.

DROGI

Oprécz budynkéw i pojazdéw oznake cywilizacji stanowia takze drogi. Mozesz wybra¢ drogi piaszczyste,
brukowane, utwardzone oraz futurystyczne.

FABUtA

Masz gotowa lokacje, ale co z historia? Bez wzgledu na skale Twojej przygody, miarg sity bohaterskiego Kapitana
53 tylko przeszkody i przeciwnicy, ktdrych spotyka na swej drodze. Pamietaj: najbardziej niezapomniane i zabawne
misje s3 odpowiednio wymagajace — ale nie moga by frustrujaco trudne.

TYTUt

Nazwij swoja przygode, klikajac opcje NAZWIJ SWOJA GRE. To pierwsze, co inni gracze w SPORE™ zobacza, gdy beda
przegladali przygody do pobrania, zatem postaraj sie, aby nazwa rzucata sie w oczy!

WPROWADZEeNIE

Kliknij opcje WPROWADZENIE. Pojawi sie pole tekstowe, w ktorym mozesz opisac rodzaj i styl swojej przygody.

AKTY

Opowiadane historie podzielone sa na Akty. Kazdy Akt zaczyna sie od wprowadzenia do co najmniej jednej misji i
koriczy sie, gdy wszystkie misje zostang wypetnione. Wybierz cyfre rzymska |, aby opisac pierwszy Akt. Kliknij +,
aby kontynuowac swoja opowies¢ w dodatkowych Aktach. Kazda przygoda moze miec do osmiu Aktéw, kazdy z
trzema celami.

SCIEZKA MUZYCZNA
0 nastroju przygody decyduje nie tylko jej lokacja, ale takze muzyka. Wybieraj kompozycje muzyczne sposréd
istniejacych.

Cheose an Audio Object

UMIESZCZANIE DZIet

Powotaj swéj Swiat do zycia za pomoca réznorakich stwordw, pojazdow, budynkow i rekwizytéw. Kliknij ikone
przegladarki Sporpedii, aby wybra¢ okreslone dzieta, albo kliknij ikone kostki do gry, aby dokonac wyboru losowo.
Kliknij i przytrzymaj, aby przeciagnac obiekt, i pusc przycisk myszy, aby upusci¢ go na planecie.

é STWORY

Zapetnij swoja planete r6znymi barwnymi postaciami i stworami. Po wybraniu stwora kliknij ikone
yin-yang, aby ustali¢jego zachowanie — osobowos¢, spostrzegawczos(, szybkos¢, zadawane obrazenia,

zdrowie, mowiony tekst, przynaleznos¢ do druzyny itd. (patrz punkt Zaawansowane, nasstr. 17).

POJARZDY

Wiele stworéw woli podrozowac samochodem, todzig lub samolotem. Poniewaz wszystkie
umieszczane pojazdy domysinie maja swoich kierowcdw, ich zestaw zachowan wybiera sie w ten
sam spos6b, jak w przypadku stworéw.

BUDYNKI

Stojace obok siebie i tworzace miasto lub samotne, na przyktad odlegty posterunek — budynki
stanowia oznake cywilizagji.




CeLe ROZGRYWHI
Umieszczaj interaktywne obiekty, takie jak wybuchajace beczki i teleporty. Mozesz wybra¢, czy obiekt
bedzie widoczny normalnie, czy bedzie niewidzialny, albo moze zamaskowany? Dwie ostatnie opcje
przydatne s3 do zaktadania putapek lub umozliwiaja nadanie nieruchomemu obiektowi innej funkgji.
Mozesz na przykfad sprawic, aby brama stafa sie teleportem.

NIERUCHOME OBIEKTY

@ Umieszczaj rézne obiekty, ktére stang sie elementami krajobrazu lub scenerii widzianej oczyma
gracza.
ZRODtA DZWIERU
Dzwiek, albo jego brak, jest tak samo wazna czeScia przygody jak dowolne elementy wizualne. Aby

dodac do przygody efekty dzwickowe, klikaj je i przeciagaj na ich Zrddta. Specjalne manipulatory
dzwieku umozliwiajq ustalenie, z jakiej odlegtosci styszalny jest kazdy dzwiek.

EFEXTY WIZUALNE

Efekty wizualne pomagaja wywota¢ zachwyt, zaskoczenie albo odpowiedni nastrdj, gdziekolwiek jest
to potrzebne.

UZYWANE ELEMENTY

Wszystko ze Swiata Twojej przygody w jednym, tatwo dostepnym miejscu.

ZACHOWANIE POSTACI

Zachowanie przypisywane jest stworom i pojazdom. Decyduje o tym, w jaki sposéb dokonujg interakdji ze soba
nawzajem, a takze z Kapitanem. Wybierz stwora i kliknij symbol yin-yang, aby edytowac jego zachowanie.
Ustalone zachowanie jednego z cztonkéw obsady bedzie stosowato sie do kazdej kopii tego stwora lub pojazdu
umieszczonego w Swiecie gry. =

Wiacznik edycji zaawansowanej
Nazwa stwora

0Osobowos¢

Spostrzegawczos¢

Szybkos¢

Premia do obrazen

Pasek zdrowia

Mowa/podpisy

Druzyna

Podnies Daj

Odrodzenie

W+tACZNIK eDYCJI ZRARWANSOWANEJ

Gdy stworzysz w swojej przygodzie wiecej niz jeden Akt, nad nazwa postaci w oknie edytora zachowania pojawi sie
whacznik edycji zaawansowanej. Domysnie schematy zachowar stworéw pozostaja niezmienne przez wszystkie
Akty. Jesli jednak chcesz, aby zachowanie wybranego stwora zmieniato sie miedzy Aktami, kliknij wiacznik
edyqji zaawansowanej, aby przerwac facze. Nastepnie mozesz ustali¢ inne zachowanie w kazdym Akcie. Jest
to szczegélnie przydatne, jesli stwor stanie sie przyjacielem Kapitana w toku historii — albo jesli poczatkowo
przyjazny stwdr zmieni sie we wroga.

0SOBOWOSE

0Osobowos¢ okresla reakcje stworéw i pojazdéw na Kapitana oraz inne postacie.

POKOJOWE
Pokojowo nastawione stwory wola interakcje towarzyskie niz walke.

NEUTRALNE
Neutralne stwory po prostu chca robi¢ swoje, ale mozna sie z nimi porozumiec.

BEZMYSLNE
To domyslne zachowanie stworéw sprawia, ze beda sie zajmowaty swoimi sprawami, nawet gdy zostana
zaatakowane lub gracz dokona z nimi interakcji towarzyskiej.

TERYTORIALNE
Stwory terytorialne nie beda sie zaprzyjazniaty i tylko warcza, gdy inne postacie podejda blisko nich. Jedli ich
ostrzezenie zostanie zignorowane, zaatakuja.

AGRESYWNE

Chociaz niekoniecznie sq zte, agresywne stwory wola walczy¢, niz dokonywac interakgji towarzyskich.

ZAARWANSOWANE
. Kliknij dowolny przycisk osobowosci przy wcisnietym
klawiszu CTRL, aby uzyska¢ dostep do panelu
zachowari  zaawansowanych  danego  stwora.
Zaawansowane zachowania umozliwiaja ustalenie
priorytetdw zachowar oraz okreslenie warunkéw,
jakie musza zosta¢ spetnione, aby stwor podjat
okreslone zachowanie. Mozesz na przyktad ustali¢,
aby gtéwnym zachowaniem stwora byta WEDROWKA,
a nastepnie zdecydowac, aby ten stwor dokonywat
ATAKU, TYLKO GDY ZOSTANIE ZAATAKOWANY PRZEZ
¥ DOWOLNY INNY OBIEKT.
Priorytet zaawansowanych zachowar okreslany jest od gory (najwazniejsze) do dotu (najmniej wazne). Mozesz
zmieni¢ ten uktad, przeciagajac zachowania w gore lub w dét listy.
Gdy ustalisz zaawansowane zachowania dla stwora, na pasku osobowosci pojawi sie ikona yin-yang.

SPOSTRZEGAWCZOSE

Spostrzegawczosc okresla, jak daleko widz stwory i pojazdy.




SZYBKOSC

Szybkos¢ decyduje, jak szybko stwdr lub pojazd moze sie poruszac.

PREMIA DO OBRAZEN

Premia do obrazen okrela, jak silne s ataki stwora lub pojazdu.

ZDROWIEe

Zdrowie decyduje o liczbie obrazen, jakie moze przyjac stwor lub pojazd.

DRUZYNA

W przygodzie wiele postaci okreslanych jest jako przyjaciele, wrogowie albo neutralne.
BEZ DRUZYNY

Te stwory i pojazdy po prostu robia swoje.

DRUZYNA SPRZYMIERZONA

Sprzymierzone stwory i pojazdy nigdy nie zaatakuja Kapitana ani innych dobrych postaci.

DRUZYNA WROGA
Wrogie stwory i pojazdy to po prostu ci Zli. Atakuja nie tylko Kapitana ale takze cztonkdw druzyny sprzymierzonej
— a takze innych wrogich druzyn. W przygodzie moze by do trzech wrogich druzyn.

PODNIES

Okresla, jakiego rodzaju narzedzia i obiekty moga zbierac stwory.

BRAH

To domyslne zachowanie sprawia, ze stwory beda ignorowac wszystkie narzedzia i obiekty.

PODNIES DOWOLNE
Podczas wedréwki stwor podniesie dowolne zauwazone narzedzie (chyba ze juz jakies niesie).

PODNIES WSKAZANE
Stwor podniesie tylko okreslone narzedzie.

DAJ

Okresla, jakiego rodzaju narzedzia i obiekty stwory moga dawac (i komu).

BRAK
To domyslne zachowanie sprawia, ze stwory beda ignorowac wszystkie narzedzia i obiekty.

DAJHOMUHKOLWIEHK

Podczas wedréwki stwor da narzedzie dowolnemu innemu stworowi, pojazdowi, a nawet budynkowi.

DAJWSKAZANEMU

Stwor da narzedzie tylko okreslonemu stworowi, pojazdowi lub budynkowi.

RUCH
Opcja ruchu ustala sposob, w jaki stwory i pojazdy poruszaja sie po planecie.
BRAK

Stwor lub pojazd pozostaje w miejscu — nawet gdy zostanie zaatakowany.

WEDROWHKA
Stwor lub pojazd porusza sie w losowy sposéb, ale nie przekracza ustalonej odlegtosci od swojej pozydji
poczatkowej.

PATROL
Stwér lub pojazd porusza po trasie miedzy dwoma wskazanymi punktami. Zaatakowany bedzie walczy¢ lub
uciekac, a nastepnie powrdci do patrolowania.

Uzyj wskaznikéw patrolu, aby ustalic trase patrolu, po ktérej stwor bedzie starac sie poruszac. Przeciagnij wskaznik
przy wcisnietym klawiszu ALT, aby dodawac punkty posrednie i ustali¢ Sciezke patrolu.

RUCHDO

Ta opcja przypomina patrol, z ta réznica ze stwor lub pojazd zatrzyma sie przy ostatnim punkcie $ciezki patrolu.
PODAZAJ

Stwor lub pojazd bedzie poruszac sie w kierunku okreslonego stwora, pojazdu, budynku lub obiektu. Po dotarciu do
celu $ledzacy stwor lub pojazd zacznie krazy¢ w jego poblizu.

ODRODZzeNIe

Odrodzenie okresla czas, po ktdrym zabite albo zniszczone stwory lub pojazdy dowolnego rodzaju pojawiaja sie
ponownie w grze. Jesi nie chcesz, aby dany stwor lub pojazd sie odradzat, wybierz opcje NIGDY.

OPCJE ZALOGI

Mozesz ustali¢ dopuszczalng liczebnosc zatogi Kapitana, a nawet przydzieli¢ do zatogi okreslone postacie.

BRAK ZAtOGI
Kapitan musi wyruszy¢ sam. Nie ma wolnych miejsc dla zatogi.

ZAtOGA ZABLOKOWANA

Kapitan zaczyna przygode z jedno-, dwu- lub 3-0sobowa, z gory ustalong zatoga. Nie moze rekrutowac nowych
cztonkdw zatogi.

ZAtOGA GRACZA

Gracz bedzie mogt wybrac od 1 do 3 sprzymierzeficow, ktorzy beda towarzyszyli Kapitanowi. Widoczne bedzie
wolne miejsce dla kazdego cztonka zatogi, ktérego mozna wprowadzi¢ do przygody.

ZAtOGA MIESZANA

Potaczenie pozostatych opcji. Gracz moze przyktadowo zaczynac z jednym, przydzielonym odgdrie cztonkiem
ekipy, ale pézniej moze dodac jednego lub dwdch innych cztonkow zatogi.



WezZ

Podnies okreslone narzedzie lub obiekt.

DAJ

Dostarcz okreslone narzedzie lub obiekt wskazanej postaci.

ZBIERZ

Stosowane do obiektdw, ktdre nie musza byc trzymane w reku (albo ustach) i wreczane komukolwiek.
Ibliz sie do wskazanego obiektu, aby go zabrac.

PRZYNIES

Potacz dwa obiekty, zblizajac jeden do drugiego.

Aby powiazac cele z okreslong postacia lub obiektem, wystarczy przeciagnaci upusci¢ wskaznik celu na stworze lub
obiekcie, aby wyswietli¢ menu dostepnych celow. Wybrany cel bedzie miec zastosowanie do wszystkich kopii tego
elementu w aktualnym Akcie. Jest to przydatne w przypadku misji, w ktdrych do obiektéw z jednej grupy nalezy
zastosowac to samo dziatanie. W kazdym Akcie mozesz umiescic tylko jeden cel na stworze lub obiekcie danego
typu. Jedli chcesz, aby ten sam cel pozostat w kilku Aktach, musisz wybrac ten cel w kazdej misji. W kazdym Akcie
mozesz ustalic do trzech celow.

BLOKUJ

Nie dopus¢, aby okreslony stwér, pojazd lub narzedzie znalazty sie w poblizu wskazanego obiektu.

BRON

Nie dopus¢, aby okreslony stwér, pojazd lub budynek zostat zabity lub zniszczony.

Q8 D3N

™MeP RUCHDO
aa Zbliz sie do lokacji lub okreslonego stwora, pojazdu, budynku, narzedzia, przeszkody lub obszaru.

usuwaAnie ceLdw

Aby usunac cel przypisany do stwora lub obiektu, kliknij przycisk ,Usuri” w interfejsie celu.

WYPELNIANIE CELOW

Zielony znaczek obok celu na karcie misji oznacza cel wypetniony. Gdy kazdy cel w danej misji zostanie wypetniony,
misja koiczy sie i zaczyna nastepna. Gdy ostatnia misja zostanie wypetniona, nastepuje koniec przygody.

ZABlJ
Zabij wroga, wyeliminuj pojazd albo zburz budynek. W ramach jednego celu moze by¢ trzeba zniszczy¢
wiecej niz jeden obiekt.

ZAPRZYJAZNIJSIE

Zaprzyjaznij sie ze stworem lub, jesli dotyczy do wiecej niz jednego cztonka gatunku, z grupa
stworzen.

@
@ SPRZYMIERZ SIE
D

Zaprzyjaznij sie ze stworem lub stworami, a nastepnie kontynuuj interakcje towarzyskie z nimi w celu
dotaczenia ich do swojej zatogi.

POROZMAWIAJ

Rozpocznij rozmowe z okreslong postacia.




MODYFIKOWANIE PRZYGODY

Mozesz modyfikowac przygody na rézne sposoby: mozesz zwiekszy¢ trudnos¢, zmieni¢ fabute, czy tylko
zmieni¢ uksztattowanie terenu. Mozesz publikowac w sieci i udostepnia¢ innym graczom alternatywne
wersje swoich whasnych dzie, a takze przygdd innych graczy pobranych za pomoca Sporpedii. Wyjatek dotyczy
przygdd przygotowanych przez zespot Maxis: mozesz je modyfikowac, ale nie mozesz ich publikowac w sieci pod
Zmieniong nazwa.

SPOLECZNOSCE SPORE

Bl DO GRY WYMAGANE JEST POTWIERDZENIE UMOWY UZYTKOWNIKA. ABY UZYSKAC DOSTEP DO UStUG
Sl SIECIOWYCH LUB INNYCH USLUG, NALEZY ZALOZYC KONTO EA ORAZ DOKONAC REJESTRAUI GRY ZA
POMOCA ZAtACZONEGO KODU SERYJNEGO. REJESTRACJA JEST OGRANICZONA DO JEDNEGO KONTA EA
NA JEDEN KOD SERYINY I NIE PODLEGA PRZENIESIENIU. REGULAMIN EA MOZNA ZNALEZC NA STRONIE
WWW.EA.PL. ABY ZAREJESTROWAC SIE W SIECI, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT.
EA ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA SWIADCZENIA USLUG SIECIOWYCH DO NINIEJSZE) GRY
Z30-DNIOWYM WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM NA STRONIE WWW.EA.PL.

g PUBLIKACJA

Publikuj swoje dzieta na stronie spore.com. W tym celu wystarczy klikna¢ przycisku
,Publikuj”. Podobnie jak w przypadku dowolnych innych dziet w grze SPORE™ mozesz dodac etykietki
opisujace Twoje przygody, aby gracze mogli je tatwo znalez¢.

POBIERANIE

Przygody mozesz przegladac i pobierac przez Internet w serwisie spore.com albo za pomocg wyszukiwania
sieciowego w Sporpedii. Pobrane przygody mozna uruchamiac za pomoca opcji szybkiej rozgrywki, albo wybierac
je jako przygody wykorzystywane w grze w fazie kosmosu.

ZNAJDZ ZNAJOMEGO

Dodawaj poznane przez Internet osoby do listy swoich znajomych, aby uzyskac bezposredni dostep do stworzonych
przez nie stworéw, pojazdéw i budynkéw, a takze do zaprojektowanych przez nie przygéd.

SPORMEDIA

Spormedia to zbidr dziet dostarczonych przez Maxis, Ciebie albo dowolnego innego gracza w SPORE™. Aby zapewni¢
sobie bezposredni dostep do przygdd stworzonych przez inng osobe, wystarczy zasubskrybowac jej spormedia.

SPORPUNKTY

Sporpunkty zdobywasz nie tylko za tworzenie, publikowanie i rozgrywanie przygdd, ale takze wtedy, gdy inni
gracze graja w Twoje przygody i oceniajq je. Aby sprawdzic, ile masz zdobytych punktéw, zajrzyj na strone Méj
SPORE.

POZIOM TRUDNOSCI

Przygody rozgrywane s3 na catym $wiecie. Poziom trudnosci zalezy od teqo, ile razy dana przygoda zostata
zakoriczona sukcesem, a ile razy — porazka.

PUNKTACJA

Po zakoniczeniu przygody wybranej przez opcje szybkiej rozgrywki gracz otrzymuje dwa wyniki punktowe:
jeden oparty na tym, jaki procent przygody zostat wypetniony, oraz drugi — zalezacy od czasu, jaki zajefo jej
ukoriczenie.

WYNIK PROCENTOWY

Ten wynik obliczany jest w zaleznosci od liczby ukoriczonych Aktéw, dzielonej przez catkowita sume Aktow.
(zedciowo ukoriczony Akt zwieksza procentowy wynik rozegranej przygody w wysokosci réwnej liczbie
wypetnionych celéw, podzielonej przez liczbe celéw w Akcie.

WwYNIK CZASOWY

Ta punktadja zalezy tylko od czasu, jaki zajeto przejécie przygody od poczatku do korica. Bez wzgledu na to, czy
w Akcie rzeczywiscie wystepuje licznik czasu, wynik ten jest nadal brany pod uwage przy ustalaniu rankingu
przygdd SPORE™ Kosmiczne przygody.

RANKINGI

Gdy ukoriczysz przygode, zobaczysz informacje, jak Ci poszto w poréwnaniu z innymi graczami w SPORE™

Kosmiczne przygody. Mozesz poréwnywac swéj wynik z wynikami swoich znajomych albo wszystkich graczy
z catego Swiata. Mozesz takze sprawdzi¢ swoja pozycje w rankingu na stronie .

MeDALE

Za osiagniecie jednej z trzech najwyzszych pozycji w rankingu przygody dostaniesz ztoty, srebrny lub brazowy
medal. Mozesz jednak utracic te metale, jesli ktos inny pobije Twoj wynik.

OSIAGNIECIA

Mozesz przegladac rézne osiagniecia zdobyte podczas gry w SPORE™ Kosmiczne przygody.
Osiagniecia odblokowywane s3 poprzez rozgrywanie przygdd w trybie szybkiej rozgrywki lub w fazie kosmosu,
a takze poprzez awansowanie Kapitandw na najwyzsze rangi.

Dodatkowe osiagniecia sa przyznawane za projektowanie przygéd i dzielenie sie z nimi ze spotecznoscia SPORE™.
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PORADY DOTYCZACE WYDAJNOSCI

AKTUALIZACJA OPROGRAMOWANIA
MACINTOSH

Starze wersje oprogramowania systemu MacOS X moga spowodowac problemy z wydajnoscia gry. Aby upewnic
’ sie, ze posiadasz najnowsza wersje systemu MacOS X, wybierz opcje ,Aktualizacja oprogramowania. ..” z menu
g Apple i postepuj zgodnie ze wskazéwkami w celu zaktualizowania systemu.

PROBLEMY PODCZAS GRY

@  Upewnij sie, ze Twoj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry oraz ze masz zainstalowane
najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dzwiekowej:
Jesli masz karte graficzng NVIDIA, odwiedz strong www.nvidia.pl, aby pobrac sterowniki.
Jesli masz karte graficzng ATI, odwiedZ strone www.ati.amd.com, aby pobrac sterowniki.

@  Jedli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprébuj zainstalowac biblioteki DirectX z ptyty. Zazwyczaj mozna je
znalez¢ w folderze DirectX w gtéwnym katalogu na pycie. Jesli masz dostep do Internetu, mozesz odwiedzi¢
strong www.microsoft.com i pobrac najnowsza wersje bibliotek DirectX.

OGOLNE WSHKAZOWHIPRZY
ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW

®  Jesli korzystasz z wersji ptytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia si¢ samoczynnie po
wiozeniu ptyty do napedu, Kliknij prawym przyciskiem myszy ikone napedu w oknie ,Méj komputer” i
wybierz autoodtwarzanie.

@  Jesli gra dziata powoli, sprébuj zmienic niektdre ustawienia dzwieku i grafiki w menu opdji gry. Zmniejszenie
rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwiekszenie wydajnosci gry.

@ W celu uzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajace w tle (oprécz programu
EA Download Manager, jezeli jest on konieczny do uruchomienia gry), w tym réwniez program antywirusowy
(z zachowaniem odpowiednich $rodkéw ostroznosci).

PROBLEMY Z WYDAJNOSCIA
PODCZAS GRY W INTERNECIE

Aby zapewnic ptynna gre w Internecie, wytacz przed uruchomieniem gry wszystkie komunikatory oraz aplikacje
do wspdtuzytkowania plikéw i strumieniowania audio/wideo. Tego typu aplikacje moga wykorzystywac zbyt duza
«ze$¢ przepustowoscitacza, co powoduje wystepowanie opéznieni lub innych niepozadanych efektow w grze.

b

CeENTRUM POMOCY

W razie kfopot6w z niniejsza gra skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA.

Ponadto w pliku pomocy EA znajdziesz rozwiazania najczestszych probleméw i odpowiedzi na pytania dotyczace
prawidtowego uzywania tego produktu.

Aby otworzy¢ plik pomocy EA (gdy gra jest juz zainstalowana):

W przypadku systemu Windows Vista: przejdz do menu Start > Gry, kliknij ikone gry prawym przyciskiem myszy
i wybierz odpowiednia pozycje w menu podrecznym.

W przypadku wezedniejszych wersji systemu Windows: Kliknij pozycje Pomoc techniczna w grupie gry w menu
Start > Programy (lub Wszystkie programy).

Aby otworzy¢ plik pomocy EA (gdy gra nie jest jeszcze zainstalowana):

1.  WI6z ptyte z gra do napedu optycznego.

2. Kliknij dwukrotnie ikone ,Mdj komputer” na pulpicie (w przypadku systemu Windows XP konieczne moze
by¢ klikniecie przycisku Start, a nastepnie ikony ,M6j komputer”).

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy ikone napedu, w ktérym znajduje sie ptyta z gra, a nastepnie wybierz

opcje ,0tworz".

Otwérz plik Support > European Help Files> Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Aby otworzy¢ plik EA Help na komputerach Macintosh:
W6z ptyte z gra do napedu DVD-ROM.

Kliknij ikong programu Finder.

Otwérz nowe okno programu Finder wybierajac opcje ,Nowe okno Findera” w menu Plik.
Kliknij ikone ptyty z gra w oknie Findera.

Otworz plik Support > Electronic Arts Technical Support.html.

R =

Jesli pomimo informacji zawartych w pliku pomocy EA wciaz napotykasz problemy, skontaktuj sie z Centrum
Pomocy EA.

CeENTRUM POMOCY €A W INTERNECIE
Jesli masz dostep do Internetu, odwiedz strong Centrum Pomocy EA pod adresem:

http://pomoc.ea.pl

Inajdziesz tu wiele informacji na temat DirectX, kontroleréw gry, modemow i sieci, a takze informacje o
biezacej konserwadji systemu oraz wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne informacje dotyczace najczesciej
wystepujacych probleméw, pomoc zwiazana z dang gra oraz odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania
(FAQ). Z tych samych informagji korzystaja nasi technicy podczas rozwiazywania problemow z dziataniem gry.
Aktualizujemy nasza strone pomocy codziennie, jesli zatem szukasz szybkiego rozwiazania, zajrzyj najpierw tam.
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HONTAKT Z CENTRUM POMOCY
Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem (od poniedziatku do piatku w
godzinach 9:00 - 17:00).

E-mail: pomoc_techniczna@ea.com

UUJAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych kodéw, sposobu przejscia danej gry itp.

Aby pomdc nam lepiej zdiagnozowac dany problem, przed skontaktowaniem sie z nami wygeneruj
raport diagnostyczny DirectX Twojego komputera:

Kliknij Start > Uruchom... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, a nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy, Kliknij ZAPISZ
WSZYSTKIE INFORMACIE. .. i zapisz raport na pulpicie Windows.

GWARANCJA

ULJAGA: ponizsze gwarancje maja zastosowanie jedynie do produktow w wersji pudetkowej. Nie odnosza sie do
produktéw sprzedawanych w sieci, za posrednictwem EA Store lub firm trzecich.

OGRANICZONA GWARANCJA

Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, ze no$nik, na ktérym oprogramowanie zostato zapisane,
bedzie wolny od wad mechanicznych i wykonania przez 12 miesiecy od daty zakupu. Przez ten czas uszkodzone
nosniki beda wymieniane pod warunkiem odestania oryginalnego nosnika wraz z dowodem zakupu, opisem
uszkodzenia i adresem zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul. fzecka 26, 02-135 Warszawa. Niniejsza gwarancja
jest dodatkowa i w zaden sposéb nie ogranicza praw ustawowych. Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego
oprogramowania, ktdre jest dostarczane bez gwarangi, jak i nosnika, jesli byt uzywany niewtasciwie, zostat
uszkodzony, badz byt nadmiernie eksploatowany.

Electronic Arts nie obejmuje gwarancja produktéw zakupionych z drugiej reki (gdy konsument nie jest pierwszym
uzytkownikiem produktu).
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© 2009 Electronic Arts Inc. EA, logo EA oraz SPORE s3 znakami towarowymi lub zastrzezonymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc.

w Stanach Zjednoczonych i (lub) w innych paristwach. Wszelkie prawa zastrzezone. RenderWare jest znakiem towarowym lub zastrzezonym
znakiem towarowym Criterion Software Ltd. Czes¢ tego oprogramowania jest chroniona prawami autorskimi Criterion Software Ltd. oraz jego
licencjodawcdw (copyright 1998—2009). Wszystkie pozostate znaki towarowe nalezg do ich prawnych wascicieli.

Niniejszy produkt zawiera takze oprogramowanie opracowane przez OpenSSL Project na potrzeby wykorzystania w zestawie narzedzi OpenSSL
(http://www.openssl.org/). Niniejszy produkt zawiera takze oprogramowanie autorstwa Erica Younga (eay@cryptsoft.com). Uwagi dotyczace
stosownych praw autorskich, regulaminu uzytkowania oraz inne uwagi znajda sie w pliku zumowa licencyjna OpenSSL dotaczonym do gry
SPORE™.

Konwersja na komputery Macintosh opracowana przez TransGaming Inc.

e
ke‘- Niniejsza gra wykorzystuje technologig Cider(tm) od TransGaming Inc. Cider chronione jest prawami autorskimi (c) 2000-2009 TransGaming Inc.
Komponenty Cider C/C++ (msvar71.dll, msvep71.dll, msver80.dil oraz msvep80.dll) zawieraja fragmenty komponentow uruchomieniowych
" Visual C++ 6.0 oraz bibliotek Dinkum Compleat C/C+-+. Komponenty uruchomieniowe Visual C++ 6.0 chronione s prawami autorskimi
=3 Copyright © 1999 Microsoft Corp. Komponenty Dinkumware chronione s3 prawami autorskimi © 1989-2006 P.J. Plauger and Dinkumware Ltd.

Komponenty Cider MFC & ATL (MFC42.dlI, MFC71.dIl) zawieraja komponenty Visual C++ 6.0 MFC & ATL. Komponenty Visual (++ 6.0 MFC
&ATL chronione s3 prawami autorskimi © 1992—1999 Microsoft Corp.

Cider zawiera libpng, Copyright © 1995-2004 autorzy projektu libpng
(petna lista na stronie http://www.libpng.org/pub/png/src/libpng-LICENSE.txt).

Niniejsze oprogramowanie oparte jest czesciowo na pracy Independent JPEG Group. Cider zawiera libjpeg,
copyright © 1991-1998, Thomas G. Lane.

Cider wykorzystuje aplikacje Cg Toolkit firmy NVIDIA, Copyright © 2002—2008, NVIDIA Corporation.
Cider zawiera dmalloc, Copyright © 20012006 Wolfram Gloger.
Cider zawiera CSRI malloc, Copyright © 1988, 1989, 1993 University of Toronto.
Cider zawiera SDL, Copyright © 2001-2007 autorzy projektu SDL (pefna lista na stronie http://libsdl.org/credits.php).
Cider zawiera The Better String Library (bstring) Copyright © 2002—2006 Paul Hsieh.

Elementy niniejszego oprogramowania s chronione prawami autorskimi (c) 2006, Industrial Light & Magic, dziat Lucasfilm Entertainment
Company Ltd. Prawa autorskie do tych elementow sa wiasnoscia innych wskazanych osob. Wszelkie prawa zastrzezone.

Fragmenty iniParser Copyright © 2000 Nicolas Devillard.

Elementy niniejszego oprogramowania sa chronione prawami autorskimi © 1996-2000 The FreeType Project (www.freetype.org).
Wszelkie prawa zastrzezone.

Elementy niniejszego oprogramowania s3 chronione prawami autorskimi © 2006 Simon Brown i wspéfpracownicy projektu Squish
(http://sjbrown.co.uk/?code=squish). Wszelkie prawa zastrzezone.

Komponent Cider libquartz.dylib zawiera fragmenty ffmpeg, Copyright © 2000—2006 Fabrice Bellard i inni.

Fragmenty Cider chronione sa prawami autorskimi © 2002—2006 autorzy ReWind
(petna lista na stronie http://cvs.transgaming.org/cgi-bin/viewcvs.cgi/rewind/AUTHORSroot=rewind).

Fragmenty Cider chronione s prawami autorskimi © 1993—2008 autorzy projektu Wine
(petna lista na stronie http://source.winehg.org/source/AUTHORS).

Cider i powi sq dystryk na podstawie warunkdw licencji technologicznej Cider oraz innych licendji,

wlqczme zGNU LGPL Szczegdtowa licencja dostepna jest w pliku Umowy Uzytkownika znajdujacym sie na ptycie z gra.

Kod zrédtowy licencjonowanych komponentéw LGPL dostepny jest na stronie http://transgaming.org/.
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