Zatacznik do Regulaminu gry Neuroshima: Nowy Swiat.

1. Komenda SKAN

Skan informuje o graczach i botach, ktére znajdujg sie w tej samej lokaciji, przy
czym informacja ta jest filtrowana przez gre (np. nie widzi innych graczy, jesli ich
poziom jest zbyt wysoki).

Wywotanie komendy SKAN z parametrem (SKAN Gracz2) zwraca statystyki
Gracz2.

2. Komenda ATAK

Walka rozgrywa sie zawsze pomiedzy dwoma graczami (lub graczem i botem), z
ktérych jeden jest atakujgcym (osoba, ktdra zainicjowata walke wysytajagc SMS) a
drugi obroncg (celem ataku). Walczy¢ mozna tylko z osobami w tej samej lokaciji.

3. Komenda LECZ
Po otrzymaniu obrazen mozna wyleczy¢ swoja posta¢ komendg LECZ.
Wystanie komendy LECZ z parametrem (LECZ Gracz2) wyleczy Gracz2.
4. Komenda ROZKAZ

Jezeli gracz zapomni, jakg misje ma aktualnie do wykonania, moze wysta¢ SMS
ROZKAZ, by przypomnie¢ sobie szczegéty zadania.

5. Komenda IDZ

Aby poruszac sie miedzy lokacjami dostepnymi w grze, gracz uzywa komendy IDZ
kierunek (odpowiednio IDZ PN, IDZ PD, IDZ W, IDZ Z dla p6tnocy, potudnia,
wschodu i zachodu).

6. Komenda MIEJSCE

Gracz moze wysta¢ SMSa MIEJSCE aby dowiedzie¢ sie, gdzie sie aktualnie
znajduje i gdzie moze sie z tej lokacji uda¢ za pomocg komendy IDZ.

7. Komenda TRANSPORT

Gracz moze wysta¢c SMSa TRANSPORT, aby dowiedziec sie, gdzie sie aktualnie
znajduje i gdzie moze sie dosta¢ za pomocg komendy PODROZ.

8. Komenda PODROZ

Wirtualne lokacje sktadajg sie na mape swiata. Miejsca sg potgczone miedzy sobg
zaleznos$ciami potnoc — potudnie i wschdd — zachod (czyli — jesli z miejsca X1
mozna sie dosta¢ do miejsca X2 komendg PODROZ PN, to z miejsca X2 mozna sie
dostac¢ do miejsca X1 komendg PODROZ PD).

9. Komenda FENIX

Jezeli gracz przegra walke, moze wysta¢ SMS o tre$ci FENIX aby dalej
funkcjonowac.

10. Komenda TEKST nick_gracza tres¢



11.

12.

13.

14.

Gracz moze wysta¢ komunikat tekstowy (tre$¢) do innego gracza uzywajac
komendy TEKST

Komenda POMOC i komenda POMOC komenda

Gracz wysyta komende POMOC, aby czy uzyskac liste mozliwych do wykonania
akcji. Odpowiedzig na SMS jest lista mozliwych do uzycia komend.

Gracz moze tez zapoznac¢ sie z dokladnym dziataniem kazdej komendy, wysytajac
SMSa o tresci POMOC komenda, np. POMOC atak.

Komenda ZAPROS nr_telefonu i komenda ZAPROS nick_gracza

Gracz moze zapraszac do gry znajomych komenda Zapros, np. ZAPROS
123456789 (numer musi by¢ w sieci ERA).

Komenda JA

Wywotanie komendy JA zwraca statystyki gracza, ktory wystat komende.
Komenda JaP

Wywotanie komendy JaP zwraca dodatkowe statystyki - liczbe punktow

doswiadczenia, liczbe punktow doswiadczenia do nastepnego poziomu, miejsce w
rankingu.

15.Komenda ZMIEN_NICK nowy_nick

Ta komenda pozwala zmieni¢ nicka, np. ZMIEN_NICK sambo12

16.Komenda ZMIEN_HASLO nowe_haslo

Ta komenda pozwala zmieni¢ hasto, np. ZMIEN_HASLO lala77

17.Komenda KONTO

Gracz otrzymuje informacje o liczbie SMSow, ktore masz do dyspozycji w grze
Neuroshima: Nowy Swiat.

18.Komenda NS ANULUJ

Gracz moze anulowaé subskrypcje gry Neuroshima: Nowy Swiat, wysytajac SMSa
NS ANULUJ na numer 8089.



