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OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSJA
(PADACZKA)

Prosimy przeczytac przed uruch gry lub p dziecku na jej uruchomienie.
Niektdre osoby narazone na dziatanie migajacego $wiatfa lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga doznac ataku padaczkowego
utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utraty przytomnosci moze by¢ migdzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie
niektdrych gier komputerowych. Takie przypadtosci moga wystapic rwniez u osob, 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 padaczk
(ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane migotaniem $wiatfa, przed rozpoczeciem gry nalezy zasiegnac porady lekarza

| Zalecasig, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiace sie grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika lub jego dziecka wystapity podezas g
ktorekolwiek z nastepujacych objawdéw: zawroty gtowy, zaburzenia wzroku, skurcze miesni oczu lub innych-miesni, utrata przytomnosci,
zaburzenia btednika, jakiekolwiek mil Ine odruchy lub drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre i skonsultowac sie z lekarzem.

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC
NASTEPUJACE SRODKI OSTROZNOSCI

X Nie siadaj zbyt blisko ekranu. UsiadZ w takiej odlegtosci, na jaka pozwala dtugos¢ kabli. ‘}_ J
* 0 ile 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 owietlone.
* Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzine gry.
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INSTALACJA GRY

Az Informacje na temat wymagar systemowych mozna znalez¢ na witrynie polska.ea.com/ra3

ALACJA (WERSJA PLYTOWA):

vac gre, umies¢ ptyte w.napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sie na ekranie.

JA (GRY ZAKUPIONE PRZEZ EA STORE):

chcesz uzyskac wiecej informagji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA, odwiedz strone: www.eastore.pl i kliknij
um Pomocy.

program EA Download Manager pojawi si¢ ikona instalagji. Kliknij j3 i postepuj zgodnie z instrukcjami na ekranie.
ji zakoniczy sie, uruchom gre bezposrednio z prog EA Download M

li po zakupieniu gry chcesz ja zainstalowac na innym komputerze, najpierw pobierz i zainstaluj na nim program EA
I, a nastepnie uruchom aplikacje i zaloguj sie na swoje konto EA. Wybierz tytut gry na wyswietlonej liscie i kliknij przycisk

iAKUPIONE W SKLEPACH INTERNETOWYCH

m gyfrowym; od ktdrego kupiona zostata gra, aby uzyska¢ informacje na temat jej instalacji badz pobrania oraz

URUCHAMIANIE GRY

OZPOCZECIE GRY:

Windows Vista™ nalezy wybra¢ menu Start > Gry, a w starszych wersjach Windows™ menu Start > Programy (lub Wszystkie
rogramy). (Uzytkownicy EA Store musza uruchomi¢ program EA Download Manager).

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

o



http://polska.ea.com/ra3
http://www.eastore.pl

STEROWANIE

Zapamietaj ponizsze komendy i poprowadz swoje armie do zwyciestwa! Kliknij zaktadke skrotéw klawiszowych w menu ustawier

zZmienic sterowanie.

STEROWANIE OGOLNE

STEROWANIE OGOLNE
Przesuwanie kamery Klawisze strzatek
Szybkie przesuwanie Klikniecie prawym przyciskiem i ruch myszka

Obrot kamery w lewo/prawo

Klawisze numeryczne 4/6 lub przecigganie myszy po kliknieciu
i przytrzymaniu kétka myszy

Zblizenie/oddalenie k: y Klawisze numeryczne 8/2 lub kétko myszy
Domysine ustawienie kamery Klawisz numeryczny 5 lub dwukrotne Klikniecie kotkiem myszy
Przeskok do bazy Klawisz H

Stworzenie grupy bojowej CTRL + klawisz cyfry

Przeskok do grupy bojowej Dwukrotne nacisniecie klawisza cyfry
Menu pauzy Klawisz ESC

Przeskok do wydarzenia na radarze Klawisz Spacja

Tryb punktéw nawigacyjnych Klawisz ALT

Tryb sprzedazy Klawisz Z

Tryb naprawy Klawisz €

Zaktadka budynkéw produkcyjnych Klawisz E

Zaktadka budynkéw wsparcia Klawisz R

Zaktadka piechoty Klawisz T

Zaktadka pojazdow Klawisz Y

Zaktadka jednostek powietrznych Klawisz U

Zaktadka floty Klawisz I

Przetaczanie podgrup jednostek Klawisz Tab

Przetacz na poprzednia podgrupe Shift + Tab

Tryb planowania Ctrl-Z

KOMENDY ZAZNACZANIA

Zaznacz jednostke/budynek

Kliknij lewym przyciskiem myszy pojedyncza jednostke lub kliknij
i przeciagnij prostokat zaznaczenia wokét grupy jednostek.

Wybér catej armii

Klawisz Q "

Zaznaczenie jednostek okreslonego
typu na ekranie

Klawisz W lub dwukrotne kliknigcie jednostki

Zaznaczenie jednostek okresl
typu na ekranie

Naciénij dwa razy klawisz W

Dodaj do zaznaczenia
pojedyncze jednostki

SHIFT + klikniecie

Przelaczaj pojazdy wydobywcze

Klawisz N

Usui zaznaczenie
pojedynczych jednostek

Nacisnij klawisz Shift i kliknij pole walki lub kliknij prawym
przyciskiem myszy w oknie zaznaczenia.
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Przemieszczanie jednostek

Kliknij prawym przyciskiem myszy miejsce docelowe

Ruch ofensywny

Klawisz A, klikniecie prawym przyciskiem myszy miejsca docelowego

| Ruch tylem Klawisz D, kliknigcie prawym przyciskiem myszy

Ruch w formacji Kliknij lewym i prawym przyciskiem myszy, a nastepnie przeciagnij
kursor, aby umiesci¢ formacje.

Wymuszony ruch Klawisz G

| Wymuszony atak Ctrlikliknigcie lewym przyciskiem myszy

| Rozpr Klawisz X

| Wykorzystanie specjalnej Klawisz F

| zdolnosci jednostki

| Zatrzymanie jednostek Klawisz S
Postawa agresywna Alt-A
Postawa straznicza Alt-S
Postawa utrzymania terenu Alt-D
Postawa wstrzymania ognia Alt-G

ROZNE KOMENDY

Okresl miejsce zbiérki

Zaznacz budynek i kliknij prawym przyciskiem myszy

“Ustaw znacznik kamery

Ctrl-J, Ctrl-K, Ctrl-L

Przelaczaj znaczniki kamery Klawisze J, Ki L,
zelaczanie interfejsu Klawisz End
Otwérz menu zap Shift-S
6rz menu wczytywania Shift-L
Klawisz F12

Zdjecie zgry

KOMENDY TRYBU DLA WIELU GRACZY

Znacznik Klawisz B
“Szybkie pr: \rr‘lij'?anie powtorki do przodu | Klawisz >
Rozmowa glosowa Klawisz VV
rzek ’ ozmowy glosowej Ctrl-v
Szybki czat Klawisz M
_’ Z sojusznikami Klawisz Backspace
Rozmowa ze wszystkimi Klawisz Enter
inki telestratora Klawisz Delete
telestratora Klawisz Insert
/bier 7 kolor tel a Klawisz PgUp
| Wybierz poprzedni kolor telestratora Klawisz PgDn

e
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WYSCIG Z CZASEM

Potezne sowieckie mocarstwo padto. Gdy na Kreml wkroczyly sity Aliantow, generat Krukow i putkownik Czerdenko w desperacji posta
skorzystac z tajnej, niesprawdzonej jeszcze broni: sowieckiego wehikutu czasu.

W przeciagu jednej chwili zmienili historig, aby doprowadzi¢ Aliantow na krawedz zagtady, a kraj pod rzady pierwszego sekretarza Czerde
Jednak sttamszenie potegi Zachodu pozwolito na spokojna ekspansje Cesarstwa Wschodzacego Storica, a cesarz Yoshiro postanowit
ten moment na dokonanie ataku.

Gdy jego armie zagrozity zaréwno sitom Aliantéw, jak i Sowietéw, Krukow i Czerdenko zaczynaja kwestionowac sens swoich posuniec...

FRAKCJE =

ALIANCI

Koalicja paristw Zachodu, skupionych na obronie wolnych narodéw na catym Swiecie. Alianci poswiecili cate lata na walke zagresja Sow e
Niejeden raz udato im sie przetrwac tylko dzieki sile determinacji. ’

SOWIECI -

Totalitarny rezim, ktdrego przywédcy nieustannie dazq do wprowadzenia na catym Swiecie ustroju komunistycznﬁg. Podstawg ich dz'.
jest wysytanie na front ogromnych armii ztozonych z poborowych i stabo wyszkolonych zotnierzy. - 1

CESARSTWO WSCHODZACEGO SLONCA ' 28

To pradawna kraina suroweJ tradydji i futurystycznych technologii. Panujacy w niej cesarz Yoshiro postanowit, e nadszedt czaé,:a%
$wiatu kilka lekcji grzecznosci przy pomocy przewazajacej sity ognia. I

Weielisz sie w nowego dowddce, ktdry rozpoczyna stuzbe w tym niezwykle waznym momencie. Bedziesz zarzadzac surowcami,
i wyposazac armie oraz realizowac cele wyznaczone przez zwierzchnikow. 4

POZIOMY TRUDNOSCI

Niski Lekki wysitek dla poczatkujacych.

Sredni Standardowy tryb dla wiekszosci graczy.

Wysoki Dodatkowe utrudnienia dla graczy, ktdrzy chca sie sprawdzic.

Brutalny (tylko do potyzek) Wrdg nie popetnia bteddw, nie zna strachu i ma wiecej surowcéw.

SZKOLENIE

Zapoznaj sie ze wszystkimi aspektami gry, poczawszy od podstawowych, az po zaawansowane funkcje ste.rowanla pod
sesji treningowej. v

KAMPANIA

Wybierz frakcje, dla ktdrej chcesz walczy¢, i rozpocznij dtugi, krwawy marsz po zwyaestwo' Zalecamy rozpocze
kampanii Sowieckiej.



Okno bitwy

1

2

B! Wskaznik zagrozenia

4 Zasoby/Kredyty

5 Liczba punktdw dowodzenia
6

7

8

9

Zaktadki produkdji jednostek/wznoszenia budynkow
Zaznaczona jednostka/zdolnos¢ dodatkowa
Menu dowodzenia

Monitor wspétdowédcy/rozkazy
| Menu scisle tajnych protokotow
Inacznik punktu nawigacyjnego

TWY
j budynki, wydawaj jednostkom rozkazy ruchu i ataku, korzystaj ze zdolnosci specjalnych i nie tylko. W danym momencie
swietlona jest tylko czes¢ catej mapy.
trakciewykonywania misjiw kampanii, na ekranie zawsze wyswietlane s punkty nawigacyjne, aby wskazac Ci droge do celow.
A artoéci okna bitwy stuza klawisze strzatek.
Ly L e ;
GLA WO. NY
jed nostek ma okreslone pole widzenia, a widok w oknie bitwy stanowi sume tego, co widza Twoje jednostki. Obszar znajdujacy sie

)za tym zasiegiem bedzie zastoniety przez mgte, skrywajaca jednostki i budynki wroga. Wyswietlany bedzie tylko teren i budynki cywilne.
lgta wojny jest usuwana tylko wtedy, gdy na dany obszar wkrocza Twoje jednostki.
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RADAR | MINIMAPA

W prawym gérnym rogu ekranu znajduje sie minimapa. Bardzo czesto mozna na niej dojrzec ruchy jednostek wroga, zanim pojawia
oknie bitwy. Przeciwnik moze jednak czasem wytaczy¢ Twoj radar i przemieszczac sie catkowicie niezauwazenie.

Nieodkryty teren

Aktualny zasieg okna bitwy
Jednostka lub budynek wroga
Twoja jednostka lub budynek

HIW|IN|=

CELE MISJI (TYLKO W KAMPANII)

Nacisnij klawisz ESC, aby otworzy¢ menu misji i przejrzec jej cele. Aby ukoriczy¢ dana misje, musisz zrealizowac wszystkie gtéwne zad
Nie zapominaj, ze podczas bitwy cele moga ulec zmianie. Realizacja dodatkowych zadan nie jest obowiazkowa, ale pozwala zdoby¢ surow e
iinne nagrody. :
UWAGA: Kiedy wszystkie podstawowe zadania zostan wypetnione, misja automatycznie koriczy sie zwyciestwem. Jezeli planuje
zrealizowac zadania dodatkowe, upewnij sig, ze zrobisz to zanim wykonasz cel gtowny.

ZAPISYWANIE | WCZYTYWANIE

Command & Conquer Red Alert 3 wykorzystuje funkcje automatycznego zapisu do rejestrowania postepéw w grze iustawi
nadpisywane bez pytania o zgode. Rozgrywki dla jednego gracza oraz sieciowe w trybie wspétpracy mozna zapisywacre
Aby wezytac stan zapisanej wczeshiej potyczki, nacisnij Shift-L, a nastepnie wybierz plik zapisu rozgrywki, ktdra chces Dm E
Zapisane stany rozgrywki mozna takze wezytywac za posrednictwem gtéwnego menu. g




odniesc sukces, trzeba zbudowac silng baze, madrze gospodarowac surowcami i zastosowa¢ odpowiednia taktyke, ktora umozliwi
konanie wszystkich przeciwnikow.

ZNOSZENIE BUDYNKOW

Bedziesz potrzebowac szeregu roznych budynkéw: do wydobywania rudy, szkolenia zotnierzy, konstruowania pojazdéw i nie tylko. Czgsto
isje beda rozpoczynac sie z sama tylko baza konstrukcyjna. Jak najszybciej nalezy rozpocza¢ wznoszenie pozostatych obiektow bazy.

Aby wzniesc jakis budynek, zaznacz baze konstrukcyjna, nastepnie zmenu wyswietlonego po prawej stronie ekranu wybierz ikone obiektu,
ry cheesz zbudowac. Nad ikong pojawi sie szary zegar. W miare uptywu czasu koszt budowy bedzie odejmowany od Twojego zapasu
‘gotowki. Gdy zegar dojdzie do zera, obiekt bedzie gotowy do umieszczenia na mapie, a jego ikona zacznie migac.

WAGA: Jeigli-jakés' ikona bedzie wyswietlona na szaro, 0znacza to, ze nie masz dostatecznej liczby surowcow, aby wznies¢ dany
budynek, albo nie masz dostepu do odpowiedniego rodzaju surowcow lub technologii.

Dla odmiany Sowieci umieszczaja budynki od razu i dopiero wtedy s3 one wznoszone juz na miejscu, w ktrym maja sie znalez¢.
Cesarstwo Wschodzacego Storica umieszcza na polu walki nanordzenie, ktdre nastepnie rozpakowuja sie same.

l““ GA: Jezeli w trakcie prac.zabraknie Ci kredytow, budowa zostanie zatrzymana do czasu uzyskania funduszy. Gdy to nastapi, prace
tanq automatycznie wznowione.

5ZKOLENIE JEDNOSTEK

dy Wzniesiesz juz budynki, takie jak koszary czy fabryki, bedziesz magt za ich pomoca szkoli¢ jednostki bojowe.

E2Zanim bedzie mozna szkolicjednostki, trzeba najpierw zbudowac obdz szkoleniowy (Alianci), koszary (Sowieci) lub btyskawiczne
Cesarstwo). Na potrzeby niniejszej instrukgji bedziemy sie trzymac terminu koszary dla kazdej z trzech stron.

jednostki, mozna zaznaczy¢ odpowiedni budynek lub przejs¢ bezposrednio do menu budowy. Dostepne jednostki zostang

etlo wI postaci ikon. Zaznacz ikone jednostki do wyszkolenia. Pojawi sie szary zegar, wskazujacy, ile zajmie to czasu.

JAGA: Aby wyprodukowac kilka obiektow jeden po drugim, wybierz kilka razy ikone jednostki, ktéra ma zosta¢ utworzona. Na ikonie
jetlona zostanie liczba wskazujaca, ile jednostek zostato zaméwionych.
jednostka zostanie ukoriczona, opusci budynek i zamelduje gotowosc¢ do stuzby.

ASILANIE BAZY

\‘} eb asilania, by mogfa normalnie funkcjonowac. Dodajac kolejne budynki, trzeba takze zadbac o zapewnienie im
bazach, w ktdrych brakuje zasilania, czes¢ budynkdw i systeméw obronnych przestanie dziafac, a szkolenie
tek bojowych zostanie spowolniona. Twoja baza konstrukcyjna generuje nieco energii, ale musisz wznies¢ elektrownie
1z padku Sowietow, btyskawiczne generatory w przypadku Cesarstwa), aby wytwarza¢ wiecej mocy. Po zbudowaniu
sie sie wskaznik zasilania.

poziom za5|lan|a , jakim w danym momencie dysponujesz, sprawdz wskaznik zasilania.

generator Sowietow dostarcza ogromnejilosci energii i udostepnia nowy poziom technologii, ale w przypadku zniszczenia
ji, ktdra pochtonie wszystkie znajdujace sie w poblizu budynki i jednostki.

eTﬁe budynkow i opracowywania ulepszeni pochtania kredyty. Gdy wybierzesz obiekt lub akcje, ktdra ich
'oWH'ne 7 Twojego konta, az do uregulowania pefnej kwoty.

ziesz zwykle dysponowac dostateczng liczba kredytéw na wzniesienie podstawowych budynkéw i wyszkolenie paru
dnak zwyciezy¢, trzeba bedzie zdobyc ich wiecej.

eze'll zdecydujesz sie na wykonanie zadania, ktdre wymaga kredytow, ale Ci ich zabraknie, zadanie zostanie zatrzymane do czasu
zdobycia funduszy.

Aby zdobyc wiecej kredytow, znajdz kopalnie rudy i zbuduj w jej poblizu rafinerie. Kazda rafineria dysponuje pojazdem wydobywczym,
automatycznie wyszukujacym i transportujacym rude, ktdra jest nastepnie przeksztatcana w kredyty. Im blizej rafineria znajduje
sie kopalni, tym szybciej nastepuje gromadzenie surowcow. Obszar pod$wietlony na zielono wskazuje idealne miejsce do
‘umieszczenia rafinerii.

o




ROZWIJANIE TECHNOLOGII 4

Wiele jednostek moze zostac ulepszonych za pomoca rozmaitych technologii, wliczajac w to udoskonalone uzbrojenie oraz nowe zdo
Technologia wyzszego poziomu zapewnia dostep do potezniejszych jednostek. Rozwdj technologii przebiega jednak inaczej dla
2 frakgji.

ALIANCI

Alianci ulepszaja wszystko na raz w danej bazie konstrukcyjnej lub osrodku dowodzenia. Natomiast zakup biura obrony wzmacnia wszystkie
systemy obronne bazy. Gdy za posrednictwem bazy konstrukcyjnej lub osrodka dowodzenia zakupisz zwigkszone upowaznienie wszystkie
budynki produkeyjne (i produkowane w nich jednostki) znajdujace sie w zasiegu zostang ulepszone. Nastepnie bedzie mozna zakupii
maksymalne upowaznienie, aby uzyskac dostep do najpotezniejszej broni. Nie zapomnij o dodatkowych bazach... Rozwinigcie technologii
gtéwnej bazy konstrukcyjnej w niczym nie pomoze budynkom rozsianym po catej mapie.

SOWIECI

Pragmatyczni Rosjanie zawsze znajda najprostsza droge do celu. Sowieci, aby uzyskac dostep do nowych technologii musza po pros
wznies¢ nowe budynki. Budowa supergeneratora nie tylko pozwala uzyska¢ dodatkowe zasilanie, ale dodatkowo udostepnia techn 0
drugiego poziomu. Nastepnie mozna wznies¢ laboratorium bojowe, ktdre udostepnia najpotezniejsze jednostki.

CESARSTWO WSCHODZACEGO StONCA

Gdzies pomiedzy metodami Aliantow i Sowietéw znajduje sie Cesarstwo, ktdre rozwija technologie na bazie p%(zegolnych budy ow.
Budynki produkujace jednostki sa rozwijane indywidualnie, po opracowaniu ulepszen. Dzigki temu fatwiej osiagna¢ wymagan W
technologii dla poczatkowej armii. Trzeba jednak starannie przemyslec, jakie jednostki rozwijac. Aby uzyskac dostepdo najlepszych'_ w

trzeba najpierw wznies¢ supernanokomputer, ktdry nie nalezy do najtariszych budynkdéw.

ZDOLNOSCI SPECJALNE | ATAKI KONTEKSTOWE >

Wszystkie jednostki piechoty i pojazdy pod Twoja komenda maja jakies unikalne zdolnosci. Moze to by¢ dodatkowa bron, osia
przeciwnika za pomocg specjalnego ataku lub przemiana w catkowicie inng jednostke. :
Jednostki maja podstawowa zdolnos¢ i zdolnos¢ specjalna, ktora wykorzystuje sie przeciwko wrogom, lub specjalny, jednorazowy efe
badz tez mozliwos¢ przetaczania pomiedzy zdolnoscig podstawowa i specjalna. Korzystanie z wigkszosci zdolnosci specjalnych nie pochta
surowcéw (chociaz niektre zdolnosci ich wymagaja), ale wszystkie maja pewien czas odnowienia, ktory musi uptynac, zamm dZ|e 7
mozna ponownie skorzystac.
% Aby skorzystac ze zdolnosci specjalnej, zaznacz jednostke i nacisnij klawisz F lub po prostu kliknij ikone speqalne] zd Iﬂ
jednostki, ktore znajduje sie w prawym dolnym rogu okna bitwy.
Kilka jednostek moze takze automatycznie zmienia¢ sposéb ataku, w zaleznosci od stadji lub rodzaju przeqwmka.
zaznaczone, gdy normalny kursor ataku zmienia sie w jakig inny symbol.
WAZNE: Aby uzyska¢ wiecej informagi o specjalnych zdolnosciach i atakach kontekstowych, __zz
commandandconquer.com.

NAPRAWY

Gdy Twoje budynki zostang uszkodzone przez wroga, trzeba je bedzie naprawic. Naprawy pochtaniaja plenlqdze aleitaksqta
zastapienia zniszczonego budynku. -

Aby naprawi¢ budynek, zaznacz go i nacisnij klawisz C.



OLOWANIE JEDNOSTEK

odca wie, kiedy wydac zotnierzom rozkaz do ataku, kiedy kazac im utrzymac teren i kiedy dokonac strategicznego odwrotu.
szorzedny dowddca potrafi wydawac takie rozkazy szybko i jednoznacznie.

PODSTAWY RUCHU

Ruch Zaznacz jednostke (jednostki), ktére chcesz przemiescic. Nastepnie wskaz kursorem miejsce w oknie

bitewnym, w ktére maja sie udac i kliknij je prawym przyciskiem myszy.
tak Zaznacz jednostke (jednostki), a nastepnie wskaz kursorem jednostke wroga, ktéra chcesz zaatakowac.
Kursor zmieni sie w ikone ataku. Kliknij cel prawym przyciskiem myszy.
Miejsca zbiorki Aby ustawic miejsce zbirki dla wszystkich jednostek produkowanych w danym budynku, zaznacz go,
¥ a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy miejsce, w ktérym maja sie zbierac wojska.

'WAGA: Po ﬂstﬂrﬁéniu miejsca zbiorki, wyszkolone jednostki opuszczajq koszary i udaja sie bezposrednio do tego punktu.

POSTAWY

howanie jednostek okreslaja postawy. Aby zmienic postawe, zaznacz jednostke lub grupe i nacisnij odpowiednia kombinacje klawiszy.
Alt-A. Twoje jednostki zbliza sie, zaatakuja i beda Scigac wszelkie jednostki wroga i budynki, ktore pojawia
~ siewich polu widzenia.

AIt-S. Gdy w polu widzenia Twoich jednostek pojawi sie wrdg, zbliza sie do niego i zaatakuja. Jesli przeciwnik
zostanie zniszczony lub ucieknie, Twoje jednostki wrdca na pozycje wyjsciowe. Jest to postawa domyslna
Alt-D. Twoje jednostki nie beda sie ruszac, ale otworza ogieri do wroga, ktory znajdzie sie w ich zasiegu. Ta
postawa przydaje sie przy korzystaniu ze strategii obronnej lub dla jednostek artylerii.

AIt-G. Jednostki, dla ktdrych wybrano te postawe, nie beda odpowiadac ogniem ani cigac sit wroga.
Przydaje sie dla jednostek zamaskowanych.

\ y
J SWIADCZENIE JEDNOSTKI

miare przeprowadzania kolejnych atakéw na jednostki i budynki wroga, Twoi zotnierze beda zdobywa¢ doswiadczenie. Gdy jakas
ostka zgromadzi dostatecznie duzo doswiadczenia, awansuje na nowy poziom. Jednostki weterandw sa oznaczone w oknie bitwy za
cq spe qalnych ikon. Jednostki takie sprawuja sie znacznie lepiej podczas walki.

Zadaja wigcej obrazen i s bardziej odporni na ogieri wroga, niz normalne jednostki.

| Zadajg wigcej obrazen i s bardziej odporni na ogieri wroga, niz jednostki weteranow.

------ - Zadaja wiecej obrazen, niz jednostki elitarne, atakuja szybciej, sa bardziej odporni na ogieri wroga
i dodatkowo automatycznie lecza sie, jesli tylko nie walcza.

NIK ZAGROZENIA

enia |Iustru1e intensywnos¢ walk. Wiekszy poziom zagrozenia sprawia, ze Twoje jednostki, ktdre zdotaja przetrwac walke,
ywac doswmd(zenle ZW|gksza takze szybkos¢ zdobywania punkéw bezpieczenistwa, za ktére nabywa sie Scisle tajne
wysokieg grozenia jest ryzyko poniesienia strat od ostrzatu przeciwnika.

0 'RMACJI

_' aﬁ_’hlg_, warto podzieli¢ swoje jednostki na formacje. Dzieki funkdji przegladu formacji mozna automatycznie
ruszaja sie z szybkoscia najwolniejszej jednostki.

¢z ruchtw formadji, Kliknij lewym i prawym przyciskiem myszy i przeciagnij kursor woket jednostek, aby zmieni¢ich ukfad.
0j a_@ﬁ'?i‘czme udadza sie we wskazane miejsce i ustawia w wybranej formadji.

2 Sprobuj uzywac formagji wraz z postawa utrzymania terenu, aby przygotowac linie obrony. Rozkaz ruchu mozna pofaczyc¢ z
egladem formagji.
1

RUCH OFENSYWNY

dy wydasz rozkaz ruchu ofensywnego, zaznaczone jednostki udadz sie we wskazane miejsce, zatrzymujac sie po drodze i walczac z
potkanymi jednostkami i budynkami wroga. To skuteczny sposob na rozprawienie sie z wrogiem albo przeprowadzenie szturmu na baze.
Aby wydac rozkaz ruchu ofensywnego, zaznacz jednostki, nacisnij klawisz A i kliknij prawym przyciskiem myszy miejsce, w ktére maja
sie udac.

o




UMIESZCZANIE PIECHOTY W BUDYNKACH 4

P Wiele budynkow cywilnych i nie tylko moze stuzy¢ jako umocnione pozycje ogniowe dla Twojej piechoty. Zo
uzyskaja dodatkowa ochrone oraz premig do zasiegu ataku. Wrogowie, ktdrzy atakuja oddziaty znajdujace

budynku, musza najpierw bardzo powaznie uszkodzic obiekt, a wéwczas ukryte w $rodku jednostki automa
<j 90 0puSZCza.

% Aby wprowadzic piechote do Srodka, zaznacz jednostki, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem pusty budynek
-—J Nie wszystkie rodzaje piechoty mozna wprowadza¢ do budynkdw (takie jak psy bojowe, niedZwiedzie bojowe
i szturmowcy Tesli).

WAZNE: (zes¢ jednostek dysponuje specjalnymi atakami, ktére pozwalaja niszczy¢ wrogéw ukrytych w budynkach.

SKRZYNIE

Skrzynie to dodatkowe cele. Gdy je rozbijesz, mozesz znalez¢ co$ uzytecznego: dodatkowe kredyty, premie do
leczenia czy automatyczny awans na wyzsze poziomy doswiadczenia.

X Aby przejac skrzynie, rozkaz jednostkom, by przeszty na miejsce, w ktérym sie znajduje.

WSPOLDOWODCY = =

¥y
Nikt nie rusza do walki samotnie. Podczas kampanii bedziesz mie¢ do pomocy wspotdowédce, ktéry moze wprowadzic do akdji dqq]'#
sity, kontrolowane przez Twojego znajomego lub SI. |

WAZNE: wiecej informagji o trybie wspotdowddcy na zywo znajdziesz w rozdziale na temat rozgrywki wieloosobowej.

SI WSPOLDOWODCY

W lewym gérnym rogu okna bitewnego wy$wietlona jest podobizna Twojego wspétdowddcy wraz ze sch sterowania. Naucz sie, |
wykorzystywac ich indywidualne cechy i style dowodzenia.

Aby wydac rozkaz swemu wspdtdowddcy, kliknij ikony umieszczone obok jego podobizny.

=

Zaplanuj atak ;
Cosppl Nakazuje wspétdowddcy zbudowanie znacznych sit do wykorzystania w walce wojskami wroga zgrom
wskazanym obszarze.

Uderzenie na cel

Cgemsgll Wybierz cel, a nastepnie Kliknij ikong uderzenia na cel, aby wspdtdowddca natychmiast wystat swoje «
| igo zniszazyt. o T -3

T s

y
Zajecie pozyqji _ g‘ﬂu L
. Kaz swemu wspotdowddcy zajac wskazany obszar. Sity wspotdowddcy mozesz podpiac do swoich, zaznaczajac wiasn

Komenda utrzymania

'y | Zostaw swego wspdtdowddce jego whasnym planom. Takie jest domyslne ustawienie. Dodatkowo za pomoca tego rozkazu
mozna anulowac inne komendy.



Az Wezwij na pomoc sity wspétdowddcy, aby stworzy¢ dywersje, zaatakuj cel drugorzedny lub zajdz z flanki jednostki,
NValC

IDERZENIA WSPOLDOWODCY
odczas czesc misji mozliwe jest stosowanie specjalnych taktyk, z ktérych moze korzysta¢ wspétdowddca. Uderzenia wspé
oskonaty sposéh na szybkie przefamanie linii wroga lub niszczenie budynkéw.
dy pojawi sie ikona uderzenia, kliknij ja. Sposdb uderzenia zostanie wyjasniony. Aby je przeprowadzic, kliknij przycisk , Wykonaj”.
derzenia wspétdowddcy moga sie pojawic w kazdej chwili, wiec lepiej sie na nie przygotuj.

CISLE TAJNE PROTOKOLY

‘Kazda frakcja ma bogaty.arsenat specjalnych mocy wsparcia, ktére mozna kupic i wykorzystac, aby btyskawicznie odmienic losy bitwy. Scisle |
tajne protokoty mogq-byc zofensywne lub defensywne (lub jedno i drugie), ale ich dziatanie zawsze jest niezwykle spektakularne. Protokoty
upu;e sie za punkty bezpieczeristwa, ktére zdobywasz podczas walki. Mozna z nich korzystac w dowolnym momencie... ale po kazdym musi
inac pewien czas na ich odnowienie.

orzystac z jakiegos protokotu, kliknij menu Scisle tajnych protokotow, ktdre znajduje sie w lewym dolnym rogu okna bitwy, a nastepnie

er; odpowiédni protokot.

edziesz zdobywac punkty bezpieczeristwa. Mozna je przeznaczy¢ na odblokowanie protokotow. Postepy w kierunku

lej o punktu bezpieczeristwa mozna sprawdzic za pomoca wskaznika wyswietlonego pod radarem. |
53 uporzadkowane poziomami. Aby uzyskac dostep do potezniejszych protokotow, trzeba najpierw odblokowac te nizszego poziomu.
razem po UiZyciu mocy wsparcia trzeba odczekac pewien czas, zanim bedzie mozna z niej ponownie skorzystac.

IPERBRONIE | BRON OSTATECZNA

zasn ekt ch konfliktow dochodzi do wymiany ciosow bronia masowej zagtady, kiedy pojedyncze salwy niszcza cate armie.

I 0 meﬁ‘emlnie defensywne. Tworza nieprzenikalne tarcze, ktdre przez pewien czas bedg chronic Twoje jednostki przed atakami
Dstateczna bror powoduje ogromne niszczenia na obszarze docelowym, praktycznie niszczac wszystko na swej drodze. Ostateczna
sprawdza sig idealnie w sytuacji, gdy przeciwnik zajmuje dobrze umocnione pozycje lub kiedy bitwa znalazta si¢ w impasie.

e rodzaje broni wykorzystuja dodatkowa kolejke budowy, a po ich uzyciu obowiazuje okres odnowienia.

.

odcy to

OWKA: Nie ma gwarandji, ze uzycie jednej z ostatecznych broni bedzie oznaczac zakoriczenie starcia. Lepiej miec
Zygotowane sity, aby zajely sie ewentualnymi niedobitkami armii wroga.
) ) i

 POTYCZKA

dla jednego gracza, w ktorych mozesz sie zmierzy¢zjednym lub wiecej wspotdowddcow z réznych frakgji. Kazdy z nich ruszy
jacz wiasnej taktyki. Musisz by¢ gotéw do przewidywania ich ruchow i wykorzystania kazdej stabosci.

-
e Wybierz POTYCZKE z zakfadki POJEDYNEK, aby wejs¢ do poczekalni potyczek. Tutaj, przy pomocy menu mozna wybrac szereg opdji:
ikow, mapy, poziom trudnosci, zasoby, a nastepnie wtasna frakcje i kolor. Kliknij przycisk Rozpocznij, aby ruszy¢ do walki |

czyTac@uanq wczesmej potyczke, wybierz opcje POTYCZKA, zaznacz pozycje WCZYTAJ, a nastepnie wybierz zapisang




GRA ONLINE

DO GRY WYMAGANE JEST POLACZENIE Z INTERNETEM, SIECIOWA AUTORYZACA ORAZ ZAAKCEPTOWANIE UMOWY LICENCY)I
ABY KORZYSTAC Z FUNKCJI SIECIOWYCH, MUSISZ ZAREJESTROWAC TE GRE Z UZYCIEM ZALACZONEGO KODU SERYJNEGO. Ki

GRE MOZNA ZAREJESTROWAC TYLKO RAZ. UMOWE LICENCYINA, REGULAMIN SERWISU EA ORAZ AKTUALIZACJE MOZNA ZNALE;
NA STRONIE www.ea.pl. ABY ZAREJESTROWAC SIE W EA, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT.

EA ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA SWIADCZENIA UStUG SIECIOWYCH DO NINIEJSZE) GRY Z 30-DNIOWYM
WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM NA STRONIE www.ea.pl.
W pojedynku kazdy na kazdego moze uczestniczy¢ maksymalnie 6 graczy lub 6 zespotow. Bitwa zakoriczy sie w chwili, gdy na mapie
pozostanie juz tylko jedna strona.
Aby zagrac w trybie online, zaloguj sie za pomocg gwiazdy systemu komunikacyjnego, ktéra znajduje sie w-prawym-gérmym rogu. Jezeli
nie masz konta EA, zostaniesz poproszony o rejestracje. Z tego miejsca mozesz uzyskac dostep do poczekalni czatowej, listy znajomych oraz
przejrzec otrzymane zaproszenia.

Zamknij potaczenie i kliknij opcje Gra online, aby stworzy¢ rozgrywke dla wielu oséb. Wybierz opcje gry z listy, a nastepnie ustal numer
swojego zespotu, frakcje i kolor. Gdy dotaczysz do gry, koniecznie kliknij przycisk gotowosci. f
Graj Automatyczne wyszukiwanie przeciwnikéw btyskawicznie znajdzie Ci rywala na Twoim poziomie umls.'Jgt 0
Dotacz do gry Przegladaj mecze uzytkownikow i dotacz do wybranego, klikajac go dwa razy. = i

Zatoz gre Wybierz mape, zasady oraz liczbe graczy, a nastgpnie przekonaj sig, czy rywale zdofaja Cig pokonaéw Twoje
wiasnej grze. — " -
Sledzenie rekordow Przegladaj swoje statystyki rozgrywek wieloosobowych. ;i

CZAT A
Nacisnij klawisz VI, aby otworzy( czat gosowy i wyswietlic liste komend tekstowych, jak na przyktad drwiny. Aby ogran|c11dqan i¢

sprzymierzericéw, nacisnij klawisz Backspace. Klawisz Enter udostepnia czat wszystkim graczom.
Naciskajac klawisz M mozesz wysyta¢ wiadomosci szybkiego czatu. Kliknij wiadomosc, ktéra chcesz wystac na liscie.

ZNACZNIKI

Nacisnij klawisz B znacznik tekstowy do zostawiania wiadomosi, ktére beda widziec tylko Twoi sprzymierzenicy. Kliknij jakies miejsce
mapie, aby go umiescic, a nastepnie kliknij dwa razy znacznik, aby dodac tekst.

WSPOLDOWODCY KONTROLOWANI
PRZEZ GRACZA

Pofacz sity z kolega, aby wspélnie zrealizowac dowolna misje w trybie kampanii. z
Wybierz misje z kampanii, a nastepnie wybierz opcje rozegrania jej w trybie wspotpracy. Poszukaj znajomego w kt(’ir'ejs Zpo
zaktadce znajomych. Zaznacz imie i kliknij przycisk Zapros. Gdy Twdj znajomy przyjmie zaproszenie, rozpocznie sie odprawa p
Aby dziatac jako wspétdowddcy, obaj gracze musza byc zalogowani i mie¢ uruchomiona gre.

BATTLECASTY :

Mozesz takze zatozyc rozgrywke wieloosobowa Jako komentator, a takze wezyta¢ powtdrke starej rozgrywlgl dﬁﬁlﬁ
dodania komentarza. W ten sposob mozna opisac ruchy dowédcow i ich taktyke, za pomoca pola telestratora, kt mdw
czesci ekranu. Wybierz kolor i grubos¢ linii telestratora, a nastepnie zacznij rysowac po mapie. —

‘K‘

POWTORKI .

Battlecasty (i Twoje znaczniki telestratora) zostang zapisane w pliku powtdrki i przestane na witryne commandandconquer.com, gdzie
zostang udostepnione w celach edukacyjnych.

* Aby wezytac powtdrke, wybierz menu profiléw opcje Powtorki.


http://www.ea.pl
http://www.ea.pl

Pies bojowy: Psy bojowe to specjalne przeszkolone owczarki niemieckie. Swietnie wyczuwaja zasadzki podczas
misji rozpoznawczych. Idealnie nadaja sie do pilnowania najwazniejszych miejsc i walki z lekka piechota.
Technologia dzwigkowa Aliantow wzmocnita odgtos ich ujadania, dzieki ktérym moga ogtuszac zotnierzy wroga.

Inzynier: Inzynierowie wygladaja niewinnie, ale w podrecznych torbach maja petno gadzetow, za pomoca ktérych
moga naprawiac lub modyfikowac najrézniejsze urzadzenia. Potrafig nawet zbudowac namiot pierwszej pomocy,
w ktdrym opatrywani bedg ranni zotnierze. Najlepsi inzynierowie potrafia samodzielnie, w kilka sekund, przejac
| kontrole nad fabryka wroga. Jednak bez nalezytej ochrony raczej daleko nie zajda.

Pacyfikator: Pacyfikatorzy stanowia pierwszg linie piechoty Aliantéw. Ich wyposazenie przeznaczone jest przede
wszystkim do obrony, ale nie brakuje im uzbrojenia ofensywnego. Pofaczenie strzelb i tarcz policyjnych bardzo
czesto decyduje o wyniku starcia.

Piechota p-pancerna: To cigzka piechota wsparcia, uzbrojona w specjalne wyrzutnie pociskow rakietowych
typu Javelin przeznaczonych do razenia pojazdéw naziemnych, jak i latajacych. Jednostka ta moze dodatkowo
,oznakowac” swoje cele, powodujac dodatkowe obrazenia.

Szpieg: Szpieg to elegancko ubrany mistrz sztuki maskowania i przebierania sie. Moze si¢ zakamuflowac
jako jednostka wroga i z fatwoscig przeniknac do jego bazy. Szpiedzy wyruszaja na pole walki bez broni, ale ich
nieocenione umiejetnosci pozwalajg zdobywac dane wywiadowcze, sabotowac bazy przeciwnika, a nawet
przekupywac jednostki wroga, aby przeszly na ich strone.

Tania: Gdy cel musi zostac zniszczony za wszelka cene, Alianci wysytaja Tanie. Sprawnos¢ w operowaniu pistoletami
I"maszynowymi i materiatami wybuchowymi pozwala jej mierzy¢ sie niemal z kazdym przeciwnikiem na ziemi,
wodzie czy w powietrzu. A pas czasu pozwala cofnac sie 10 sekund w przesztosc... gdyby cos poszto nie tak.

Transporter Przyptyw: To niewielki i bardzo zwrotny poduszkowiec, idealny do transportu zotnierzy i udzielania
im wsparcia - jest uzbrojony w karabin maszynowy i dwie wyrzutnie torped.

Wielofunkcyjny BWP: Wielofunkcyjny bojowy wéz piechoty to solidny transporter opancerzony wyposazony
w zréznicowana bron. Wyrzutnia rakiet dostosowuje sie do uzbrojenia, jakim dysponuja przewozeni zotnierze.




Czotg Straznik: Stanowi rdzeri jednostek pancernych Aliantow. Jezeli 90mm armata nie rozwiaze problemu, czotg
Straznik moze oznakowac cele dla ciezszego uzbrojenia Aliantéw.

Czotg Miraz: Jesli czotg strazniczy jest maczuga, Miraz jest skalpelem. Jest wyposazony w aktywne maskowanie |
i podwdjnie sprzezone dziata widmowe, ktdre sa w stanie zagotowac metal. Aktywny system maskowania mozna
wykorzystac do ukrycia pobliskich jednostek.

Dziato Atena: Atena dysponuje tacznoscia z laserami zamontowanymi na satelitach, na orbicie. Po oznaczeniu
celéw jest w stanie sprowadzi¢ na nie niezwykle widowiskowy i niszczycielski deszcz ognia. Satelity sq takze
w stanie na krétki czas zabezpieczy¢ Atene przed atakiem.

Poszukiwacz: Ten nierzucajacy sie w oczy pojazd umozliwia funkgonowanie sit Aliantow. Poszukiwacze
niestrudzenie gromadza rude i dostarczaja ja do przetworzenia. Moga sie takze przeksztatcic wisal starczalne
posterunki, ktére umozliwiaja rozbudowe baz. HP%X |

i
—

=

Pojazd budowniczy (MCV): Pojazdy budownicze s3 wszechstronnymi i niezwykle wytrzymatymi amfibiami. Maja h
kluczowe znaczenie dla wznoszenia wysunietych baz, gromadzenia surowcow, produkowania pojazdow wsparcia
i szkolenia zotnierzy Aliantéw. Zapewnienie ochrony swym MCV to dla dowddcy sprawa najwyzszej wagi.

KI POWIETRZNE

Msciciel: Bombowce sredniego zasiegu przeznaczone do przeprowadzania uderzen taktycznych na sity naziemne
za pomoc dwach, naprowadzanych laserowo bomb.

Kriokopter: Lekki eksperymentalny Smigtowiec uzbrojony w najnowsze osiagniecia na polu broni obezwi
Jego podstawowe uzbrojenie stanowi promier zamrazajacy. W specjalnych sytuacjach przydaje sie takze
promien zmniejszajacy. T —

Mysliwiec Apollo: Mysliwiec przechwytujacy uzbrojony w brori promienistg, rozwijajacy predkos¢ 3 machéw. Za
sterami takich maszyn zasiadaja tylko najlepsi piloci Aliantow. -

Bombowiec Stulecia: Te wytrzymate maszyny sa produkowane w U.S.A. S3 w stanie przeprowadzi
dywanowy i dostownie zréwnac z ziemig obiekt przeciwnika, a nastepnie zrzuci¢ spadochroniarzy, aby dokor
dzieta.




Delfin: Wyszkolone i uzbrojone delfiny sa w stanie dokonac rozpoznania floty przeciwnika, a nawet zaatakowac
jednostki wroga za pomocg zaktdcaczy dzwigkowych.

Wodolot: Lekki wodolot przeznaczony do zadar rozpoznawczych i eskortowych. Jest jednak uzbrojony w 20mm
dziatko typu Ikar i system zaktdcania uzbrojenia.

Niszczyciel szturmowy: Budzaca groze amfibia Aliantéw, uzbrojona w potezne dziato Gaussa, bomby gtebinowe
oraz pancerz magnetyczny, ktry pozwala Sciagnac ostrzat i tym samym uchroni¢ przed nim bezbronne jednostki.

\ | Lotniskowiec: Plywajaca forteca, z ktérej moga startowac dywizjony sond mysliwskich krétkiego zasiegu typu
Rycerz Niebios oraz pociski Zaciemnienie, ktore niszcza caty elektronike w promieniu wybuchu.

Baza konstrukcyjna: Baza konstrukcyjna stanowi podstawowa platforme do dziatari Aliantow. Na nim wznoszone
s budynki, w ktdrych szkoleni s Zotnierze i montowane pojazdy. Pozwala takze na wydanie upowaznienia do
rozwoju dostepnej technologii.

y: Centrum szk piechoty Aliantow, zwierzat, szpiegow i specjalistow.

Elektrownia: Elektrownie s Zrddtem energii dla wszystkich budynkéw i systemow obronnych bazy. Gdy brakuje
mocy, produkja zostaje wstrzymana.

;bvr'yﬁ'pan;erna: W fabryce pancernej montuje sie wszystkie pojazdy ladowe Aliantow, od transporteréw
pancerzonych, az po czotgi typu Miraz.

— .

Port: W portach buduje sie flote, ktdra ma zdominowac morza.




Baza lotnicza: Baza lotnicza stanowi pierwszy krok na drodze do uzyskania przewagi w powietrzu. W niej bud
sie pojazdy, ktdre lataja... strzelaja i zrzucaja bomby.

Rafineria: Centralny osrodek gospodarki Aliantow. W rafineriach, ruda dostarczana przez poszukiwaczy jest |
przeksztatcana w kredyty. Kazda rafineria dysponuje jednym pojazdem wydobywczym.

0srodek dowodzenia: Osrodki dowodzenia to odlegte bazy, zlokalizowane poza placem budowy, ktdre pozwalajq
zwigkszac obszar kontroli. Dodatkowo mozna je wykorzysta¢ do rozwoju technologicznego: jednostek, ktdre
znajduja sie w ich poblizu.

Biuro obrony: Superbron i najpotezniejsze systemy obronne znajda sie w sferze kompetencji biura obrony, gdy
tylko opracowana zostanie technologia pozwalajaca na ich budowe.

Wiezyczka wielofunkcyjna: Podstawowy system obrony bazy. Po wprowadzeniu piechoty do takiej W|ezy(zk1 ’e]
brori zmienia sig w zaleznosci od uzbrojenia zotnierzy.

Wieza widmowa: Zaawansowany system obrony bazy, wyposazony w widmowe dziato rozpraszajace, podobne
do armat montowanych w czotgach typu Miraz.

Chronosfera: Chronosfera moze bfyskawicznie teleportowac jednostki w dowolne miejsce na pélmwy, ]
zapewnia ogromng przewage taktyczng. Moze takze przenosic jednostki we wrogie Srodowisk
jest zabdjczy dla piechoty.

Akcelerator protonowy: Niszczyciel baz — akcelerator protonowy to ostatnia deska ratunku Aliantow... i brori
ostatecznego rozrachunku.

Mur fortecy: Najbardziej podstawowy system obrony. Kazdy zakup udostepnia dwie sekcje' n\i@ ad)y
dwie sekcje muru w niewielkiej odlegtosci na prostym odcinku, zostang automatycznie po#q&o&




NiedZwiedzie bojowe: Te urodzone w niewoli zwierzeta zostaty przeszkolone do walki i wykonywania zadan
zwiadowczych. Pod ciosami pazuréw i od wzmocnionych rykéw sowieckich niedZwiedzi bojowych padto juz
wielu wrogow.

Inzynier: Inzynierami zostaja tylko najlepsi i najinteligentniejsi. Wtamujq sie do komputeréw wroga, dokonuja
aktow sabotazu, zmieniaja oprogr ie jednostek wroga i kopia bunkry, w ktérych moze sig schronic piechota.
Ich standardowe wyposazenie obejmuje broni krétka przeznaczona do samoobrony.

Poborowy: Poborowym brakuje wyszkolenia, ale za sprawa warunkowania psychologicznego i solidnej dawki
propagandy ruszaja do boju z niezwyktym zapatem. W walce postuguja sie karabinami AK47 i koktajlami Mot

Kanonier: Kanonierzy, wyzwoleni po wielu latach spedzonych w gutagach, stuza swemu krajowi ruszajac do boju
uzbrojeni w potezne dziatka przeciwlotnicze i podczepiajac miny do pojazdow wroga. Ich dziatka sprawdzaja sie
jeszcze lepiej przy zwalczaniu cel6w naziemnych.

Szturmowiec Tesli: Wrogowie Zwiazku Radzieckiego boja sie tych zmechanizowanych patriotéw i ich poteznych
dziatek Tesli. Ich jedyny staby punkt ujawnia sie, gdy przeprowadza niszczycielski atak EM, unieruchamiajac na
pewien czas wroga i samych siebie.

Natasza: Natasza jest efektem zaawansowanego programu szkoleniowego Sowietéw i bohaterky Zwiazku

Radzieckiego..Majac do dyspozycji tylko wierny karabin Korszunowa i nieskoriczone pokfady okrucieristwa potrafi
_:Qdmlem( losy bitwy. Do niszczenia wiekszych celéw moze wezwac wsparcie lotnicze. Celnymi strzatami z karabinu
- potrafi likwidowac pilotow pojazdéw, aby zotnierze mogli przejac je dla Zwiazku Radzieckiego. Cokolwiek znajdzie
sie na celowniku Nataszy, zginie.

T

da: Paskudi ypominajacy pajaka robot, ktdry atakuje piechote i pojazdy. Lubi sie wgryzac i niszczy¢
cele od Srodka, ale moze takze unieszkodliwiac pojazdy za pomoca promienia unieruchamiajacego.

[ SQ‘I‘p: Maszyny. kroczace opracowane pierwotnie do tumienia buntow. Wciaz doskonale sprawdzaja sie przy
real i tego typu zadan. Dodatkowo w drodze do celu s3 w stanie przeskakiwac nad réznymi przeszkodami.

Czotg Mtot: Symbol sowieckiej potegi, czotg uzbrojony w potezng, gtadkolufowa armate 85mm i promier
wysysajacy, ktéry wysysa z wrogdw zdrowie i site uzbrojenia, wzmacniajac potencjat ofensywny Mtota.




Czotg Apokalipsa: Sowiecki zwiastun $mierci. Potezne (i bardzo powolne) czotgi Apokalipsa zastuguja na swe
nazwe juz dzieki dwom armatom 125mm, ale jakby ich byto mato dysponuja takze magnetycznym chwytakie
ktory pozwata tapac szybszych przeciwnikéw i wciagac ich pod gasienice.

Wyrzutnia rakiet V4: Mobilna wyrzutnia rakiet V4 wystrzeliwuje potezne pociski balistyczne dalekiego
zasiegu, ktdre s w stanie zniszczy¢ niemal kazdy cel, albo rozszczepic sie na wiazke granatéw mozdzierzowych i
spowodowac zniszczenia na znacznym obszarze. V4 nie moze strzela¢ w ruchu i z tego powodu kiepsko nadaje sie
na brori na pierwszej linii frontu.

Sputnik: Sputnik to mniejszy, tariszy odpowiednik pojazdu MCV, efekt uboczny nieudanego programu budowy
sondy orbitalnej. Teraz spejalizuje sie w budowie posterunkéw nastuchowych, ktore mozna rozbudowac
w wysuniete bazy.

Zbieracz rudy: Pojazdy wydobywcze dysponuja mocnym pancerzem, ale nie s3 specjalnie skomplikowane. Nie

przeszkadza im to jednak w gromadzeniu i transportowaniu rudy. »

i

Pojazd budowniczy MCV: Sowiecki MCV od dawna jest narzedziem, ktére pozwala armii pod najrézniejszymi
pretekstami zajmowac nowe terytoria. Rozwazni dowddcy zawsze wysytaja im do ,ochrony” potezna eskorte ztozong
zjednostek bojowych. W kazdej napasci ze strony sowietow wsrdd jednostek uderzeniowych znajduje sie MCV..

Dwuwirnikowiec: Dwuwimikowy Smigtowiec szturmowy czesto bywa wykorzystywany do koszenia piechoty wroga
lub sowieckich dezerteréw... a czasami jednych i drugich. Pojazd jest uzbrojony w poczwérnie sprzezone wyrzutnie
rakiet i podwajnie sprzezone karabiny maszynowe. Dodatkowo jest w stanie przewozic piechote lub czotg.

Mysliwiec MiG: MiG jest symbolem potegi sowieckiego lotnictwa. To szybki mysliwiec prze(hwth]
w stanie petnic stuzbe w powietrzu przez bardzo diugi czas, gtéwnie za sprawg uzbrojenia, jakie sta
rakietowe typu-M. MiGi ciesza sie zastuzona reputacja maszyn, ktére dominuja na niebie.

Sterowiec Kirow: Te sterowce bojowe s3 duma sowieckich sit zbrojnych. Moga dostarczy¢ setki ciezkich bomb
w kazde miejsce na Swiecie i zréwnac je z ziemig. Kirowy s niezwykle powolne, ale kosztem naruszenia struktury |=
nosnej moga na krotki czas gwattownie przyspieszyc.

Plaszczka: Phaszczka stanowi pofaczenie niezwykle szybkiego okretu uderzeniowego i sowieckiej broni Tesli (oraz
zatogi, ktdra nie ma pojecia jak grozna jest to kombinacja). Pojazd jest wytworem wypaczonego geniuszu - moze
prowadzic ostrzat w zanurzeniu i razi¢ pradem wszystko, co tylko znajdzie sie w jego zasiegu.




Transportowiec Ropucha: Amfibie transportowe wyposazone w unikalny system desantowy: zotnierze piechoty
53 wystrzeliwani z armaty zapewniajacej relatywnie wysoka celnos¢. W ten sposob zotnierze moga szybko nawiazac
kontakt bojowy z wrogiem i korzystac ze wsparcia dziatka przeciwlotniczego montowanego na transporterze.

Okret podwodny Akuta: Te cieszace sie zastuzong stawa okrety podwodne zostaty opracowane specjalnie po to,
aby odnalazly i zniszczyty jednostki nawodne wroga, a potem bezpiecznie zniknety w gtebinie. Okrety tego typu
maja do dyspozyqji kilka rodzajow torped przeznaczonych do zwalczania roznych celéw.

Pancernik: Pancerniki zostaty zbudowane specjalnie jako platformy artyleryjskie do przenoszenia i wstrzeliwania
| salw rakiet Motot V4 przeciwko celom naziemnym lub nawodnym. Okrety s wrazliwe na ataki z niewielkich
| odlegtosci, ale niewiele jest rzeczy, ktdre sa w stanie wytrzymac dtugotrwaly ostrzat z ich rakiet.

Baza konstrukcyjna: Wspaniate sowieckie bazy konstrukcyjne pozwalaja wznosic rozne przydatne budynki, ktére
umozliwiaja radzieckim wojskom dziatac w terenie i zdobywac nowe obszary.

Koszary: Surowy trening, jaki przeprowadza sie w koszarach pozwala przemieni¢ bezwartosciowych chtopow
i przestepcéw w budzaca groze i tania piechote.

Generator: Bijace serce sowieckiej bazy; stanowi Zrédto zasilania wszystkich budynkéw i umozliwia produkcje.

Stocznia: W sowieckich stoczniach powstaja najlepsze i najbardziej niezawodne okrety, budowane przez
szczesliwych robotnikow kontraktowych.

L_it_qisko: Radziecey piloci panuja w niebiosach dzigki potgznym samolotom, ktdre w ogromnej liczbie s3
| konstruowane na lotniskach.

Rafineria: W rafineriach zwykte skaty sa przeksztatcane w bogactwo, ktére pewnego dnia stanie sie udziatem
wszystkich obywateli. Nowy budynek od razu dysponuje pojazdem wydobywczym.




Posterunek: Dzigki posterunkom sowiecka ekspansja moze postepowac szyhciej.

Supergenerator: Supergenerator to niezréwnane Zrédto energii. Zasila lizne budynki i udostepnia nowe
technologie. Jest jednak dos¢ niestabilny. W przypadku jego zniszczenia, mato kto ma szanse na przetrwanie.

Lab A L.

Jko lie rosyjskiego geniuszu — laboratoria bojowe. To w- nich powstaje
najpotezniejsza bron i systemy obronne, ktdre praktycznie zapewniaja Sowietom catkowite zwyciestwo.

Dzwig miazdzacy: Dzwig miazdzacy jest jednym z budynkow, ktdre zapewniaja Sowietom przewage. Umozliwia
dwukrotne zwiekszenie szybkosci produkgji, pozwala naprawiac uszkodzone jednostki, a takze ztomowac stare,
niepotrzebne jednostki i odzyskiwac z nich kredyty.

Dziato przeciwlotnicze: Standardowy system obrony bazy. Dziata przeciwlotnicze dbaja, aby Sowieckie nle‘bo
byto wolne od pojazdow wroga.

nie plugawili swymi butami zotnierze Aliantow i Cesarstwa.

Cewka Tesli: Ulepszony system obrony bazy wyposazony w $miertelnie grozna bron elektrycznq Sztll'rmowcy Tesli h
moga dotadowywac cewki Tesli, sprawiajac, ze stajq sie jeszcze grozniejsze. 3 1

Zelazna kurtyna: Ta superbro chroni jednostki mechaniczne sprawiajac, ze przez pewien czas stang sie catkowicie
niewrazliwi na ataki przeciwnika.

Imploder prézniowy: Najpotezniejsza brori Sowietdw. Wszystko, co znajduje si¢ na obszarﬁ g
wessane i zniszczone... ludzie, pojazdy, a nawet cate bazy. -0 vy

St

Mur fortecy: Cud inzynierii. Mur wznosi sie po kawatku, pojedynczymi segmentami. Dekadencki mottoch zostanie |
na zewnatrz, proletariat w Srodku.




Sonda wybuchowa: Nawet najmniejsze sondy sa gotowe, aby zgina¢ na rozkaz boskiego Yoshlro Sondy
wybuchowe dokonuja rozpoznania sit wroga, podczepiaja sie do wolniejszych pojazdéw lub uwalniaja wyt
elektromagnetyczne, dokonujac samozniszczenia.

Inzynier: Inzynierowie sa sprawnymi mechanikami i sabotazystami. Choc s3 przebiegli i pozbawieni honoru,
Znaja sie na swoim fachu i petnig wazna funkcje w rozwijajacym sie Cesarstwie. W razie koniecznosci inzynier moze
_pokonac’ krotki odcinek sprintem, ale potem bedzie musiat odpoczac.

Zomnierz Cesarstwa: Wspotczesny samuraj, wyposazony katane i potezny karabin energetyczny. Noszenie
lekkiego pancerza jest zaszczytem, jednak przeznaczeniem i obowiazkiem kazdego zotnierza Cesarstwa jest umrzec
za Cesarza.

Niszezyciel czotgow: To zotnierze wyposazeni w brori do niszczenia pojazdéw opancerzonych. Niszczyciele
| czotgéw moga ukrywac sie w wykopanych przez siebie norach, aby potem nagle z nich wyskoczy( i zniszczy¢ pojazd
Wroga za pomocg dziat uderzeniowych. Wzbudzaja powszechny strach.

Ninja: Ninja sa mistrzami w sztuce skrytobdjstwa i szpiegowania. Potrafia zabicid ie rozptynacsie w powietrzu.
Najlepsi zabdjcy na ustugach Cesarza stosuja stare, sprawdzone sposoby: szurikeny, bomby dymne i katany.

Rakietowy aniot: Zaszczyty i honory walki nie sa przeznaczone dla kobiet. Chyba, ze to niewyzyte dziewczeta
ubrane w najnowoczesniejsze kombinezony bojowe, uzbrojone w paralizujace bicze i wyrzutnie rakiet, ktdre niszcza
‘w;zystko, co tylko stanie im na drodze. Takie wfasnie s3 rakietowe anioty.

Yuriko Omega: Nikt nie wie, jak powstata Yuriko Omega. Liczy sie tylko to, ze sita umystu moze bezlitosnie
i doszczetnie zniszczy¢ przeciwnika. Nie daj sie zwies¢ powierzchownosci niewinnej uczennicy. Yuriko to prawdziwy
potwor; korzysta ze swych straszliwych psionicznych mocy w imie Cesarza.




Mecha Tengu: Mecha Tengu to pojazd latajacy spetniajacy dwa zadania. Moze dowolnie przetaczac sie pomiedzy
konfiguracja odrzutowca Tengu i Mecha Tengu, dzieki czemu piloci moga z rowna tatwoscia atakowac zardwno cele
w powietrzu, jak i na ziemi za pomoca automatycznego dziatka 20mm.

Transporter Szpieg: Do szybkiego i bezpiecznego przewozenia nielicznych sit, naukowcy cesarscy opracowali takie
transportowe amfibie, ktére moga sie maskowac jako inne obiekty lub nawet pojazdy wroga.

Czotg Tsunami: Stanowia podstawe wojsk pancernych Cesarstwa. W razie koniecznosci moga sie przeksztatcic
w amfibie. Ich uzbrojenie stanowi armata przeciwpancerna, stabsza, niz w przypadku innych czotgéw. Specjalne
nanodeflektory sa jednak w stanie wytrzymac wigkszos¢ atakow.

Sztur iec-VX: VX jest odpowiednikiem Tengu - moze biyskawicznie przefaczac sie pomig_d'
maszyny kroczacej do zwalczania pojazdow latajacych i Smigtowcem szturmowym, ktdry ogniel
wrogow Cesarza. -

ol
Krdl Oni: Mato kto zdofa przetrwac ogieri z miotaczy promienistych, umieszczonych w oczach Kréla Oni, olbrzymiego
robota - straznika cesarstwa. Bez wzgledu na to czy miazdzy w poteznych ramionach czofgi, czy topi cate armie, Krl
Oni zawsze w petni zastuguje na swa demoniczng nazwe.

Artyleria falowa: Takie samobiezne haubice nie wystrzeliwuja tradycyjnych pociskow, ale korzystajs
z niszczycielskich strumieni czastek, ktére kilkoma celnymi trafieniami sa w stanie zniszczy¢ nawet fortece. A
przed oddaniem strzatu bror zostanie w petni natadowana, to efekt bedzie znacznie potezniejszy. -

- | = S:'.A
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Zbieracz rudy: Opancerzony pojazd wydobywczy przeznaczony do szybkiego gromadzenia surowcéw, ktére
53 niezbedne do produkgji sit zbrojnych Cesarstwa. Dodatkowo s3 wyposazone w niewielkie, ale skuteczne
rozktadane dziatko.

Pojazd budowniczy (MCV): Zbudowany na bazie sowieckiego wzoru, cesarski MCV dziata praktyczni
sposob - pozwala zbudowac wysunieta baze i powiekszyc strefe wptywow Cesarza.

Sl Ve o :

Nanordzer: Nanordzenie to prawdziwe cuda wspétczesnej technologii. Te urzadzenia maja wielkosci cigzarowki, [
moga poruszac sie w kazdym terenie i w ciagu kilku sekund s3 w stanie przeksztatci¢ sie w ogromny budynek
wojskowy. Dzieki nim sity cesarskie s w stanie szybko i skutecznie przejmowac nowe terytoria.




Miniokret podwodny Yari: Lekkie okrety podwodne obstugiwane przez dwéch marynarzy. Przeznaczone
gtéwnie do dziatari rozpoznawczych, ale s3 uzbrojone w torpedy. Ich najlepsza bronig jest jednak gotowosc zatogi
do przeprowadzenia samobdjczego ataku kamikaze na okret wroga.

Skrzydto morskie: Skrzydto morskie to szybki i zwrotny bombowiec, ktéry moze sie przeksztatci¢ w okret
podwodny. Pojazd jest uzbrojony w pociski Azozora, ktdre takze spetniaja dwa zadania, niszczac cele z powietrza
ispod wody.

Krazownik Naginata: Krazowniki Naginata stuzq do niszczenia okretéw. Zwykle zblizaj sie do ofiar z ogromna
szybkoscia, a nastepnie odpalaja salwe torped, niszczac kilka celow, zanim ktokolwiek zdazy zareagowac.

\ | Pancernik Shogun: Dostojny okret flagowy Cesarstwa. Petni zar6wno funkdje reprezentacyjne, jak i bojowe.
Shogun jest bronia masowej zagtady, ostrzeliwuje linie wybrzeza nie pozostawiajac nawet kamienia na kamieniu.
Pancerniki Shogun zawsze maja siln eskorte i po zadnej bitwie w historii nie wymagaty niczego innego, niz tylko
drobnych napraw.

Baza konstrukcyjna: Cesarski odpowiednik znanej z Zachodu bazy konstrukcyjnej dysponuje unikalng cecha: ma
mozliwo$¢ tworzenia nanordzeni, ktére umozliwiaja btyskawiczna ekspansje na nowe tereny.

Btyskawiczne dojo: Chetni poddani Yoshiro przechodza rygorystyczne szkolenie w btyskawicznym Dojo
i opuszczaja je jako Zotnierze, ktdrzy nie znaja strachu.

e

Btyskawiczny generator: Zaawansowana technologia wymaga znacznej mocy. To jest zadanie, ktére wypetniaja
btyskawiczne generatory.

n

angar mi : H i technicy w hangarach mechow buduja cate floty mechow bojowych. Wiele z nich
ze przyjmowac postac latajaca.
BT

o

Stocznia imperialna: Panowanie nad oceanami zaczyna sie stoczni, gdzie powstaja imponujace pojazdy nawodne
(i latajace).




Rafineria: W rafineriach przetwarzane s3 surowce niezbedne do tworzenia i utrzymania cesarskich armii.

Supernanokomputer: Gtéwny supernanokomputer stanowi ukoronowanie technologicznej przewagi Cesarstwa
i pozwala na ulepszanie jednostek i broni do maksymalnego poziomu.

Obrorica-VX: Roznorodne systemy obrony bazy, ktére mogq sie przeksztatcac w posta¢ do zwalczania jednostek
latajacych lub naziemnych, w zaleznosci od potrzeb. .

Wieza falowa: Promienie wystrzeliwane przez wieze falowe s3 w stanie przeciac na pét kazdego wroga, ktdry
bedzie na tyle gtupi, aby zaatakowac wysunieta baze Cesarstwa.

znajduje sie w jej wnetrzu nie zdofa stamtad uciec.

Psioniczny decymator: Na rozkaz Cesarza uwolniona zostaje straszliwa moc psionicznego decymatora, ktdry
catkowicie niszczy wroga, jego pojazdy i bazy.

Znaturg.

Mur fortecy: Wspaniate dzieto architektury i doskonaty system obrony. Mury wznosi sie segmentar?whamo




_ DY DOTYCZACE WYDAJNOSCI
ROBLEMY PODCZAS GRY

Upewnij sie, ze Twoj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry, oraz ze posiadasz zainstalowane najnowsze sterowniki
karty graficznej i karty dzwiekowej:

Jesli posiadasz karte graficzng NVIDIA, odwiedZ www.nvidia.pl, aby pobrac sterowniki.

Jesli posiadasz karte graficzng ATI, odwiedZ www.ati.amd.com, aby pobrac sterowniki.

Jesli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprobuj zainstalowac modut DirectX z ptyty. Zazwyczaj mozna go znalez¢ w folderze DirectX
w gtéwnym katalogu. Jesli posiadasz dostep do Internetu, mozesz odwiedzi¢ strone www.microsoft.com, aby pobrac najnowsza
wers;g modulu DirectX.

DGOLNE WSKAZOWKI PRZY j
ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW

Jesli konystdszzwersji plytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia sie samoczynnie po wiozeniu ptyty do napedu, kliknij

ym przyciskiem myszy ikone napedu w oknie , Moj komputer” i wybierz autoodtwarzanie.

iata powoli, sprobuj zmieni¢ niektore ustawienia dzwieku i grafiki w menu opgji gry. Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu |

_umozliwia zwykle zwiekszenie wydajnosci gry.

% 2 skania_@ﬁmalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajace w tle badz program antywirusowy w systemie
dows. L

ROBLEMY Z WYDAJNOSCIA PODCZAS GRY
INTERNECIE

uniknac braku ptynnosci podczas gry w Internecie, wytacz przed uruchomieniem gry wszelkie komunikatory oraz aplikacje do
ofuzytkowania plikéw i strumieniowania audio. Tego typu aplikacje mogg zmonopolizowa¢ zasoby pasma pofaczenia, powodujac
Znienia lub inne niepozadane efekty w grze.

orzystuje nastepujace porty TCP oraz UDP podczas gry w Internecie:

a (TCP4321)
rekomunikacji gtosowej (TCP 3783)
row (TCP 28900)
i (TCP 29900) |
iwania (TCP 29901) |
o™ -

werendy (UDP 6500) i

L)
apoznaj sie z dokumentacja swojego routera lub zapory internetowej, aby uzyskac informacje na temat udostepniania tych portéw podczas
ry. Jesli cheesz grac w biurowej sieci internetowej, skontaktuj sie ze swoim administratorem sieci.

o


http://www.nvidia.pl
http://www.ati.amd.com
http://www.microsoft.com

CENTRUM POMOCY

W razie ktopotow z niniejszq gra skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA.
Ponadto, plik pomocy EA zawiera rozwiazania najczestszych probleméw i odpowiedzi na pytania dotyczace prawidtowego uzywania tego produl

Aby otworzy¢ plik pomocy EA (gdy gra jest juz zainstalowana):
Uzytkownicy systemu Windows Vista powinni wejs¢ do menu Start > Gry, kliknac ikone gry prawym przyciskiem i wybrac odpowiedni
odnos$nik zmenu rozwijanego.
Uzytkownicy wezesniejszych wersji systemu Windows powinni klikna¢ odnosnik Pomoc techniczna w katalogu gry, ktdry znajduje sie
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 DVD-ROM.

2. Kliknij dwukrotnie ikone ,Mdj komputer” na pulpicie. (W przypadku systemu Windows XP, konieczne moze by¢ klikniecie przy
Start, a nastepnie ikony ,Méj komputer”). g y

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy naped DVD-ROM, w ktérym znajduje sie ptytaz gra, a nastepnie wybierz opge , Otworz’. o

4. Otworz plik Support > European Help Files> Electronic_Arts_Technical_Support.htm. mﬁ; " y

- - "
Jesli pomimo informacji zawartych w pliku EA Help wciaz napotykasz problemy, skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA. e ‘
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Jesli masz dostep do Internetu, odwiedz strone Centrum Pomocy EA pod adresem:
http://eapo-new.custhelp.com .
Inajdziesz tu wiele informadji na temat DirectX, kontroleréw gry, modeméw i sieci, a takze informacje o zwykfej konserwacji systemu o
wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne informacje dotyczace najczesciej wystepujacych probleméw, pomoc zwiazang zd 3 013
odpowiedzi na najczesciej zadawane pytania (FAQ). Z tych samych informadji korzystaja nasi technicy podczas rozwiazyw:
z dziataniem gry. Aktualizujemy nasza strone pomocy codziennie, jesli zatem szukasz szybkiego rozwiazania, zajrzyj najpie

KONTAKT Z CENTRUM POMOCY :
Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem telefonicznie (od poniedziatku do pigtku w godz
Telefon: +48 22 852 27 30

UWAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informaji dotyczacych kodow, sposobu przejscia danej gry, itp.
Fax: +48 22 843 62 69

Koszt potaczenia naliczany jest zgodnie z obowiazujacym cennikiem operatora telefonicznego.

Aby poméc nam lepiej zdiagnozowac dany problem, przed skontaktowaniem si¢ z nami wygeneruj raport di

DirectX Twojego komputera:
T kP;SZ}WSEV?ﬂ‘E

Kliknij Start > Uruchom... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy,
izapisz raport na pulpicie Windows. o



http://eapo-new.custhelp.com

GWARANCJA

A: Ponizsze gwarancje maja zastosowanie jedynie do produktéw w sprzedazy detalicznej. Nie odnosza sie do produktow
dawanych w sieci, za posrednictwem EA Store lub firm trzecich.

DGRANICZONA GWARANCIJA

ectronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, ze nosnik, na ktérym oprogramowanie zostato zapisane, bedzie wolny od wad
echanicznych i wykonania w okresie 12 miesiecy od daty zakupu. Przez ten czas uszkodzone nosniki beda wymieniane, pod warunkiem
esfania oryginalnego nosnika wraz z dowodem zakupu, opisem uszkodzenia i adresem zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul. lfzecka
6, 02-135, Warszawa. Gwarandja jest dodatkiem i w zaden sposéb nie ogranicza praw ustawowych. Gwaranja nie obejmuje samego
rogramowania, ktore jest dostarczane bez gwarandji, jak i nosnika, jesli byt uzywany niewfasciwie, zostat uszkodzony, badz byt nadmiernie
eksploatowany. -

ectronic Arts nie oge;‘inuje gwarangja produktow zakupionych z drugiej reki (gdy konsument nie jest pierwszym uzytkownikiem produktu).

e

2008 Electronic Arts Inc. EA, logo EA oraz Command & Conquer s znakami ymi lub 2 i znakami ymi Electronic Arts Inc. w Stanach
oczonych i/lub innych krajach. Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie pozostate znaki towarowe nalezg do ich prawnych whascicieli.

ologia kodowania dZzwieku MPEG Layer-3 uzyta na licengji Fraunhofer IIS oraz THOMSON multimedia.

derWare jest znakiem ym lub z znakiem ym Criterion Software Ltd. Elementy tego oprogramowania s3 chronione prawami
skimi 1998-2007 Criterion Software Ltd. oraz jego licencjodawcow.
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