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~ OSTRZEZENIE PRZED EPILEPS.,
(PADACZKA)

Prosimy przeczytac przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie,
Niektére osoby narazone na dziatanie migajacego $wiatta lub pewnych jego naturalnych kombin
moga doznac ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utra
przytomnosci moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie niektérych gier komputerowych
Takie przypadtosci moga wystapic réwniez u 0séb, u ktérych nigdy wezesniej nie rozpoznano padaczki, lub
ktére nigdy wczesniej nie doznaty atakéw padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogo$ z jego rodziny,;
wystapity kiedykolwiek objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane
migotaniem Swiatta, przed rozpoczeciem gry nalezy zasiegnac porady lekarza. .
Zaleca sie, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce sie grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika lub
jego dziecka wystapity podczas gry ktérekolwiek z nastepujacych objawdéw: zawroty gtowy, zaburzeni

wzroku, skurcze mieéni oczu lub innych mieéni, utrata przytomnosci, zaburzenia btednika, jakiekolwi
mimowolne odruchy lub drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre i skonsultowac sie z:lekarze f

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC
NASTEPUJACE SRODKI OSTROZNOSCI

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

X Staraj sie nie gra¢, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennosc.

* Upewnij sig, 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

Uwaga: Informacje na temat wymagan systemowych mozna znalez¢ w witrynie www.ea.pl.

JA (GRY ZAKUPIONE PRZEZ EA STORE™)

chicesz uzyska¢ wiecej informacji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA, odwiedz
.eastore.pl i kliknij odno$nik do Centrum Pomocy.

] przez program EA Download Manager pojawi sie ikona instalacji. Kliknij ja i postepuj
tru qaml na ekranie.

esli po zakupieniu gry chcesz jg zainstalowac na innym komputerze, najpierw pobierz i
ha nim program EA Download Manager, a nastepnie uruchom aplikacje i zaloguj sie na
to EA. Wybierz tytut gry na wyswietlonej liscie i kliknij przycisk Start, aby pobrac gre

) torem cyfrowym, od ktérego kupiona zostafa gra, aby uzyskac mformaqe na
oj i 5ta1aeﬁ~quz pobrania oraz instalacji kolejnego egzemplarza.



www.ea.pl
www.eastore.pl

URUCHAMIANIE GRY

WWindows Vista™nalezy wybra¢ menu Start> Gry, aw starszych wersjach Windows™ menu Start > Prog|
(lub Wszystkie programy). (Uzytkownicy EA Store musza uruchomic program EA Download Manager).

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

DO GRY WYMAGANE JEST POLACZENIE INTERNETOWE, OKRESOWA AUTORYZACJA SIECIOWA,
A TAKZE AKCEPTACJA UMOWY LICENCYJNEJ UZYTKOWNIKA KONCOWEGO.

STEROWANIE

Zapamietaj ponizsze komendy i poprowadz swoje armie do zwyciestwa! Kliknij zaktadke skrol v
klawiszowych w menu ustawien, aby dostosowac sterowanie do wtasnych potrzeb. .

STEROWANIE W GRZE 33!
STEROWANIE OGOLNE —

Przesuwanie kamery

Klawisze strzatek

Szybkie przesuwanie

Klikniecie i przytrzymanie prawego przycisku -
myszki i ruch myszka i

Obrét kamery w lewo/prawo

4/6 na klawiaturze numerycznej lub przesunleqe

myszki po wcishieciu i przytrzymaniu kétka
8/2 na klawiaturze numerycznej lub kétko myszki

5 na klawiaturze numerycznej lub podwéjne
klikniecie kotkiem myszki

Zblizenie/oddalenie kamery
Domyslne ustawienie kamery

Przeskok do bazy Klawisz H

Stworzenie grupy CTRL + klawisz cyfry

Przejscie do grupy Dwukrotne nacisniecie klawisza cyfry =
Menu pauzy/celéw Klawisz ESC

Przeskok do wydarzenia na radarze Spacja [
Tryb punktéw nawigacyjnych Alt

Tryb sprzedazy Klawisz Z

Tryb naprawy Klawisz C

Zaktadka budynkow produkcyjnych Klawisz E %
Zaktadka budynkow wsparcia Klawisz R

Zaktadka piechoty Klawisz T o
Zaktadka pojazdow Klawisz Y

Zaktadka jednostek powietrznych Klawisz U

Zaktadka floty Klawisz |

Przelaczanie podgrup jednostek Klawisz Tab

Przelaczanie na poprzednig podgrupe Shift + Tab

Tryb planowania CTRL-Z




NDY ZAZNACZANIA

I R e e

Zaznaczenie jednostki/budynku/
otwarcie menu

Klikniecie pojedynczej jednostki lewym
przyciskiem lub klikniecie i przeciggniecie ramki
wokoét grupy jednostek.

Wybor catej armii

Klawisz Q

Zaznaczenie jednostek okreslonego typu na
| ekranie

Klawisz W lub dwukrotne klikniecie jednostki

Zaznaczenie jednostek okreslonego typu na
| polu bitwy

Dwukrotne naci$niecie klawisza W

Dodawanie pojedynczych jednostek
do zaznaczenia

SHIFT -+ klikniecie

Przelaczanie pojazdéw wydobywczych

Klawisz N

Usuniecie zaznaczenia pojedynczych
_jednostek

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

DMENDY JEDNOSTEK

Przemieszczanie jednostek

Kliknij cel prawym przyciskiem myszy.

i

I
8

-

h felql-s'ywngq Klawisz A, klikniecie celu prawym przyciskiem
B~ myszy
Ruch tytem Klawisz D, klikniecie prawym przyciskiem myszy
w formacji Kliknij lewym i prawym przyciskiem myszy,

a nastepnie przeciagnij kursor, aby rozstawic
formacje.

Wymuszony ruch

Klawisz G

ymuszony atak

Ctrl-klikniecie prawym przyciskiem myszy

Rozproszenie

Klawisz X

V ykq;ﬁ(tanie specjalnej zdolnosci jednostki | Klawisz F
Zatrzymanie jednostek Klawisz S
Postawa agresywna Alt-A
Postawa straznicza Alt-S
ostawa utrzymania terenu Alt-D
Postawa wstrzymania ognia Alt-G

i

OMENDY

Okreslenie punktu zbiorki

Zaznacz budynek i kliknij prawym przyciskiem
myszy

pa ‘51:; 02 'nja.kamery

Ctrl-J, K L,;

Klawisze J, K, L, ;

Przelaczanie potozenia kamery

laczanie interfejsu End
Menu zapisu Shift-S
Menu wczytywania Shift-L

Zrzut ekranu

F12

®




= = AN

KAZDA WOJNA JEST
GRA POZOROW.

Zdecydowane zwyciestwo Aliantdw pod Leningradem potozyto kres najwiekszym operacjom bojo!
w Europie i Azji. Wojna dobiegta korica... ale to dopiero poczatek ktopotow.

Teraz zardwno zwyciezcy, jak i pokonani w tajemnicy staraja sie jak najwiecej zyska¢ na nowym Swiatowym
fadzie. Wojska Aliantow spiesza, zeby obroni¢ ztrudem zdobyta Japonie przed wrogiem wspieranym przezic
dawnego, ambitnego przeciwnika. Nielegalna operacja Aliantéw w gtebi Rosji wywotuje gwattowna reakcje
Sowietow. Pobita armia Cesarstwa musi zmierzyc sie z nowym zagrozeniem, korzystajac z nieSwiadome
pomocy swych zachodnich zdobywcéw. W pewnym ukrytym laboratorium naukowcy Cesarstwa zamieniajg
mtoda, przerazona uczennice w istote, ktora bedzie wzbudzaé ogélny postrach. .
Wraz z eskalacjg konfliktow na catym Swiecie, jedno staje sie jasne: wojna sie nie skorczyta. Po prostu

zmienita oblicze.
FRAKCJE %
ALIANCI X

Koalicja panstw Zachodu, zjednoczonych w obronie wolnej spotecznosci miedzynarodowej. _ G
szybko przekonuja sie, ze zwyciestwo wcale nie oznacza pokoju. Dodatkowo stanowisko czesci pal 3 \

wchodzacych w sktad koalicji wcale nie utatwia sytuacji. <
-t

SOWIECI :

Rezim totalitarny, podnoszacy sie po klesce zadanej przez sity Aliantéw. Nawet pomimo zatamania stru
wiadze gotowe sg powota¢ armie ztozong z poborowych i kiepsko wyszkolonych zotnierzy, byleby tyll
doprowadzi¢ do powstania paristwa komunistycznego, ktére obejmie swoim zasiegiem caty $

Wi
‘ >
~ 2
CESARSTWO WSCHODZACEGO SLONCA f;g !
Wielowiekowy kraj, w ktérym tradycja taczy sie z futurystycznymi technologiami. Po-nietic
podboju $wiata, Cesarstwo znalazto sie pod okupacja. Niemniej jednak jest to naréd wojownikéw
tylko czekaja na szanse odkupienia.

ROZGRYWKA

W tak napietej sytuacji potrzebny jest dowodca, ktéry zachowa zimna krew. Bedziesz
surowcami, tworzy¢ i wyposazac armie oraz realizowac cele wyznaczone przez zwierz?.niké V.
e

Pamietaj: wyzwania, z jakimi przyjdzie Ci sie zmierzy¢, beda trudniejsze niz kied)'rkqlw'éﬂll
razem nikt Ci nie pomoze. Jestes zdany na siebie. . . o é“ﬁ.}

Uwaga: Aby odblokowac kampanie Aliantéw i Cesarstwa, musisz ukoficzy¢ piénstq'misje" Sow

POZIOMY TRUDNOSCI

Niski Lekki wysitek dla poczatkujacych.

Sredni Standardowy tryb dla wigkszosci graczy.

Wysoki Dodatkowe utrudnienia dla graczy, ktérzy chca sie sprawdzic.

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

©
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OLENIE

- sie ze wszystkimi aspektami gry, od podstaw po zaawansowane funkcje sterowania,
zestniczac w gruntownej sesji treningowe;j.

AMPANIA

Wybierz frakcje, dla ktérej chcesz walczy¢ i rozpocznij dtugi, krwawy marsz po zwyciestwol! Zalecane jest,
aby rozpoczac gre od kampanii Sowieckiej.

'EKRAN GRY

Okno bitwy Zaznaczona jednostka/zdolno$c

| Minimapa dodatkowa

Wskaznik zagrozenia 8 Menu dowodzenia
| Zasoby/Kredyty 9 Menu cisle tajnych protokotéw
Liczba punktéw dowodzenia 10 | Znacznik punktu nawigacyjnego

Zaktadki produkcji jednostek/
wznoszenia budynkéw

dynkl, wydawaj jednostkom rozkazy ruchu i ataku, korzystaj ze zdolnosci specjalnych
“\ momencie w-oknie bitwy wyswietlona jest tylko czes¢ catej mapy.

g :ety‘akc1e wykonywania misji w kampanii, na ekranie zawsze wyswietlane sa punkty
vigacyjne, aby wskazac Ci droge do celow.
Do przewijania zawartosci okna bitwy stuzg klawisze strzatek.

GLA WOJNY

Kazda z jednostek ma okreslone pole widzenia, a widok w oknie bitwy stanowi potaczenie wszystkiego,
0 widza Twoje jednostki. Na obszarach znajdujacych sie poza polem widzenia, zaznaczony bedzie tylko
eren oraz budynki cywilne. Wszelkie jednostki i obiekty przeciwnika pozostang ukryte. Mgta wojny jest
suwana tylko wtedy, gdy na dany obszar wkrocza Twoje jednostki. |
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RADAR I MINIMAPA

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

-

Nieodkryty teren

N

Aktualny zakres okna
bitwy

Jednostka lub budynek
wroga

Twoja jednostka lub
budynek

h| W

CELE MISJI (TYLKO W KAMPANII)

Naciénij klawisz ESC, aby otworzy¢ menu misji i przejrzec jej cele. Aby ukoriczy¢ dang misje, musisz
zrealizowac wszystkie gtowne cele. Nie zapominaj, ze podczas bitwy cele moga ulec zmianie. Realizac
dodatkowych celéw nie jest obowiazkowa, ale pozwala zdoby¢ surowce i inne nagrody. 4

Uwaga: Kiedy wszystkie podstawowe cele zostana wypetnione, misja automatycznie kon “
sie zwyciestwem. Jezeli planujesz zrealizowa¢ cele dodatkowe, upewnij sie, ze zrobisz to przec
ukonczeniem celu gtéwnego.

ZAPISYWANIE | WCZYTYWANIE ¢ (o

Command & Conquer™ Red Alert™ 3: Powstanie wykorzystuje funkcje automatyczneg zapisu d
rejestrowania postepoéw w grze i ustawien. Pliki zapisu s3 zastepowane bez pytania 0z
rozgrywki dla jednego gracza oraz rozgrywek kooperacyjnych w sieci mozna takze zapisac re
spowoduje to usuniecia zachowanych przez Ciebie danych, a jedynie zastapi starsze stan:
zostaly zapisane automatycznie. -
Aby wczytac stan zapisanej wczesniej potyczki, nacisnij Shift-L, a nastepnie wybierz phkzapls r
ktérg chcesz kontynuowac. Zapisane stany rozgrywki mozna takze wczytywac za poste
gtéwnego menu. Jezeli w trakcie kampanii poniesiesz kleske, zawsze mozesz skorzystac z 0
pliku automatycznego zapisu, wybierajac opcje Szybkiego wczytania.

Uwaga: Podczas wyzwania dowddcy nie ma mozliwosci zapisu gry.




/ odnies¢ sukces, trzeba zbudowac silng baze, madrze gospodarowa¢ surowcami i zastosowac
powiednig taktyke, ktéra umozliwi pokonanie wszystkich przeciwnikdw.

ZNOSZENIE BUDYNKOW

Bedziesz potrzebowac szeregu réznych budynkéw: do wydobywania rudy, szkolenia zotnierzy,
onstruowania pojazdéw i nie tylko. Nierzadko bedziesz rozpoczyna¢ misje majac do dyspozycji tylko
olac budowy. Jak najszybciej nalezy rozpoczac¢ wznoszenie pozostatych budynkéw.

Aby wznies¢ jakis budynek, zaznacz plac budowy, a nastepnie z menu wyswietlonego po prawej stronie
ekranu wybierz ikone obiektu. Nad ikona pojawi sie szary zegar. W miare uptywu czas koszt budowy
bedzie odejmowany od Twojego zapasu gotowki. Gdy zegar dojdzie do zera, obiekt bedzie gotowy do
mieszczenia na mapie, a jego ikona zacznie migac.

Uwaga: Jezeli jakas ikona bedzie wyswietlona na szaro, oznacza to, ze nie masz dostatecznej liczby

'1- rowcow, aby wznies¢ dany budynek lub nie masz dostepu do odpowiedniego rodzaju surowcéw
b tech ologu

lany Sowieci umieszczaja budynki od razu i dopiero wtedy sa one wznoszone juz na miejscu,

| Maja sie znalez¢.

istwo Wschodzacego Storica umieszcza na polu walki nanordzenie, ktére nastepnie przeksztatcaja

1dynki sie za pomocg ich dodatkowej zdolnosci.

waga: Jezeli w trakcie prac zabraknie Ci kredytéw, budowa zostanie wstrzymana do czasu uzyskania
zy. Gdy to nastapi, prace zostana automatycznie wznowione.

OLENIE JEDNOSTEK

Zniesiesz juz budynki, takie jak koszary czy fabryki, bedziesz mogt za ich pomocg szkoli¢
nostki bojowe.

a: Zanim bedzie mozna szkoli¢ jednostki, trzeba najpierw zbudowac ob6z szkoleniowy (Alianci),
/ Sowieci) lub btyskawiczne dojo (Cesarstwo). Na potrzeby niniejszej instrukcji bedziemy sie
_j‘[" oszary dla kazdej z trzech frakgji.

jednostki, mozna zaznaczy¢ odpowiedni budynek lub przejs¢ bezposrednio do menu
epne jednostki zostang wyswietlone w postaci ikon. Zaznacz ikone jednostki, ktéra chcesz
jawi sje szary zegar, wskazujacy, ile zajmie to czasu.

\by wyprodukowac kilka obiektéw jeden po drugim, wybierz kilka razy ikone jednostki,
osta¢ utworzona. Na ikonie wyswietlona zostanie liczba wskazujaca, ile jednostek zostato
ych.

a zostanie ukoriczona, opusci budynek i zamelduje gotowosc do stuzby.

ie mﬁ'pbwmdnm) mocy. W bazach, w ktorych brakuje zasilania, czesc budynkow i systemow
nnych przestanie dziata¢, a szkolenie i produkcja jednostek bojowych zostanie spowolniona. Twéj
ac budowy generuje nieco energii, ale musisz wznies¢ elektrownie (reaktory w przypadku Sowietéw,
tyskawiczne generatory w przypadku Cesarstwa), aby wytwarza¢ wiecej mocy. Po zbudowaniu
lektrowni podniesie sie wskaznik zasilania.

Aby okresli¢ poziom mocy, jaka w danym momencie dysponujesz, spdjrz na wskaznik zasilania.

Uwaga: Supergenerator Sowietéw dostarcza ogromnej ilosci energii i udostepnia nowy poziom
technologii, ale w przypadku jego zniszczenia dojdzie do eksplozji, ktéra pochtonie wszystkie
znajdujace sie w poblizu budynki i jednostki.




ZASOBY

Produkcja jednostek, wznoszenie budynkéw i opracowywanie ulepszen pochtania kredyty.

wybierzesz obiekt lub akcje, ktéra pochtania fundusze, kredyty beda odejmowane z Twojego konta,

do uregulowania petnej kwoty.

* Napoczatku gry bedzieszzwykle dysponowac dostateczna liczba kredytéw na wzniesienie podstawo!
budynkéw i wyszkolenie kilku jednostek. Aby jednak zwyciezyc, trzeba bedzie zdoby¢ ich wiecej.

% Jezeli zdecydujesz sie na wykonanie zadania, ktére wymaga kredytow, ale Ci ich zabraknie, zadanie
zostanie zatrzymane do czasu zdobycia funduszy.

* Aby zdoby¢ wiecej kredytow, znajdz kopalnie rudy i zbuduj w jej poblizu rafinerie. Kazda rafineria
dysponuje pojazdem wydobywczym, ktéry automatycznie wyszukuje i transportuje rude. Nastepnie jest
ona 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.

ROZWIJANIE TECHNOLOGII

Wiele jednostek moze zosta¢ ulepszonych za pomoca rozmaitych technologii, wliczajac w
zaawansowang bron oraz nowe zdolnosci. Technologia wyzszego poziomu zapewnia dostep d
potezniejszych jednostek. Rozwoj technologii przebiega jednak inaczej dla kazdej z frakcji.la?_ F
ALIANCI -

Wszystkie ulepszenia Aliantéw odbywaja sie jednoczesnie w wybranym placu budowy lub osnk
dowodzenia. Po zbudowaniu biura obrony ulepszone zostang wszystkie systemu obronne bazy Gd
posrednictwem placu budowy lub o$rodka dowodzenia zakupisz ,Zwiekszone upowaznienie”, ulepsz
zostang wszystkie budynki produkcyjne (i produkowane w nich jednostki) znajdujace sie w za
Nastepnie bedzie mozna zakupi¢ maksymalne upowaznienie, aby uzyskac dostep do najpotezniejsze

broni. Nie zapomnij o dodatkowych bazach... rozwiniecie technologii gtéwnej bazy konstrukcyjne
niczym nie pomoze budynkom rozsianym po catej mapie.

SOWIECI Fy—
Pragmatyczni Rosjanie zawsze znajda najprostsza droge do celu. Sowieci, aby uzyska¢ dostep/do nowych
technologii musza po prostu wznies¢ nowe budynki. Budowa supergeneratora nie tylko pozwalat ¢
dodatkowe zasilanie, ale dodatkowo udostepnia technologie drugiego poziomu. Nastepnie

wznies¢ laboratorium bojowe, ktére udostepnia najpotezniejsze jednostki.

CESARSTWO WSCHODZACEGO SLONCA

Gdzie$ pomiedzy metodami Aliantow i Sowietow znajduje sie Cesarstwo, ktore rozwija technolog
poszczegolnych budynkéw. Budynki produkujace jednostki sa rozwijane indywidualnie, po o
ulepszen. Dzieki temu fatwiej osiagna¢ wymagany poziom technologii dla poczatkowej armii. Ti zeb
starannie przemyslec jakie jednostki rozwijac. Aby uzyskac dostep do najlepszych ulepszen, trze
waznies¢ giéwny komputer nanotechniczny, ktéry nie nalezy do najtariszych budynkow. 'gl

ZDOLNOSCI SPECJALNE | ATAKI KONTEKSTéWE

Wiszystkie jednostki piechoty i pojazdy pod Twoja komenda maja jakies unikalne zdolnosci. Moze to byéd
kowa bron, ostabienie przeciwnika za pomoca specjalnego ataku lub przemiana w catkowicie inna jednostke.
Jednostki maja podstawowa zdolnos¢ i zdolnos¢ specjalng, ktdra stosuje sie przeciwko wrogom lub specjalny,
jednorazowy efekt, badz tez mozliwos¢ przefaczania pomiedzy zdolnoscia podstawowa i specjalna. Korzystani
z wigkszosci zdolnosci specjalnych nie pochfania surowcéw (chociaz niektore ich wymagaja), ale wszystkie
maja pewien czas odnowienia, ktéry musi uptyna¢, zanim bedzie z nich mozna ponownie skorzystac.

* Aby skorzystac ze zdolnosci specjalnej, zaznacz jednostke i nacisnij klawisz F lub po prostu kli
ikone specjalnej zdolnosci w oknie jednostki, ktére znajduje sie w prawym dolnym rogu okna bitwy
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10stek, ktore moga automatycznie zmieniac sposéb ataku, w zaleznosci od sytuacji lub rodzaju
taki kontekstowe s3 zaznaczone, gdy normalny kursor ataku zmienia sie w jakis inny symbol.

Uwaga: Aby uzyskac wiecej informadji o specjalnych zdolnosciach i atakach kontekstowych, zajrzyj na
itryne commandandconquer.com.

Gdy Twoje budynki zostana uszkodzone przez wroga, trzeba je bedzie naprawi¢. Naprawy pochtaniaja
pienigdze, ale i tak sa tarsze niz koszt zastapienia zniszczonego budynku.
by naprawi¢ budynek, zaznacz go i nacisnij klawisz C.

DOWODZENIE JEDNOSTKAMI

obry dowodca wie; kiedy wydac zotnierzom rozkaz do ataku, kaza¢ utrzymac teren, a kiedy dokona¢
strategicznego odwrotu. Pierwszorzedny dowddca potrafi wydawac takie rozkazy szybko i bez wahania.

OD STAWOWE ROZKAZY RUCHU

Zaznacz jednostke (jednostki), ktére chcesz przemiesci¢. Nastepnie wskaz kursorem
.~ miejsce w oknie bitewnym, w ktére maja sie udac i kliknij je prawym przyciskiem myszy.
Zaznacz jednostke (jednostki), a nastepnie wskaz kursorem jednostke wroga,

.. ktora chcesz zaatakowac. Kursor zmieni sie w ikone ataku. Kliknij cel prawym

~ % przyciskiem myszy.
¢ty zborne Aby okresli¢ punkt zbidrki dla wszystkich jednostek produkowanych w danym
3\ bu’dynku, zaznacz go, a‘nasrepnie kliknij prawym przyciskiem myszy miejsce, w
i ktérym maja sie zbierac wojska.

iga: Po ustawieniu punktu zbiorki, wyszkolone jednostki opuszczaja koszary i udaja sie
sezposrednio do tego punktu.
DSTAWY
okreslaja sposéb, w jaki jednostki beda zachowywac sie na polu walki. Aby zmieni¢ postawe,
ir ostke lub.grupe:i nacisnij odpowiednia kombinacje klawiszy.
ywna Alt-A. Twoje jednostki zblizg sie, zaatakuja i beda sciga¢ wszelkie jednostki
wroga i budynki, ktore pojawia sie w ich polu widzenia.
znicza Alt-S. Gdy w polu widzenia Twoich jednostek pojawi sie wrdg, zblizg sie
... doniego i zaatakuja. Jesli przeciwnik zostanie zniszczony lub ucieknie, Twoje
jednostki wréca na pozycje wyjsciowe.
Alt-D. Twoje jednostki nie beda sie ruszac, ale otworza ogien do wroga,
erenu  ktory znajdzie sie w ich zasiegu. Ta postawa przydaje sie przy korzystaniu ze
~ strategii obronnej lub dla jednostek artylerii.
" -G. Jednostki, dla ktorych wybrano te postawe, nie beda odpowiadac
m, anl Scigac sit wroga. Przydaje sie dla jednostek zamaskowanych.

AECZENIE JEDNOSTKI

iare p rzeprowadzanla kolejnych atakdw na jednostki i budynki wroga, Twoi zotnierze beda zdobywac
Swiadczenie. Gdy jakas jednostka zgromadzi dostatecznie duzo doswiadczenia, awansuje na nowy
0ziom. Jednostki weteranéw sg oznaczone w oknie bitwy za pomoca specjalnych ikon. Takie jednostki
nacznie lepiej spisuja sie podczas walki.

eterani Zadaja wiecej obrazen i sg bardziej odporni na ogieri wroga niz normalne jednostki.
3 Zadaja wiecej obrazen i s3 bardziej odporni na ogieri wroga niz jednostki weteranow.
haterowie Zadaja wiecej obrazen niz jednostki elitarne, atakuja szybciej, s bardziej odporni na
ogien wroga i dodatkowo automatycznie lecz sie, jesli tylko nie walcza.



www.commandandconquer.com

s = = s

WSKAZNIK ZAGROZENIA

Wskaznik zagrozenia ilustruje intensywno$¢ walk. Wiekszy poziom zagrozenia sprawia, ze T
jednostki, ktore zdotajg przetrwac walke, beda szybciej zdobywa¢ doswiadczenie. Zwieksza on
szybkos¢ zdobywania punkéw bezpieczenstwa, za ktore nabywa sie Scisle tajne protokoty.
wysokiego poziomu zagrozenia jest ryzyko poniesienia strat od ostrzatu przeciwnika.

RUCH W FORMACJI

Gdy zgromadgzisz juz znaczng armie, warto podzieli¢ swoje jednostki na formacje. Dzieki funkcji przeglad
formacji mozna automatycznie ustawi¢ jednostki. Formacje poruszaja sie z szybkoscig najwolniejsze
jednostki.

Aby skorzystac z ruchu w formacji, kliknij lewym i prawym przyciskiem myszy i przeciagnij kursor woko
jednostek, aby zmienic ich ustawienie. Twoje wojska automatycznie udadzg si¢ we wskazane miejsce i
ustawia w wybranej formacji.

Uwaga: Sprobuj uzywac formacji wraz z postawa utrzymania terenu, aby przygotowac linie ob ron
Rozkaz ruchu mozna potaczy¢ z przegladem formacji.

RUCH OFENSYWNY B

Gdy wydasz rozkaz ruchu ofensywnego, zaznaczone jednostki udadzy sie weswskazane miej
zatrzymujac sie po drodze i walczac z napotkanymi jednostkami i budynkami wroga. To skuteczny
sposob na rozprawienie sie z wrogiem albo przeprowadzenie szturmu na baze. |
* Aby wyda¢ rozkaz ruchu ofensywnego, zaznacz jednostki, nacisnij klawisz A i kliknij pra

przyciskiem myszy miejsce, w ktére maja sie udac. =

UMIESZCZANIE PIECHOTY W BUDYNKACH 1

" Wiele budynkéw moze stuzy¢ za umocnione pozycje ogniowe dla Twojej piechot
<::| ﬁ Zonierze uzyskaja dodatkowa ochrone oraz premie do zasiegu ataku. Wrogowie, ki

e

atakujg oddziaty znajdujace sie w budynku, musza najpierw bardzo powaznie szko 4
obiekt, a wowczas ukryte w srodku jednostki automatycznie go opuszcza.

* Aby wprowadzi¢ piechote do Srodka, zaznacz jednostki, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem pt
budynek. Nie wszystkie rodzaje piechoty mozna wprowadzac do budynkow (takie jak p ps ‘ll
niedzwiedzie bojowe i szturmowcy Tesli).

Uwaga: Czes¢ jednostek dysponuje specjalnymi atakami, ktore pozwalaja niszczyc’ Wrog o\
w budynkach. .

SKRZYNIE

W skrzyniach znajduja sie tupy. Gdy je rozbijesz, mozesz znalez¢ 7
dodatkowe kredyty, premie do leczenia czy automatyczny awans | Fg&
doswiadczenia. - -
* Aby przejac skrzynie, rozkaz jednostkom, by przeszty na mIEjSCG, ktérym sie
znajduje. - 1
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dy opanujesz juz podstawy, skup sie na doborze strategii, ktére pozwola Ci zwyciezyc.

PODSTAWY BUDOWY BAZY

Los bitwy nierzadko bywa przesadzony zanim spotkasz si¢ z wrogiem. Wigkszo$¢ czasu bedziesz
poswiecac na walke, a co za tym idzie decyzje podjete na wczesnym etapie bitwy moga zawazy¢ na jej
wyniku. Pierwszym krokiem jest nauczenie sie jak szybko i sprawnie wznie$¢ dobrze broniong baze.

SPRAWDZ CELE

Postaraj sie skurpié na najgrozniejszych i najcenniejszych celach. Nawet ciezko uszkodzona jednostka
0ze wcigz spowodowac powazne zniszczenia, wiec lepiej jest eliminowac wrogéw po kolei, aby
czuplic ich szeregi i w koricu catkowicie zlikwidowac.

&.‘ sz nakazac zaznaczonym jednostkom skupic¢ ogien na okreslonych celach, wskazujac przeciwnikéw
ursorem i klikajac prawym przyciskiem myszy.

3PRZEDAJ TO, CO CI CIAZY

ezeli jakies budynki w bazie znajda sie na krawedzi zniszczenia przez wroga i nie bedzie szans na
anie sytuacji, zastanéw sie czy nie warto ich sprzedac, zanim zostang doszczetnie zniszczone.
: tsxniesz za nie kokosow, ale lepsze pare kredytéw niz dymiaca dziura w ziemi. Aby uruchomic tryb
a; !aciﬁnij klawisz Z.

DGLOWI PRZEJMA MAJATEK

ierowie to stabe, zwykle nieuzbrojone jednostki, ktorych zdaniem jest przejmowac budynki wroga
orzystywanie technologii na Twoja korzys¢. Madry dowddca kaze inzynierom przekras¢ sie za linie
Ifoga i dokonac na tytach sabotazu lub zdoby¢ neutralny budynek i przejac nad nim kontrole.
u o _‘x! jiednio wykorzystanych inzynieréw moze dokonac wiecej niz cate armie. Warto jednak
n do ochrony paru Zotnierzy.

by dsvbic' jeszcze przeciwnika, sprzedaj jego budynki w chwile po tym, jak je zdobedziesz,
staj je do produkgji jednostek, ktdre zasila Twoja armie.

’PIEDZY TACY JAK MY

alng jednostka dostepna w armii Aliantow i Cesarstwa sg szpiedzy, ktérzy moga przekradaé
wwrogaidokonywacsabotazu. SzpiedzyiNinjamoga takze przesytac bezcenne informacje
Zycji wroga, Z pominieciem mgty wojny, co ma ogromne znaczenie dla planowania atakéw.
nieta, ze nledZWIelee psy i wybuchowe sondy moga wykry¢ szpiega, bez wzgledu na

e T
ENTACJA PANCERZA
gi oraz inne pojazdy opancerzone otrzymuja zwiekszone obrazenia, gdy zostang zaatakowane z
okow i jeszcze wieksze od atakow od tytu. Wykorzystaj te wiedze, aby lepiej chronic swe sity.

ZAAWANSOWANE ROZKAZY DLA JEDNOSTEK

woje jednostki sa na tyle rozgarniete, aby samodzielnie reagowac na nowa sytuacje, np. otwiera¢ ogien,
dy przeciwnik znajdzie sie w ich zasiegu. Gdy jednak w gre wchodzi bardziej ztozona taktyka, potrzebuja
kazowek.... Twoich wskazéwek. A w Twoim repertuarze znajduje sie caty wachlarz specjalnych
anewrow, dzieki ktorym mozesz zdoby¢ przewage.

©
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RUCH OFENSYWNY -

Gdy wydasz rozkaz ruchu ofensywnego, zaznaczone jednostki udadza sie we wskazane mie

zatrzymujac sie po drodze i walczac z napotkanymi jednostkami i budynkami wroga. To skute

sposdb na rozprawienie sie z wrogiem czy przeprowadzenie szturmu na baze.

* Aby wydac rozkaz ruchu ofensywnego, zaznacz jednostki, nacisnij klawisz A i kliknij pra
przyciskiem myszy miejsce, w ktére maja sie udac.

Uwaga: Mozesz takze wymusi¢ atak na neutralny budynek klikajac dwukrotnie prawym przyciskiel
myszy wybrany budynek neutralny.

RUCH TYLEM

Po wydaniu rozkazu, zdolne do tego manewru jednostki zaczna poruszac sie tytem w-strone wskazanego
miejsca. Ten rozkaz umozliwia przeprowadzenie strategicznego odwrotu w taki sposéb, ze Twoje pojazdy
pozostana zwrdcone przodem do przeciwnika.
X Aby wydac rozkaz ruchu tytem, zaznacz jednostki, a nastepnie przytrzymaj klawisz D i kliknij pra: wy

przyciskiem myszy.

WYMUSZONY ATAK B

Jednostki, ktére otrzymaja rozkaz wymuszonego ataku, automatycznie otworza ogier do celu, niezalezr

od jego przynaleznosci czy potozenia. Korzystaj z wymuszonych atakéw w petgczeniu z ognie

na otwartym terenie, aby utrzymac pozycje.

* Aby wydac rozkaz wymuszonego ataku, zaznacz jednostki, a nastepnie przytrzymaj kIaW|sz'Q
kliknij prawym przyciskiem myszy.

RUCH DO PUNKTOW NAWIGACYJNYCH :

Jednostki beda podazac do wyznaczonych punktéw, w okreslonej przez Ciebie kolejnosci i wycofajq

po zniszczeniu ostatniego celu.

* Aby okresli¢ szereg punktéw nawigacyjnych, przytrzymaj klawisz ALT, a nastepnie kliknij pra
przyciskiem myszy wyznaczone cele w kolejnosci, w jakiej majg zostac zniszczone.

SCISLE TAJNE PROTOKOLY

Kazda frakcja ma bogaty arsenat specjalnych mocy wsparcia, ktére mozna kuplc i wyk
blyskawicznie odmieni¢ losy bitwy. Scisle tajne protokoty moga by¢ ofensywne lub defensy
jedno i drugie), ale ich dziatanie zawsze jest niezwykle spektakularne. Protokoty kupuje sie za
bezpieczeristwa, ktére zdobywasz podczas walki. Mozna z nich korzysta¢ w dowolnym mom:
po kazdym uzyciu musi mina¢ pewien czas na ich odnowienie.
Aby skorzystac z jakiegos protokotu, kliknij menu $cisle tajnych protokotéw, ktére znajduje i
dolnym rogu okna bitwy, a nastepnie wybierz odpowiednia pozycje. -
* Punkty bezpieczenstwa zdobywa sie podczas bitwy. Mozna je przeznaczyc &XS d
protokotéw. Postepy w kierunku zdobycia kolejnego punktu bezpleczenstwa n@a&s
pomocg wskaznika wyswietlonego pod radarem. 3
* Protokoty sa uporzadkowane poziomami. Aby uzyskac dostep do potezniejszych protokolo
najpierw odblokowac te nizszego poziomu.
* Za kazdym razem po uzyciu mocy wsparcia trzeba odczekac pewien czas, zanim bedzie mozna z nie
ponownie skorzystac.
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BRONIE | NAJPOTEZNIEJSZE
OJENIE

as niektorych konfliktow dochodzi do wymiany cioséw broniag masowej zagtady, kiedy pojedyncze
‘niszcza cate armie.

perbronie sa generalnie defensywne. Tworza nieprzenikalne tarcze, ktére przez pewien czas beda
roni¢ Twoje jednostki przed atakami wroga. Ostateczna brori powoduje ogromne niszczenia na
bszarze docelowym, praktycznie niszczac wszystko na swej drodze. Ostateczna bron sprawdza sie
dealnie w sytuacji, gdy przeciwnik zajmuje dobrze umocnione pozycje lub kiedy bitwa znalazta si¢ w
mpasie.

ba te rodzaje broni wykorzystujg dodatkowa kolejke budowy, a po ich uzyciu obowigzuje okres
odnowienia. -~ ..

L 2
Wskazéwka: Nie ma gwarandji, ze uzycie jednej z ostatecznych broni bedzie oznaczac zakoriczenie
starcia. Lepiej mie¢ przygotowane sity, aby zajety sie ewentualnymi niedobitkami armii wroga.

N POTYCZKA

ty k‘t‘o b w_ydIaJednego gracza, w ktorych mozesz sie zmierzy¢ zjednym lub wiecej wspétdowddcow
r0; frakcji. Kazdy z'nich ruszy do walki korzystajac z wtasnej taktyki. Musisz by¢ przygotowany na
[ ?‘ ridywanie ich ruchow i wykorzystanie kazdej stabosci.

i a pomoca dostepnego tutaj menu mozna okresli¢ szereg opcji, m.in. liczbe przeciwnikéw, mapy,
oziom trudnosci, dostepne zasoby, a nastepnie wybrac wtasna frakcje i kolor armii. Aby zaczac rzez,

liknij p ycisk Rozpocznij.

-

vaga: Aby wczyta¢ zapisang wczesniej potyczke, zaznacz pozycje WCZYTAJ, a nastepnie wybierz
pisana gre, ktorg chcesz kontynuowac.
gie przeciwnika na proch nie zawsze jestfatwe. Podejmij wyzwanie dla dowédcy i rozegraj piecdziesiat
k aln h scenariuszy; w kazdym z nich obowiazuja specjalne zasady i warunki zwyciestwa.
J ejne wyzwania,.aby zdaza¢ do celu. Wykonuj potréjne misje poboczne, aby odblokowac
perbron. Ukoncz kazde z wyzwar w okreslonym czasie, aby dowies¢ swej sprawnosci
i

jest ograniczona, korzystaj wiec z sit, jakie otrzymasz i ucz sie jak zmienic¢ ograniczenia
$¢.
drawne uporanie sie ze scenariuszami mozna zarobic spora premie.




WYZWANIE DLA DOWGDCY

COMMANDER'S-CHALLENGE

o 131 pysals

v
v

DEFERSE NF THE MRCNIPELAGH S oy

PRZYCISK CZERWONEGO ALARMU

Przycisk Czerwonego alarmu stanowi taktyke ostatniej szansy i pozwala obrdci¢ niemal pewna kleske w:
zwyciestwo... Nie ma jednak nic za darmo.
Przycisk Czerwonego alarmu jest dostepny, jezeli dysponujesz kwota 10 000 $ i kiedy catkowicie
zapetniony jest wskaznik zagrozenia. Gdy go nacisniesz: 1
Wszystkie aktywne jednostki bojowe natychmiast otrzymujg maksymalny poziom doswiadczenia.
Otrzymasz dostep do maksymalnie 50 000 $.

Poziom zagrozenia spadnie do zera.

Anulowany zostanie Twdj wynik podczas danego wyzwania. {
Cho¢ nacisniecie przycisku automatycznie oznacza niepowodzenie proby czasowej, za jego pomoca
mozna ukonczyc trudniejsze misje i odblokowac zaawansowane jednostki. Jezeli naci$niesz ten przycisk
ale mimo to przegrasz, nie licz na zwrot poniesionych kosztéw.

Korzystaj z niego rozwaznie. & l : o
.“ﬂ" ‘ =
YURIKO OMEGA %, |

Najlepsi naukowcy chcieli wyhodowac Zzotnierzy ze zdolnosciami psionicznymi, ktoriy
wykorzysta¢ moc swych umystéw do walki z wrogami Cesarza. Zamiast tego stworzyli potwora A pq
doprowadzili go do szaleristwa. s
Poprowad? mtoda uczennice — Yuriko Omege — poprzez kampanie grozy, nie prze much-—sl -
koniecznosciag wznoszenia bazy czy zarzadzania zasobami. Rozwijaj niszczycielskie zdolnosci psioniczne
Yuriko, odkrywajac tajemnice z jej przesztosci. Wykorzystaj je, aby krwawo zemscic sie na osobach, ktore
sprawity, ze stafa sie tym kim jest.

Uwaga: Podczas kampanii Yuriko nie ma rozkazu ruchu z atakiem. Klikniecie lewym i prawym
przyciskiem myszy oznacza normalny ruch.
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JEDNOSTKI

woja komenda znajdzie sie szeroki wachlarz jednostek. Kazda z nich ma inne przeznaczenie i zdoInosci
pecjalne. Kluczem do zwyciestwa jest wiedza o tym kiedy, gdzie i - co najwazniejsze - jak je wykorzystac.

ALIANCI
IECHOTA

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 dZzwiekowa Aliantéw
wzmocnita odgtos ich ujadania, dzieki ktérym moga ogtuszac zotnierzy wroga.

INZYNIER: Inzynierowie wygladaja niewinnie, ale w podrecznych torbach maja
mnostwo gadzetéw, za pomoca ktdrych moga naprawiac lub modyfikowac najrézniejsze
. urzadzenia. Potrafia nawet zbudowa¢ namiot pierwszej pomocy, w ktérym opatrywani
beda ranni zonierze. Najlepsi inzynierowie potrafia samodzielnie, w kilka sekund,
przejac kontrole nad fabryka wroga. Jednak bez nalezytej ochrony raczej daleko nie
zajda.

PACYFIKATOR: Pacyfikatorzy stanowig pierwsza 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 ciezka piechota wsparcia, uzbrojona w specjalne
wyrzutnie pociskdw rakietowych, przeznaczonych do zwalczania pojazdéw naziemnych
i latajacych. Jednostka ta moze dodatkowo ,oznakowac” swoje cele, powodujac
dodatkowe obrazenia.

KRIOLEGIONISTA: Kriolegionisci to wyspecjalizowani zotnierze Aliantéw, ktorzy za
pomocg promieni zamrazajacych moga unieruchamia¢ przeciwnikéw. Nastepnie
korzystajac z plecakow krionapedowych wykonuja skoki i roztrzaskujg wroga na kawatki
przy ladowaniu.

SZPIEG: Szpieg to elegancko ubrany mistrz sztuki maskowania i przebierania sie.
Moze sie zakamuflowac jako jednostka wroga i z tatwoscia przenikna¢ do jego bazy.
Szpiedzy wyruszaja na pole walki bez broni, ale ich nieocenione umiejetnosci pozwalaja
zdobywac dane wywiadowcze, sabotowaé bazy przeciwnika, a nawet przekupywaé
3 -\gﬁnosﬂd.wroga, aby przeszty na ich strone.

TANIA: Gdy cel musi zosta¢ zniszczony za wszelka cene, Alianci wysylaja Tanie.
Sprawno$¢ w operowaniu pistoletami maszynowymi i materiatami wybuchowymi
pozwala jej mierzy¢ sie niemal z kazdym przeciwnikiem na ziemi, wodzie czy w
powietrzu. A pas czasu pozwala cofnac sie 10 sekund w przesztos¢... gdyby co$ poszto
nie tak.
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POJAZDY

TRANSPORTER PRZYPLYW: 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 zroznicowang bron. Wyrzutnia rakiet dostosowuje sie do
uzbrojenia, jakim dysponuja przewozeni zotnierze.

ROZJEMCA: Rozjemca nie porusza sie zbyt szybko, ale podwdjnie sprzezone dziatka
przeciwpiechotne poradzg sobie z wrogiem, az do chwili, gdy pojazd zajmie pozycje i
przeksztatci sie w nieruchoma platforme artyleryjska.

CZOLG STRAZNIK: Stanowi rdzen jednostek pancernych Aliantéw. Jezeli arm'ata 90m
nie rozwigze problemu, czotg Straznik moze oznakowac cele dla cigzszego uzbroje
Aliantéw. ‘,' ;
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CZOLG MIRAZ: Jesli czotg strazniczy jest maczuga, Miraz jest skalpelem. Jest
wyposazony w aktywne maskowanie i podwdjnie sprzezone dziata widmowe, ktére sa
w stanie zagotowac metal. Aktywny system maskowania mozna wykorzystac do ukrycia
pobliskich jednostek.

CZOLG PRZYSZLOSCI X1: Najwyzsze osiagnigcie naukowcéw FutureTech — pojaz
wyposazony w zagtuszacze neutronowe, ktére doszczetnie niszcz cel i wszystko, co
tylko znajduje sie w jego poblizu, a takze w promier $mierci, ktory wcale n| ti'zymé 9
tej nazwy na wyrost. ; :

DZIALO ATENA: Atena dysponuje tacznoscig z laserami zamontowanymi na satelitach
orbitalnych. Po oznaczeniu celéw jest w stanie sprowadzi¢ na nie niezwykle widowiskowy
i niszczycielski deszcz ognia. Satelity sg takze w stanie na krétki czas ostonic¢ Atene przed
atakiem.

POSZUKIWACZ: Ten nierzucajacy sie w oczy pojazd umozliwia funkc:JonI A
Aliantéw. Poszukiwacze niestrudzenie gromadza rude i dostarczajq ja dpprzet
Moga sie takze przeksztatcic w samowystarczalne posterunki, kto
rozbudowe baz.

POJAZD KONSTRUKCYJNY MCV: Pojazdy konstrukcyjne MCV sg wszechstronnymi
i niezwykle wytrzymatymi amfibiami. Maja kluczowe znaczenie dla wznoszenia
wysunietych baz, gromadzenia surowcéw, produkowania pojazdéw wsparcia i szkolenia
zotnierzy Aliantdw. Zapewnienie ochrony MCV to dla dowddcy sprawa najwyzszej
wagi.




MSCICIEL: Bombowce $redniego zasiegu przeznaczone do przeprowadzania uderzen
taktycznych na sity naziemne za pomoca dwéch, naprowadzanych laserowo bomb.

KRIOKOPTER: Lekki eksperymentalny smigtowiec uzbrojony w najnowsze osiagniecia
na polu broni obezwfadniajacej. Jego podstawowe uzbrojenie stanowi promien
zamrazajacy. W specjalnych sytuacjach przydaje sie takze imponujacy promien
zmniejszajacy.

MYSLIWIEC APOLLO: Mysliwiec przechwytujacy uzbrojony w brod promienista,
rozwijajacy predkos¢ 3 machdw. Za sterami takich maszyn zasiadaja tylko najlepsi piloci
Aliantéw.

AMOLOT WSPARCIA ZWIASTUN: Samoloty typu Zwiastun w walce robig tylko
dwie rzeczy: kraza nad celem i zasypuja go niekoriczagcym sie strumieniem pociskéw
zkarabin6w i dziat.

BOMBOWIEC STULECIA: Te wytrzymate maszyny s3 produkowane w U.S.A. Sa w stanie
przeprowadzi¢ nalot dywanowy i dostownie zrownac z ziemig obiekt przeciwnika, a
nastepnie zrzuci¢ spadochroniarzy, aby dokonczyli dzieta.

DELFIN: Wyszkolone i uzbrojone delfiny s3 w stanie dokona¢ rozpoznania
floty przeciwnika, a nawet zaatakowac jednostki wroga za pomoca zakidcaczy
dzwiekowych.

WODOLOT: Lekki wodolot przeznaczony do zadar rozpoznawczych i eskortowych. Jest
jednak uzbrojony w 20mm dziatko typu Ikar i system zaktdcania uzbrojenia.
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NISZCZYCIEL SZTURMOWY: Budzaca groze amfibia Aliantéw, uzbrojona w potezne
dziato Gaussa, bomby gtebinowe oraz pancerz magnetyczny, ktéry pozwala $ciagnac
ostrzat i tym samym uchronic przed nim bezbronne jednostki.

LOTNISKOWIEC: Plywajaca forteca, z ktérej moga startowaé dywizjony sond
mysliwskich krétkiego zasiegu typu Rycerz Niebios oraz pociski Zaciemnienie, ktére
niszczg cafa elektronike w promieniu wybuchu.




PLAC BUDOWY: Plac budowy stanowi podstawowa platforme do dziatan Aliantéw.
Na nim wznoszone sg budynki, w ktérych szkoleni sg Zotnierze i montowane pojazdy.
Pozwala takze na wydanie upowaznienia do rozwoju dostepnej technologii.

0BOZ SZKOLENIOWY: Centrum szkoleniowe piechoty Aliantéw, zwierzat, szpiegow i
specjalistow. .

ELEKTROWNIA: Elektrownie sa zrédtem energii dla wszystkich budynkow i systeméw
obronnych bazy. Gdy brakuje mocy, produkcja zostaje wstrzymana.

FABRYKA PANCERNA: W fabryce pancernej montuje sie wszystkie pojéfw ladowe
Aliantéw, od transporteréw opancerzonych, az po czotgi typu Miraz. -

PORT MORSKI: W portach morskich buduje sie flote, ktéra ma opanowa¢ morza i
oceany.

BAZA LOTNICTWA: Baza lotnictwa stanowi pierwszy krok na drodze do uzyskani
przewagi w powietrzu. W niej buduje si¢ pojazdy, ktore lataja... strzelajq: i-zrzucajg
bomby. ’, v

RAFINERIA: Centralny osrodek gospodarki Aliantow. W rafineriach ruaa dostarczana
przez poszukiwaczy jest przeksztatcana w kredyty. Kazda rafineria dysponuje jednym
pojazdem wydobywczym.

OSRODEK DOWODZENIA: Osrodki dowodzenia to odlegte bazy, zlokalizo ‘
placem budowy, ktére pozwalajg zwieksza¢ obszar kontroli. Dodatkowo

A\ . o
BIURO OBRONY: Superbron i najpotezniejsze systemy obronne znajda sie w sferze
kompetencji biura obrony, gdy tylko opracowana zostanie technologia pozwalajaca na

ich budowe.

WIEZYCZKA ZE SPRZEZONYMI DZIALKAMI: Podstawowy system obrony bazy. Po
wprowadzeniu piechoty do takiej wiezyczki, jej bron zmienia sie¢ 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 btyskawicznie teleportowac jednostki w dowolne
miejsce na polu bitwy, co zapewnia ogromnga przewage taktyczna. Moze takze przenosi¢
jednostki we wrogie srodowisko. Proces teleportadji jest jednak zabojczy dla piechoty.

AKCELERATOR PROTONOWY: Niszczyciel baz — akcelerator protonowy to ostatnia
deska ratunku Aliantéw... i bron ostatecznego rozrachunku.

MUR FORTECY: Najbardziej podstawowy system obrony. Kazdy zakup udostepnia
~ dwie sekcje muru. Gdy umiescisz dwie sekcje muru w niewielkiej odlegtosci na prostym
" odeinku, zostang automatycznie potaczone.

NIEDZWIEDZIE BOJOWE: Te urodzone w niewoli zwierzeta zostaty przeszkolone do
walki i zadarn zwiadowczych. Pod ciosami pazuréw i od wzmocnionych za pomoca
technologii rykéw sowieckich niedzwiedzi bojowych padto juz wielu wrogéw.

ZYNIER: Inzynieramizostaja tylko najlepsiinajbardziej inteligentni zotnierze. Wiamuja
1 sierdo komputerow wroga, dokonujg aktéw sabotazu, zmieniajg oprogramowanie
jednostek wroga i kopia bunkry, w ktérych moze sie schronic¢ piechota. Ich standardowe
wyposazenie obejmuje bron krétka przeznaczong 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 karabinkami szturmowymi i koktajlami Mototowa.

ONIER: Kanonierzy, wyzwoleni po wielu latach spedzonych w gutagach, stuza
emu- krajowi ruszajac do boju uzbrojeni w potezne dziatka przeciwlotnicze i
potlczeplajqc miny do pojazdéw wroga. Ich dziatka sprawdzaja sie jeszcze lepiej przy
“zwalczaniu celéw naziemnych.

m PUSTOSZYCIEL: Dzielni, bezzebni i pozbawieni owtosienia zotnierze, ktérzy nie boja
sie ani wroga, ani swej skazonej broni: miotacza, ktéry rozpyla radioaktywny zel oraz
hatasliwego karabinu, ktéry zmniejsza odpornos$¢ przeciwnika na rozpylana substancje.
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SZTURMOWIEC TESLl: Wrogowie Zwiazku Radzieckiego boja sie tyc
zmechanizowanych patriotéw i ich poteznych dziatek Tesli. Ich jedyny staby pun
ujawnia sie, gdy przeprowadza niszczycielski atak EM, unieruchamiajac na pewien
wroga i samych siebie.

NATASZA: Natasza jest efektem zaawansowanego programu szkoleniowego Sowietéow
ibohaterka Zwiazku Radzieckiego. Majac do dyspozycji tylko wierny karabin Korszunowa
i nieskoriczone pokfady okrucieristwa potrafi odmieni¢ losy bitwy. Do niszczenia
wiekszych celéw moze wezwac wsparcie lotnicze. Celnymi strzatami z karabinu potrafi
likwidowac pilotéw pojazdéw, aby zotnierze mogli przejac je dla Zwiazku Radzieckiego.

Cokolwiek znajdzie sie na celowniku Nataszy, zginie. s

TERROSONDA: Paskudny, przypominajacy pajaka robot, ktory atakuje piechote i
pojazdy. Lubi sie wgryzac i niszczy¢ cele od $rodka, ale moze takze unieszkodliwia¢
pojazdy za pomoca promienia unieruchamiajacego.

MOTOMOZDZIERZ: Najbardziej $miali bohaterowie Zwiazku Radzieckiego ruﬁjqr_ 0
walki motomozdzierzami i zasypuja wroga koktajlami Mototowa oraz granatami.

\
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SIERP: Maszyny kroczace, opracowane pierwotnie do tlumienia buntéw. Wciaz
doskonale sprawdzaja sie przy realizacji tego typu zadan, a dodatkowo w drodze do
celu s w stanie przeskakiwac nad réznymi przeszkodami.

ZNIWIARZ: Zniwiarz to pojazd oparty na wczesnej wersji Sierpa, Wi p0sazonego-
w funkcje skoku. Sowieccy inzynierowie zaprojektowali jego nogi w taki spos6b,
aby tamaty sie podczas ladowania, dzigki czemu zmienia sie w niezwykle tzyteczng
wiezyczke wystrzeliwujaca granaty. P
Wig

ROZGNIATACZ: Niezwykle wytrzymaty Rozgniatacz moze porusza¢ sie zaréwno
po ladzie, jak i po wodzie. Miazdzy wszystkie jednostki piechoty i pojazdy — a nawet
niektére budynki — jakie stanag mu na drodze. Zwiekszenie predkosci sprawia, ze nawet |
ucieczka na nic sie nie zda.

CZOLG MLOT: Symbol sowieckiej potegi, czotg uzbrojony w potezna, gla'dkgggi owg
armate 85mm i promied wysysajacy, ktéry pozbawia z wrogéw zywotnosci i sity
uzbrojenia, wzmacniajac potencjat ofensywny Mtota.

CZOLG APOKALIPSA: Sowiecki zwiastun $mierci. Potezne (i bardzo powolne) czotgi
Apokalipsa zastuguja na swoja nazwe juz dzieki dwém armatom 125mm, ale jakby ich
byto mato dysponuja takze magnetycznym chwytakiem, ktéry pozwata tapac szybszych
przeciwnikow i wciggac ich pod gasienice.



WYRZUTNIA RAKIET V4: Mobilna wyrzutnia rakiet V4 wystrzeliwuje potezne pociski
balistyczne dalekiego zasiegu, ktére sa w stanie zniszczy¢ niemal kazdy cel, albo
rozszczepic sie na wigzke granatow mozdzierzowych i razi¢ cele na znacznym obszarze.
V4 nie moze strzela¢ w ruchu i z tego powodu kiepsko nadaje sie na bron liniowa.

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

POJAZD WYDOBYWCZY: Pojazdy wydobywcze dysponuja mocnym pancerzem,
ale nie sa specjalnie skomplikowane. Nie przeszkadza im to jednak w gromadzeniu i
“transportowaniu rudy.

POJAZD KONSTRUKCYJNY MCV: Sowiecki MCV od dawna jest narzedziem, ktére
pozwala armii zajmowac¢ nowe terytoria, pod najrézniejszymi pretekstami. Rozwazni
dowddcy zawsze wysytaja im do ,ochrony” potezng eskorte ztozona z jednostek
bojowych. W kazdej napasci ze strony sowietow wsréd jednostek uderzeniowych
znajduje sie MCV.

DWUWIRNIKOWIEC: Dwuwirnikowy $migtowiec —szturmowy czesto bywa
wykorzystywany do koszenia piechoty wroga lub sowieckich dezerteréw... a czasami
jednych i drugich. Pojazd jest uzbrojony w poczwoérnie sprzezone wyrzutnie rakiet
i podwdjnie sprzezone karabiny maszynowe. Dodatkowo jest w stanie przewozi¢
piechote lub czotg.

MYSLIWIEC MIG: MIG jest symbolem potegi sowieckiego lotnictwa. To szybki mysliwiec
przechwthchy, ktéry jest w stanie petnic stuzbe w powietrzu przez bardzo dtugi czas,
gtéwnie za sprawg uzbrojenia, jakie stanowig pociski rakietowe typu-M. MiGi ciesza sie
* 7astuzona reputacjg 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 krétki czas
gwattownie przyspieszyc.

X
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PlASZCZKA Plaszczka stanowi potaczenie niezwykle szybkiego okretu uderzeniowego
i sowieckiej broni Tesli (oraz zatogi, ktéra nie ma pojecia jak grozna jest to kombinacja).
Pojazd jest wytworem wypaczonego geniuszu - moze prowadzi¢ 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 sg wystrzeliwani z armaty zapewniajacej
relatywnie wysoka celnos¢. W ten sposéb zotnierze moga szybko nawiaza¢ kontakt
bojowy z wrogiem i korzystac ze wsparcia dziatka przeciwlotniczego montowanego na
transporterze.
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OKRET PODWODNY AKULA: Te cieszace sie zastuzona 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 dyspozycji kilka
rodzajow torped przeznaczonych do zwalczania réznych celéw.

PANCERNIK: Pancerniki zostaty zbudowane specjalnie jako platformy artyleryjskie d 0
przenoszenia i wstrzeliwania salw rakiet Motot V4 przeciwko celom naziemnym lub
nawodnym. Okrety sg wrazliwe na ataki z niewielkich odlegtosci, ale niewiele jest rzeczy,

ktdre sa w stanie wytrzymac dtugotrwaty ostrzat z ich rakiet. -

PLAC BUDOWY: Wspaniate sowieckie place budowy pozwalaja wznosi¢ rézne
przydatne budynki, ktére umozliwiaja radzieckim wojskom dziata¢ w terenie i zdobywac
nowe obszary.

KOSZARY: Surowy trening, jaki odbywa sie w koszarach pozwala przemle G
bezwartosciowych chtopéw i przestepcéw w budzaca grozg,azarazem tania pie oﬁ

1
REAKTOR: Bijace serce sowieckiej bazy; stanowi zrédto zasilania wszystkich budynkéw
i umozliwia produkcje.

FABRYKA WOJENNA: Z linii montazowych fabryki wojennej zjezdzajq samob|ezn
dziata, wyrzutnie rakiet, sondy grozy i czotgi.

STOCZNIA: W sowieckich stoczniach powstajg najlepsze i najbardziej niezawodne
okrety, budowane przez szczesliwych robotnikdw kontraktowych.

LOTNISKO: Radzieccy piloci panuja w niebiosach dzieki poteznym samoloto
ogromnej liczbie sa budowane na lotniskach. g™

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




) POSTERUNEK: Dzieki posterunkom sowiecka ekspansja moze postepowac szybciej.

SUPER REAKTOR: Super reaktor to niezréwnane zrédto energii. Zasila liczne budynki
i udostepnia nowe technologie. Jest jednak dos¢ niestabilny. W przypadku jego
zniszczenia, mato kto ma szanse na przetrwanie.

LABORATORIUM BOJOWE: Ukoronowanie rosyjskiego geniuszu - laboratoria
bojowe. To w nich powstaje najpotezniejsza bror i systemy obronne, ktére praktycznie
‘Zapewniaja Sowietom catkowite zwyciestwo.

DZWIG MIAZDZACY: Dzwig miazdzacy jest jednym z budynkéw, ktére zapewniaja
Sowietom przewage. Umozliwia dwukrotne zwiekszenie szybkosci produkcji, pozwala
naprawiac¢ uszkodzone jednostki, a takze ztomowac stare, niepotrzebne jednostki i
odzyskiwac z nich kredyty.

DZIALKO PRZECIWLOTNICZE: Standardowy system obrony bazy. Dziatka
przeciwlotnicze dbaja, aby Sowieckie niebo byto wolne od pojazdéw wroga.

DZIALKO STRAZNICZE: Dziatka przeciwlotnicze strzega nieba, natomiast dziatka
straznicze pilnuja, aby sowieckiej ziemi nie plugawili swymi butami zotnierze Aliantéw
i Cesarstwa.

CEWKA TESLI: Ulepszony system obrony bazy wyposazony w $smiertelnie grozna bron
- ryczna. Szturmowcy Tesli moga dotadowywac cewki Tesli, sprawiajac, ze staja sie
jeszcze grozniejsze.

ZELAZNA KURTYNA: Ta superbror chroni obywateli, sprawiajac, ze na pewien czas
stang sie catkowicie niewrazliwi na ataki przeciwnika.

j LODER PROZNIOWY: Najpotezniejsza bror Sowietéw. Wszystko, co znajduje sie na
arze razenia zostanie wessane i zniszczone: ludzie, pojazdy, a nawet cate bazy.

MUR FORTECY: Cud inzynierii. Mur wznosi sie po kawatku, pojedynczymi segmentami.
Dekadencki mottoch zostanie na zewnatrz, proletariat w $rodku.
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CESARSTWO WSCHODZACEGO SI’.ONCA
PIECHOTA

SONDA WYBUCHOWA: Nawet najmniejsze sondy sa gotowe, aby zging¢ na rozkaz
boskiego Yoshiro. Sondy wybuchowe dokonuja rozpoznania sit wroga, podczepiaja sie
do wolniejszych pojazdéw lub tworza wytadowanie elektromagnetyczne dokonujac
samozniszczenia.

INZYNIER: Inzynierowie sa sprawnymi mechanikami i sabotazystami. Cho¢ sa przebiegli
i pozbawieni honoru, znaja sie na swoim fachu i petnig wazng funkcje w rozwijajacym
sie Cesarstwie. W razie koniecznosci inzynier moze pokonac krotki odeinek sprintem, ale
potem bedzie musiat odpoczac.

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

NISZCZYCIEL CZOLGOW: To zotnierze wyposazeni w brori.do niszczenia pojazd6
opancerzonych. Niszczyciele czolgéw moga ukrywac sie w wykopanych przez siebie
dziurach, aby potem nagle z nich wyskoczy¢ i zniszczy¢ pojazd wroga za pomocq dZAa’f
uderzeniowych. Wzbudzaja powszechny strach. "

NINJA: Ninja sa mistrzami w sztuce skrytobdjstwa i szpiegowania. Potrafig zabic i
dostownie rozptynac sie w powietrzu. Najlepsi zabdjcy na ustugach Cesarza stosuja
stare, sprawdzone sposoby: szurikeny, bomby dymne i katany.

RAKIETOWY ANIOL: Zaszczyty i honory walki nie s przeznaczone dla kobiet. 6hyba 1
ze to niewyzyte dziewczeta ubrane w najnowoczesniejsze kombinezony bojowe,
uzbrojone w paralizujace bicze i wyrzutnie rakiet, ktére niszcza wszystko, coty N
im na drodze. Takie wiasnie s rakietowe anioty. ¥ G
L T

LUCZNICZKA: tuczniczki facza pradawna sztuke kyudo, z bronia wykonang z
wykorzystaniem najnowszych materiatéw. Potrafig zestrzeliwac pojazdy latajace, albo
zasypac cele na ziemi deszczem strzat.

YURIKO OMEGA: Nikt nie wie, jak powstata Yuriko Omega. Liczy sie t_ylko t
umystu moze bezlitosnie i doszczetnie zniszczy¢ przeciwnika. Nie gi‘au € S

powierzchownosci niewinnej uczennicy. Yuriko to prawdziwy potwor; korzyst e
swych straszliwych psionicznych mocy w imie Cesarza. e




MECHA TENGU: Mecha Tengu to pojazd latajacy spetniajacy dwa zadania. Moze
dowolnie przetaczac sie pomiedzy konfiguracjg odrzutowca Tengu i Mecha Tengu,
dzieki czemu piloci moga z réwng fatwoscig atakowac zaréwno cele w powietrzu, jak i
na ziemi za pomoca szybkostrzelnego dziatka 20mm.

TRANSPORTER SZPIEGOWSKI: Do szybkiego i bezpiecznego przewozenia nielicznych
zotnierzy, naukowcy cesarscy opracowali takie transportowe amfibie, ktére mogg sie
maskowac jako inne obiekty lub nawet pojazdy wroga.

CZOLG TSUNAMI: Takie czotgi stanowia podstawe wojsk pancernych Cesarstwa. W
razie koniecznosci moga sie przeksztatci¢ w amfibie. Ich uzbrojenie stanowi armata
przeciwpancerna, stabsza niz w przypadku innych czotgéw. Specjalne nanodeflektory
sg jednak w stanie wytrzymac wiekszo$¢ atakow.

TURMOWIEC-VX: VX jest przeciwieristwem Tengu - moze btyskawicznie przetacza¢
sie pomiedzy konfiguracja maszyny kroczacej do zwalczania pojazdéw latajacych i
Smigtowcem szturmowym, kt6ry ogniem rakiet niszczy wrogow Cesarza.

STALOWY RONIN: Stalowy ronin to szybkobiezny robot uzbrojony w niezwykle potezna
glewie laserowa, ktora tnie wrogéw. Nastepnie tworzy fale wybuchowej energii, aby nie
zdofali ujs¢ zagtadzie.

KROL ONI: Mato kto zdota przetrwac ogieri z miotaczy promienistych, umieszczonych
w oczach Kréla Oni, olbrzymiego robota - straznika cesarstwa. Bez wzgledu na to czy
miazdzy w poteznych ramionach czotgi, czy topi cate armie, Krél Oni zawsze w peni
zastuguje na swa demoniczna nazwe.

ARTYLERIA FALOWA: Takie samobiezne haubice nie wystrzeliwuja tradycyjnych
pociskdw, ale korzystajg z niszczycielskich strumieni czastek, ktére kilkoma celnymi
trafieniami sg w stanie zniszczy¢ nawet fortece. A jesli przed oddaniem strzatu bron
zostanie w petni natadowana, to efekt bedzie znacznie potezniejszy.

POJAZD WYDOBYWCZY: Opancerzony pojazd wydobywczy przeznaczony do szybkiego
gromadzenia surowcow, ktére sa niezbedne do produkgji sit zbrojnych Cesarstwa.
Dodatkowo sg one wyposazone w niewielkie, ale skuteczne, rozktadane dziatko.

POJAZD KONSTRUKCYJNY MCV: Zbudowany na bazie sowieckiego wzoru, cesarski
MCV dziata praktycznie w ten sam sposob - pozwala zbudowac wysunieta baze i
powiekszy¢ strefe wptywoéw Cesarza.

NANORDZEN: Nanordzenie to prawdziwe cuda wspétczesnej technologii. Te urzadzenia
maja wielkosci ciezaréwki, moga poruszac sie w kazdym terenie i w ciggu kilku sekund
sa W stanie przeksztatcic sie w ogromny budynek wojskowy. Dzigki nim sity cesarskie sa
w stanie szybko i skutecznie przejmowac nowe terytoria.




MINIATUROWA £ODZ PODWODNA YARI: Lekkie todzie podwodne obstugiwane przez
dwdch marynarzy i przeznaczone gtéwnie do dziatari rozpoznawczych, wyposazone
w torpedy. Ich najlepsza bronia jest jednak gotowos¢ zatogi do przeprowadzenia
samobojczego ataku kamikaze na okret wroga.

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

KRAZOWNIK NAGINATA: Krazowniki Naginata stuza do niszczenia okretéw. Zwykle
zblizaja sie do ofiar z ogromnga szybkoscia, a nastepnie odpalaja salwe torped, niszczac
kilka celéw, zanim ktokolwiek zdazy zareagowac.

PANCERNIK SZOGUN: Dostojny okret flagowy Cesarstwa. Petni zare funkcje
reprezentacyjne, jak i bojowe. Szogun jest bronig masowej zagtady, ostrmuje linie
wybrzeza nie pozostawiajac nawet kamienia na kamieniu. Pancerniki Szogun zaw
maja silng eskorte i po zadnej bitwie w historii nie wymagaty nawet drobnych na praw. -

GIGAFORTECA: Gigaforteca Cesarska Perta wprost zapiera dech w piersiach swym
rozmiarem i zakresem zdolnosci. Moze przeksztatcic sie z ptywajacego cudu w latajaca
platforme artyleryjska, ktéra przestania swym ogromem storice. Zaawansowane systemy
rakietowe i artylerii konwencjonalnej sprawiaja, ze ten elegancki okret bedzie ostatnia
rzeczg, jaka dane bedzie ujrze¢ wrogom Cesarza.

PLAC BUDOWY: Cesarski odpowiednik znanego z Zachodu placu budowy dysponuje |

unikalna cecha: ma mozliwos$¢ tworzenia nanordzeni, ktére umozliwiajg btyskawiczng
ekspansje na nowe tereny.

BLYSKAWICZNE DOJO: Chetni poddani Yoshiro przechodza rygorystyczne szkol
btyskawicznym dojo i opuszczaja je jako zofnierze, ktérzy nie znajg strachu.

by -";;“‘3:'3’ v 9
BLYSKAWICZNY GENERATOR: Zaawansowana technologia wymaga znacznej mocy. &
Dostarczaja jej btyskawiczne generatory.

HANGAR MECHOW: Znakomici technicy w hangarach mechéw buduja cate floty
mechéw bojowych. Wiele z nich moze przyjmowac postac latajaca.




CESARSKIE DOKI: Panowanie nad oceanami zaczyna sie cesarskich dokach, gdzie
powstaja imponujace pojazdy nawodne (oraz latajace).

RAFINERIA: W rafineriach przetwarzane sa surowce niezbedne do tworzenia i
utrzymania cesarskich armii.

GLOWNY KOMPUTER NANOTECHNICZNY: Gtéwny komputer nanotechniczny
stanowi ukoronowanie przewagi technologicznej cesarstwa. Dzieki niemu mozliwe jest
ulepszenie wszystkich jednostek i catosci uzbrojenia do maksymalnego poziomu.

OBRONCA-VX: Réznorodne systemy obrony bazy, ktére moga sie przeksztatca¢ w
| postac do zwalczania jednostek latajacych lub naziemnych, w zaleznosci od potrzeb.

—

WIEZA FALOWA: Promienie wystrzeliwane przez wieze falowe sa w stanie przecia¢
na pot kazdego wroga, ktdry bedzie na tyle gtupi, aby zaatakowa¢ wysuniety baze
cesarstwa.

GNIAZDO NANOROJU: Zaden atak nie jest w stanie pokonac ostony wytworzonej przez
gniazdo nanoroju... i nic, co znajduje sie w jej wnetrzu nie zdota stamtad uciec.

PSIONICZNY DECYMATOR: Na rozkaz Cesarza uwolniona zostaje straszliwa moc
psionicznego decymatora, ktéry catkowicie niszczy wroga, jego pojazdy i bazy.

'MUR FORTECY: Wspaniate dzieto architektury i doskonaty system obrony. Mury wznosi
sie segmentami w harmonii z natura.




WYDAJNOSCI

PROBLEMY 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 graficzna ATI, odwiedz www.amd.com/pl-pl/, aby pobrac sterowniki.

OGOLNE WSKAZOWKI PRZY
ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW -

* Jesli gra dziata powoli, sprébuj zmieni¢ niektére ustawienia dzwieku i grafiki w menu opdji gi
Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwiekszenie wydajnoscigry. e

* W celu uzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dzialajqcewtleahythkie r
EA Download Managera, jesli jego dziatanie jest wymagane) badz program antywirusowy.

PROBLEMY Z WYDAJNOSCIA PODCZAS
GRY W INTERNECIE g

Aby unikna¢ braku ptynnosci podczas gry w Internecie, wylacz przed uruchomieniem grf wszelkie
komunikatory oraz aplikacje do wspétuzytkowania plikéw i strumieniowania audio. Tego typu aplika e
moga zmonopolizowac zasoby pasma potaczenia, powodujac opdznienia lub inne niepozadane efe
w grze.

Gra wykorzystuje nastepujace porty TCP oraz UDP podczas gry w Internecie:
TCP: 80, 3783, 4321, 6660-6669, 28900, 29900, 29901

UDP: 6500, 6515, 13139, 27900 —py
Zapoznaj sie z dokumentacja swojego routera lub zapory internetowej, aby uzyskac informacje
udostepnienia tych portéw podczas gry. Jesli chcesz gra¢ w biurowej sieci internetowej, ske
ze swoim administratorem sieci.

CENTRUM POMOCY

W razie ktopotow z niniejszg gra skontaktuj sie z Centrum Pomocy EA. -
Ponadto, plik pomocy EA zawiera rozwigzania najczgstszych problemow i gd_povf_lngi_ na

dotyczace prawidtowego uzywania tego produktu. A ’{L N
Aby otworzyc¢ plik pomocy EA (gdy gra jest juz zainstalowana): e ‘— -
Uzytkownicy systemu Windows Vista powinni wejs¢ do menu Start > Gry, klikna¢ ikone gry prawym
przyciskiem i wybra¢ odpowiedni odno$nik z menu rozwijanego.
Uzytkownicy wcze$niejszych wersji systemu Windows powinni klikna¢ odnosnik Pomoc techniczna
katalogu gry, ktéry znajduje sie w menu Start > Programy (lub Wszystkie programy).
Jesli pomimo informacji zawartych w pliku EA Help wcigz napotykasz problemy, skontaktuj sie z Centru
Pomocy EA.

. &

~



I POMOCY EA W INTERNECIE

tep do Internetu, odwiedz strone Centrum Pomocy EA pod adresem:
po-new.custhelp.com

jdziesz tu wiele informacji na temat DirectX, kontroleréw gry, modemow i sieci, a takze informacje
wyktej konserwacji systemu oraz wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne informacje dotyczace
jjczesciej wystepujacych problemow, pomoc zwiazang z dang gra oraz odpowiedzi na najczesciej
adawane pytania (FAQ). Z tych samych informacji korzystajg nasi technicy podczas rozwigzywania
oblemow z dziataniem gry. Aktualizujemy nasza strone pomocy codziennie, jesli zatem szukasz
zybkiego rozwiazania, zajrzyj najpierw tam.

(ONTAKT Z CENTRUM POMOCY

jesli mimo to weiaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem telefonicznie (od
oniedziatku do piatku w godzinach 9:00 - 17:00).
elefon: +48 22397 44 33

Qrm;rum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych koddw, sposobu przejscia danej gry itp.
niczna@ea.com
enia naliczany jest zgodnie z obowiazujacym cennikiem operatora telefonicznego.
. naq%epiej zdiagnozowa¢ dany problem, przed skontaktowaniem si¢ z nami
gj raport diagnostyczny DirectX Twojego komputera:
 Start > Uruchom. .. i wpisz dxdiag. Kliknij OK, nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy, kliknij

Z WSZYSTKIE INFORMACIE... i zapisz raport na pulpicie Windows.




WYDAWCA: ELECTRONIC
ARTS

PRODUKT ELECTRONIC
ARTS LOS ANGELES
Starszy producent

Amer Ajami

Dyrektor ds. rozwoju projektu
Gary Stead

Gléwny projektant

Jasen Torres

Kierownicy artystyczni
Matt J. Britton

Mike Colonnese

Rezyser dzwieku

Nick Laviers

Producent fabuty i filméw
Mical Pedriana

Producent

Greg Kasavin

Kierownik ds. opracowania
powtokiilU

Brandon Rose

Kierownik ds. opracowania
projektu

Ofer Estline

Kierownik ds. opracowania
filmow

Harry Jarvis

Kierownik ds. opracowania
grafiki

Sean O'Hara

Dyrektor techniczny RTS
Zak Phelps

Glowny programista

Austin Ellis

Gléwny programista ds. grafiki
Lutz Latta

Giéwny programista ds.
zarzadzania konfiguracja
Andy McDonald

Kierownik ds. animacji
Adam McCarthy

AUTORZY GRYCOMMAND &
CONQUERRED ALERT 3: POWSTAN

Glowny grafik efektow
wizualnych

Michael Jones

PROJEKT GRY
Projektanci gry
Adam ,Goblyn” Davis
Amir Rao

Scott C. Smith

Jeff Stewart

Kevin White

Projekt i programowanie SI

Gavin Simon

Mapy do potyczek i
opracowanie rownowagi
Jeremy Feasel

PROGRAMOWANIE
Programisci systemu
Mitchell Fisher

Charles Knowlton
Michael Schwartz
Programisci rozgrywki
Kip Hendricks

Gavin Jenkins

Tom Preisner

Programista ds. projekt
John Machin
Programowanie SI
Michael Braley

Andrew Garrett

Inzynier dzwieku
Michael Kron
Programisci interfejsu
uzytkownika

John Chin

Curtis S. Cooper

Scott Fallier

Michael J. Goodwin
Michael Kuehl

David Richey

Nick Silva

Laurence Tietz

Programisci Globant
Emiliano Beronich
Damian Hernaez
Bernardo Hoppe
Jeronimo Saez

GRAFIKA

Gléwny animator
Michael Laygo
Opracowanie modeli
Huy Dinh b
Tse-Cheng Lo -a_
Chance Rowe -
Graficy érodowiska
Charles Jacobi
Laureen LaFave

Wil Panganiban
Phelicia Ramlogan
Grafik interfejsu uzytkownika
Andrey Kazmin -
Grafik efektow wizualnych

Casey Robinson {
Graficy techniczni
Fernando Castillo *
Mat Hale
Matt Intrieri
Tim Jones -
Graficy koncepcyjni
Patrick Faulwetter
TJ Frame

Kenrick Leung
Greg Luzniak =
Anthony. Pereil F}Y
Dodatkowe g?ﬂk" .
Glenda Novotny. -
Virtuous

Virus Studios

PRODUKCJA |
OPRACOWANIE
Zastepcy producentéow
Matthew Ott
Keith Schaefer

<)
A
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ofecznosci

projektu studia
oby Moldavon
arownictwo nad
pracowaniem

Wes Eckhart

Dodatkowe kierownictwo
echniczne

lei Shoong Teh
DZWIEK _
tarszy projekltq'_lf dzwieku
vanT.Chen
ojektanci dzwigku
e, 4
Q: aber
. V on I.
0 ds. dialog6w i

ia dzwiekt

alogow i opracowanie

Iy |
e
a dialogow
caturro

dio nagran
ound |

filmow

faylor 11 |
D' AT

enariusz
arris Orkin
ontaz filmow
art Allison

)

Asystent montazysty
Joshua E. Basche
Animacja/renderowanie 3W
Sangwoo Hong

Projekt dzwieku

Edward Cerrato

OBSADA
Glowne postacie
Gemma Atkinson
Jon Bradford

Vic Chao

Julia Ling
Malcolm McDowell
Ivana Milicevic
Jodi O’Keefe

Holly Valance

Ron Yuan
Dowddcy

Moran Atias
Jamie Chung

Greg Ellis

Gene Farber

Ric Flair

Louise Griffiths
Bruce A. Locke
Dimitry Diaczenko
JackJ. Yang
Produkcja

Beach House Films, Producenci

wykonawczy: Dave oraz Patti
Coulter

Producent Beach House

Dona Shine

Kierownik zdjec

Rich Schaefer

Opracowanie planu i produkcji
Cherie Baker

- Dekorator planu

John Kelly
Kostiumy

Poppy Canon-Reese
Zdjecia

Kevin Lynch
Zespot ,Na planie”
Brett Brooke

Justin Lubin

Ron Siegel

Menadzer ds. aktoréw
Marci Galea
Koordynacja aktoréw
Emily Clark

EFEKTY WIZUALNE
HOLLYWOOD-DI
Kierownik DI

Neil Smith

Specjalista ds. koloréw DI
Aaron Peak

DUBBING
Gloséw uzyczyli
Steve Blum

Zach Hanks

April Hong
Nolan North

Phil Proctor
David Sheinkopf
Dave Wittenberg

MUZYKA

Muzyka skomponowana przez:
James Hannigan

Frank Klepacki

Timothy Michael Wynn
Wokalisci

Emiko Morimoto

Satomi Morimoto

Miriam Stockley

Tamara Zivadinovic
Inzynierowie dzwigku i nagran
Rod Houison

Dave Moore

Jeff Vaughan

PRODUKCJA
ZEWNETRZNA
Dyrektor ds. rozwoju
Kate Bigel

Menadzer projektu
Armando Castillo

TESTY
Starszy dyrektor ds. KJ
Dave Steele

Starszy menadzer ds. KJ
Darren Merritt

Starszy kierownik projektu
Sean Shimoda
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Starszy kierownik ds. testow
Robert Tzong
Kierownictwo KJ

Jonathan Landis

Kirk Nedreberg

David L. Pelayo

Nathan Stumpf

Ben Turner

Programista KJ

Steve Hoey

Programista automatyzacji KJ
Zach Fake

Testerzy KJ

Nicholas Bennett

George Brauneck

Scott Conrad

Elton Glover

Luke Glupngam

Jason Hellebrand

Michael Hsiao

Roman Janczak

Steven Kreiner

Claude Mclver

Megan Mikane

Michael Ombao

Nicholas Ozog

Alden Paguia

Timothy Retzinger

Nathan Stubbs

Jon Van Breemen

Robert Wai

Kierownictwo testow zgodnosci
Paul John Jochico

Testerzy zgodnosci

Darryl Austin

Jason Jacoby

Menadzer programu Globant
Lisandro Dorfman

Nadzor nad t i Globant
Matias Pedretti

Starszy kierownik testow
Globant

Hernan Lauria

Asystenci starszego kierownika
testéw Globant

Pablo Leiboff
Juan Manuel Pereda
Barbara Spampinato

] Testerzy KJ Globant

Yesica Aciar

Martin Botto
Alejandro Cafiero
Damian Castelli
Ignacio Fernandez
Nicolas Fuertes
Lucas Galvan

Pablo Kass

Gabriel Poita
Rodrigo Portela
Julian Rodriguez
Matias Salvatierra
Isaac Santos

Jesica Tobia
ADRIAN ZARZA
LOKALIZACJA
Menadzer lokalizacji
Joel Borjel

LOKALIZACJA |
INTEGRACJA NA EUROPE
Produkgja lokalizacji
Stefano Gambaro

lina Sainio Kyllikki
Koordynacja lokalizacji
Torben Andersen

Mathieu Donsimoni

Marcel Elsner

Alexander Faif3t

Marcin Krél

Stefano Mozzi

Méria Nagy

Jan Stanicek

Anna Tomala

Ana Esther Rodriguez

Pavel Rutski

Thomas Tonnfalt
Programowanie lokalizacji
Ifigo Bermejo

Oscar Foley Praderas

Felipe Gonzélez Lépez
Daniel Gutiérrez Martinez
Jose Pablo Hernandez Cano
Ignacio Rodriguez Rodriguez
Zespot lokalizacyjny
Eugene Bogdanow

Israel Delgado

Blazej Domariski

Federico Franzoni

Akos Mikola

Petr Szypka
Charles Ulbig
Fontol6 Studio Ltd.
Inicio Localisation Services
La Marque Rose
SOFTCLUB

PRESTO - PREKLADATELSKE
CENTRUM s.r.o

Synthesis International S.r.l.
Estudios EXAS.L.
toneworxGmbH
Robert Bock

Michael Brostrom
Sylvain Deniau
Jérémy Jourdan
Morten Skovgaard
OscarFrades .

LOKALIZACJAI E
INTEGRACJA NA AZ.I
Miedzynarodowy menadze
projektu e i
Kah Hui Teo L
Produkcja lokalizacji
Jason Chen

Krispol Jaijongrak
Wade Lim ¢
Koordynacja lokaliza:
Yun Yue Lim =
Zespot lokalizacyjny
Oh Hyung Kwon
Pawatpong Nildam
Boom Park

Jazz Wang
CliffordWu 1
Kierownictwo testow|
taouontang
Testerzyk)
Shaun Chew

Norman Mah
Terence Teng

Choon Heok Wee




ORAZ PUBLIC

RYKA POLNOCNA
RAZ CALY SWIAT

Starszy globalny menadzer
roduktu
David S. Silverman
Asystent menadzera produktu
Bryce Yang
Vienadzer ds. PR na caly swiat
ndrew H. Wong
enadzer ds. reklamy
Alonso M. Velasco
stent ds. marketingu
holas Clifford
Irszy wydawca
n Mieller

16 n?ﬁo azysta filmow

QII quch’_’
o

o,yajian i
a sta filmow

ketingowych
t d'
U :*e
ent montazysty filmow
arketingowych
kson Lanzing
ktor.ds. obsady, Telewizja

C )WANIE

—
DAKOWANIA

KONTA

e
Swiatowy dyrektor ds.
zyki
teve Schnur
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MIEDZYNARODOWY
MARKETING ORAZ PR
Menadzer ds. produktu, Europa
Chris Brown

Miedzynarodowy koordynator
PR

Alana Logan

Menadzer ds. produktu, WB

Will Graham

Menadzer ds. PR, WB

Jonathan Goddard

Menadzer ds. produktu, Niemcy
Volker Prott

Menadzer ds. marketingu, Rosja
Inna Szewczenko

Menadzer ds. PR, Rosja
Walentyna Ztobina

Menadzer ds. krajowych, Rosja
Tony Watkins

Menadzer ds. produktu,
Holandia

Ferry Brands
Menadzer ds. produktu,
Hiszpania

Juan Larrauri
Menadzer ds. PR, Hi:

P

Jose Valero

Starszy Menadzer ds. produktu,
Wiochy

Daniele Siciliano

Menadzer ds. produktu, Wiochy
Luciana Stella Boscaratto
Menadzer ds. produktu, Francja
Jérobme Austin

Menadzer ds. produktu, Brazylia
lan de Freitas

Menadzer ds. PR i promogji,
Wegry

~ Tamas Kovats

Menadzer ds. produktu, Belgia
Veerle De Taeye

Menadzer ds. produktu, Szwecja
Martin Nordenhem

Menadzer ds. produktu,
Australia

Paul Hellmrich

Menadzer ds. marketingu i PR,
Nowa Zelandia

Jemma Glancy

Potudniowej Afryki

Ralph Spinks

Starszy menadzer, Republika
Potudniowej Afryki

Chris Gatherer

Menadzer ds. marketingu, Indie
Yashdeep Bali

Technologia kodowania dzwigku
MPEG Layer-3 uzyta na licencji
Fraunhofer IIS oraz THOMSON
multimedia.

Ten produkt zawiera technologie
uzyta na licencji firmy On2
Technologies, Inc. On2 technology
© 2003 On2 Technologies, Inc.
Wszystkie prawa zastrzezone.
Logo Smiley Face TM Smileyworld
Ltd.

SPECJALNE PODZIEKOWANIA

Dla wszystkich cztonkéw zespotu,
ktérzy opracowat gre Command &
Conquer Red Alert 3.

Dla wszystkich pracownikéw EALA,
za ich poparcie, a szczegdlnie dla:
Michaela Verdu, Chrisa Corry’ego,
Shannon Studstill, Yumi Yang,

Jill Eckhart, Amy Small, Carla
Hughesa, Marcela Sameka, Clive’a
Downie’ego, Craiga Owensa,
Jarroda Votha, Susan Otto, Mel
Resonable, Brandona Lukacha,
pracownikéw laboratorium
masteringu, administracji
budynkéw, IS&T oraz cztonkéw
zespotéw roboczych innych gier
w EALA

A takze dla wszystkich
pracownikéw Electronic Arts,

za ich poparcie, szczegdlnie

dla nastepujacych oséb: John
Riccitiello, Frank Gibeau, Nick Earl,
Scott Taylor, Sharon Andrews,
Louis Castle, Tammy Schachter,
Mike Quigley, Dziatu Prawnego EA,
Centralnej Grupy Rozwojowej oraz
grupy wsparcia sieciowego.

Menadzer produktu, Republika .
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Caly zespot chciatby podziekowac
swoim rodzinom i przyjaciotom.
Bez ich pomocy stworzenie tej gry
nie bytoby mozliwe:

Annie Laurie Abriel; Achilles Crain;
Farah Ajami; Maha & Ramzi Ajami;
Jeremy Arambulo; Cassandra
Aston; Jaylen Barsana; Kayden
Barsana; Shamara Barsana; Anda,
Keoni, and Bodie Chen; Anna Chen;
Linda Chou; David Cobb; Jennifer
Cox; Eric & Coby Dahlstrom; Linda
Danet; Brandyn Davis; Ron and
Laurie Davis; Hao ,Hawk” Dinh;

Ida Eng; Elizabeth Estline; Itai
Estline; James, Kyung, Lindsay, and
Jessica Fake; Camille Flores; Scott
Friedman; Rowena Garrett; Erika,
Amanda, Grace & Isabelle Goodwin;
Julie Grey; Paul & Mary Hendricks;
Jenna Hogan; Vanya Holt; Madelyn
Intrieri; Celeste Jacobi; Kristen
Jacobsen; Joan Jaeckel; Roman

G. Janczak; Gillian Jarvis; Celina
Jenkins; Csebija Jenkins; Parker
Jenkins; Valerie, Raven, & Tristan
Jones; Alex Kasavin; Alexander

& Marina Kasavin; Jenna & Esme
Kasavin; Catherine, Mei Mei, and
Alina Knowlton; Lisa Kron; Donna
LaFave; Mags, Emil, Raphael, and
Miranda Laviers; Pierce Laxa;
Elizabeth Levy; George and Penny
Levy; Amy and Samuel Liu; Lori,
Travis, Megan, and Ashley Machin;
Katrina Macrae; Oceanis and
Jezebel McCarthy; Michi Miyazaki;
Jackie Mizrahi; Barbara Moldavon;
Casey Moldavon; Sherman & Ida
Moldavon; Chad Mutchler; Angie
Newman; Uyen Nguyen; Matthew
& MJ Noerper; Susan Noerper;
Michael Ott; Mallory Ott; Meltem
Oztan; Rachel Agnes Panganiban;
Jerzy Preisner; Karolina Preisner;
Luke Preisner; Ursula Preisner;
Atam Rao; Cameron Richey;

Krista Richey; Makenna Richey;
Jessica Rose; Ramirez Clan; El Sajo;
Elliott Schaefer; Jeff and Katie
Schenkelberg; Rima Singh; Ryan
Ramlogan; Adam, Amy, Ben, Cindy,
and Larry Springer; Rose & Link
Stewart; Raisa Sverchinsky; Jean
Tai; Kathryn Tam; Tang and FOT
Crew; The Tang Family; Richard

& Leah Taylor; Team DrkSide;
The Family Torres; Karen Tzong;
Lind Vang; Cindy White; Maresa
Wickham; Zerlina Wong; Erin
Wood; Raulette Woods; Paola Yap;
Roxann Zarchin

Chcielibysmy takze podzigkowac
catej spotecznosci Command &
Conquer za nieztomne oddanie i
uczucie, jakim darzg catg serie oraz
za inspiracje na wszystkich etapach
pracy nad ta gra.

Dziat marketingu i PR chce
podziekowac:

Noli Armstrong oraz dziewczetom
z Gillespie Agency; Carlowi
Braunowi; Richardowi Morganowi
Fliehrowi; Paulowi Heymanowi;
Cam Le; Kevinowi Lynchowi;
Rusowi McLaughlinowi, Nigelowi
Meiojasowi; Dave’owi Meltzerowi;
Volkerowi i Christel Muellerom;
Scottowi Prushy; Sherlyn Soo;
Matthewowi Walkerowi; Davidowi,
Carol i Ellen Wongom; Elizabeth
Tran Wong; Grace i Jimowi Yangom

Dotacz do nas. Widzimy wiecej.
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