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Niniejszy poradnik ma za zadanie pomoc zaro6wno nowym graczom, jak i tym, z
wickszym bagazem do$wiadczenia. Zawiera on dokladny opis samej misji, ewentualnych
trudnosci oraz, co najwazniejsze, trikoéw lub elementarnych dziatan, ktére pozwolag Wam na
ukonczenie mapy z wszystkimi medalami. Jak wiadomo, w grze mamy trzy poziomy
trudnosci — roznicuje to taktyke w niektorych misjach diametralnie, stad prosz¢ zauwazyc¢, ze
wszystkie rady pisane sg dla oséb przechodzacych gre na poziomie Dowodcy (drugi poziom
trudnosci). Niektorzy pewnie pamietajg solucje, ktorg wydalem pare lat temu — niestety
musiatem porzuci¢ projekt z powodoéw technicznych (dane zostaly nieodwracalnie utracone i
to co mi pozostato to suchy pdf). Zawierala ona opis 11 misji amerykanskich, w ktorej to
zamie$citem screenshoty z gry oraz doktadne mapy z oznaczeniami. W tej wersji zrezygnuj¢ z
screenshotéw, gdyz robienie ich jest zbyt czasochlonne lecz jestem przekonany, ze wartos$¢
merytoryczna pozostanie bez zmian.

Zycze przyjemnego czytania,
Z pozdrowieniami — Antitheus
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Awansowanie postaci

Po zakonczeniu kazdej misji przystagpimy do przydziatu punktéw doswiadczenia zyjacym
postaciom. Dobra postaé¢ to postaé wszechstronnie rozwinigta (nie tylko w jednej profes;ji).
Jesli widzimy czerwony kwadracik, przy ktores pobocznych profesji postaci — przydzielamy
punkt - nawet kosztem ,czerwonego kwadracika” glownej profesji. Wszechstronnie
wyspecjalizowana posta¢ posiada wigcej punktow wytrzymatosci (tym samym ciezej ja
zabi¢), a jesli posiada wysoki poziom profesji zonierskiej — punktow obrazen. Im pdzniej
osiggniemy limit doswiadczenia (w szczegdlnosci glownej profesji) w danej misji, tym lepiej
(w przeciwnym wypadku marnujemy tylko do§wiadczenie).

Pamigta¢ nalezy réwniez o tym, ze cho¢by$my posiadali stu ludzi i trzydziestu matpoludéw,
nie mozemy pozwoli¢ sobie, aby cho¢ jedna posta¢ stala bezczynnie. OW oferuje nam
mozliwo$¢ nieskrepowanej zmiany profesji postaci (w wigkszosci misji), dlatego tez trzeba to
wykorzysta¢. Poza nielicznymi wyjatkami (Zolnierze w bunkrze broniagcy bazy, medyk,
leczacy zaloge, lub mechanik przeznaczony do ratowania palacych sie pojazdow), kazda
posta¢ powinna co$ robi¢. Kiedy naukowcy skoncza swoje badania — zamienmy ich w
mechanikow lub Zotnierzy, kiedy inzynier nie ma czego naprawia¢ niech pomaga w
badaniach lub konstruowaniu pojazdow, jesli mechanik siedzi bezczynnie w warsztacie, niech
doskonali swoje umiejetnosci w sgsiednich budynkach etc.



1. JesteSmy najlepsi
Poziom trudnosci: *

Jesli jesteSmy weteranami gry, misja ta nie sprawi nam zadnych problemow. Dla
nowych, moze by¢ nie lada wyzwaniem. Podczas jej trwania mamy zniszczy¢ bunkier
znajdujacy si¢ na wzgdrzu(1l), zabi¢ caly personel bazy oraz znalez¢ zaginionych towarzyszy
broni(4 i 5).

Na poczatku(1) wystuchujemy krétkiego monologu Gorkiego, ktory, jak sie wydaje,
przywykt do podobnych, dzikich krajobrazéw. Gdy juz skonczy swoja wypowiedz kierujemy
si¢ kawalek na potnoc(2), gdzie spotykamy towarzyszy broni. Przez nast¢pne kilka minut nie
robimy nic szczegdlnego, tylko za nimi podgzamy. Sytuacja zmienia si¢ w momencie, gdy
ginie dowodca ekipy.

Od tego momentu dowodzimy garstka zotnierzy i naszym zadaniem jest anihilacja
amerykanow, znajdujacymi si¢ za drobng fortyfikacja. Po pierwsze, na tym etapie misji nie
posiadamy medyka, wigc stanowczo odradzam atak ,,na pat¢”. Mozemy p6j$¢ po zagubionego
Gniewke(4), jednak bedzie on dla nas zupeklnie bezuzyteczny, gdyz poziom jego zycia jest
niski. Idziemy do punktu (3) i stamtad rozpoczynamy atak. Wybieramy trzech najlepszych
zotnierzy i atakujemy w ten sposob, aby znajdowali si¢ oni za rosngcymi nicopodal drzewami.
Jesli jaka$ jednostka dostaje obrazenia, to oznacza zle ustawienie. W razie postepu zostang
wystane na nas malpoludy, ktéore wbrew pozorom potrafia zada¢ powazne obrazenia
(jednostki s3 nisko do$wiadczone, stad majg mato pkt obrony). Zabijamy je albo zmieniajac
target ludzi za drzewami lub tez lokujac w poblizu pozostatych towarzyszy broni.

Gdy kondycja bunkra bedzie na wykonczeniu zaznaczamy wszystkich i wydajemy
rozkaz pojscia w strong skladu. Od momentu zniszczenia fortyfikacji, dowodca (medyk) oraz
zokierz zaczng uciekaé. Prawdopodobienstwo ze dogonimy medyka w razie opieszatos$ci jest
niskie. Zoknierze potrafig strzela¢ w biegu, wiec zdaza podczas niego dobi¢ bunkier i zabié
osobe, ktora niedawno w nim siedziala. Ewentualnie mozemy wykorzysta¢ poludniowag
przeprawe 1 umiesci¢ maty oddzial na skalnym moscie na wschodzie bazy. Po dopadnigciu
naukowca niszczymy sktad i udajemy si¢ na poludnie. Zahaczamy o punkt (4) jesli tego
wczesniej nie zrobiliSmy

W pewnym momencie odezwie si¢ przez radio osoba, ktora potrzebuje pomocy.
ldziemy w to miejsce(5) i od razu gdy zobaczymy malpy, strzelamy w nie, gdyz sg
agresywne. Ratujemy naukoweca 1 idziemy do punktu wyjscia. Cieszymy si¢ tatwo zdobytymi
trzema medalami (brak strat wiasnych, odnalezieni towarzysze i zabicie catego personelu
bazy).
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2. Wielkie Lowy

Poziom trudnosci: *

Misja ta jest banalna. Praktycznie caly czas mamy przewage nad naszym
przeciwnikiem a do tego, nie musimy zbyt duzo mysle¢.

Tak jak nam polecono przechodzimy drogg na zachdd, gdzie obejmujemy kontrolg
nad sktadem. Mozemy postawi¢ tylko 1 wylacznie dwa budynki: laboratorium oraz warsztat.
Proponuje¢ zamienia¢ wszystkich w inzynieréw, nastepnie medykéw oraz mechanikow, gdyz
przyspieszymy procesy konstrukcji/badania. Laboratorium proponuje umiejscowi¢ przylegle
do prawej strony sktadu, warsztat za§ po lewej — najblizej jak si¢ da (nie przejmujac si¢ tym,
ze miejsca na rozbudowy $wieca si¢ na czerwono). Zasada nr 1 glosi, ze nalezy planowac
swoje bazy tak, aby byto w nich jak najwigcej przestrzeni — a przyda si¢ ona nam w misji
kolejnej.

Po udanym skonstruowaniu pierwszego pojazdu, oddajemy go ludziom z bazy im.
Kirova i przystepujemy do produkc;ji trzech kolejnych.

Do eksploracji przystgpujemy odmienng drogg niz nasi poprzednicy! W punktach (1 i
4) powstaly amerykanskie umocnienia, a nie chcemy wpakowac¢ si¢ pod ogien. Na poinoc od
naszej bazy znajduje si¢ wjazd na wzniesienie, wykorzystujemy go i z gory gasimy naszych
przeciwnikoéw(1). Gdy pojawi si¢ okno dialogowe, wybieramy opcj¢ ,,Popros o zgode na
otwarcie ognia” — jest to wazne z punktu widzenia medalu. Cenna rada jest taka, aby wroci¢
si¢ jedng postacia po zniszczeniu umocnien i przejaé sklad — dostaniemy troche
dos$wiadczenia a w nastgpnej misji pojawi si¢ w nim sporo skrzyn. Po zbadaniu nieodkrytych
punktow na mapie (2) wyruszamy na pomoc towarzyszom broni(3). Rowniez prosimy o
zgode na otwarcie ognia 1 bezproblemowo zabijamy wrogdw, po czym wysytamy jedng osobe
na wzniesienie aby do nas dotaczyli. Palacy si¢ przejety czolg mozna naprawic.

W drodze powrotnej, aby nie denerwowaé si¢ w nastepnej misji, mozemy zatatwic
bunkry w punkcie (4). Zniszczenie ich bedzie proste, aczkolwiek bardziej problematyczne:
musimy atakowaé je frontalnie. Gdy poziom wytrzymalosci pojazdu zejdzie do koloru
z6ltego, wycofujemy go z zasiggu karabinéw i g0 naprawiamy. Nie atakujmy zoierzami!

Z Po wjechaniu Gorkim do bazy im. Berii misja zakonczy si¢ przyznaniem trzech
medali (pomoc ludziom Bietkova, brak strat wlasnych oraz taktyczne dziatanie w eliminacji
wrogich umocnien).




3. Zaglada
Poziom trudnosci: %ﬁ

Jest to jedna z trudniejszych misji dla poczatkujacego gracza. Glownym jej celem jest
zniszczenie amerykanskiej bazy (w pelnym tego stowa znaczeniu) Omikron(1), znajdujacej
si¢ w lewym, gérmym rogu mapy. Mato tego, Amerykanie spodziewajg si¢ positkow, co
znacznie utrudnia wykonanie zadania.

Misj¢ zaczynamy od wyboru postaci. Polecam nie wybiera¢ zadnego naukowca, a
spelni¢ wymog wyboru postaci np. zamieniajagc w niego zotnierza. W trakcie trwania misji
bedziemy mieli okazje uratowaé do$wiadczonego medyka i tym samym, nie zmarnujemy
sobie slotu. Polecam wybra¢ dwie postaci, ktore byly pod nasza kontrolag w poprzedniej misji
i zamieni¢ ich wszystkich w mechanikow.

Gra przenosi nas do bazy im. Berii(1), w stanie nienaruszonym z poprzedniej misji.
Dowiadujemy sie¢, ze do zbudowania czotgdw, potrzeba ropy, ktora znajduje si¢ w punkcie
(2). Jednakze, wysylanie inzynieréw w to miejsce wigze si¢ z duzym ryzykiem, gdyz dwa
razy w ciggu trwania fazy ,.budowy” pojazdow, przejada tamtedy amerykanskie positki (4).
Recepta na brak ropy, jest jej kradziez z bazy im. Kirowa(l). Po pierwsze, jest to krotki
dystans, ktory nasi inzynierowie pokonajg relatywnie szybko, a po drugie — kursujac migdzy
Kirowem, a Berig sg oni bezpieczni. Za pomoca klawisza SHIFT ustawiamy dla inzynieréw
petle (transportuj zasoby—>ropa—>sklad bazy im. Kirowa—>sklad bazy Berii). Dobre
ustawienie petli i przydzial inzynierdw zaowocuje nieskonczong ropg w skladzie i
nieprzerwang produkcja pojazdéw. Drugim problemem moze by¢ zdobycie skrzyn. Jesli gracz
postapit tak, jak zalecatem i przejal amerykanski sktad na wzgorzu(3), to bedzie miat do
dyspozycji sporo dodatkowych zasobdw (wystarczy je przetransportowac). Polecam réwniez
rozmontowa¢ bunkry, ktore si¢ do niczego nie przydadza oraz regularnie patrolowac lasy,
otaczajace baze. Pierwsza rzecza, ktérg si¢ zajmujemy jest rozbudowa fabryki i laboratorium
uzbrojeniowego; budujemy rowniez elektrowni¢ (najlepiej w lesie za sktadem, aby nie
przeszkadzata). Na potnocny zachdd od Berii budujemy zbrojowni¢ (najlepiej pod poétnocnym
wzgorzem, w miejscu, ktore nie zastaniajg drzewa), bedzie ona skutecznym rozwigzaniem na
nacierajace amerykanskie positki (podczas obrony wskazana jest rOwniez pomoc mechanikow
w nowo wybudowanych pojazdach). Jesli budynki zostaty postawione w sposob umiejetny,
tak jak proponowalem w opisie poprzedniej misji, powinno si¢ mie¢ sporo miejsca na
parkowanie i manewry czolgow.

W pewnym momencie misji dostaniemy wiadomo$¢ od profesorka, ktory dopiero co
przybyt do przesztosci. Wybieramy dwoch dobrych zZoilierzy 1 jednego medyka
(profilaktycznie) 1 udajemy si¢ do lasu(4). Musimy zrobi¢ to szybko, gdyz w razie
opieszato$ci naukowiec zostanie zastrzelony, przez patrolujacych okolice amerykanow(2).
Dobrym sposobem na pozbycie si¢ amerykanskiego patrolu (dwoch zolnierzy), jest stanie na
poélnocnym krancu wzniesienia i zgaszenie ich, zanim do nas dojda.

Podczas atakow amerykanskich posilkéw, warto jest stara¢ si¢ przejac ich pojazdy.
Ulatwi nam to zadanie wybudowania czotgdw dla wszystkich towarzyszy oraz dwoch
dodatkowych pojazdow dla ludzi z Kirowa. Budujemy nast¢pujace czotgi — 3 karabiny
gatlinga na ciezkim podwoziu, a na reszcie montujemy CKM’y i $rednie podwozia. Dobrze
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roztozone dzialania poskutkuja wyprodukowaniem nadwyzki pojazdow 1 zdobycie
dodatkowego medalu.

Po rozkazie Kurina, udajemy si¢ do punktu zbiorczego, gdzie rozpoczynamy atak.
Jesli w poprzedniej misji zniszczyli$my amerykanskie bunkry na wschodnim wzniesieniu(3),
nacierajagce wojska naszych sojusznikéw nie wpadng pod wrogi ogien. Podczas atakowania
bazy Omikron nalezy przestrzega¢ kilku zasad. Po pierwsze, atakujemy tylko i wyltacznie
mechanikami. Mamy waskie pole do manewru, wigc nasze cigezkie czolgi, powinny by¢
prowadzone tylko przez nich. Dwa czolgi atakuja, jeden czeka. Pozniej jeden czotg atakuje,
dwa si¢ naprawiaja (i tak w kotko). Jedna osoba powinna regularnie je tankowac. Pojazdy
wycofujemy, gdy poziom wytrzymatosci zejdzie na z6lty pasek (cigzkie pojazdy sa powolne i
potrzebuja sporo miejsca do manewru). W misji tej, nasi sojusznicy dysponowaé powinni
cigzkim pojazdem z zamontowanym dziatem — jak najbardziej wskazana jest ,,kradziez” tej
wspaniatej maszyny, podczas gdy ta jest naprawiana. Nasze czolgi powinny atakowac
wspolnie jeden cel — rozproszenie ognia zmniejsza efektywnos¢. Tradycyjnie, najpierw
zabijamy ludzi i niszczymy pojazdy. Trzeba uwaza¢, by nie podjezdza¢ za blisko do bazy 1

nie trafi¢ pod ogien krzyzowy — mozna wtedy wpas¢ w nie lada tarapaty.

Po rozprawieniu si¢ z amerykanskimi fortyfikacjami, obejrzymy jedna z lepszych cutscenek
w grze. Po dotaczeniu do reszty towarzyszy i krotkim dialogu powinniSmy otrzymacé trzy
medale — uratowanie naukowca, wyprodukowanie nadwyzki pojazdéw oraz efektywne
rozprawienie si¢ z wrogiem.




4. Modlitwa za poleglych
Poziom trudnosci: W

Czwarta misja stoi w opozycji do swojej poprzedniczki. Podczas gdy, wczesdniej

prowadzili$my ofensywe, to w tym momencie, stajemy si¢ obroncami. Odparcie kilku fal
arabskiego ataku, uratowanie jednej postaci, zniszczenie bazy i wycofanie si¢ we wskazang
pozycja nie powinno by¢ trudne.

Po wyborze najlepszych ludzi (3 mechanikow, naukowiec, inzynier — reszta zotnierze),
udajemy si¢ we wskazane miejsce. Od razu rozpoczynamy budowe bazy, stawiamy sktad i
otrzymujemy pierwsza dostawe. Z racji tego, ze zostaliSmy oszukani i nie otrzymamy
dodatkowego wsparcia, stawiamy najstabsza postaé na zachodniej drodze i przejmujemy
kazdy dodatkowy transport. Nie przejmujemy si¢ grozbami Ptatonova (az do momentu, gdzie
padnie kwestia ,,Musimy uwaza¢. Tym razem chyba mowit powaznie”, gdyz kradziez po tej
kwestii moze zaowocowac przegrang).

Tak samo jak w dwoch poprzednich misjach, bardzo wazng rolg gra tutaj rozmieszczenie
budynkoéw. Latwo jest zauwazy¢, Zze nasza baza ,,ulokowana” zostanie na wzniesieniu. Stad
tez, najwazniejszym elementem jest dobra lokalizacja sktadu(l), ktéry umieszczamy na
samym S$rodku placu (najlepiej blisko drzew). Nastepnie zajmujemy si¢ budowa szybu
naftowego(6) i elektrowni, ktére umieszczamy przylegle do wybudowanego szybu. W
laboratorium opracowujemy najpierw technologi¢ dzial i rozpoczynamy budowe dwodch
wiezyczek, wyposazonych w ten sprzet, w punktach oznaczonych jako (2). Punkty (4) to
miejsca, w ktorych warto umie$ci¢ bunkry (nie sa jednak konieczne). Przy poludniowym
wyjezdzie z bazy(3) budujemy zbrojowni¢. Po wybudowaniu wszystkich budynkow, naszym
gldownym celem jest produkcja trzech cigezkich pojazddéw, wyposazonych w dziato.

Gdy rozpocznie si¢ atak od nas zalezy taktyka. Na samym poczatku zostang wystane sity
zwiadowcze (kilka jednostek), ktore zamiast atakowaé beda staraty si¢ wslizgnag¢ nam do
bazy; w miar¢ uplywu czasu, ataki bgda coraz silniejsze. Po pierwsze pojazdy mozna
rozstawi¢ po jednym ,,na wyjazd” lub broni¢ bazy wszystkimi trzema na raz i jezdzi¢ w
miejsca, gdzie napieraja najwicksze sity wroga. W wiezyczkach powinni siedzie¢ najbardziej
doswiadczeni zotnierze, w zbrojowni za§ — cywile (powinna by¢ ona broniona przez
pojazdy). Aby poprawi¢ przejezdno$¢ mozna rozmontowac laboratorium i fabryke. Trzeba
pamigta¢ o naprawie uszkodzonych budynkéw. Na wzniesieniu, mi¢dzy drzewami powinien
znajdowaé si¢ co najmniej jeden inzynier. Gdy pojazd zostanie mocno uszkodzony, lub
zniszczony zostanie bunkier, wycofujemy kierowce¢ (prowadzacego) do zbrojowni.
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Po skutecznej obronie wysylamy jedng osobe, by przejeta Gajdara(5), a w miegdzyczasie
niszczymy / rozbieramy bazg¢. Arabskie ataki ustaly i wysylani sig tylko pojedynczy,
niestanowiacy zagrozenia zotnierze. Po wszystkim uciekamy z strefy (7) i cieszymy si¢
medalami (uratowanie Gajdara, rozbiorka bazy i brak strat wtasnych).
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5. Szerokie wody

Poziom trudno$ci: ***

Jest to jedna z moich ulubionych misji w grze. Gracz, chcacy przejs¢ ja w krotkim czasie, z
wszystkimi medalami, musi wykaza¢ si¢ nie lada pomyslowoscig oraz finezja w
przechodzeniu z defensywy do ataku. W misji tej zalecam szybkie dziatanie, przede
wszystkim ze wzgledu na wymodg do otrzymania medalu, ale rowniez do skutecznej obrony
przed arabskimi atakami.

Pierwszym problemem, z jakim musimy si¢ upora¢, jest zatankowanie naszych pojazdoéow. Dla
gracza, ktory zmaga si¢ z tg misja, moze by¢ to nie lada wyzwanie. W poblizu potudniowej
przeprawy (nieopodal punktu (2) na krotko po rozpoczeciu misji zrzucona zostanie mata
dostawa skrzyn (2-3 skrzynki), ktoére to donosimy do sktadu wybudowanym na $rodku
,nasypu meandrowego’”. Punkt (1) oznacza polozenie zloza ropy, ktdre powinno zostaé
odkryte tuz przed wybudowaniem skladu. Za pomoca dostarczonych skrzyn budujemy
rafinerie.

W czasie, gdy nasi inzynierowie oraz naukowcy, zajeci beda zabawa z budowaniem
podstawowej infrastruktury (czyli juz od samego poczatku), za pomoca zapetlania (klawisz
shift) rozkazujemy naszym mechanikom naprawe wszystkich pojazdéw. Jesli jeste$ leniwy,
do przej$cia misji, na tym etapie, wystarczg trzy w pelni naprawione i zatankowane czotgi.
Oprocz Gorkiego, w skladzie mamy dwie osoby, z dobrym poziomem mechaniki, ktorzy na
chwile obecng sa zotnierzami. W miar¢ mozliwosci zamieniamy ich, jak najszybciej, w
mechanikow.

Punkt (1) na mapie, to punkt oznaczajacy skupisko zrzutu skrzyn. Nie trzeba chyba
wyjasnia¢, ze to tam powinni uda¢ si¢ nasi inzynierowie, przed postawieniem kolejnych
budynkéw. W misji tej nie potrzebujemy fabryki (wystarczy warsztat by zamieni¢ ludzi w
mechanikow), ani dobrze rozwini¢tych badan (zalecam opracowanie dzial 1 rozwinigcia
uzbrojenia — mozna opracowac¢ reszte technologii w celu zwigkszenia poziomu naukowcow).
W punkcie (2) warto wybudowac koszary, natomiast ztoze ropy obwarowa¢ dwoma bunkrami
od strony wschodniej, rozstawionymi w pewnej szerokosci od siebie. Koszary w wskazanym
miejscu, przydadza nam si¢ do obrony bazy przed atakiem z zaskoczenia ,,0d tytu”. Po rzece
krazy arabski poduszkowiec(3), ktorego kierowca bardzo lubi atakowaé inzynierow, ktorzy
nosza skrzynie lub cywiléw poruszajacych si¢ po naszym obozie. Uwazamy roOwniez na spory
oddziat arabski(4), patrolujacy potudniowy odcinek drogi. Zbytnie wysunigcie si¢ inzynierem
w poblize drogi, moze poskutkowac¢ jego natychmiastowa $miercia.

W lesie(2) znajdziemy malpy, potrzebne do wykonania zadania dodatkowego. Wysylamy
tam, najlepiej, dwoch naukowcow oraz zotnierza. Po zdobyciu wszystkich matpoludow
(naliczytem az trzech), wysytamy je do laboratorium i badamy nowe, dostgpne technologie.
Moga przydac si¢ nam do noszenia skrzyn (cho¢ w zwiazku z stabg rozbudowgq bazy, za duzo
ich nie potrzeba), lub mozemy umiesci¢ ich w koszarach, by skutecznie odstraszaty wrogi
poduszkowiec. Amerykanskiego naukowca nie zabijamy, przestuchujemy go i puszczamy
wolno (bedzie przydatny w pdzniejszych misjach).

! Meander (inaczej zakole) — fragment koryta rzeki o ksztatcie przypominajgcym petle lub tuk. Jest to forma
zwigzana z kretym przebiegiem koryta rzeki, tworzgcym zakrety, petle i nawroty. [Zrodto: Wikipedia]
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W momencie, gdy nasi mechanicy beda posiadali zatankowane i naprawione czolgi, jedziemy
na wschod(1), by odkry¢ nowopowstale arabskie umocnienia. Baza jest spora a droga waska,
wiec nie ma mowy o przejezdzie ,,na pale”. Wzniesienie przed arabskimi bunkrami utrudnia

dodatkowo manewr naszych czotgdéw. Zazwyczaj nacieram dwoma czolgami, a jeden ostania
je, podczas wycofywania si¢ (przewaznie na gorce mieszczg sie tylko dwa czolgi). Pierwszy
podjazd ma za zadanie zaczepienie Arabow. Nie poswigcamy mu zbyt wiele czasu 1 warto
wycofa¢ sie, gdy nasze czolgi sg jeszcze w dobrym stanie. Po wyswietleniu si¢ okna
dialogowego, oczywistym jest, ze nie gramy na czas ani nie poddajemy si¢. Krotko po
odrzuceniu oferty szejka, naciera¢ zaczng pojedyncze arabskie czolgi.

I tu zaczyna si¢ pole dla prawdziwej strategii, poniewaz duzym ulatwieniem jest
przejmowanie arabskich pojazdow, gdyz te sa szybsze, bardziej zwrotne i lepiej uzbrojone.
Polecam rozstawienie dwoch czotgdw na potnoc i poludnie od gtownego wjazdu do naszej
bazy i pozwalanie na dojechanie arabom pod same umocnienia przy rafinerii ropy. Gdy wrogi
czolg zacznie odwrot, zajezdzamy mu droge wcze$niej omawianymi czotgami. Przejmujemy
pojazd 1 pozbywamy si¢ jednego Zolnierza z arabskiej bazy (ich ilo$¢ jest ograniczona). Po
zdobyciu, co najmniej trzech czotgdw, wyposazonych w karabin gatlinga uderzamy pelng
para na umocnienia. Problem w tym, ze po zniszczeniu bunkra, zostaje on odbudowany. Za
wszelka ceng, staramy si¢ zabija¢ uciekajacych zolnierzy (lub czekamy, az sity arabskie
zmniejszg si¢ po przejeciu  kilku pojazdéw i zabiciu ich kierowcow). Szejka i1 jego
mastodonta atakujemy tylko wtedy, gdy nie jesteSmy pod mocnym ostrzalem z bunkrow
(czyli bunkry albo s3g zniszczone albo nie ma w nich zZotnierzy). W przeciwnym wypadku,
szejk moze uciec — polecam zaznaczenie ,,nie atakuj” na tej jednostce. Uwazamy rowniez aby
nie podjecha¢ zbyt blisko bunkréw! Jesli zostawilismy zywych Zotnierzy, obwaruja oni swoje
pozycje minami.

Po przetamaniu arabskiej defensywy, wybijamy wszystkich cywilow w bazie. Waznym
elementem jest to, by nie niszczy¢ skladu, fabryki i elektrowni! Budynki te przejmujemy i
zaczynamy produkcje pojazdow potgasienicowych — dwoch komor transportowych oraz, dla
catej reszty sktadu, dziat. W kolejnej misji dysponujemy pojazdami, ktére udalo nam sie¢
zdoby¢, wiec komory zapelniamy ropa (na poczatku misji nastgpnej okaze sie, ze po
dojechaniu na miejsce pojazdom skonczyto si¢ paliwo). Arabskie czolgi sa mniejsze 1 bardziej
zwrotne, wiec spetnig swe zadanie idealnie.

Udajemy si¢ do punktu wyjscia, lecz pamigtamy o arabskim patrolu(4)! Moze on zaskoczy¢
nas zarowno frontalnie, jak 1 od ,,tylu”. Pilnujemy, by komory transportowe jechaty w srodku
konwoju. Do zaznaczonej strefy najlepiej wjecha¢ Gorkim, jako ostatnim.

Oczywiscie, nie musze pisa¢ chyba o konieczno$ci rozebrania laboratorium — po wycofaniu
si¢ zobaczymy trzy medale: zabiliSmy szejka 1 mastodonta, dziataliSmy btyskawicznie oraz
poznaliSmy tajniki jezyka matpoludow.

13



Original@wargCommunity,

14



)ORIGINAL-WAR.net

Original@wargCommunity,

6. Krok po kroku
Poziom trudno$ci: W*

Pierwsza misja oceniona na trzy gwiazdki trudnosci. Naszym gltéwnym przeciwnikiem,
wbrew pozorom, nie s3 Amerykanie, lecz trudny teren. Brakuje miejsca pod budowe dobrych
fortyfikacji, fabryk oraz laboratoriow. Dodatkowo, nasze poczynania s3 skutecznie
blokowane przez nacierajace, bezzalogowe pojazdy jankesow.

Poczatek misji moze wydac¢ si¢ tragiczny, gdyz dojechaliSmy na miejsce bez paliwa, a baza
zaopatrzeniowa jest zniszczona. Jesli gracz zastosowat si¢ do moich porad w poprzedniej
misji, powinien mie¢ na chwile obecng dwie komory transportowe, wypetnione po brzegi
paliwem. Tankujemy nasze czolgi do pelna i nacieramy na baz¢ im. Owsjenki. Mozna
zastosowac technike podjazdowa dwoma czotgami, zaatakowac ludzmi od potudnia i ukrywaé
si¢ w lesie, lub tez skutecznie wjecha¢, z kazdej strony naszymi czolgami, stosujac technike
»ha pale”. Obrona bazy jest slaba, stad tez jej odbicie nie powinno by¢ problematyczne.
Polecam naprawi¢ palaca si¢, do niedawna amerykanska, wiezyczke — utatwi to nam obrong.
Punkt (1) oznacza najlepsze miejsce pod budowe pierwszego laboratorium. Z racji tego, ze
czas misji jest praktycznie nieograniczony, polecam rozwing¢ na lab czasoprzestrzenne oraz
lab komputerowe i w krotkim czasie opracowaé przewidywanie dostaw oraz odkry¢ nowe
zastosowania Syberytu. Po tym, jak wydobedziemy 100 krysztatdéw, moze odezwacé si¢
Platonow, a to utrudni nam dosy¢ zadanie (o tym bedzie mowa po6zniej).

Gltoéwng lini¢ obrony koncentrujemy przy zachodnim wijezdzie i staramy si¢ niszczy¢
amerykanskie jednostki, juz w punkcie (2). Niezniszczone czolgi kierowaly si¢ beda w
poblize potudniowego lub wschodniego wjazdu, gdzie obrona moze by¢ trudniejsza. Z racji
ograniczonego pola manewru, polecam broni¢ baz¢ jednym pojazdem. W przypadku, gdy
chcemy rozwina¢ baze pomocnicza(3), powinni§my starac si¢ nie przepusci¢ amerykanskich
czolgow dalej niz punkt (2), lub tez pomysleé¢ o rozsadnej obronie (pojazd lub bunkry).

W pewnym momencie, przystuchamy si¢ transmisji radiowej. Brat Burtaka — Wsiewotod jest
uwieziony w zdobytej amerykanskiej bazie(2). Na ratunek wyjezdzamy od razu po ustyszeniu
komunikatu, najlepiej samym Gorkim. W tej cz¢$ci misji, powinniSmy doceni¢ uroki i
uzyteczno$¢ arabskich pojazddéw. Rzecz jasna wyjezdzamy z bazy wschodnim wylotem 1
kieruyymy si¢ na pdéinoc. Przeszkoda na naszej drodze begda trzy bunkry amerykanskie.
Stosujemy taktyke podjazdowa (paliwa powinno starczy¢, radz¢ zatankowad przed
wyjazdem) i po paru minutach powinnis$my spotka¢ si¢ z Sewim. Na tym etapie misji
proponuje wysta¢ kolejnego mechanika na pomoc Gorkiemu. Gdy pojawiag si¢ komory
transportowe, zalecam zablokowa¢ im droge ucieczki (beda probowali si¢ wycofaé tg samag
droga, ktora przybyli), mozemy teraz przetransportowac¢ surowce z terminalu do bazy im.
Owsjenki, lub postara¢ si¢ jg obroni¢ (par¢ minut po naszym przyjezdzie, baze powinien
zaatakowac¢ oddziat wojsk amerykanskich).

Gdy opracowaliSmy wszystkie potrzebne technologie oraz uratowaliSmy Wsiewotoda,
mozemy przystgpi¢ do fazy zabawy i sprobowac zniszczy¢ amerykanska baze(1). Uporanie
sie z nig pozwoli nam w spokoju zajac si¢ budowa co najmniej trzech ci¢zkich dziat.

Pod koniec misji odezwie si¢ Ptatonov, ktéremu bedziemy musieli oddaé¢ cze¢$¢ naszych wojsk
(polecam zwroci¢ kiepskich Zotnierzy z oddzialu Sewiego). W zamian przys$le nam dwie
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komory transportowe, zaopatrzone w przydatne surowce. Gdy wybudujemy wszystkie
pojazdy, wjezdzamy w zaznaczong are¢, wszystkimi ciezkimi dziatami (mozemy zabrad
rowniez komore¢ transportowa i zaopatrzy¢ ja w skrzynie lub syberyt). Uwaga, gdyz po
zatwierdzeniu okna dialogowego nie ma juz odwrotu! Cieszymy si¢ medalami.




7. Lisia nora

Poziom trudnosci: *i%

Skonstruowane w poprzedniej misji czolgi oraz przetransportowane surowce sprawiaja, ze

nasz pobyt w ,,lisiej norze” bedzie wyjatkowo krotki. Nalezy, tylko i wylacznie, pamigta¢ aby
unika¢ drog, ktore naszpikowane sg minami bardziej niz dzisiejsze afganskie ulice.

Na samym poczatku po raz kolejny musieli bedziemy uratowac tytek swojemu bratu, ktory
nie stuchat si¢ wujka Antitheusa wybrat si¢ na spacer... drogg. Uratowanie w misji 6.
Wsiewotoda, co prawda przysparza nam dodatkowego problemu (biedak wykrwawia si¢ w
srodku dziczy), jednakze zyskujemy paru (kiepskich) zolnierzy oraz gotowag baze(l) w
poblizu ztoza ropy. Pospiech jest wskazany, gdyz w naszym skladzie nie mamy zadnego
medyka — wszyscy s3 zamienieni w zolierzy, a laboratorium zostato wysadzone w powietrze.
Po dotarciu do bazy budujemy laboratorium, zamieniamy nadajace si¢ osoby w naukowcow i
jednego wysylamy pojazdem na ratunek bratu Burtaka (powinnisémy zdazy¢, gdyz ten posiada
ulepszone pole tau).

W migdzyczasie budujemy laboratorium uzbrojeniowe, elektrowni¢ oraz szyb naftowy. Jesli
chcesz si¢ troszke pobawic¢, postaw fabryke i reszte potrzebnych budynkéw. Na $rodku drogi,
w punkcie (2) stawiamy koszary, przydadza si¢ nam one przy ewentualnej obronie bazy, a
przede wszystkim, przy realizacji dodatkowego celu misji. W laboratorium, jako pierwsza
opracowujemy bazooke i rozwijamy dostgpne technologie uzbrojeniowe. Reszte inwencji
pozostawiam graczowi. Po opracowaniu bazooki, wyposazamy w nig wszystkich zohierzy i
umieszczamy w wybudowanych koszarach (jeden nieszczgsnik moze zbiera¢ skrzynki).
Ofensywa na Nowy Kabul(1) przypominata bedzie niszczenie buldozerem afrykanskich
szatasow. Wystarcza nam gora trzy ci¢zkie dziata: dwa do gléwnego natarcia i jedno do
ostony wycofujacych si¢, uszkodzonych pojazdéw. Natarcie zaczynamy od zniszczenia
bunkra umiejscowionego na wzniesieniu(2) — za duze pole widzenia oraz razenia. Kolejne
bunkry padng jak zapatki. Pamig¢tamy, aby nie porusza¢ si¢ droga! W miar¢ mozliwosci,
zabijamy wycofujacych si¢ zolnierzy 1 mechanikéw. Zbierajg si¢ oni w kupie 1 po pokonaniu
przez nas, mniej wigcej, potowy dystansu od poczatku fortyfikacji do gtownego sktadu
rozpoczng zmasowane natarcie, z ktorym nie mamy szans. Widzac grupe szalencow,
kierujacych si¢ na nasze dziala zaczynamy powolny odwrdt i staramy si¢ ich wykonczy¢, w
miar¢ mozliwos$ci, pojedynczo. Po pokonaniu ich, nic nie stoi nam na przeszkodzie przed
zniszczeniem catej bazy. Nasze czolgi moga by¢ dodatkowo ostaniane przez bazookowcow.
Drugim sposobem na zniszczenie bazy jest wyciecie lasu buldozerem. Niszczymy drzewa
sgsiadujace z arabskimi elektrowniami — po ich zniszczeniu baza jest praktycznie bezbronna.
Misja obfituje w niespodzianki. Najpierw pojawi si¢ zolnierz — Raul Xavier, ktorego
oktamujemy 1 wysylamy do bazy arabow. Zrobi on nam maty zwiad, dzieki ktéremu
bedziemy znali potozenie wszystkich budynkoéw. Nalezy pamietaé, aby skontaktowac(3) si¢ z
nim przed zniszczeniem bazy; polecam wybra¢ opcje kradziezy pojazdu. Kolejnym gosciem
bedzie marszalek Jaszin, ktorego to szczerze méwiae, rzadko widuje (zwykle niszcze Nowy
Kabul zanim si¢ on pojawi na mapie). Budujemy mu pojazd i stawiamy przed nosem, by nie
denerwowat nas swoja gadka.
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Gdy Nowy Kabul bedzie juz praktycznie zniszczony, dowiemy si¢, ze w naszg strong, z
odsiecza, zmierza Heike Steier(3). Jesli przy ataku wspomagali§my si¢ zolnierzami z
bazooka, wysylamy ich natychmiastowo do wybudowanych koszar! Zamieniamy dwoch,
trzech ludzi w normalnych Zotnierzy i czekamy na nadejscie Heike. Gdy bedzie w zasiegu
wzroku rozkazujemy naszym ludziom nie atakowanie tej jednostki (tatwo ja rozpoznaé, gdyz
oznaczona jest kolorem zielonym). Nasi operatorzy bazook szybko rozprawig si¢ z jej
obstawa. Ona sama powinna by¢ atakowana tylko 1 wylacznie przez zwyktych zotnierzy. Gdy
pasek jej zdrowia zejdzie do poziomu czerwonego, wychodzimy naukowcami z laboratorium
1j3 leczymy.

Da bum! Tssss. Misja zakonczona trzema medalami (Nowy Kabul zniszczony btyskawicznie,
Heike pochwycona, Sewi zyje).

e
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8. Eskalacja

Poziom trudnosci: *

Niemalze najtatwiejsza misja w grze. Gdybym w ocenie poziomu trudnos$ci stosowat system
dziesietny, misje ocenitbym na 0,3 gwiazdki. Cztery pigte czasu poswigconego w tej misji
rozbudowujemy baze, a nastgpnie bronimy jg przed stabymi amerykanskimi atakami.

Na samym poczatku misji radze¢ przejs¢ si¢ oddziatem zlozonym z bazookerow i
obowigzkowego medyka przy potudniowych i pétnocnych wzniesieniach(!). Rozstawieni sg
tam amerykanscy snajperzy, ktorzy czekaja tylko na naszg nieuwagg.

Na ponizej zalaczonej mapie nie uwzgledniono drzew. Poczatek zabawy polega na walce z
,»Zywa martwa naturg” — bawimy si¢ w drwala i przygotowujemy plac pod budowe bazy. Jak
dobrze wida¢ (gorzej jest to widoczne w grze — zastaniajg drzewa) na $rodku mapy znajduje
si¢ niewielkie wzniesienie. Jest do idealny punkt do obrony, a takze do sprawnego wydobycia
dwoch okolicznych z16z. W punkcie (1) polecam umiesci¢ sktad; miejsce to zostawia dobre
pole do manewru oraz pozwala na budowe¢ w jego okolicy dwoch laboratoriow (polecam
umiescic je blisko sktadu na wzniesieniu). Reszte ,,pagorka” zagospodarujemy wiezyczkami 1
elektrowniami. Punkty (2) sa idealnym miejscem pod budowg fabryk - budujemy je w
miejscach jak najbardziej wysunigtych na poludnie oraz pilnujemy, by wszystkie kontrolki
rozbudowy fabryki swiecily si¢ na zielono.

Polecam postawi¢ tyle wiezyczek (Sterowanych komputerowo), ile bedzie to konieczne by
baza nie posiadala zadnych luk w obronie (by spetni¢ cele misji musimy wybudowaé
przynajmniej trzy). Jedynym ograniczeniem w tej misji sg surowce (spada bardzo mata ilos¢
skrzyn), wigc chcac nie chcac nie mozemy pozwoli¢ sobie na budowe ,,mega wypasionej
bazy”. Stawiamy jedna wiezyczke przy zachodnim koncu wzniesienia, druga po przeciwnej
stronie; mozna réwniez zatroszczy¢ si¢ o obrong fabryk, stawiajac wiezyczke na poludniowo-
zachodnim koncu bazy. Bardzo dobrym rozwigzaniem jest budowa wiezyczki wyposazonej w
wyrzutni¢ rakiet w punkcie (3) — rakiety majg dobry zasieg oraz wyrzadzaja przyzwoite
szkody zywym jednostkom. Pozostate wiezyczki uzbrajamy w sprzet, zalezny od potrzeb
(proponuje zainwestowa¢ w ckm 1 karabiny gatlinga). W bron mozemy zaopatrzy¢ rOwniez
pojazdy; gdy bedzie brakowato nam skrzyn rozmontowujemy pojazd i produkujemy kolejny.
Licznik pozostanie nienaruszony.

Chwile po wybudowaniu sktadu przystana zostanie do nas Heike. Jest dla nas praktycznie
bezuzyteczna; czasami pomaga tylko przy budowie budynkéw. Odezwie si¢ do nas, znany
arabski najemnik Kurt, ktory bedzie chciat dokona¢ wymiany Heike w zamian za budowe
koszar, w ktorych mozna szkoli¢ operatorow mozdzierzy. Na tg propozycj¢, oczywiscie, si¢
zgadzamy (element konieczny do otrzymania medalu. Chwile p6zniej zatelefonuje do nas
Gensher, ktory w zamian za wydanie zdradzieckich renegatéw (Kurta 1 jego kompanow),
przysle nam sporg ilo$¢ zasoboéw. Decyzja nalezy do gracza — begdzie ona miata swoje odbicie
w kolejnych misjach kampanii (wydanie najemnikoéw lub dotrzymanie uktadu). W przypadku,
gdy dotrzymamy umowy i wybudujemy koszary, odsytamy Heike w lewy dolny rég mapy;
jesli nie pojawi si¢ ona w umdéwionym miejscu, lub zaatakujemy Kurta, Legion zacznie nas
neka¢ matymi atakami (moga wyrzadzi¢ sporo szkod. Jesli zdecydujemy si¢ wyda¢ Kurta,
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mozemy zabi¢ Heike; bedzie ona tylko i wylacznie chodzita za Burtakiem i chciata odstrzeli¢

mu glowe.

Misja obfituje w szereg zdarzen losowych. Twoi podopieczni beda chcieli udaé si¢ na
polowanie, postrzela¢ do beczek czy pdjs¢ na urlop. Za kazdym razem si¢ zgadzamy; bedzie
to miatlo przetozenie na zdobycie medalu. W misji tej Burlak wybiera sobie czotg;
produkujemy obojetnie jaki pojazd (kwestia gustu i upodoban) z recznym sterowaniem i
wsadzamy w niego Gorkiego. Nie musz¢ chyba dodawac, ze do opracowania bgedziemy mieli
technologie Al, co pozwoli na konstruowanie pojazdéw oraz sterowanych komputerowo
oraz, co wazniejsze, do przebadania bedzie dostepna technologia ograniczonej teleportacii,
ktora rowniez testujemy (,,doprowadzamy pasek zycia pojazdu do czerwonosci”™).

Pod koniec misji zaatakujg nas sity amerykanskie. W przypadku, gdy odestalismy Heike do
Kurta, skontaktuje si¢ ona z nami z propozycja matej pomocy (zalecam ja przyjac). Jesli
dobrze rozstawilismy wiezyczki oraz bunkry, w ktérych znajduja si¢ bazookerzy i operatorzy

mozdzierzy, mozemy i§¢ zrobi¢ sobie kawe 1 czeka¢ na trzy medale (jeszcze raz
przypominam o konieczno$ci budowy trzech wiezyczek oraz kazdej rozbudowy fabryki i
laboratorium!?).
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9. Misja Epsilon
Poziom trudno$ci: **

Atak na Epsilon(1) jest doskonalym miejscem dla fanow budowy wielkich baz. Zrzuty sa
czeste, dostepnych jest duzo technologii do opracowania, a ataki na naszg baze nasilajg si¢ w
czasie. Przebicie si¢ przez umocnienia bazy, moze wyda¢ si¢ problematyczne, gdyz
umocnienia sg catkiem spore (dobrze rozwini¢te cigzkie dziata i snajperzy w koszarach), lecz
to tylko gra pozorow.

Misje zaczynamy od wyboru maltej druzyny i miejsca startowego(1l). Proponuje¢ wybraé
jednego naukowca, jednego inzyniera, trzech mechanikow i reszte zokierzy (nie przydadza
si¢ na nic wigcej poza obrong bazy). Co do pozycji startowej(1), kazda ma swoje wady i
zalety. Miejsce wysunig¢te najbardziej na wschéd potozone jest blisko bazy Epsilon, co
sprzyja ostrzelaniu potudniowych i1 wschodnich umocnien bez wychodzenia z wlasnej bazy.
Wada tej pozycji jest stosunkowy brak miejsca oraz drzewa, zastaniajace lini¢ strzatu dla
naszych jednostek. Pozycja poludniowa sprzyja najbardziej duzym budynkom (fabryka,
laboratoria), lecz jej umiejscowienie (ponizej dwoch wzniesien), czyni jg trudng do obrony.
Osobiscie polecam pozycj¢ zachodnia — mimo faktu, Ze jest to miejsce wysunigte najdalej od
epsilon to shluzy ono doskonalej rozbudowie oraz jest idealne do obrony. Jak juz
wspomniatem w misji tej, ataki na nasza baze¢ stopniowo si¢ nasilaja. Positki amerykanskie
pojawiajg si¢ poczatkowo, tylko i wylacznie w punkcie (2) 1 zmierzaja wprost do naszej bazy.
Skuteczne rozmieszczenie wiezyczek(2) zaowocuje tym, ze nie bgdziemy musieli martwic si¢
nadciggajacymi atakami (no moze tylko napraws, gdyz wiezyczki komputerowe szybko
rozprawig si¢ z wrogiem). Najbardziej zblizone do punktu (2) wiezyczki powinny by¢
zaopatrzone w Kkarabiny gatlinga (gora dwie - amerykanscy piechurzy sa dobrze
doswiadczeni), wspomagac je powinno jedno lub dwa cigzkie dziato, a dla pewnos$ci warto
zainwestowa¢ rowniez w wyrzutni¢ rakiet. Dodatkowo, polecam umocni¢ potnocno-
wschodni kraniec wzniesienia, gdyz w pozniejszych etapach misji Amerykanie rozpoczng
ofensywe rowniez z punktu (3). Fani fortyfikacji, moga totalnie zamknaé¢ wjazd do bazy,
budujgc umocnienia na wzniesieniu oznaczonym jako (3). Wtedy mamy pewnos¢, ze do
naszej bazy nawet mysz si¢ nie przeslizgnie, a dodatkowo z miejsca tego, tatwo ostrzelac
amerykanskie potudniowe i potudniowo-zachodnie fortyfikacje.

Podczas budowy bazy, polecam wybra¢ si¢ jednym czolgiem do bazy arabskiej(1). W
zalezno$ci od naszego wyboru w poprzedniej misji Arabowie albo si¢ wycofaja (nie wydate$
Gensherowi zdrajcow), albo podtoza miny pod czg$¢ pdinocno-zachodnich amerykanskich
fortyfikacji 1 wysadzg je, gdy rozpoczniesz atak (wydano Gensherowi zdrajcéw). Polecam jak
najwczesniej oddac strzal w kierunku bazy (nie stracimy medalu przez zwtoke przy ataku).
Najlepiej atakowa¢ pojazdami sterowanymi komputerowo, a jako support zastosowac
manualne czotgi (mechanicy beda naprawia¢ uszkodzone pojazdy i1 oslaniaé tyty, przed
ewentualnym zaskoczeniem przez amerykanskie positki). Atak rozpoczynamy od
ponocnego-zachodu, gdyz tamtejsze fortyfikacje sa mocno ostabione. Baza Genshera, bedzie
nam mocno przeszkadzala, wiec tatwo mozemy ja rozmontowacé lub zniszczy¢.
Koncentrujemy si¢ na zniszczeniu sktadu i matp, ktére go naprawiaja. Zazwyczaj robig to od
strony lasu, wiec trzeba podjecha¢ odpowiednio blisko. Gdy zniszczymy gitowne zrddto
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energii, nie straszne nam bedg ani wiezyczki ani pojazdy (wigkszo$¢ z nich jest zdalnie

sterowana). Jedynym zagrozeniem s3 koszary z snajperami, ktore niszczymy pojazdami
komputerowymi.

Na kazdym laboratorium zaznaczamy opcj¢ ,,nie atakuj”. Atakujemy je powoli, stabg silg. Na
naukowcOw polecam zastosowac karabiny (strzaly z nich nie sg obszarowe, co za tym idzie
nie uszkadzamy dodatkowo laboratorium). W pogotowiu mamy inzyniera, ktérym najpierw
naprawiamy palace si¢ laboratorium po zabiciu naukowcow, a pozniej po postawieniu lub
przejeciu sktadu — zajmujemy je.

W naszych laboratoriach polecam przebada¢ wszystkie technologie i1 skupi¢ si¢ na
technologiach czasoprzestrzennych (amunicja czasoprzestrzenna) i komputerowych. Nie
zapomnij, ze czotg Burtaka musi zosta¢ nietknigty! Jesli zostanie on zniszczony — stracimy
medal. Jesli dziataliSmy szybko, zabiliSmy wszystkich naukowcow, opracowaliSmy to, co
trzeba — cieszymy si¢ medalem.
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10. W pogoni za postepem

Poziom trudnosci:

Dogoni¢ postep znaczy tyle, ile spotkaé si¢ z paroma nowymi nowinkami technicznymi
Arabow 1 dowiedzie¢ si¢ co nieco o nowych uktadach politycznych. Misja ta jest krotka,
powinna graczowi zaja¢ do paru minut.

W misji potrzebnych nam bedzie trzech mechanikéw oraz naukowiec. Proponuje wzigé
roOwniez ze sobg zolnierzy, wyposazonych w bazooki. Prawie kazda jednostka ma do
dyspozycji czotg, de facto przydadza nam si¢ tylko i wylacznie pojazdy z podwoziem
gasienicowym. Doskonalym rozwigzaniem byloby tu posiadanie czotgu Burlaka,
wyposazonego w ci¢zkie dziato lub wyrzutni¢ rakiet. Na wzniesieniach(1), potozonych na
wschod od naszej pozycji startowe] znajduja si¢ umocnienia, w ktorych siedza arabscy
operatorzy mozdzierza. Z racji na duze pole razenia, zniszczenie ich moze okazaé si¢
problematyczne. Uzywamy do tego pojazdéw wyposazonych w cig¢zkie dziala 1 wyrzutnie
rakiet. Dobrym rozwigzaniem bedzie przerzucenie paru czolgéw w poblize, widocznych na
mapie, zjazdow z wzniesien, gdyz po zniszczeniu bunkra arabscy najemnicy probowali beda
uciekaé (przy kazdym z bunkréw stoi pojazd).

Po uporaniu si¢ z denerwujagcymi umocnieniami, udajemy si¢ na potudnie i przejezdzamy
przez las(2). Oprocz grzybow znajdziemy tam rowniez, malpy kamikadze, ktore niszczymy
natychmiastowo! Jedna taka matpa potrafi wyrzadzi¢ wielkie szkody naszej druzynie.
Dojedziemy do potudniowej przeprawy, ktora broniona jest przez snajpera w bunkrze(4).
Wybieramy tylko pojazdy wyposazone w podwozie gasienicowe (innymi czolgami tu nie
przejedziemy), najlepiej dwa pojazdy wyposazone w cig¢zkie dziata. Nie zrobi on powaznych
uszkodzen, lecz moze niezle postrzeli¢ kierowce. Pilnujemy ich pasku zdrowia, gdy ten
zmniejszy si¢ znaczaco, wycofujemy jednostke i leczymy ja. Gdy podjedziemy za blisko do
bunkra, zaatakuje nas oddzial pojazdow z miotaczami ognia. Nasze szanse w walce z nimi sg
mate, wigc wycofujemy od razu cigzkie dziala 1 z napastnikami rozprawiamy si¢ calg grupa.
Staramy si¢ nie pozwoli¢ na wycofanie uszkodzonych pojazdow wroga.

Jesli w misji 8 ,,zwrocilismy” Heike Kurtowi oraz skorzystaliSmy z ich pomocy
,»powstrzymania” amerykanskiego ataku, w misji tej bedzie ona sklonna zdradzi¢ nam
potozenie min w strefie (3). Zdobedziemy rowniez pare interesujacych informacji na temat
sytuacji Legionu. Podczas przeprawy przez pole minowe, atakowani bedziemy przez arabskie
poduszkowce. Dojedziemy do podinocnej przeprawy na rzece, ktérg przejecha¢ moga
wszystkie nasze jednostki. Jedynym problemem w tym miejscu jest to, ze drogi na potnocy sg
waskie, a szkoda marnowac paliwo 1 swoje nerwy (w poblizu bazy czeka nas rowniez walka z
pojazdem, wyposazonym w laser).

Po odpowiednim zblizeniu si¢ do bazy 1 uporaniu z wszystkimi trudnosciami (malpy, pole
minowe, snajperzy, ataki zmotoryzowanych oddziatow arabskich), oboj¢tnie ktorg z drog, nic
nie stoi nam na przeszkodzie w uwolnieniu profesora(2). Arabskie umocnienia sg stabe i
bardzo szybko padaja. Problematyczne moze by¢ tylko zniszczenie koszar, jesli
pozwolilisSmy, by Zolnierze legionu wycofali si¢ z pola walki. Artefakt znajdziemy w
punkcie (1). W momencie, gdy nasza jednostka wsiadzie do pojazdu, zakonczymy misje.

23



5)
Q_)j Original@war; f‘ommunlty
-

24



11. Nowe zakonczenie

Poziom trudnosci: ﬁﬁﬁ%

Nadszedl moment, gdy trzeba wykazac si¢ sporg dawka pomystowosci. Naszym zadaniem
jest atak na dobrze ufortyfikowang baz¢ Beta. Zadanie bedzie utatwione nowymi
technologiami, lecz dla poczatkujacego gracza przejscie fortyfikacji tej bazy, moze okazac si¢
niemozliwe.
Na poczatku rozgrywki powinnismy szybko skonstruowaé fabryke, w ktorej wyprodukujemy
dwa buldozery. Czas w jakim si¢ uwiniemy, bedzie kluczowy dla naszego medalu. Dlatego
tez, warto przemysle¢ kwestie¢ ulokowania poszczegolnych budynkéw. Skiad proponuje
umiesci¢ w wygodnym miejscu na $rodku mapy (1). Pozycja ta umozliwia objecie swoim
zasiggiem dwoch zt6z ropy (po prawej stronie) oraz ztoza Syberytu (strona lewa) — unikniemy
koniecznosci transportu surowcoéw z jednego sktadu do drugiego. Pozycje (2) sa dobrym
miejscem pod budowg laboratorium i fabryki. Polecam zmies$ci¢ te trzy budynki w jednym
punkcie (tatwiej i szybciej dysponuje si¢ wtedy jednostkami) — migdzy drzewami w prawym
punkcie zmiesci si¢ fabryka, elektrownie i laboratoria.

Po skonstruowaniu buldozerow i obejrzeniu cut-scenki, przechodzimy do meritum naszych

przygotowan do ataku na Bete. Przede wszystkim opracowujemy technologie, potrzebng do

postawienia urzadzenia teleportujacego (utatwi nam to znacznie zabawe i przyspieszy upadek

Bety), nastepnie zajmujemy si¢ opracowaniem bazook, maksymalnym rozwinigciem

uzbrojenia, technologii podstawowych oraz nauk syberytowych (nasze pojazdy muszg by¢

szybkie i zwrotne). Przyda si¢ rowniez technologia Al — oprdcz ciezkich i silnych recznych

HG, powinni§my skonstruowac¢ kilka komputerowych wyrzutni rakiet na $rednim podwoziu

kotowym.

Do wyboru mamy trzy drogi ataku:

e Srodkowa - gdzie polegla wickszo$¢ naszych znamienitych towarzyszy. Atak od tej
strony jest tozsamy z utratg medalu za nieprzemys$lany atak.

e Wschodnia — gesty las utrudnia manewry pojazdami, lecz stanowi idealng ostong dla
ludzi. Skalna pétka uniemozliwia podstawowy atak pojazdami. Aby zaatakowac z tej
strony nalezy najpierw oczysci¢ droge bazookowcami i ustawi¢ naukowcem wyjscie z
teleportu. Wadg ataku z tej strony jest stabe pole manewru, a dodatkowo przesytanie
pojazdow przez teleport zajmuje niematg chwile i naraza si¢ je na porzadny ostrzat. Atak
samymi jednostkami jest powstrzymywany przez dobrze wyszkolonych snajperéw,
majacych dalekie pole zasiggu. Jesli uda nam si¢ pokona¢ wschodnie umocnienia, pojazdy
nie beda mogty przejecha¢ do glownej bazy (waska przeprawa).

e Zachodnia — Wystarczy wyczysSci¢ szeroki pas lasu, zaczynajac od krawedzi mapy (3).
Nasze buldozery beda pod ostrzalem wyrzutni rakiet, ktéra sama nie moze za wiele
zdziata¢. W miar¢ zblizania si¢ do fortyfikacji, do ataku wlaczy si¢ ciezkie dzialo, laser
oraz pojazd, wyposazony w kolejng wyrzutni¢ rakiet. Atak przeprowadzamy zwrotnymi
wyrzutniami rakiet na $rednim podwoziu. Ubezpieczamy je bazookowcami,
spowalniajagcymi 1 teleportujacymi wroga. Naszym glownym celem sg inzynierowie
naprawiajacy bunkry (kazde wzniesienie ma swoich inzynieréw. Po ich zabiciu, upadek
fortyfikacji to tylko kwestia czasu). Nie nalezy zapomina¢ o sprawnych manewrach
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pojazdami. Nie powinno by¢ ich za duzo, gdyz utrudnia to skuteczny odwré6t do naprawy.
Pojazdy powinny by¢ reperowane btyskawicznie — tak, zeby inzynier nie zdazyt naprawic
budynku (do zabicia inzynierow proponuje uzywac opcji zapetlonego ostrzatu pola.)

Po pokonaniu fortyfikacji, wchodzimy przeprawa do bazy i opcjonalnie stawiamy wyjscie
teleportu dla naszych pojazddéw (przydadza si¢ do likwidacji snajperéw na wschodzie bazy i
potencjalnych wozow nieprzyjaciela). Po zniszczeniu sktadow baza jest juz prawie
bezbronna. Koszary polecam zniszczy¢ bazookowcami z jednego z wzniesien - z chwilg
zabicia ostatniego zolnierza amerykanskiego misja si¢ zakonczy. Cig¢zko zdoby¢ tu trzy
medale.

= Jesli od samego poczatku dziataliSmy szybko i sprawnie, a przy tym nie poniesliSmy

strat wlasnych — dostaniemy medal
= Jesli zaatakowalismy od innej strony, niz $rodek — dostaniemy medal
= Jesli opracowali$my teleport — uwaga — dostaniemy medal.
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Zanim przejdziemy do kolejnej misji...

Misja 11 we wszystkich kampaniach przynosi nam pewien roztam i zwrot fabuty. Kampania
rosyjska oferuje nam trzy zakonczenia, w zalezno$ci od tego, komu odpiszemy na
wiadomos¢. ,,Komputer osobisty” Burtaka jest o tyle ciekawy, o ile wszystkie komendy
zapisane sg w jezyku angielskim, lecz litery stylizowane sg na cyrylice ©

1. Unauthorized acces — Zostajemy wierni sprawie ZSRR, dokonujemy przewrotu.
2. Prof. Gossudarov — Przytaczamy si¢ do Przymierza.
Quit — Zostajemy oskarzeni o zdrad¢ i rozstrzelani.

Najpierw opisz¢ wszystkie misje prorosyjskie, a p6zniej przejd¢ do omoéwienia misji
Przymierza.
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12. Rewolucja pazdziernikowa

Poziom trudnosci: %W*

Nadeszta pora przeja¢ witadze i dowodzenie. Jesli nie mogles zdzierzy¢ juz rozkazow
Platonowa, bedziesz miat okazj¢ wyzy¢ si¢ na nim po stokro¢. Nazwa misji jest jednak dosy¢
mylaca, gdyz zaczynamy jg dysponujac trzema postaciami i opcjonalnie czotgiem ©

Aby pozby¢ si¢ Platonowa raz na zawsze, trzeba zebra¢ sojusznikow i armi¢. Zjednac¢ sobie
mozemy czterech dowodcoéw, ktorzy charakteryzuja si¢ zupelnie odmiennymi cechami
osobowosci.

(1) Prawdziwy komunista. Po zdaniu ,testu” obejmiemy dowodzenie nad calg bazg i
wszystkimi ludzmi.

a. Skrot ZSRR oznacza?: Zwigzek Socjalistycznych Republik Radzieckich.

b. Stynny "Manifest komunistyczny" napisano w roku?: 1848.

c. Kluczowa dla marksizmu ksigzka "Das Kapital" napisana zostala przez?:
Karola Marxa.

d. Drugie imi¢ Lenina brzmiato?: lljicz.

. Rewolucja Pazdziernikowa 1917 roku miata miejsce?: Siodmego Listopada.

f. Kto z wielkich przywddcow proletariatu przyrownat Alaskit do kuli, na ktorym
opiera si¢ kaleki imperializm?: L. D. Trocki.

(2) Naukowiec. Aby zjednaé sobie jego przychylnos¢, musimy zabezpieczy¢ artefakt.
Wiagze si¢ to z zadaniem zabicia wszystkich uciekajacych naukowcow — 0 czym
wspomn¢ poézniej. Po dostarczeniu mu do bazy i wytadowaniu artefaktu odda nam
paru ludzi i bedzie produkowat dla nas (kiepskie) pojazdy.

(3) Brutal. Zielona baza bgdzie dla nas nie lada wyzwaniem. Dowodzacy baza wymaga
od nas, abySmy go zaatakowali. Podda si¢ po zniszczeniu sktadu. Mamy tu wybor:
albo zaatakowac baze 1 straci¢ medal (,,cze$¢ baz bylo mozna zdoby¢ nie uzywajac
przemocy’), albo tymczasowo odpuscic sobie tg baze.

(4) Tchorz. Jesli zdobyliSmy przychylno$¢ pozostatych trzech dowodcoé4w, dostaniemy
garstke ludzi i pojazdy. Jesli nie przejelismy kontroli nad trzecia baza — nie
zdobedziemy i tej.

Mamy wigc dwa warianty: albo zdoby¢ wszystkie bazy przed atakiem na Ptatonowa i straci¢
medal, albo zdoby¢ dwie bazy a pozostale pozostawi¢ w spokoju i odbi¢ je sita, podczas gdy
wycofa si¢ do nich Ptatonow. Polecam drugi wariant.

Chwile po zdobyciu pierwszej bazy proponuje rozpoczaé program naukowo-techniczny.
Opracowujemy najpotrzebniejsze technologie (rozwinigcia technologii podstawowych,
uzbrojenia itp.), konstruujemy komore transportowa, czotgi (polecam manualne ci¢zkie dziata
I wyrzutnie rakiet — ludzie ktorych dostaniemy sa stabo do§wiadczeni, mozna réwnie dobrze
skupi¢ si¢ na komputerowo sterowanych pojazdach).

Po tym jak uwiniemy si¢ z konstrukcja pojazdow i badaniami, udajemy si¢ do bazy drugiej.
W pewnym momencie gry z bazy Platonowa ucieka¢ zaczng naukowcy, ktoérzy zamierzaja
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dotaczy¢ do Przymierza. Proponuje¢ rozmiesci¢ jednostki (karabiny gatlinga) na srodku bagna,
a przy rzecznej przeprawie dziato, badz cigzkie dzialo i jakiego$§ zolierza. Przez bagno
przedziera¢ si¢ beda pieszo naukowcy, a przez przeprawe bedzie probowal przejechaé
Gossudarov, wiozacy artefakt. Po wypakowaniu artefaktu z komory w drugiej bazie,
otrzymamy ja ludzi i pojazdy.

W tym momencie teoretycznie jesteSmy gotowi do ataku na bazg¢ Platonowa. Odpuszczamy
sobie dwie pozostate, gdyz po ataku na zielong bazg¢ stracimy medal. Fortyfikacje bazy
naszego rywala sg slabe, lecz dysponuje on wieloma silnymi pojazdami i Behemotem. Blisko
umocnien wroga proponuj¢ postawi¢ koszary 1 umiesci¢ tam naszych bazookowcoOw — beda
oni spowalnia¢ wroga i zapewnig $wietng site ognia (koszary zwigksza przezywalnos$c
naszych, w wiekszosci niedo§wiadczonych, podopiecznych). Przed baza rozegra si¢ duza
bitwa. Od naszych umiej¢tnosci zalezy to, czy zdotamy odeprze¢ nacierajace jednostki
nieprzyjaciela. Ptatonow dba o swoje czolgi, stad uszkodzone jednostki sa naprawiane. Rob
tak samo i dopilnuj, by kazdy wrogi czotg zostal szybko zniszczony.

PozbadzZ si¢ umocnien wroga wysunigtych najbardziej na poinoc, unikaj zabijania naukowcoOw
1 mechanikéw, gdy nie jest to konieczne. W chwili, gdy zblizysz si¢ do sktadu, Ptatonow
powinien uciec z bazy, a ta po zniszczeniu sktadu zostanie oddana Tobie pod komendg, wraz
z calym personelem. Platonow uda si¢ do bazy trzeciej albo czwartej, powtarzamy schemat
ataku na baz¢ tak dlugo, az doniesiemy sukces (bazy te sa slabsze, niz pierwotna baza
Platonowa).

Jesli nie przejates zadnej bazy sila (nie wliczajac w to bazy Ptatonowa) i zabile§ wszystkich
uciekajacych naukowcow — cieszysz si¢ kompletem medali.
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13. Triangulacja

Poziom trudnosci: %*

Grajac pierwszy raz w ta misj¢ mozemy odczuwaé pewien dyskomfort z powodu braku

podstawowych zasobow: ropy i1 Syberytu. Budowa laboratorium czasoprzestrzennego
wymaga 20 jednostek tego surowca; pytanie skad go wzigc?

Na poczatku misji proponuje zabra¢ ze sobg jednego najlepszego mechanika (oprocz
Gorkiego), trzech zothierzy (w tym 2 z bazooka), obowigzkowego inzyniera (Koztowa) oraz
jednego naukowca (oprocz Bystrowa).

Gre¢ zaczynamy w lewym dolnym rogu mapy. Naszym priorytetem be¢dzie zapewnienie sobie
statego dostepu do surowcow, stad tez udajemy si¢ na podinoc do punktu (1), gdzie po
zniszczeniu stabych fortyfikacji przejmujemy baze. Proponuje sprobowaé naprawic
umocnienia bazy — odwlecze to moment rozpoczecia atakdw na naszg bazg gtowna. Nastepnie
udajemy si¢ W kierunku punktu (2), gdzie wykonujemy identyczng czynno$¢. Pierwsza zajeta
baza dostarczala nam bedzie ropy (potrzebnej do rozpoczecia zaawansowanych badan), druga
za$ — Syberytu.

Po drodze mozemy spotka¢ kilka pojedynczych patroli (zoierze strzelajacy do zwierzat 1
malpoludow), ktorych z tatwoscig si¢ pozbywamy. Dodatkowo z baz (1) i (2) do bazy (3)
konwojowane sg surowce. Mozemy napotkaé par¢ wrogich pojazdéw eskortujacych komore
transportowa.

Nasza gltéwna bazg operacyjng nalezy zatozyé w punkcie (1). Znajdziemy tam najwigcej
przestrzeni pod budowe sktadu, warsztatu, laboratorium i umocnien. Punkt (2) jest idealnym
miejscem do budowy laboratorium. Odpowiednio umiejscowione komponuje si¢ z drzewami 1
zapewnia duzo miejsca do przejazdu naszym pojazdom. W miejsce (3) idealnie wpasowuje
si¢ warsztat (jesli ktores z pot oznaczone jest na czerwono — nie przejmujemy si¢). W punkcie
(4) stawiamy koszary, oraz w pdzniejszym etapie rozgrywki — dalsze fortyfikacje.

Naszym priorytetem jest budowa buldozera 1 wycinka drzew utrudniajacych funkcjonowanie
bazy. Usuwamy drzewa blokujgce miejsca pod rozbudowe warsztatu oraz, wedle uznania,
fortyfikacji. Laboratorium umiejscowione w punkcie (2) obowigzkowo powinno posiadaé
rozbudowe czasoprzestrzenng — druga poldowke mozna wzbogaci¢ o rozszerzenie
uzbrojeniowe. Technologi¢ artefaktu proponuje przestudiowaé jako ostatnia a na poczatek
zaja¢ si¢ rozwinigciem technik naszego uzbrojenia — cigzkie dzialo, bazooka, rakiety i
wszystkie rozwinigcia uzbrojen. Nastgpnie zrobi¢ to samo z technologiami
czasoprzestrzennymi. Idealnym dodatkiem do naszych fortyfikacji beda dwie wiezyczki z
wbudowanym spowalniaczem czasu.

7 amerykanskiej bazy(3) systematycznie wyjezdza¢ beda pojazdy, ktore zmierzaly beda
wprost do naszej bazy (lub najpierw do baz zaopatrzenia, jesli zdotaliémy naprawic¢ ich
wiezyczki). Ich linia ataku jest prosta i zawsze zatrzymajg si¢ na naszych fortyfikacjach. 3
bazookerow i spowalniacze czasu powinny wykona¢ swoja robote. Nic nie stoi réwniez na
przeszkodzie, abySmy lepiej rozwingli swoje umocnienia. Jesli wyladujemy z komory
transportowej artefakt — amerykanie begda starali si¢ go nam wykras¢ uzywajac szybkiej
komory transportowej — nie powinna by¢ w stanie przemkna¢ obok naszych umocnien.
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W pewnym momencie gry otrzymamy informacje¢, iz McMilan dotgczyt do . Aby
skutecznie wymaza¢ z historii jego nazwisko ustawiamy swoje sity (polecam wziaé
wszystkich zotierzy i Gorkiego. Oddzial ubezpiecza¢ moze jeden medyk) w punkcie
zaraz po ustyszeniu komunikatu. Niedlugo po tym, najedzie nasz cel. Na samym poczatku
zajmujemy si¢ pojazdami innymi, niz czotg McMilana — on sam nie jest mechanikiem i nie
wyrzadzi nam za duzych szkéd. Czasami ucieczka McMilana potaczona jest z amerykanskim
atakiem na naszg baz¢ — musimy wtedy upora¢ si¢ z dwa razy wiekszym oddziatem. W razie
opieszatosci, John da noge 1 stracimy medal.

Gdy poczujemy si¢ na sitach (wszystkie odkrycia technologiczne, kilka pojazdow
sterowanych komputerowo) mozemy przystapi¢ do budowy kolejnego laboratorium w
punkcie (5). Znajduje si¢ on w poblizu bazy wroga, lecz poza zasiggiem amerykanskich
maszyn obronnych. Sekret do budowy bazy tkwi w uzyciu buldozera do wycinki lasu.
Mozemy zrobi¢ to naszym mechanikiem zaraz po oczyszczeniu z drzew naszej pierwszej

bazy (w zagajniku laduje sporo dostaw, do ktoérych nie moze dosta¢ si¢ nasza komora
transportowa). Jesli przed budowa drugiego laboratorium nie zniszczyliSmy bazy wroga(3),
ataki beda kontynuowane (warto zbudowa¢ koszary). Budowe drugiej bazy mozna zacza¢ juz
wczesnie] przy uzyciu np. komputerowo sterowanego dzwigu.

Medale dostaniemy za: zabicie McMilana, doktadne pomiary, opracowanie i zbudowanie
spowalniaczy czasu.
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14. Barwy glowne
Poziom trudnosci: ﬁ** (+)

Zniszczenie arabskiej bazy moze okaza¢ si¢ zadaniem banalnym ale mozemy tez na wilasne
zyczenie je sobie utrudni¢. Cho¢ do dyspozycji mamy tylko garstke ludzi, skorzystac
bedziemy mogli z pomocy Legionu najemnikéw (w zaleznosci od naszych decyzji
przewodzi¢ mu bedzie albo Heike albo Farmer).

Podobnie jak w poprzedniej misji, do dyspozycji oddany nam zostat nieciekawy, zalesiony
teren. Na samym poczatku warto skupi¢ si¢ na dokladnym rozmieszczeniu budynkow.
Pomijajac fakt, ze Arabska bazg(l) mozna zniszczy¢ dwoma pojazdami oraz bazookowcami
juz na poczatku gry, budujemy sktad w punkcie (1). Punkt (2) oznacza miejsce przeznaczone
pod laboratoria (osoba, ktorej si¢ chce moze postawi¢ w tej misji az 4 rézne laboratoria). W
punkcie (3) nalezy ulokowac¢ fabryke, a punkt (4) zaopatrzy¢ w koszary. Naszym priorytetem
jest budowa buldozera, ktéry umozliwi nam zdobycie miejsca pod budowe pozostatych
budynkoéw, oraz da dostep do zabudowy zloza Syberytu

Arabowie zaczng przypuszcza¢ regularne ataki — albo wysytali beda bomby samobiezne,
ktore, w razie ominigcia naszych fortyfikacji, za cel przyjma sobie chodzacych po bazie ludzi,
albo zmasowane ataki pojazdow 1 ludzi. Dobrym rozwigzaniem stanie si¢ budowa
spowalniaczy czasu oraz uzycie rakiet spowalniajacych. Podczas owego zmasowanego ataku,
wrogi naukowiec dwukrotnie sprobuje skazi¢ zloze znajdujace si¢ nieopodal naszej bazy
(czasami skazenie dotyczy rowniez pozostatych z16z na mapie). Jesli si¢ mu to uda, stracimy
medal — warto w tym miejscu zbudowaé bunkier lub wykorzysta¢ pojazd zaopatrzony w
karabin.

Naszg sytuacje na poczatku misji okres§li¢ mozna jako nieciekawa, lecz z pomoca przyjda nam
przyjaciele z Legionu (bez znaczenia czy zgodzimy si¢ na ich pomoc, czy ja odrzucimy —
rezultat po zniszczeniu bazy Szejkow bedzie ten sam — ukradng nam plany). Warto odrzucic¢
oferte¢ dowodcy Legionu, by pézniej dotaczyto do nas kilkoro do§wiadczonych najemnikéw —
za darmo. Budujemy arabskie laboratoria (ewentualnie fabryke i1 wiezyczki, ktore
zaopatrzymy w radar). Wykorzysta¢é mozemy arabskie ukryte kamery i przede wszystkim,
technike biodetekcji, ktora utatwi nam pozyskanie dodatkowe;j sity obronnej (matpoludy) oraz
ostrzeze przed zblizajacymi si¢ Zotnierzami (tudziez medykiem) wroga.

Uwazamy by nie wyczy$ci¢ za mocno poinocnego lasu, gdyz Arabowie wykorzystaja ten
przesmyk i zaatakujg nas od strony potnocnej. Nasi mechanicy 1 kilka zdalnie sterowanych
wyrzutni rakiet, powinno spetni¢ swoje zadanie 1 zniszczy¢ baze Szejkoéw. Zaraz po ich
kapitulacji Legion nas zdradzi i trzeba bgdzie zniszczy¢ ich bazg (1) — polecam od razu zabié
uciekajacych z naszej bazy najemnikéw. To dobry moment na wykorzystanie Behemotow,
ktore oczyszcza nam drogg, pozbeda sie fortyfikacji i bronigcych bazy zohierzy.

Medale dostaniemy za: zbudowanie Behemota, ocalenie ztoza Syberytu lub niezatrudnienie
najemnikoéw, mate straty.
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15. Ostatnie starcie
Poziom trudnosci: W**

Ostatnia, decydujgca misja. Doswiadczeni w kampanii gracze nie beda mieli z nig problemdw, grajac
na poziomie dowddcy, lecz osoba, ktéra widzi te misje po raz pierwszy, moze by¢ lekko zszokowana
iloscig wydarzen.

Weterani kampanii amerykanskiej z pewnoscig rozpoznajg wzgorze, na ktérym przyjdzie budowac
nam baze. Na nasze nieszczescie, jego wschodnia cze$é to tylko niewielkie wzniesienie, co utrudni
nam obrone bazy. Po wybudowaniu sktadu przystepujemy do budowy koszar w potudniowym
punkcie (1). Od samego poczatku Legion nekat nas bedzie swoimi matpami kamikadze. Nie musimy
umieszczac tam wszystkich naszych zotnierzy — wystarczg 2-3 osoby uzbrojone w karabin. Umacniamy
rowniez obowigzkowo wschodni punkt (1). Powinien by¢ on zaopatrzony w najlepszych ludzi, ze
wzgledu na istotnos¢ strategiczng tego miejsca — tatwo pozbedziemy sie amerykanskich intruzow,
dazacych do zagrabienia naszych zt6z Syberytu (!), poprzez budowe kopalni oraz bedziemy mogli
odeprze¢ zmasowane ataki Przymierza. Zachodni punkt (1) stuzyt bedzie tylko i wytgcznie do obrony
przed atakami przymierza (teleportujg swoje oddziaty w miejsce, gdzie zaczynalismy gre). Warto
umocni¢ to miejsce koszarami oraz ewentualnym bunkrem oraz zaopatrzy¢ je w doborowe oddziaty.
Niestety, na poczatku misji liczy sie szybkos¢, stgd musimy sprawnie zaplanowad rozbudowe naszej
bazy. Rzecz jasna stawiamy laboratorium, ktdre zaopatrzamy w sprzet uzbrojeniowy i syberytowy. W
miedzyczasie stawiamy fabryke, szereg kopaln i elektrowni (im wiecej tym lepiej — Przymierze
denerwowato nas bedzie, poprzez wysadzanie naszych kopaln i elektrowni mozliwosciami artefaktu).
W celu pozyskania skrzyn, mozemy zapetli¢ kurs komory w obrebie naszego wzniesienia - to miejsce,
gdzie spada ich najwiecej). Od samego poczatku badamy Rozwiniecia uzbrojenia (co najmniej 2),
technologie rakiet, energie i silniki syberytowe az w koncu rozszczepianie Syberytu. Po ukoriczeniu
badan nad rakietg przystepujemy do produkcji bomby (niezbedne rozszerzenia fabryki: rakiety i
syberyt) i rozwiniecia technologii syberytu do 3 poziomu — przys$pieszy to produkcje kolejnych rakiet.
Kiedy juz zaplanujemy badania (lub nawet przed tym) wysytamy dwdch bazookowcéw lub dwie
wyrzutnie rakiet do potudniowego lasu, w poblizu punktu (!). Kursujg tam arabscy naukowcy, ktorzy
oswajajg matpy, ktore to z kolei zamieniane sg w nekajgce nas matpy kamikadze. Zabicie naukowcéw
przerywa ten denerwujgcy proceder. Dodatkowo punkt (!) oznacza miejsce, w ktdrym Legion
probowat bedzie wybudowac kopalnie. Adekwatnie do ztoza w poblizu bazy amerykanskiej — jedli sie
im to powiedzie — przegramy. Zabicie inzyniera zmusi oddziaty wroga do odwrotu. W przypadku bazy
Legionu mozna sprébowad zniszczy¢ pobliski sktad — sity arabskie nie bedg miaty wtedy mozliwosci
budowy swojej kopalni (UWAGA! Niszczenie bazy Legionu jest stratg czasu! Legion wyeliminujemy w
prostszy sposdb!) Proba zagarniecia naszego ztoza powtarza sie co najmniej dwukrotnie, zaréwno ze
strony Arabdw jak i Amerykanow.

Po wyprodukowaniu bomby syberytowej (proces ten zajmuje nieznaczng chwile — mamy sporo
doswiadczonych naukowcow i mechanikéw — produkcjg bomby zajmujemy sie od razu, gdyz w razie
opieszatosci dostaniemy jg za darmo od Amerykanéw — bezposrednio do naszej bazy), ogtaszamy fakt
jej posiadania naszym rywalom. Ogdlnie rzecz biorgc — kazg nam sie pieprzy¢, stad tez odpalamy
rakiete w kierunku amerykanskiego sktadu (przydaje sie technologia Lokalizacji Syberytu). Uwaga!
Aby nasz atak byt skuteczny rakieta MUSI zniszczy¢ sktad wroga. Dobrze wystrzelony pocisk zmusi
niebieskich do kapitulacji. Jesli chwile po zniszczeniu bazy Amerykanie sie nie wycofali — wysytamy do
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ich bazy géra dwa pojazdy, ktére majg zniszczy¢ umocnienia i znajdujacych sie w nich zotnierzy -
Amerykanie sie w koncu poddadzg (zostawig w bazie kilka ciezkich dziat na zaawansowanym
podwoziu — radze zabrac je ze sobg — przydadzg sie podczas obrony).

Po wystrzeleniu pocisku Legion spanikuje i bezwarunkowo sie wycofa — zostawiag nam paru
doswiadczonych zotnierzy, ktérzy przydadza sie przy obronie bazy (dlatego niszczenie bazy Legionu
byto gtupotg). Przymierze natomiast, zagrozi nam wysadzeniem Zyty-Matki. Niezbedna jest wiec
kolejna rakieta (wyprodukuje sie jg szybciej, niz armie dobrych pojazdéw, ktére bedg w stanie w
niedtugim czasie przebi¢ umocnienia bazy Przymierza — i znowu, jesli zmarudzimy — dostaniemy
prezent w postaci promieniowania od naszych sprzymierzonych kolegéw).

Rakieta powinna zostaé odpalona prosto w sktad nieprzyjaciela. Po wybuchu wysytamy najlepszego
mechanika w komorze transportowej, by ukradt artefakt (najlepszego, poniewaz prowadzona przez
niego komora osiggnie sporg predkos¢ — zagrozic mu moze tylko promieniowanie). Co jest
najSmieszniejsze — Przymierze, mimo utraty skfadu, nie podda sie a grozba wysadzenia gtdwnego
ztoza bedzie wecigz aktualna. Musimy sie wiec $pieszy¢é. Eksplozja pierwszej bomby nie dosiegta
koszar wroga (znajdujg sie one na pétnocy i potudniu bazy) — aby wyeliminowaé Przymierze z gry i
dobrze sie przy tym bawic¢ — proponuje wystrzeli¢ réwnoczesnie dwie kolejne bomby.

Po kradziezy artefaktu mamy czas na rozbudowe bazy (jesli ktos lubi sie bawi¢ — rzecz jasna, wedle
uznania). Regularnie nekaty nas bedg ataki positkdw Przymierza, podczas ktérych warto przerwac
wszelkie czynnosci produkcyjne i umiesci¢ mechanikdw w pojazdach. Atak tatwo rozpoznamy, jesli
posiadamy technologie Lokalizacji Syberytu (oprdécz tego ustyszymy dzwiek teleportowanych
pojazdow).

Po eliminacji Przymierza gra zakonczy sie. Otrzymamy medale za brak strat, pokaz sity oraz za
powstrzymanie wrogich zakuséw.

35



)ORIGINAL-WAR.net

Original@wargCommunity,

12a. Kot i mysz
Poziom trudnosci: ﬁi&***

Jest to zdecydowanie jedna z najtrudniejszych misji gry, a skrypty do niej pisal prawdziwy
sadysta. Nasz wrog posiada wbudowane radary, wykrywajace potozenie naszych budynkéow
oraz wykradzionego przez Gorkiego pojazdu. Jedyna pozytywng rzeczag jest to, iz nasze
jednostki dysponuja duzo wigkszym poziomem doswiadczenia (np. gtowny bohater posiada
10 poziom mechaniki). Napisanie jednej, poprawnej solucji do tej misji jest niemozliwe, gdyz
poczatkowo jednostki wroga rozmieszczone zostang w losowych miejscach. Wiele zalezy od
szczescia 1 tego, jak szybko sie poruszamy.

Na poczatku gry proponuje przenie$¢ w swoje oddziaty najlepszego inzyniera, medyka i
pozostalych zolierzy. Inzynier powinien by¢ rowniez doskonaltym zolnierzem (zmienimy
jego profesje przed wyruszeniem z bazy). Jesli Masza jest cigzkim, wolnym pojazdem —
rezygnujemy z niej i zaopatrzamy si¢ w $redni pojazd, zaopatrzony w podwozie kotowe, a
uzbrojony w wyrzutni¢ rakiet lub najlepszy karabin maszynowy — pojazdy musi by¢ szybki i
zwrotny. Powinien zadawal tez spore obrazenia jednostkom (pojazdami zajmag si¢
bazookerzy).

Zaczynamy w punkcie (1), gdzie od razu po przejeciu kontroli nad bohaterem, pedzimy na
p6inoc. Mamy do wyboru dwie $ciezki — jedng przy krawedzi mapy, druga przy pasmie
gorskim, na ktérym to lubig czatowaé wrodzy bazookerzy. Osobiscie polecam drugg $ciezke
(na pierwszej znacznie czg¢sto spotykam oddzialy, ktére mocno uszkadzajg moj pojazd). W
razie kontaktu z wrogiem nie zatrzymujemy sie¢! Jedynym wyjatkiem jest sytuacja, gdzie
blokuje nam on przejazd. Na potnocy, nad wzniesieniem oznaczonym punktem (3), droga
znoéw rozwidla sie. Mozemy skierowac si¢ bezposrednio na potudnie, lub wybra¢ wschodnig
drogg. Osobiscie bardziej polecam t¢ pierwsza; co prawda ryzykujemy na 95% spotkanie z
wrogim oddziatem 1 ostrzal z bazook, lecz nasz pojazd poruszat si¢ bedzie szybciej po trawie,
anizeli po bagnie (jadac druga, dtuzsza sciezka ryzykujemy mozliwos¢ zablokowania nam
drogi, przez wrogi oddzial). Jezeli tuz nad poczatkiem bagna spotkamy Zolnierzy wroga —
zabijamy ich (przydaje si¢ karabin Gathlinga), gdyz wyrzadza nam oni spore szkody, gdy
bedziemy probowali pokonaé¢ trudny teren. Do naszej bazy (2) prowadzi tylko poludniowa
przeprawa. Jesli zdarzy si¢ tak, ze w trakcie naszej ucieczki stracimy nasz pojazd — nie
przejmujemy si¢ i uciekamy dalej. Wrogie wiezyczki nie wyrzadza nam zadnych obrazen.
Gdy dotrzemy do bazy, otrzymamy informacj¢, ze nie mozemy zuzy¢ za duzo zasobdéw —
produkcja czotgow wige odpada. Rozbudowujemy laboratorium o rozszerzenie uzbrojeniowe
I Czasoprzestrzenne — naszym priorytetem sg bazooki i promieniowanie tau (jesli mamy troche
czasu polecam odkry¢ amunicj¢ przestrzenng). Na nizszych poziomach trudnosci pokusi¢ si¢
mozna jeszcze o rozwiniecie uzbrojen. Grajac jako dowodca nie mozemy sobie na to
pozwoli¢ (w miarg uplywu czasu ataki sg coraz bardziej intensywne). Rozebra¢ mozemy
zachodni bunkier, a na jego miejscu postawi¢ koszary — jest to lepsze rozwigzanie
defensywne. Wrogowie nie znajg litosci i ostrzeliwujg nasze pozycje nawet wtedy, gdy nie sa
w zasiegu widzenia (w szczegdlnosci nalezy si¢ obawia¢ wyrzutni rakiet i cigzkich dziat, do
ktorych zniszczenia bedziemy zmuszeni opusci¢ koszary). Nie nalezy robi¢ sobie ztudnych
nadziei, ze ataki ustang. Z kazda chwilg robi si¢ coraz gorzej. Ciekawg rzeczg jest nachalnos¢
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atakéw na czolg Burtaka. Warto podjecha¢ nim pod laboratorium 1 nie ruszaé si¢ — czotgi
oraz ludzie przewaznie b¢da wjezdzaly nam do bazy pod lini¢ strzatu, by moc strzeli¢ w czotg
Gorkiego.

Opuszczamy bazg zaopatrzeni w 4 bazookerdow i jednego medyka (dobra opcja jest zamiana
Gorkiego w dodatkowego naukowca — jesli jeden oberwie, Gorki go wyleczy — pojazd w tym
ctapie misji jest zbedny, gdyz zostanie szybko zniszczony). Wrogie wyrzutnie rakiet oraz
bazookerzy celowac¢ beda w naszych naukowcow — jesli ktoregos$ z nich stracimy — mozemy
wcezytaé gre. Priorytetem jest umieszczenie naszych ludzi na wzgorzu w punkcie (3). Jest to
idealna pozycja do obrony uciekajagcych naukowcow 1 odpierania kolejnych fal atakow
przeciwnika.

Dajac Gossudarovowi sygnatl do ,,opuszczenia gniazda” musimy by¢ pewni, ze nic mu nie
zagraza. Naukowcy, ktorzy oddalg si¢ od bazy Platonova, zmienig kolor z fioletowego na
zielony — to znak, ze przejeliSmy nad nimi kontrole. Ostaniani przez bazookowcow z punktu

(3) powinni na luzie dotrze¢ do punktu ewakuacji oznaczonego jako (4).
Medale: naukowcy przezyli, wykorzystale§ niewiele zasobdw, unikate§ niszczenia swojej
starej bazy.
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13a. Pokoj na Ziemi

Poziom trudnosci: *ﬁ

Misja bardzo tatwa oraz relatywnie krétka. Budujemy bazg i niszczymy arabéw — banat.

Po dotarciu na miejsce rozpoczynamy budowe skiadu. Wazne jest, aby ulokowac¢ go w
miejscu, ktore obejmie dwa zloza surowcow (!). W potudniowym punkcie (1) proponuje
wybudowa¢ koszary, zaopatrzone w jak najwigksza ilo$¢ doswiadczonych ludzi — tam
najczesciej pojawialy sie beda radzieckie czotgi. Pélnocny punkt (1) przeznaczony jest pod
koszary przeciwnej nacji — powinny zosta¢ one obwarowane gora 2 bazookowcami (w
ramach obrony przed arabskim atakiem. W przeciwienstwie do kampanii amerykanskiej, w
kampanii rosyjskiej zostajemy zaatakowani od potnocy przez $redni oddziat nieprzyjaciela).
Punkty (2) sg miejscami na bunkry. Budujemy je w ten sposob, by uniemozliwi¢ przejazd
jakiemukolwiek pojazdowi — bunkry te powinny pozostaé puste — Ruscy nie wpadng na
pomysl, by je zniszczy¢ i wjecha¢ nam do bazy. Punkt (3) jest miejscem, w ktdrym mozemy
naja¢ dodatkowa site robocza lub obronng w postaci matpoludow.

W misji tej nie bedziemy produkowaé wlasnych pojazdéw — przydadza nam si¢ zdobyczne
czolgi Rosjan — w szczegdlnoSci dziata i wyrzutnie rakiet. Po wybudowaniu sktadu,
zagospodarowaniu zt6z 1 wybudowaniu omawianych wcze$niej fortyfikacji stawiamy
laboratoria — z Rosyjskich obowigzkowo uzbrojeniowe 1 czasoprzestrzenne — Z
Amerykanskich — optyczne. Wynajdujemy bazooki, ulepszong amunicje, celowniki optyczne,
rozwini¢gcia uzbrojenia i rozwini¢cia optyki. Mozna teraz powiedzie¢, iz jesteSmy
przygotowani do ataku na arabska bazg.

Z racji ograniczonego czasu i matej liczby dostaw nie rozbudujemy za bardzo bazy Freedom.
Skrzynie pojawiajg si¢ czg¢sto poza terenem bazy (za umocnieniami), gdzie ryzykujemy zycie
naszych inzynieré6w lub matpiszonéw. Najbezpieczniejszym miejscem za bazg jest punkt (3),
skad bez obaw mozemy transportowac skrzynie.

Przed atakiem warto skontaktowac si¢ z szejkiem i sprobowaé ,,pokojowo” rozwigzac
konflikt. Oddziat udrzeniowy tworzymy z 2-3 snajperow 1 reszty bazookowcow,
Ubezpieczamy go 2 medykami. Obrona bazy przypadnie matpiszonom i mechanikom w
przechwyconych pojazdach. Oddziat uderzeniowy kierujemy w strong punktu (4), gdzie nasi
podopieczni beda w stanie wspiaé si¢ na szczyt wzniesienia. Uwazamy na kamikadze w lesie
— padng od ostrzatlu snajperow. Baza jest kiepsko ufortyfikowana od poinocy (dwie wiezyczki
1 kilka stabych pojazdéw) — amunicja czasowa i bazooki zrobig swoje. Kierowcy w pojazdach
zmieceni zostang przez snajperéw. Schodzimy na potudnie, zabijamy mastodonta i szejka,
niszczymy sklad — wygralismy.

38



(ORIGINAL-WAR.net

;JJ W0riginal@wWargCommunity,
—_—

39



J Original@war; f‘ommunlty
-

14a. Grunt to dobry plan
Poziom trudnosci: **

Kolejna banalna misja z kategorii ,,rekompensata za misje 12”. Myslacy czlowiek nie
powinien mie¢ z nig zadnych ktopotow.

Zaczynamy misje¢ od wyboru pojazdéw — proponuje najbardziej wytrzymata wyrzutnie rakiet i
obowigzkowa komor¢. McMilan bgdzie inzynierem, kiedy to Gorki zajmie si¢ brudng robota.
Jesli wyjazd z bazy do strefy wyjscia zablokowany jest przez bunkier — rozbieramy go.

Po rozpoczeciu dziatania kierujemy si¢ do punktu (2), gdzie spotkamy wrogich,
amerykanskich zokierzy. Gasimy ich, po czym przejezdzamy przez bazg testowa do punktu
(3), ktory jest miejscem ukrycia artefaktu. Tam dowiemy si¢, ze amerykanie zamierzaja
przetestowa¢ bombe syberytowa. Wybuch nastgpi dopiero wtedy, gdy bedziemy w
bezpiecznej odlegtosci — w poblizu punktu (4). Po eksplozji wjezdzamy w obszar radiacji, by
zdoby¢ medal, po czym omijamy go od p6éinocy i kierujemy si¢ do punktu (5), gdzie zabijamy
agresywne tygryski. Obowigzkowo przejmujemy baz¢ zaopatrzeniowa(6) i tankujemy czolgi.
Nastepnie kierujemy si¢ na potudnie samym Gorkim i przystgpujemy do likwidacji umocnien
bazy (7). Proponuj¢ na poczatek zajaé si¢ wiezyczka znajdujaca si¢ na wzniesieniu (tg
bardziej na wschod). Wystarczy lekko uszkodzi¢ budowle, a poézniej obowigzkowo zniszczy¢
dzwig go naprawiajacy. Jesli mamy pewnos$¢, ze wiezyczki nie beda juz naprawiane —
przystepujemy do dalszej destrukcji. Jesli nasz pojazd jest mocno uszkodzony — wycofujemy
si¢ na péinoc poza zasigg budowli i naprawiamy go. Wazne jest zniszczenie dzwigu przed

wycofaniem sig.

Po pokonaniu umocnien i wjechaniu do bazy, zaatakuje nas grupa zotnierzy — zabijamy ich
pojedynczo, wycofujac si¢ na podlnoc w razie powaznego uszkodzenia naszej maszyny. Po
zblizeniu si¢ do skladu, rozpoczng si¢ negocjacje. Je$li w misji ,,Szerokie wody”
wypuscilismy amerykanskiego naukowca — dostaniemy plany po dobroci. Po wyjechaniu z
bazy misja zakonczy sig.
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15a. Wojna to pokaj
Poziom trudno$ci: Wﬁi\(

Jesli sadzimy, iz kampania Przymierza byta do tej pory zbyt prosta — ta misja sprawi, ze
zmienimy zdanie. Zaczynamy na pozycji (1), ktéra w standardowej kampanii amerykanskiej
jest miejscem, na ktorym ulokowana jest baza Legionu. Autorzy gry starali si¢ jednak
uprzykrzy¢ nam rozgrywke i zasmiecili jg kamieniami, ktére blokuja budowe dobrze
rozwinigtej bazy. Gracz moze jednakze sprobowac — utrudni sobie jednak zycie.

Misj¢ ta przejs¢ mozna na dwa sposoby; pierwszy jest tatwiejszy na poczatku, lecz nie do
zniesienia w $rodku gry, a przy drugim — m¢czymy si¢ na poczatku i bawimy przez reszte
misji.

Pierwszy sposob polega na przejeciu arabskiej bazy(?) i rozwinigciu tam swojego przemystu.
Jest jednakze dosy¢ problematyczny z trzech powodoéw: mata ilo$¢ miejsca pod rozbudowe i
niedogodny teren, nasilajace si¢ ataki ze strony Amerykanow i Rosjan oraz jest to relatywnie
maty krok w strong zwycigstwa (pozbyliSmy si¢ najstabszego przeciwnika, ktéry nawet nie
atakuje).

Drugi sposob dotyczy jak najwczesniejszego ataku na amerykanskg baze(3). Pozornie jest ona
dobrze ufortyfikowana, lecz mamy przewage posiadania dobrych, recznie sterowanych
pojazdow. PowinniSmy wykorzystaé¢ cigzkie dziata oraz wyrzutnie rakiet. Cigzkie dziata
powinny skupia¢ si¢ na niszczeniu fortyfikacji a wyrzutnie rakiet na zabijaniu inzynierow, po
czym powinny pomoc kolegom w dziatach. Baze amerykanska zaatakowa¢ mozna z dwoch
stron:

e Od frontu (wschodu) — zniszczymy najmniejszg cz¢$¢ umocnien (zniszczymy dziata
oraz lasery, a zostawimy wyrzutnie rakiet (s catkiem mocno oddalone od wjazdu do
bazy, zadaja minimalne obrazenia pojazdom, zanim rakieta doleci zdgzymy wykonac
odwrot), lecz pozbawimy si¢ p6zniej na dtugi czas defensywy przed Ruskimi.

e Od potudnia — bedziemy zmuszeni zniszczy¢ praktycznie caty potudniowy kompleks
obrony wroga, lecz zostawimy umocnienia frontalne — jest to duzy plus i oszczednos¢
czasu. Gdy zniszczymy blokujace wjazd do bazy umocnienia niszczymy elektrownie
stoneczne, by utorowac sobie przejazd w kierunku sktadu — po jego zniszczeniu baza
jest nasza.

Wazne jest aby zaja¢ baze¢ amerykanska jak najwcze$niej, gdyz zar6wno Rosjanie jak i
Amerykanie atakujg nas wtedy stabymi pojazdami sterowanymi komputerowo, ktore moga
odeprze¢ jednostki inne, niz mechanicy. Podczas ataku ,,0d tylu” zajezdzaty nas begda pojazdy
rosyjskie (w miedzyczasie mozna na wzniesieniu wybudowac¢ rosyjskie laboratorium
komputerowe i opracowac technologi¢ Hack — Ruscy sprawia nam prezent), a Amerykanie
zaatakuja nas swoimi pojazdami z bazy — jak juz mowitem, na samym poczatku to nic
powaznego. Po zajeciu bazy demontujemy zbedne budynki tak, by stworzy¢ miejsce pod
budowe rosyjskich budowli (elektrownie, wieza kontrolna). Mozemy umocni¢ nasza
defensywe rosyjskimi rakietami dalekiego zasiggu lub spowalniaczami czasu.

Obowigzkowo  rozwijamy technologie  uzbrojeniowe 1  optyczne, opcjonalnie
czasoprzestrzenne. Od tej pory mozemy wykonczy¢ Rosjan nie uzywajac do tego zadnego
pojazdu ani czlowieka. Wystarczy przebadanie technologii artefaktow i1 uzycie ich (kazdy
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artefakt musi znajdowac si¢ pod wlasciwym laboratorium — amerykanski pod amerykanskich
syberytowym a rosyjski pod syberytowym rosyjskim. Trzeci artefakt postuzy nam na sam
koniec, by btyskawicznie zakonczy¢ gre.
Po przebadaniu technologii artefaktow — rozswietlamy teren bazy rosyjskiej(4) artefaktem
amerykanskim, po czym btyskawicznie (poki mgta wojny jest usunigta) uzywamy artefaktu
rosyjskiego, by zniszczy¢ radzieckie elektrownie. Po zniszczeniu wszystkich elektrowni
produkcja w bazie ustanie (ataki), a sama baza stanie si¢ bezbronna.
Jest to dobry moment aby zniszczy¢ arabéw 1 wykorzystaé budynek obcych, by
przeteleportowac swoje sity do bazy wroga. Poddadza si¢ szybciej niz Amerykanie.
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