Solucje Original War by Antitheus

Specjalnie dla mtodych graczy przygotowatem specjalng solucj¢ obu kampanii. Zawiera ona
szczeg6towe informacje na temat poszczegdlnych misji: screeny, mapy, ciekawostki i wiele réznosci
przygotowanych specjalnie dla was przeze mnie.

Mam nadziej¢, ze moja praca rozwiaze wasze problemy z gra i rozwinie wasza wiedzg.

Solucja powstata dla serwisu internetowego Akademia Original War
(http://www.akademiaow.yoyo.pl). Zawarte w niej teksty, pliki graficzne oraz inne dokumenty sa
wtlasnos$cia jej autora Lukasza Czernuszka (Antitheus) i podlegaja ochronie zgodnie z ustawa z dnia 4
lutego 1994 roku o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tj. Dz. U. z 2000r., Nr 80, poz. 904, z
pézn. zm.).




Solucja Kampanii Amerykanskiej

1. Przyjecie - niespodzianka

1.a Cele:
-Dostan sie do Eon-a

Tu nie musze si¢ za wiele rozpisywaé. Musisz przej$¢ na
wschéod w poblize Eona (2). Tam bgda na ciebie czekaly sity
Amerykanskie. Po krétkim przerywniku na rozmowg stanie przed
toba pierwszy wybér. Mianowicie mozesz ‘Wejs¢ do EoNa’ lub
‘Zrezygnowa¢’. Wiadome jest iz musisz wybra¢ pierwsza opcje. W
przypadku gdy wybierzesz drugg obejrzysz ciekawy filmik.

1.b Cele:

-przezyj

-przedostan sie do potnocno-wschodniego rogu mapy

-skontaktuj sie z pozostatymi zotnierzami amerykanskimi w okolicy.

W tym momencie zaczynamy prawdziwa gr¢. Po wyladowaniu (1) kontaktuje si¢ z toba Powell i
informuje o catej sytuacji. Nie pozostaje nam nic innego jak uciekaé. Idziemy pod gérke az do wodospadu. Tam
napotykamy Bobby’ego (2). Jest on powaznie ranny, wigc staramy aby nie wchodzil w zadna konfrontacj¢ z
wrogiem. Wracamy do punktu, gdzie si¢ pojawilismy (1). (Zotnierze radzieccy kursuja miedzy swoimi dwiema
bazami.(1),(2)) Gdy droga begdzie czysta od wroga przebiegamy na druga strong drogi. Kontaktuja si¢ z nami 2
osoby. Pierwsza kaze i$¢ nam na pétnoc (3) radziecka putapka), druga méwi ze to putapka. Gdy wyswietli sig
okno wyboru ‘nie nawiazujemy kontaktu przez radio’ — w przeciwnym przypadku podjada przywita¢ nas dwa
radzieckie czolgi. Niedaleko spotykamy trzeciego zotnierza (3) i kierujemy si¢ na pétnocny-wschdéd. Boby lepiej
zeby pozostawal na naszych tytach, poniewaz tu wejdziemy w konfrontacj¢ z dwoma czerwonymi towarzyszami
(4). Gdy sig z nimi uporamy mozemy cieszy¢ si¢ trzema medalami.




2. Kradziez stali

Cele:

-Zajmij rosyjskq baze znajdujqca sie w poblizu

-Zajmij rosyjskq baze na wschodzie

-Przenies jak najwiecej skrzyn z wschodniej bazy do bazy potnocnej
-Czekaj na dalsze instrukcje

Misja, w ktérej dostaniemy do dyspozycji dwie nowe profesje — naukowca
oraz inzyniera, nie jest latwa, ale nie przysparza tez zbyt wielu trudnoéci. Po
polaczeniu z sojuszniczym oddzialem kierujemy si¢ na pdtnoc, gdzie spotykamy
naukowca (2). Tam z kolei nie kierujemy si¢ na wschdd, prosto do wrogiej bazy jak to
pewnie robili$cie ale idziemy na wschdd do przesieki wodnej. Zabijamy tam dwéch
radzieckich soldatéw i ratujemy wspétbrata (3). Kierujemy si¢ znéw na wschéd do
przeteczy gorskiej, tam w zalezno$ci od poziomu trudnosci powita nas towarzysz w
bunkrze (3). Nie jest cigzkim wyzwaniem, wystarczy wycofywac¢ ranne jednostki do
A medyka i powtarza¢ notorycznie atak az zniszczymy bunkier.

Rosyjski mechanik cheqe Kontynuujac podréz trafiamy na mniejsza bazg, w ktdrej stoja dwa czolgi (2).

wsiasé do pojazdu natrafia na .. . . . . . . . .
blokade Leppera. Zabijamy stacjonujacych zotnierzy i blokujemy droge nadchodzacemu mechanikowi

jak to pokazatem na obrazku. Do czotgu wsadzamy ludzi, ktérzy maja najwyzszy skill
w mechanice (w tym wypadku jest to na pewno Bobby). NIE ZAJIMUJEMY BAZY.

Teraz mozemy zaatakowa¢ gtéwna baz¢ Rosjan (1). Ustawiamy ludzi na skale () a pojazdami wabimy
rosyjskich piechuréw. Ustawieni na skale kompani zalatwia resztg. Teraz schodzimy i niszczymy bunkier tak
samo jak to zrobiliSmy z poprzednim. Po skonczonej walce zajmujemy bazg,
naprawiamy palacy si¢ bunkier. Polecam zdemontowa¢ zbrojownig i laboratorium
— do niczego si¢ nie przydaja a dostaniemy za nie extra skrzynie.

Teraz pgdzimy inzynierami do mniejszej bazy (2), zajmujemy ja i
rozpoczynamy przenoszenie skrzyn. Radzitbym wybi¢ tygrysy, grasujace w lesie
pomigdzy bazami ( | ), ktére pdzniej zaatakuja bezbronnych inzynieréw. Pojawi si¢
takze nasz lubigcy hamburgery radziecki kolega. Zamykamy go w skladzie i
dobrze pilnujemy (bo ucieknie)

Spieprzaj dziadu!

Po niedlugim czasie nadjada dwie komory transportowe. Sposéb ich
przejgcia pokazalem na rysunku. Nie zapomnij odznaczy¢ (!) z pojazdu po
wysadzeniu mechanika! Czekamy az on naprawi pojazd, zabijamy go i mamy
prosty sposéb przetransportowania skrzyn ;). W razie gdy zabiliSmy obu
mechanikéw w komorach misja po chwili zakonczy si¢ komunikatem
Powell’a. Lecz jesli cho¢ jeden zdotal nam uciec bgdziemy musieli obroni¢
baz¢ przed rozszalatymi Rosjanami. W tym celu budujemy koszary. Przywitaj
si¢ z kolejnymi trzema medalami.




3. Szarza

Cele:

-Przedostan sie do potudniowo-zachodniej bazy

-Skonstruuj pojazd

-Przedrzyj sie przez rosyjska baze powodujqc minimalne straty wlasne
-Sprobuj przerzucic¢ przez linie frontu cho¢ jeden pojazd

Tu kazdy poczatkujacy ma problemy. Pojawia si¢ pytanie: Jakim ch*jem
przedrze¢ si¢ przez tak umocniona baz¢ (1)?! Postaram ci si¢ na nie
odpowiedzie¢.

Ab ovo, zaczynamy gawedzac z Cornelem (1). Tu, musimy podjaé
decyzj¢ kogo wykluczy¢ z zespotu. Po dokonanym wyborze tadujemy naszego
zwojaczonego medyka do komory i wyruszamy na zachdéd. Po drodze, gdy
spotkamy czolgi rosyjskie nie wchodzimy w nimi w konfrontacje, eliminujemy
za$ grupki zotierzy rosyjskich.

Gdy dochodzimy do bazy (2) i przejmujemy dowddztwo,
wyladowujemy do sktadu zawarto§¢ komory transportowej i budujemy [ I
laboratorium. Nasz medyk, ktéry siedzial w komorze trafia do laboratorium,
gdzie dostaje z powrotem swoja profesj¢. Zaczynamy badania. Polecam ustawienie badan za pomoca klawisza
Shift. Next budujemy warsztat. W mechanika zamieniamy Bobby’ego, medyka, ktéry byl w bazie, i jakas
dowolna osobg (ja zamienilem inzyniera, ktéry miat +2 skilla w mechanice). Zaczynamy budowg pojazdéw.
Przyjdzie Frank, ktérego mozemy zatrzyma¢ w bazie lub wystaé powrotem na zwiad. Osobiscie polecam
zatrzyma¢ zartownisia z uwagi na to iz poda nam bezuzyteczna informacj¢ o czotgach radzieckich ktére
przemieszczaja si¢ na wschdd, a podczas szarzy nie zawsze si¢ pojawia.

Staramy si¢ zbiera¢ skrzynie ( | ), ktére w miarg¢ cz¢sto beda pojawialy si¢ przed baza. Gdy tak bedziemy
sobie sielsko egzystowali do naszej bazy trafiag Zotnierze radzieccy, ktérzy szybko wezma nogi za pas. Polecam
ich btyskawicznie zgasi¢ jezeli nie pragniesz nowych klopotow.

Bierzemy teraz oddzial Zotnierzy + medyk i idziemy na péinoc (3). Gasimy wszystkich grasujacych tam
lewakow (czyt. Rosjan) i spokojnie uciekamy na pétnoc. (oczywiscie nie bierzemy Mc Milana.) Teraz wystarczy
pozostatym zrobi¢ pojazd, i ruszy¢ przed bazg¢ (4). Na polance robimy odpoczynek i dajemy czas bateriom, aby
te si¢ zatadowaty. I heyah w drogg! W przypadku gdy Mc Milan dojedzie szybciej do punktu wybieramy opcj¢
‘czekaj na nich’




4. Chrzest Ognia

Cele:

-Obron baze

-Wybuduj drugi szyb naftowy
-Wypedz wszystkie rosyjskie jednostki

Przydzielono nas teraz do pierwszego powaznego
zadania. W misji tej nauczymy si¢ obrony bazy, wagi
manualnych wiezyczek, odwaznego ataku na pozycjg¢ wroga i
poznamy zastosowanie pojazdéw w walce.

Na samym poczatku wbrew swojej woli warto zebraé
wszystkich do kupy i wyruszy¢ na $wiezo budowana bazg wroga
(1). Poradzimy sobie z obroncami bez trudu - sa zatosnie stabi.
Zajmujemy rosyjski sktad i przystgpujemy do umacniania.
Inzynierami oraz mechanikiem (mozna  tez naukowcem)
powracamy do Gammy, gdzie rozbudowujemy fabryke i
budujemy drugi szyb (2). Osobiscie wolg¢ budowa¢ laboratorium
przy zajgtej bazie (1). Nie mozemy réwniez zapomina¢ o
obronie gammy (1) dlatego wskazane jest umieszczenie w
bunkrach \ manualnych wiezyczkach dwéch, wyszkolonych
zotnierzy.

Dobrym sposobem jest zajac¢ na poczatku gry baze Rosyjskq
i wybudowad tam swoj prrytulek

W kolejnych fazach misji do znudzenia bgdziemy odpierali wrogie ataki (czerwone strzatki). Nie
stanowig one zagrozenia, poniewaz czolgi zatrzymywane sa w zdobycznej bazie (1), a ruskie soldaty wyktadaja
si¢ na manualnych wiezyczkach w gammie (1). Potaczy si¢ z nami Lucy Donaldson, ktéra zgubita si¢ w
poludniowo-zachodnim rogu mapy (3). Teraz na pewno docenisz wage zdobycznej bazy — spokojnie i bez
wiekszych spie¢ wyprowadzisz zagubionych towarzyszy z opatéw. Zotierzy warto zatrzymaé w drugiej bazie,
za$ mechanikéw posta¢ do fabryki, gdzie juz powinnismy pelna para przystapi¢ do produkcji $rednich pojazdéow
z karabinami maszynowymi lub karabinami gatlinga (jezeli zbudowale§ laboratorium z rozbudowa

uzbrojeniowa).

Harrison da nam rozkaz do ataku. Bierzemy tadujemy mechanikéw i co lepszych w mechanice
zolierzy do pojazdéw i atakujemy (niebieskie strzatki) bazg¢ (2). Nie stanowi ona wyzwania, po zniszczeniu

paru czotgdw i zabiciu paru ludzi Rosjanie rzuca si¢ do ucieczki. W kieszeni masz znéw trzy medale.




5. Dusza matpoluda

Cele:

-Schwytaj i przeszkol jednego matpoluda-inzyniera
-Schwytaj i przeszkol pieciu matpoludow-inzynierow
-Opracuj wybuduj dwa radary

Najprostsza misja jaka mozna sobie tylko
wyobrazi¢. Schwyta¢ pig¢ malp i wybudowaé dwa
radary — banal. Gdy juz wyladujesz na miejscu przejedz
nieopodal dwéch wzgérz, tam tez postaw sktad. Zbuduj
okopy (B), tak jak to pokazalem na mapie i obsadz je || EEE———.
zotnierzami. Mechanicy w pojazdach beda ich s O
supportowac. :

Teraz wystarczy zbudowac¢ laboratorium (Lab) i
opracowa¢ jezyk malpoludéw. Caly czas bedziesz
odpierat ataki wojsk arabskich. Nie dopuszczaj ich zbyt :
blisko bazy bo nie omieszkaja uzy¢ tadunku czasowego. , s
Wez jeden pojazd i Tima azeby agitowa¢ malpiszona. Najlepszy szwa_dr on s’mlera
Gdy juz to zrobisz przebadaj w laboratorium "¢ maipoludy i arabow.
odpowiednia technike.

Przybedzie Denis, szybko rozbuduj laboratorium, zbuduj elektrownig
stoneczna i na sam koniec zajmij si¢ budowa fabryki (Fab) z rozbudowa dla radaréw.
Te z kolei staraj si¢ postawi¢ na wzgoérzach nieopodal twej bazy [R] (wiezyczki z
radarem obsadzaj malpiszonami). Utatwi to wykrywanie matp i nadchodzacych

lack Campell H. Br

Radar na wzgorzach

jest doskonalym sposobem wrogich arabéw. 1dZ na zachdd poagituj wszystkie napotkane tam malpy, to samo
wykrywania wrago'w zréb ze wschodnia czg$cig bazy. Gdy wszystkie przeksztalcisz w inzynieréw — misja
si¢ zakonczy.




6. Pozdrowienia z przyszlo$ci

Cele:

- Zbierz 700 skrzyn w 50 minut.

- Oszczedzaj swoich ludzi.

- Zbierz jak najwiecej skrzyn.

- (osobiste) Nie pozwdl by Joan zgineta.

- Wyprodukuj dwa zdalnie sterowane pojazdy.

Ta misja to nic trudnego. Przeraza¢ was moze blisko$¢ radzieckiej bazy (2) i
ciagte ataki ale po przeczytaniu ponizszych stéw zmienicie na to poglad.

Dobra¢ mozemy sobie tylko 4 postaci. Proponuj¢ wzia¢ 2 zoierzy, medyka i  ssechanik jest inzpnierem,
zamieni¢ mechanika na inzyniera (na poczatku gry z gammy dostaniemy inzyniera poriewaztamten dojedziez
poziom 4 oraz kolejnego zotnierza). s

Najpierw budujemy bazg (1) (najlepiej wg wzoru, ktéry
podalem w screenie). Skrzynie bgda pojawialy si¢ masowo,
przez co tatwo i szybko zbudujemy potrzebne nam struktury.
Najlepiej aby inzynier zajal si¢ budowa, za§ malpiszony
transportem skrzyn. Po postawieniu laboratorium optycznego od
razu zabieramy si¢ za wynalezienie radaru i przewidywania
zrzutéw, zdalne sterowanie stawiamy na pézniej, Wskazane jest
tez wynalezienie dziala, przez co skuteczniej odeprzemy
rosyjskie ataki.

Podczas misji do$wiadczymy masowych zrzutéw
postaci. Pojawi si¢ min: Joan i Kurt. Z Kurtem sytuacja jest taka
ze mozemy go zabi¢ lub puséci¢ wolno. Proponuj¢ t¢ druga opcjg, jako ze zaowocuje to nam w pdzniejszej czgsci
gry. Inne pojawiajace si¢ postaci musza dotrze¢ cato do bazy, jesli zging cho¢ dwie — tracimy medal. (opisatem
sugerowane drogi na mapie)

Wskazana jest tez budowa 2 komdr transportowych — jednej na kotach a drugiej na gasienicach.
Komory na kotach uzywamy do transportu skrzyn ze wschodu mapy i do ‘zamiatania’ skrzyn sprzed radzieckiej
bazy, druga — na gasienicach postuzy do dostania si¢ do skrzyn na nieréwno uksztalttowanym zachodzie.
Wybuduj tez pojazd z podwdjnym dziatem aby skuteczniej ratowaé pojawiajacych sig ;)

WO 8

baza poradzi sobie 7 kazdym najezdcq!

Agresywne
Malpoludy



7. Czas zemsty

Cele:

-Zniszcz jak najszybciej gtowy sktad wroga

-Zniszcz jak najwiekszq czes¢ wrogiej bazy

-Spiesz sie i po ukonczeniu zadania wycofaj do potnocnego kranca mapy

Polubites juz radzieckie bazy? Jesli jeszcze nie to moze wizyta u wujka Tukaczewskiego zmieni twéj
poglad na sprawg. Masz zréwna¢ z ziemia wyludniong rosyjska bazg, nie byloby to trudne zadanie gdyby
wiezyczki byly manualne....

Nasz rajd zaczynamy od prawidtowego doboru ludzi, gdy juz
jestesmy na miejscu (1) wyruszamy na wschéd omijajac pétnocne
wiezyczki (7) a za to atakujac bunkry (1). Niszczymy je i staramy si¢
eliminowaé stacjonujacych w nich ludzi. Gdy dojezdzamy na

; rozwidlenia, wyruszamy jednym pojazdem po zartownisia (Frank),
Frank zabawiajqcy sie 7 malpiszonami  ktéry najwyrazniej jest zoofilem. Da nam plany radzieckich
umocnien.

Wracamy do reszty i jedziemy tak jak to zaznaczylem na mapie niszczac kolejne
umocnienia (2). Na poludniowym wschodzie zaleznie od poziomu trudnosci obsadzony bedzie
czolg na gasienicach z dziatem (3). Zajmujemy go i jedziemy nim na wzgdrze niszczy¢
elektrownie (4). Doskonale i szybko sobie z nimi poradzi. Naprawiajacych je mechanikéw
sprzatng ludzie. Jedna elektrowni¢ musimy zniszczy¢ wtiasnorg¢cznie ludZzmi. Stosujemy
technik¢ wycofywania ludzi do stacjonujacego tylu mechanika. Pozbywszy si¢ elektrowni i
atakujacych nas dziat niszczymy z géry skiad (5). Przy okazji dobijamy radzieckie czolgi i
stosujemy technike zajmowania ich taka jak stosowali§my w misji ‘Kradziez stali’

Gdy zniszczymy sktad nic nie stanie nam na przeszkodzie, niszczymy cala zachodnia
czgs¢ bazy (west). Gdy juz posprzatamy pojazdami niszczymy wiezyczke na wschodzie (!) i
tam niszczymy kolejny sklad nieprzyjaciela (6). Powtarzamy teraz czynno$¢ wykonana na
zachodzie bazy. Teraz spokojnie mozemy si¢ wycofaé¢ przez glowiny wjazd dobijajac radzieckie
wiezyczki. Przy péinocnej bazie od tytu niszczymy sklad (7) i réwnamy wszystko z ziemia.
Teraz wycofujemy sig¢ do punktu wyjScia.

Jezeli poszio ci to do§¢ sprawnie to zdazysz przed komunikatem Harrisona. Nie jestem
pewien ale predko$¢ wycofania si¢ z misji zalezy od czasu w jakim przybedzie Mc Milan do Gammy. Na mapie
poruszanie si¢ ludZmi zaznaczylem kolorem jasnoniebieskim a pojazdami ciemnoniebieskim. Kolorem

zaznaczona jest trasa odwrotu

Tak gasimy
elektrownie




8. Urodzeni Bohaterowie

Cele:

- Obron baze.

- Razem z Sikorskim oczys¢ sektor z Rosyjskich zotnierzy. Sikorski wezmie bezposredni udziat w
walkach, dowodzenie nalezy do ciebie

Powracamy w chwale do Gammy. Zastajemy syf, palace si¢ czotgi, bunkry, umierajacy ludzie. Misja
taka jak ‘Chrzest ognia’. Nie trzeba przy niej si¢ wiele rozpisywac. Ataki w misji sa o wiele czgstsze,
mocniejsze, odbywaja si¢ na tej samej zasadzie, tymi samymi drogami. Innymi stowy nic specjalnego.

Na poczatek ogarnijmy ten syf. Wyslij malpy aby
naprawily wiezyczki i bunkry. Opracuj dziala i zamontuj je na
bunkrach przy drodze. Dobrym rozwiazaniem na poczatek bedzie
opracowanie przewidywania zrzutéw. Radzg robi¢ do obrony
- pojazdy z podwdjnymi dzialami. Przy drodze mozesz postawic
Taka tania obrona wysiecze kazdego ruska. koszary. Malpiszony zajma sig transportem skrzyn, budowa

komory jest wg mnie zbedna.

Harrison zostanie ranny, dowodzenie przejmie Powell. Wysle on ci maty oddziatl pod dowddztwem
Sikorskiego. Od poziomu trudno$ci bedzie zalezalo uzbrojenie pojazdéw sojusznika. Gdy pomoc dotrze ustang
ataki ruskich. Teraz czas wzia¢ si¢ do kontrofensywy. Popro§ Sikorke pie¢ minut czasu. Przez ten czas zdazysz
zrobi¢ co najmniej 2 pojazdy. Pamigtaj ze im wigksza ilodcia pojazdéw steruje mechanik tym stajq sig¢ one mniej
efektywne. Postaraj si¢ réwno rozlozy¢ sterowane pojazdy pomigdzy wszystkich mechanikéw. Zbierz grupe
zoierzy z Mc Milanem na czele.

Po uptywie czasu wyruszycie na bazg. Mc Milan musi ruszy¢ razem z
wami poniewaz w przeciwnym razie niezaleznie od przebiegu misji zakonczysz
fiaskiem. Gdy ustyszysz ‘Dobra robota Mc Milan’ wiesz ze juz potowa sukcesu
za toba. Wykorzystuj technik¢ walki z ‘chrztu ognia’ lecz jednocze$nie pilnuj
Sikorskiego. Zachowuje si¢ on jak berserk i nie zwazajac na odniesione rany prze
dalej. Nie mozesz dopusci¢ do jego $mierci poniewaz wtedy oczywiscie przegrasz.
Po udanym ataku otrzymasz pigkne trzy medale ‘dobra robota, John’.




9. Syberyt!

Cele:

-Dotqcz do pozostatych Zotnierzy pilnujqcych kopalni

-Wydobqdz co najmniej 200 krysztatow syberytu

-Dostarcz 60 krysztatow syberytu do terminalu w okreslonym czasie
-Czekaj na dalsze instrukcje

-Wycofaj sie do terminalu wraz z wydobytym syberytem.

Jedna z bardziej skomplikowanych misji w grze. Po niej uruchamia sig
zabawa z syberytem.

Na poczatku budujemy terminal (1), tadujemy do niego wszystkie
skrzynie, dajemy po skrzynce inzynierom i zmierzamy na potudnie, gdzie znajduje
si¢ zajeta baza im. Owsjenki (2). Juz na samym poczatku budujemy laboratorium
(Lab) i kazemy medykowi wynalez¢ wykrywanie syberytu. Budujemy kopalnig,
szyb naftowy i koszary. Czgécia inzynierOw przenosimy si¢ w zaznaczony na
mapie rejon i budujemy baz¢ pomocnicza (B.p.), ktéra zawiera laboratorium,
kopalni¢ syberytu z dwie elektrownie sloneczne, oraz fabryke z rozbudowa na
gasienice i rozbudowe cywilng. Inzynierami zaczynamy przenoszenie skrzyn z
terminalu do bazy pomocnicze;j.

Upewnijmy si¢ ze w Owsjence mamy 60 skrzyn zapasu, bgda one potrzebne do budowy arabskich
koszar. Gdy poziom syberytu w obydwu bazach dojdzie do 30 mozemy zaczqc sprawne przenoszeme do
terminalu (1). W ten sposéb mamy juz medal i 300 skrzyn : "
prezentu. Skrzynie wykorzystamy do produkcji buldozera i
komory transportowej. Aby zbudowa¢ buldozer musimy
przetransportowa¢ do bazy pomocniczej 30 ropy. Dobrym
sposobem jest budowa fabryki i laboratorium przy terminalu
zamiast w bazie pomocniczej. Zaoszczedzi to trochg czasu.
Jak kto woli.

Regularnie bgda odbywaty sig¢ ataki
na Owsjenkeg przeprowadzane przez
Wiesniaki beda atakowaty bazookami i
réznego typu pojazdami. Dobrym sposobem
jest przejmowanie ich pojazdéw Bobbym lub
innym mechanikiem. Skutecznie utatwi to
obrong bazy. Polecam przeja¢ wyrzutnig rakiet
oraz dzialo. Uwazaj aby nie dopusci¢ Rosjan
do drogi na Terminal (!). Bez wahania tam
wjada i narobia ci nieztego syfu.

Gdy przybeda arabowie pozwdl im
zbudowa¢ koszary. Wykup tez od nich
informacje, tym sposobem uzyskasz kolejne
medale. Od tego czasu twoje problemy z
obrong si¢ skoncza. Mozdzierze doskonale
sobie poradza z nacierajacymi czerwonymi.

Jezeli zdazyles skonstruowac
buldozer przedrzyj szlak (1) prowadzacy od
Owsjenki do terminalu przechodzacy przez
bazg pomocnicza . Zataduj na komore
i wywiez go go terminalu. Gdy Powell da ci
znak, grzecznie si¢ wycofaj. Koniec misji ;)

Ciasno ale bezpiecznie
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10. Dzin w butelce

Cele:

-Zbuduj baze, postaw laboratorium syberytowe i opracuj tam wszystkie dostepne technologie
-Opracuj celownik optyczny i sztucznq inteligencje

-Obron baze za wszelkq cene

Genialny umyst Powella wymyslit przymierze z Arabami. Masz zbudowaé
bazg i opracowaé parg technologii. Misja podobna do ‘Duszy Matpoluda’. Misja na
par¢ minut gry, bogata w rézne ciekawe zwroty akcji.

Gdy juz dojedziesz do miejsca w ktérym ma stana¢ twoja baza rozbij sktad.
Na potudniu masz zloze ropy, na péinocy za$§ syberytu. Zbuduj laboratorium
optyczne i uzbrojenia, opracowuj tam wszystkie technologie. Na potudniowym
zachodzie bazy pod goérka zbuduj koszary (K), na goérce bunkier (B). Dobrym
rozwigzaniem bedzie budowa zbrojowni (K) w bazie arabskiej tak jak to pokazalem
na rysunku.

- Fabryka nie jest nieodzownym elementem tej misji. Jezeli chcesz mozesz ja
Koszary w Srodku arabskej pomina¢ a zadowoli¢ si¢ zdobycznymi SR czolgami. W eliminacji Rosjan
bazy ulatwiq przystuza si¢ snajperzy. W kazdym badZ razie polecam ufortyfikowaé bazg z
gaszenie zdrajcow potudniowego wschodu i potudnia jakim$ karabinem maszynowym \ karabinem

gatlinga. Skrzyn spada multum, bedziemy mogli je zbiera¢ manualnymi komorami.

Gdy juz opracujemy wszystkie technologie w pierwszym laboratorium, stawiamy drugie —
komputerowe 1 syberytowe. Po opracowaniu sztucznej inteligencji, pracujemy nad wszystkimi technologiami
syberytowymi.

W misji do§wiadczymy paru niespodzianek. Jedna z nich jest przybycie starego kumpla, ktérego
pamigtamy z misji ‘Szarza’. Posylamy do niego szybko medyka i cieszymy si¢ z nowego zotnierza, ktéry ch¢tnie
zasiadzie w naszych koszarach.

Tytulowym dzinem sg arabowie, ktérzy w trakcie misji przypuszcza na ciebie atak. Po ustyszeniu
zdania ‘arabowie atakuja’ taduj wszystkich snajperéw do koszar w §rodku arabskiej bazy i zacznij $ciagaé
jeszcze z6ttych arabow. W razie zwloki arabowie zmienia si¢ na , wrogich tobie arabuséw, ktdérych tak

czy siak musisz zabi¢. Nieraz od pétnocnego wschodu atakuja nas dwaj szejkowie na mastodontach. Polecam
rozlozy¢ arabskie budynki i zabra¢ stojace nieopodal transportery.
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11. Arabska zagadka

Cele:

-Zniszcz pozostate arabskie bazy nie tracqc przy tym zbyt duzo czasu.
-Pilnuj artefaktu

-Doprowadz cigezarowke z silnikiem syberytowym na wskazane miejsce

W misji tej niezwykle wazna jest sprawno$¢ dziatania. Najmniejszy btad nierzadko kosztuje twoich ludzi zycie. Do
= misji obowiazkowo wez najlepszego inzyniera i mechanika. Dobierz takze Zolnierza, ktéry ma
najwigkszego skilla leczenia. Reszta to sami Zotnierze.

Gr¢ zacznij szarza na bazg¢ (1). Stan pomigdzy koszarami a skladem blokujac pozostatym
dojscie do wiezyczek i koszar. Zajmij sktad 1 wypedz arabdw z wiez. Migiem zbuduj laboratorium
optyczne i przebadaj celowniki laserowe. Teraz zbuduj umocnienia (1) takie jakie pokazalem na
rysunku. Bunkry z przodu obsadz snajperami. Koszary maja zajmowa¢ operatorzy mozdzierza. Takze
zbuduj bunkier koto péinocno zachodniej wiezyczki (2) i umie$¢ tam snajpera. W migdzyczasie kaz
X : mechanikowi zrobi¢ dwie komory pdtgasienicowe z silnikiem na syberyt. NIE PUSZCZAMY
I po krzyku.. FRANKA NA ZWIAD
Obrona doskonata Teraz zacznie si¢ arabski atak. Je$li uwinale$ si¢ w porg nie bgdziesz
miat probleméw z obrona. Twoi ludzie zmiota arabskie pojazdy i nadchodzacych kamikadze w kilka
chwil. Po udanej obronie zbuduj mur z laboratoriéw i bunkréw przy wschodnim wjezdzie do bazy (3).
Uniemozliwi to ataki arabom od wschodu. Upewnij si¢ ze mur jest szczelny. Na péinocy koto
przeprawy zbuduj bunkier (4) i umie$¢ tam snajpera. Obsadz takze kim$ karabin gatlinga. Teraz
pozostatymi ludzmi (ok. 3 snajperéw i 4 operatoréw mozdzierza) pdjdz tak jak wskazalem na mapie
na pétnocny zachdéd. Zniszcz stacjonujace za drzewami jednostki i nadjezdzajace pojazdy. Gdy
zniszczysz wiezyczki nie podchodz blizej. Czas zrobi¢ uzytek z radaru. Podjedz nim w poblize
fabryki (boom radar), jezeli wszystko dobrze rozegrasz uderza w niego 1-2 bomby latajace. Zniszcz
sktad (2), podobijaj ludzi w laboratorium i wiezyczkach. Inzynierem w komorze przyjedz odebra¢ Wchodz‘i;n): i ell,,;,lnujemy
artefakt. wieze kontrolne

Od chwili zabrania artefaktu zacznie si¢ solidny wroga
atak na twoja bazg, upewnij si¢ ze mechanik siedzi w dobrym
pojezdzie a komora jest w bezpiecznym miejscu. Ludzmi wré¢ do bazy przepraw sig
od péinocy przez rzekg. Jedna osoba wsiadz do drugiej komory i zostaw ja w
prezencie dla mechanika w wyznaczonym miejscu (5). Wykorzystaj droge gorska

‘ ! aby sprzatnal arabskie wieze kontrolne. Zacznij destrukcje bazy (3). Uwazaj na
Uwazamy na arabow aautcych patrole arabskie atakujace twoje tyly oraz pociski mozdzierzowe wystrzeliwane z
nasze tyly koszar. Gdy zniszczysz sktad misja zakonczy sig.

Boom|
* Radar;
g . ol
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