


Ostrze˝enie dla u˝ytkowników
telewizorów
D∏ugotrwa∏e wyÊwietlanie nieruchomych obrazów mo˝e powodowaç trwa∏e
uszkodzenia kineskopu lub wypalenie luminoforu. Nale˝y unikaç cz´stego lub d∏u-
giego korzystania z gier wideo z u˝yciem telewizorów o du˝ej przekàtnej ekranu. 

Ostrze˝enie przed epilepsjà
Prosimy o przeczytanie poni˝szego ostrze˝enia przed skorzystaniem
z niniejszej gry lub przekazaniem jej swoim dzieciom. 

Niektórzy ludzie sà sk∏onni do ulegania atakom padaczki lub utraty przytomnoÊci
po d∏u˝szym wpatrywaniu si´ w migoczàce Êwiat∏a lub wzory Êwietlne. 

Osoby takie mogà doÊwiadczyç ataków podczas oglàdania telewizji lub grania
w niektóre gry wideo. Przypadki takie mogà mieç miejsce nawet wtedy, gdy da-
na osoba nie chorowa∏a na padaczk´ ani nie zdradza∏a podobnych objawów. 

JeÊli Ty sam lub ktoÊ z Twojej rodziny wykazywa∏ kiedykolwiek objawy epilepsji
(ataki, nag∏e utraty przytomnoÊci) w warunkach migoczàcego oÊwietlenia, po-
radê si´ lekarza przed rozpocz´ciem gry. 

Zalecamy rodzicom obserwacj´ zachowania dzieci podczas gry. JeÊli w trakcie
gry u swojego dziecka lub u siebie stwierdzisz wyst´powanie któregoÊ z nast´-
pujàcych objawów: zawroty g∏owy, zaburzenia wzroku, drgania mi´Êni lub ga∏ki
ocznej, omdlenie, dezorientacja, mimowolne ruchy czy drgawki, NATYCHMIAST
przerwij zabaw´ i udaj si´ do lekarza. 

Ârodki ostro˝noÊci, które nale˝y
zachowywaç podczas gry
• Nie podchodê zbyt blisko ekranu. Usiàdê w odpowiedniej odleg∏oÊci od telewi-

zora (monitora), najlepiej na pe∏nà d∏ugoÊç kabla. 

• Graj z u˝yciem telewizora o ma∏ej przekàtnej ekranu. 

• Unikaj zabawy, kiedy jesteÊ zm´czony lub niewyspany. 

• Zapewnij sobie odpowiednie oÊwietlenie pomieszczenia, w którym grasz. 

• W trakcie zabawy rób 10-15-minutowe przerwy na ka˝dà godzin´ gry. 
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INSTALACJA GRY
Uwaga: Wi´cej informacji na temat instalowania i uruchamiania gry znajdziesz w roz-
dziale Pomoc techniczna na stronie 59. 

Instalacja Command & Conquer™: Red Alert 2™ z wykorzystaniem
funkcji AUTOPLAY (WINDOWS 95/98/NT/2000/Millennium): 
1. W∏ó˝ do nap´du CD-ROM kompakt Aliantów (Allied) lub Sowietów (Soviet) i klik-

nij na opcji INSTALL. 

2. Kliknij na DALEJ i przeczytaj umow´ licencyjnà. Gdy skoƒczysz, kliknij na kwa-
draciku potwierdzenia lub na ANULUJ, jeÊli chcesz przerwaç instalacj´. 

3. Podaj numer seryjny widniejàcy na odwrocie opakowania kompaktów Command
& Conquer: Red Alert 2, potem kliknij na DALEJ. 

4. Aby przeprowadziç instalacj´, wykonuj polecenia wyÊwietlane na ekranie. 

R´czna instalacja (WINDOWS 95/98/NT/2000/Millennium): 
1. Kliknij na przycisku START, a potem na opcji URUCHOM. 

2. Kliknij na przycisku PRZEGLÑDAJ i przejdê do nap´du CD-ROM. 

3. Kliknij dwukrotnie na pliku „Setup. exe”. Na niektórych komputerach mo˝e on
byç opisany jedynie s∏owem „Setup”, ale zawsze b´dzie oznaczony ikonà kom-
paktu. 

4. Kliknij na OK. 

5. Wykonuj czynnoÊci opisane wy˝ej w sekcji dotyczàcej AUTOPLAY, zaczynajàc
od punktu 2. 

R´czna deinstalacja w Êrodowisku WINDOWS 95/98/NT: 
1. Kliknij na przycisku START, a potem na opcjach PROGRAMY, WESTWOOD,

RED ALERT 2, RED ALERT 2 UNINSTALL. 

2. Aby usunàç gr´ ze swojego komputera, wykonuj polecenia wyÊwietlane na
ekranie. 

Deinstalacja z u˝yciem funkcji AUTOPLAY: 
1. W∏ó˝ do nap´du CD-ROM kompakt Aliantów (Allied) lub Sowietów (Soviet). 

2. Gdy pojawi si´ okno programu AutoPlay, kliknij na przycisku UNINSTALL. 

3. Aby usunàç gr´ ze swojego komputera, wykonuj polecenia wyÊwietlane na
ekranie. 
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WST¢P

Witaj ponownie, dowódco... 
Command & Conquer Red Alert 2 umo˝liwi Ci gr´ po stronie jednej z dwóch ca∏ko-
wicie odmiennych si∏: honorowych Aliantów lub agresywnych i militarystycznych
Sowietów. 

W grze pojedynczej gracz dowodzàcy Aliantami b´dzie walczy∏ z si∏ami Sowietów,
a gracz, który postanowi∏ graç Sowietami, b´dzie walczyç z Aliantami. W grze
wieloosobowej si∏y i od∏amy Aliantów i Sowietów mogà walczyç zarówno z prze-
ciwnym stronnictwem, jak i ze sobà. 

Obie strony konfliktu sà bardzo odmienne i ∏àczy je zaledwie kilka podstawowych
jednostek i struktur. Ka˝dy z przeciwników ma sobie w∏aÊciwy zestaw mocnych
i s∏abych stron, które nale˝y wykorzystywaç. Jednostki i struktury dost´pne dla
danego stronnictwa odzwierciedlajà podstawowà filozofi´, jaka kieruje armiami.
O ile Alianci polegajà na przewadze technologicznej i finezji, Sowieci pozostawia-
jà osiàgni´cie celu brutalnej sile. 

Uwaga: Usilnie zalecamy, aby gracze nie znajàcy jeszcze Êwiata Command & Conquer
rozegrali misje Boot Camp (obóz rekrutów) przed przystàpieniem do pe∏nej gry. Zawsze
staramy si´, by nasza gra by∏a ∏atwa do przyswojenia, ale obóz rekrutów zapewni Ci
opanowanie podstawowych umiej´tnoÊci. ObjaÊni proces budowy bazy, szkolenia jedno-
stek, koniecznoÊci zbierania kruszcu (Ore) w rafineriach, metody przemieszczania jed-
nostek i kierowania ich do walki oraz wiele innych elementów wzbogacajàcych zabaw´. 

HISTORIA
GdybyÊ móg∏ cofnàç si´ w czasie, co byÊ zmieni∏? Czy by∏oby mo˝liwe zapobiec
wojnom? Czy igraszki z przesz∏oÊcià mia∏yby drastyczny wp∏yw na teraêniejszoÊç
i przysz∏oÊç? 

DoÊwiadczenia z podró˝ami w czasie dramatycznie zmieni∏y bieg historii. Zabój-
stwa polityczne wywar∏y wielki wp∏yw na losy narodów, a co za tym idzie – ca∏e-
go Êwiata. Zwiàzek Sowiecki nie znalaz∏ godnych siebie przeciwników w swej eks-
pansji na zachód. Pod przywództwem Józefa Stalina, rozpoczà∏ swój marsz do
Atlantyku, w nadziei wype∏nienia swego przeznaczenia – rozciàgni´cia granic na
ca∏y kontynent. 

Ca∏kowitej dominacji Sowietów zapobieg∏a jedynie interwencja si∏ Sprzymierzo-
nych. Ogromna armia Matuszki Rossiji zosta∏a zatrzymana przez górujàcych
technicznie Aliantów. Pokój na Êwiecie w koƒcu sta∏ si´ rzeczywistoÊcià. Stalin
przepad∏ w tym konflikcie, pozostawiajàc losy najwi´kszego narodu Êwiata nie-
rozstrzygni´te. 

Po wojnie Alianci postawili na czele nowego Imperium Sowieckiego niejakiego
Aleksieja Romanowa. Wydawa∏ si´ najlepszym cz∏owiekiem na to miejsce. Do-
Êwiadczony polityk, wyznajàcy idea∏y bliskie sercom Sprzymierzonych, twierdzi∏,
˝e uczyni ze Zwiàzku Sowieckiego pokojowe paƒstwo dobrej woli. Przywódcy
Aliantów odetchn´li z ulgà. Wielkie zagro˝enie zosta∏o wreszcie unicestwione. 
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Czy˝by? Potajemnie Romanow pa∏a∏ nienawiÊcià do Aliantów, którzy rzucili na ko-
lana jego ukochanà ojczyzn´. Doszed∏szy do w∏adzy, natychmiast zaczà∏ knuç ze-
mst´. Poniewa˝ Sprzymierzeni zwyci´˝yli dzi´ki lepszej technologii, poprzysiàg∏, ̋ e
Sowieci tak˝e stworzà w∏asnà cudownà broƒ. Wojska Zwiàzku Sowieckiego znów
wyruszà w bój i tym razem nie zawiodà. Tym razem pokonajà Stany Zjednoczone! 

Przez ca∏e lata Alianci spoczywali w b∏ogim spokoju. Nikt nie wiedzia∏ o sowiec-
kich eksperymentach nad kontrolà umys∏u i próbach jàdrowych prowadzonych
przez naukowców Romanowa. Inwazja ca∏kowicie zaskoczy∏a Stany Zjednoczone.
Sowieccy ˝o∏nierze zalali nagle Kaliforni´, Teksas, Nowy Jork. LudnoÊç cywilna
podda∏a si´ sowieckiej kontroli umys∏u i porzuci∏a swój kraj, stajàc po stronie na-
jeêdêców. Na wybrze˝ach Ameryki pojawi∏y si´ olbrzymie ka∏amarnice, mia˝d˝à-
ce ca∏e okr´ty swymi pot´˝nymi mackami. Rozpocz´∏a si´ rzeê! 

Na szcz´Êcie obecny przywódca Stanów, prezydent Dugan, nie dopuÊci∏ do za-
niedbania dawnej technologii Aliantów. Gromadzàc si∏y i przygotowujàc wynalaz-
ki, który umo˝liwi∏yby mu kontrolowanie zarówno czasu, jak i si∏ natury, prezy-
dent Dugan przygotowuje si´ do jeszcze jednej wojny ze Zwiàzkiem Sowieckim.
Romanow dysponuje niewiarygodnà w∏adzà, przewagà zaskoczenia i ogromnymi
si∏ami. Alianci walczà o swój dom i swój styl ˝ycia. Kolejny raz ca∏y Êwiat zosta-
je ogarni´ty wielkim konfliktem. 

MENU G¸ÓWNE

Gdy uruchomisz gr´, zobaczysz krótki fragment filmowy, prezentujàcy sowieckà
inwazj´ na Stany Zjednoczone. Nast´pnie zostaniesz przeniesiony do menu
g∏ównego, gdzie b´dziesz móg∏ wybraç typ gry lub zmodyfikowaç szereg opcji
w celu zoptymalizowania dzia∏ania gry na Twoim komputerze. 

Menu g∏ówne obejmuje nast´pujàce opcje: SINGLE PLAYER (gra pojedyncza); IN-
TERNET; NETWORK (sieç); MOVIES & CREDITS (filmy i lista twórców); OPTIONS
(opcje) i EXIT GAME (wyjÊcie z gry). 
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Gra pojedyncza
Opcja ta umo˝liwia rozpoczynanie nowych kampanii, wczytywanie zapisanych
wczeÊniej gier i konfigurowanie potyczek (Skirmish) z komputerem. 

Aby rozegraç gr´ pojedynczà Command & Conquer: Red Alert 2, kliknij na przyci-
sku SINGLE PLAYER w menu g∏ównym. Przejdziesz w ten sposób do nowego me-
nu, obejmujàcego trzy opcje (NEW CAMPAIGN – nowa kampania, LOAD SAVED
GAME – wczytanie gry i SKIRMISH – potyczka). Aby wróciç do menu g∏ównego,
kliknij na przycisku MAIN MENU w prawym dolnym naro˝niku ekranu. 

Nowa kampania
Klikni´cie na przycisku NEW CAMPAIGN przeniesie Ci´ do menu kampanii. Mo-
˝esz tutaj wybraç stron´ konfliktu: Aliantów (Allies) lub Sowietów (Soviets). Mo-
˝esz te˝ przejÊç przez obóz dla rekrutów (Boot Camp), gdzie nauczysz si´ wie-
lu podstawowych manewrów, w∏àcznie z metodami przemieszczania jednostek
po mapie, kierowania ich do walki, budowania bazy itp. 

Uwaga: Usilnie zalecamy nowym graczom, rozpoczynajàcym swà przygod´ ze strate-
già w czasie rzeczywistym (RTS) lub z serià Command & Conquer, rozegranie obozu
dla rekrutów w celu zapoznania si´ z interfejsem gry. Natomiast doÊwiadczeni gra-
cze mogà pominàç ten obóz, poniewa˝ nie przedstawia on zbyt wielu nowych funkcji,
które mog∏yby si´ im przydaç. 

Mo˝esz okreÊliç poziom trudnoÊci rozpoczynanej kampanii, wybierajàc stopieƒ
od Easy (∏atwy) do Brutal. Nowicjusze w dziedzinie RTS powinni rozpoczàç gr´
na poziomie Easy; poziom Brutal mo˝e stanowiç spore wyzwanie nawet dla do-
Êwiadczonych graczy. 

JeÊli postanowisz nie rozpoczynaç nowej kampanii, kliknij na przycisku BACK, aby
wróciç do menu gry pojedynczej. 

Wczytanie zapisanej gry
Klikni´cie na przycisku LOAD SAVED GAME przeniesie Ci´ do menu wczytania
misji. Mo˝esz w nim wybraç jednà z zapisanych wczeÊniej gier i kontynuowaç jà
w miejscu, w którym zapisa∏eÊ sytuacj´. Kliknij na misji, którà chcesz kontynu-
owaç, a nast´pnie na przycisku LOAD. JeÊli postanowisz nie wczytywaç zapisa-
nej gry, kliknij na przycisku BACK, aby wróciç do menu gry pojedynczej. 
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Potyczki
Gry typu „Skirmish” to rozgrywki specjalne. W ogólnych zarysach potyczka przy-
pomina gr´ wieloosobowà, toczonà jednak nie przeciwko innym graczom,
a z przeciwnikami komputerowymi. Klikni´cie na przycisku SKIRMISH spowoduje
przejÊcie do menu potyczki. Wi´cej informacji znajdziesz w rozdziale Konfiguro-
wanie gry sieciowej lub potyczki na stronie 11. 

Internet
Kliknij na przycisku INTERNET w menu g∏ównym, aby przejÊç do serwera We-
stwood Online, us∏ugi rozrywkowej zorganizowanej przez Westwood Studios dla
mi∏oÊników Red Alert 2. Za poÊrednictwem tego serwera mo˝esz rozgrywaç
w Internecie gry typu „Head-to-Head” (ka˝dy z ka˝dym) lub „Co-Op” (wspó∏pra-
ca). Zawsze najlepiej jest graç z posiadaczami silnego po∏àczenia internetowego
i komputerów o zalecanej konfiguracji. Czynniki te majà znaczàcy wp∏yw na dzia-
∏anie gry. Aby po∏àczyç si´ z Westwood Online, musisz wczeÊniej uzyskaç po∏à-
czenie z Internetem za poÊrednictwem swego dostawcy (ISP). Wi´cej informa-
cji znajdziesz w rozdziale Westwood Online na stronie 49. 

Sieç
Kliknij na przycisku NETWORK, aby organizowaç lub do∏àczaç do gry typu „Head-
-to-Head” lub „Co-Op” w sieci lokalnej (Local Area Network, LAN). Wi´cej infor-
macji znajdziesz w rozdziale Konfigurowanie gry sieciowej lub potyczki na stronie 11. 

Filmy i lista twórców
Kliknij na przycisku MOVIES & CREDITS w menu g∏ównym, aby przejÊç do menu
filmów i twórców. Mo˝esz tu oglàdaç odblokowane w trakcie kampanii fragmen-
ty filmowe oraz zapoznaç si´ z listà twórców Command & Conquer: Red Alert 2. 
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Opcje

Kliknij na przycisku OPTIONS w menu g∏ównym, aby przejÊç do menu opcji. Opcje
umo˝liwiajà modyfikowanie ró˝norodnych aspektów gry. 

Opcje grafiki (Display) 
VISUAL DETAILS (szczegó∏y wizualne): Wybierz ustawienie LOW (ma∏o) lub HIGH
(du˝o). Wy˝szy poziom szczegó∏ów zwi´kszy atrakcyjnoÊç wyglàdu gry, wymaga
jednak wi´kszej mocy procesora. Wolniejsze komputery mogà mieç trudnoÊci
z obs∏ugà gry przy ustawieniu HIGH. Szczegó∏y wizualne obejmujà takie efekty
specjalne, jak dym, oÊwietlenie, ogólne animacje, fale wzbudzane przez okr´ty. 

SET GAME RESOLUTION (rozdzielczoÊç): Ustawienie wy˝szej rozdzielczoÊci da
∏adniejszy i wyraêniejszy obraz, lecz tak˝e wymaga silniejszego komputera. Przy
wy˝szej rozdzielczoÊci b´dzie widaç na ekranie wi´kszy fragment pola bitwy. Gra
w rozdzielczoÊci 640x480 przyspieszy dzia∏anie gry na Twoim komputerze. 

Opcje rozgrywki (Game) 
Pod opcjami grafiki znajdujà si´ opcje rozgrywki: 

GAME SPEED (szybkoÊç gry): Suwak reguluje szybkoÊç jednostek w grze i czas
budowania struktur. JeÊli masz trudnoÊci z dotrzymaniem tempa przeciwnikom
komputerowym, zastanów si´ nad spowolnieniem gry. Gra pojedyncza ma zablo-
kowanà domyÊlnà szybkoÊç gry. 

DIFFICULTY (poziom trudnoÊci): Opcj´ t´ mo˝na ustawiç na EASY (∏atwa), NOR-
MAL lub BRUTAL. Nowicjusze w Êwiecie Command & Conquer powinni zaczàç od
gry na poziomie EASY. 

Opcje interfejsu (User Interface) 
Opcje interfejsu zapewniajà graczowi dodatkowà kontrol´ nad grà i umo˝liwiajà
dostosowanie jej do w∏asnych upodobaƒ. Pod tym nag∏ówkiem znajdujà si´ na-
st´pujàce opcje: 
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TARGET LINES (linie celu): Gdy b´dziesz wydawaç jednostce rozkaz przemiesz-
czenia si´ do okreÊlonego punktu lub zaatakowania okreÊlonego przeciwnika, po-
jawi si´ linia ∏àczàca t´ jednostk´ z celem. Wy∏àczenie tej opcji sprawi, ˝e linie
celu nie b´dà si´ pojawiaç. 

SEE HIDDEN OBJECTS (wyÊwietlanie obiektów niewidocznych): Umo˝liwia do-
strzeganie jednostek ukrytych za budynkami lub innymi przeszkodami. Wy∏àczenie
tej opcji sprawi, ˝e ukrytych jednostek i struktur obronnych nie b´dzie widaç. 

TOOLTIPS (dymki pomocy): Funkcja ta wyÊwietla przydatne informacje, gdy przy-
trzymasz kursor nad jakimÊ obiektem d∏u˝ej ni˝ 2 sekundy. 

SCROLL RATE (szybkoÊç przewijania): SzybkoÊç przewijania mapy myszà. 

Opcje dêwi´ku (Audio) 
Trzy suwaki w sekcji opcji dêwi´ku umo˝liwiajà regulowanie g∏oÊnoÊci ró˝nych
dêwi´ków gry. Zakres g∏oÊnoÊci si´ga od 0 (wy∏àczone) do 10 (g∏oÊno). 

MUSIC VOLUME (g∏oÊnoÊç muzyki): Kliknij i przeciàgnij myszà, by wyregulowaç
g∏oÊnoÊç muzyki odtwarzanej podczas misji i w menu. 

SOUND VOLUME (g∏oÊnoÊç dêwi´ku): Kliknij i przeciàgnij myszà, by wyregulowaç
g∏oÊnoÊç efektów dêwi´kowych (wystrza∏ów, wybuchów itp.). 

VOICE VOLUME (g∏oÊnoÊç dialogów): Kliknij i przeciàgnij myszà, by wyregulowaç
g∏oÊnoÊç g∏osów postaci. 

Klawiatura (Keyboard) 

Kliknij na przycisku KEYBOARD, aby zmodyfikowaç polecenia klawiaturowe: 

CATEGORY (kategoria): Polecenia klawiaturowe sà podzielone na szereg katego-
rii, które mo˝esz przeglàdaç, klikajàc na strza∏ce w menu „Category” w lewym
górnym rogu ekranu. Grupa poleceƒ z wybranej kategorii pojawia si´ w oknie
COMMANDS z prawej strony. 
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COMMANDS (polecenia): Wybierz polecenie, które chcesz zmieniç. Bie˝àcy klawisz
skrótu dla danego polecenia b´dzie wyÊwietlony w okienku CURRENT HOTKEY. 

CURRENT HOTKEY (bie˝àcy klawisz skrótu): Kliknij na okienku PRESS NEW HOT-
KEY (naciÊnij nowy klawisz skrótu) i wybierz klawisz, którego chcesz u˝ywaç dla
danego polecenia. W celu przypisania wybranego klawisza danemu poleceniu, klik-
nij na przycisku ASSIGN (przypisz). Mo˝esz wybraç klawisz, który jest ju˝ przy-
pisany do jakiegoÊ polecenia. W takim przypadku polecenie, do którego jest przy-
pisany wybrany klawisz, zostanie wyÊwietlone pod okienkiem ASSIGN NEW HOT-
KEY. Mo˝esz przypisaç wybrany klawisz do nowego polecenia, wtedy jednak roz-
kaz, do którego klawisz by∏ pierwotnie przypisany, nie b´dzie mia∏ swojego klawi-
sza skrótu. 

RESET ALL (przywróç wszystkie): Aby wróciç do ustalonych przez Westwood
domyÊlnych poleceƒ klawiaturowych, kliknij na przycisku RESET ALL u do∏u ekra-
nu. 

Sieç (Network) 
Kliknij na NETWORK, by skonfigurowaç parametry po∏àczenia sieciowego. 

Uwaga: Parametry te zmieniaj tylko w przypadku, gdy masz doÊwiadczenie w pracy
z protoko∏ami sieciowymi. 

KONFIGUROWANIE GRY
SIECIOWEJ LUB POTYCZKI

Gry sieciowe i potyczki ró˝nià si´ od kampanii tym, ˝e stanowià bitwy mi´dzy
dwiema lub wi´cej armiami, odbywajàce si´ w trybie ka˝dy z ka˝dym (Head-to-
-Head) lub wspó∏pracy (Co-Op). Poza zniszczeniem wszystkiego, co widnieje na
ekranie, nie majà innych celów. 

Klikni´cie na przycisku SKIRMISH w menu gry pojedynczej lub rozpocz´cie gry
sieciowej wywo∏a list´ opcji, które mo˝esz zmieniaç: 

PLAYER (gracz): z lewej strony ekranu widoczna b´dzie zak∏adka gracza. W przy-
padku potyczki górne okienko b´dzie oznaczaç Ciebie. Klikni´cie na najwy˝szym
okienku zak∏adki PLAYER umo˝liwi wpisanie swojego imienia. Imi´ domyÊlne to
„New Player” (nowy gracz). Przy konfigurowaniu potyczki mo˝esz okreÊliç rów-
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nie˝ poziom umiej´tnoÊci przeciwnika komputerowego. Przeciwnik typu „Easy”
b´dzie znacznie ∏atwiejszy do pokonania ni˝ przeciwnik typu „Brutal”. 

COUNTRY (kraj): Kliknij na okienku po prawej, aby okreÊliç, w barwach którego
z 9 dost´pnych paƒstw b´dziesz wyst´powaç w grze; mo˝esz te˝ kliknàç na
RANDOM, aby kraj zosta∏ Ci przydzielony przez komputer. 

COLOUR (kolor): Mo˝esz okreÊliç kolor swojej dru˝yny (kraju) lub równie˝ z∏o˝yç
ten wybór na barki komputera. 

Przeciwnicy komputerowi (lub pozostali gracze sieciowi) tak˝e mogà byç konfigu-
rowani w taki sposób, przez klikni´cie na przycisku pod menu PLAYER w celu uak-
tywnienia gracza, a nast´pnie klikni´cie na przyciskach COUNTRY i COLOUR.
Kraj i kolor przeciwników sterowanych przez komputer jest domyÊlnie wyznacza-
ny losowo (RANDOM). 

Pod tymi menu znajdziesz szereg dodatkowych opcji: 

GAME SPEED (szybkoÊç gry): Suwak reguluje szybkoÊç jednostek w grze i czas
budowania struktur. JeÊli masz trudnoÊci z dotrzymaniem tempa przeciwnikom
komputerowym, zastanów si´ nad spowolnieniem gry. 

CREDITS (kredyty): OkreÊla iloÊç pieni´dzy, z którà b´dziesz rozpoczynaç misj´. 

UNIT COUNT (liczba jednostek): OkreÊla poczàtkowà liczebnoÊç armii. 

SHORT GAME (krótka gra): W∏àczenie tej opcji spowoduje, ˝e w grze b´dziesz
móg∏ pokonaç wroga przez zniszczenie samych jego budynków, natomiast wy∏à-
czenie – ˝e b´dziesz musia∏ w celu ca∏kowitego wyeliminowania przeciwnika
zniszczyç tak˝e wszystkie jego jednostki. 

SUPER WEAPONS (superbroƒ): W∏àcza lub wy∏àcza specjalne typy uzbrojenia. 

BUILD NEAR ALLY (buduj przy sojuszniku): Umo˝liwia budowanie w pobli˝u struk-
tur sojusznika. 

MCV REPACKS (demonta˝ placu budowy): Umo˝liwi demonta˝ placu budowy
(Construction Yard) i przekszta∏cenie go z powrotem w ruchomy pojazd budow-
lany (MCV), co z kolei pozwoli na przeniesienie bazy. 

Uwaga: Aby przemieÊciç plac budowy, kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM) na struk-
turze, a nast´pnie LPM w miejscu, w które chcesz go przenieÊç. 

CRATES APPEAR (skrzynki): W∏àczenie tej opcji spowoduje losowe pojawianie si´
na mapie skrzynek z premiami. 

Gdy b´dziesz zadowolony z wybranej konfiguracji i zechcesz przejÊç do gry, klik-
nij na przycisku START GAME po prawej stronie ekranu. Poza tym mo˝esz wy-
braç innà map´, klikajàc na przycisku CUSTOMIZE BATTLE (modyfikacja bitwy). 

Red Alert 2 obejmuje ca∏à mas´ dost´pnych pól bitwy. Kliknij na przycisku CU-
STOMIZE BATTLE, a przejdziesz do nowego menu, w którym b´dziesz móg∏ zmie-
niç nie tylko map´, ale i tryb gry. 
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Gra w trybie wspó∏pracy (Co-Op) 
Command & Conquer: Red Alert 2 umo˝liwia wspólnà walk´ dwóch kolegów z usta-
lonymi przeciwnikami komputerowymi w ciàgu krótkiej kampanii. W trybie wspó∏-
pracy dost´pnych jest pi´ç kampanii, przy czym niektóre z nich sà trudniejsze
od innych. Celem gracza jest wspó∏praca z partnerem w celu zniszczenia bazy
wroga. 

Tryby gry wieloosobowej

W menu trybów gry (Game Modes) widniejà ró˝ne rodzaje dost´pnych gier. Po-
niewa˝ wiele map jest niedost´pnych w poszczególnych trybach gry, musisz naj-
pierw zdecydowaç, jakiego rodzaju rozgrywk´ chcesz toczyç, a dopiero potem
wybraç map´. Tryby gry sà nast´pujàce: 

BATTLE (bitwa): Mo˝na w∏àczaç i wy∏àczaç dowolnà opcj´ mapy potyczki lub sie-
ciowej. Dozwolone sà sojusze i wspólne zwyci´stwa. Jest to domyÊlny tryb gry.
„Sojusz” umo˝liwi dwóm kolegom wspólne stawienie czo∏a wrogowi. Nie b´dziesz
atakowaç struktur ani jednostek swego sojusznika i b´dziesz widzieç te frag-
menty mapy, które on widzi. 

FREE FOR ALL (ka˝dy przeciw wszystkim): Tryb identyczny z bitwà, z wyjàtkiem
tego, ˝e w tym przypadku sojusze nie sà dozwolone. 

UNHOLY ALLIANCE (niecny sojusz): Ka˝dy gracz zaczyna z alianckim i sowieckim
pojazdem budowlanym i mo˝e korzystaç z technologii obu stron. 

MEGAWEALTH (megabogactwo): W celu zapewnienia sobie sta∏ego dop∏ywu go-
tówki, gracze muszà zajmowaç szyby naftowe (Oil Derricks) przy pomocy in˝y-
nierów. Pojazdy wydobywcze (Miner) nie sà dozwolone! 

LAND RUSH (wyÊcig po mapie): Gracze rozpoczynajà starcie z pojazdami budow-
lanymi poÊrodku mapy. Po ca∏ej mapie rozrzucone sà skrzynki z premiami, a gra-
cze muszà czym pr´dzej zbudowaç baz´ i zebraç ich jak najwi´cej. Zas∏ona
(Shroud) jest w tym trybie nieobecna. 

MEAT GRINDER (maszynka do mi´sa): W tym trybie gracze sà zmuszeni do po-
legania wy∏àcznie na piechocie i czo∏gach. 

NAVAL WAR (wojna morska): Gracze rozpoczynajà gr´ na niewielkich wyspach,
majàc ma∏o miejsca na rozbudow´. 

COOPERATIVE (wspó∏praca): Dwaj koledzy rozgrywajà krótkà kampani´ przeciw-
ko ustalonym przeciwnikom komputerowym. 
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Wybór pola bitwy
Gdy wybierzesz rodzaj gry, w menu po prawej pojawià si´ dost´pne w danym try-
bie mapy. Ka˝da z nich ma zalecanà liczb´ graczy. Kliknij na mapie, na której
chcesz graç, a w prawym górnym naro˝niku ekranu ujrzysz jej miniatur´. Kliknij
na przycisku USE MAP (u˝yj mapy), aby wróciç do menu potyczki/gry wielooso-
bowej, w którym mo˝esz rozpoczàç rozgrywk´. 

Tworzenie mapy losowej 

Klikajàc na przycisku CREATE RANDOM MAP, mo˝esz utworzyç map´ w sposób
losowy. W tym menu b´dziesz móg∏ okreÊliç rodzaj terenu (terrain-type), por´
dnia (time of day), klimat, rozmiar mapy (general size), dost´pnoÊç surowców
(resources) i liczb´ graczy (number of players). JeÊli nie masz w tych dziedzi-
nach ˝adnych preferencji, klikni´cie na przycisku SURPRISE ME (zaskocz mnie)
spowoduje wygenerowanie mapy ca∏kowicie losowej. Utworzonà map´ mo˝esz
obejrzeç, klikajàc na przycisku PREVIEW MAP. 

LOAD MAP (wczytanie mapy): Umo˝liwia wykorzystanie zapisanej wczeÊniej ma-
py losowej. 

SAVE MAP (zapisanie mapy): JeÊli utworzona losowo mapa podoba Ci si´, mo-
˝esz zapisaç jà w celu dalszego wykorzystania w przysz∏oÊci. To menu umo˝liwia
równie˝ wczytywanie i kasowanie zapisanych map losowych. 

DELETE MAP (skasowanie mapy): Kasuje utworzonà i zapisanà wczeÊniej map´. 

USE MAP (u˝ycie mapy): Spowoduje wybranie utworzonej mapy i powrót do me-
nu wyboru mapy. 

PREVIEW MAP (obejrzenie mapy): Umo˝liwia obejrzenie utworzonej mapy. W pra-
wym górnym naro˝niku ekranu pojawi si´ jej miniatura. 
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INTERFEJS

Mapa taktyczna

Mapa taktyczna zajmuje wi´kszoÊç ekranu gry. Za jej poÊrednictwem wydajesz
rozkazy swoim wojskom, budujesz baz´ i atakujesz wroga. Mapa taktyczna pre-
zentuje jedynie cz´Êç ca∏ego pola bitwy. Aby przewinàç map´ taktycznà, napro-
wadê kursor myszy na jednà z kraw´dzi ekranu. Kursor przyjmie kszta∏t zielonej
strza∏ki i widok przewinie si´ we wskazanym kierunku. Gdy znajdziesz si´ na skra-
ju pola bitwy, zamiast zielonej pojawi si´ czerwona strza∏ka. 

Mysz w grze
Red Alert 2 mo˝e byç rozgrywany wy∏àcznie za pomocà myszy. Klikni´cie LPM
umo˝liwia uaktywnianie i rozkazywanie jednostkom, wskazywanie celów do zaata-
kowania i przemieszczanie armii po polu bitwy. Klikni´cie prawym przyciskiem
(PPM) powoduje anulowanie rozkazów i uaktywnienia. Poza tym przytrzymanie
PPM i przeciàganie myszà w ˝àdanym kierunku stanowi szybszy sposób przewi-
jania widoku. 

Pasek rozkazów (Command Bar) 
Po prawej stronie ekranu widnieje pasek rozkazów. Pasek ten obejmuje szereg
istotnych zak∏adek i wa˝nych informacji, potrzebnych graczowi do skutecznego
i udanego zarzàdzania bazà. 

KREDYTY (Credits): U góry paska rozkazów podany jest aktualny stan Twojego
konta. Liczba oznacza iloÊç pieni´dzy, jakà aktualnie posiadasz i okreÊla, ile mo-
˝esz wybudowaç struktur lub jednostek. Tworzenie armii kosztuje! 

PRZYCISK ODPRAWY (Briefing – tylko w grze pojedynczej i w trybie wspó∏pracy):
Przycisk ten umo˝liwia szybkie przypomnienie sobie celów bie˝àcej misji. Znajdu-
je si´ u samej góry paska rozkazów. 

PRZYCISK DYPLOMACJI (Diplomacy – tylko w grze internetowej lub sieciowej):
W grze wieloosobowej nie ma celów misji ani odpraw. Przycisk BRIEFING jest za-
st´powany przez przycisk DIPLOMACY. Klikni´cie na tym przycisku spowoduje
wyÊwietlenie listy wszystkich aktywnych graczy, prezentujàcej tak˝e barwy po-
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szczególnych armii, aktualne sojusze i liczby jednostek zniszczonych przez po-
szczególnych graczy. Za pomocà tej listy mo˝esz tak˝e okreÊliç, którzy gracze
b´dà odbieraç Twoje wewnàtrzgrupowe komunikaty (Beacon). Sojusznicy zawsze
mogà czytaç Twoje komunikaty, chyba ̋ e usuniesz zaznaczenie opcji „Chat With”
(rozmawiaj z). Musisz zaznaczyç graczy, do których chcesz wysy∏aç wiadomoÊci.
Wi´cej informacji o komunikatach typu „Beacon” znajdziesz w rozdziale Zaawan-
sowany pasek rozkazów na stronie 27. 

PRZYCISK OPCJI (Options): Po klikni´ciu na tym przycisku b´dziesz móg∏ zapisy-
waç i wczytywaç gry, przerwaç misj´ oraz zmieniaç konfiguracj´ klawiatury i opcji
gry. Menu to jest bardzo podobne do opisanego wczeÊniej menu opcji. Przycisk
OPTIONS znajduje si´ u góry paska rozkazów. 

EKRAN RADARU: W g∏ównym oknie widaç jedynie niewielkà cz´Êç pola bitwy. Mo-
nitor radaru, znajdujàcy si´ tu˝ pod przyciskami BRIEFING/DIPLOMACY
i OPTIONS, prezentuje ca∏à bie˝àcà map´. B´dziesz tam móg∏ zobaczyç ca∏y te-
ren spenetrowany przez Twoje wojska. Ekran radaru mo˝na wykorzystaç zarów-
no do przemieszczania wojsk, jak i widoku mapy. Gdy klikniesz na ekranie radaru
przy uaktywnionych jednostkach, wydasz im rozkaz przemieszczenia si´ do
wskazanego punktu. JeÊli klikniesz na ekranie radaru nie majàc uaktywnionych
˝adnych jednostek, widok w g∏ównym oknie przeniesie si´ do wskazanego punk-
tu. Dzi´ki temu mo˝esz szybko, bez przewijania przemieszczaç swoje pole widze-
nia po ca∏ej mapie. 

Uwaga: Ekran radaru pojawia si´ tylko wtedy, gdy Twoja baza dysponuje wystarczajà-
cà iloÊcià energii i zbudujesz w niej wie˝´ radarowà Sowietów lub wie˝´ kontrolnà (Air-
force Command) Aliantów. 

PRZYCISK NAPRAWY (Repair): Podczas walki wiele Twoich budynków mo˝e ulec
uszkodzeniom. Aby je naprawiç, kliknij na ma∏ej ikonie klucza (do Êrub), widniejà-
cej pod ekranem radaru. Kursor myszy przekszta∏ci si´ w klucz. Gdy klikniesz ta-
kim kursorem na uszkodzonym budynku, rozpocznie si´ naprawa tej struktury.
Natomiast gdy b´dziesz wskazywaç budynki, które nie sà uszkodzone lub nie
mo˝na ich naprawiç, kursor klucza b´dzie przekreÊlony. Pami´taj, ˝e reperacja
kosztuje, ale jest taƒsza i szybsza ni˝ budowanie struktur od nowa w przypad-
ku, gdy dopuÊcisz do ich zniszczenia. 

PRZYCISK SPRZEDA˚Y (Sell): Obok ikony klucza znajduje si´ symbol dolara. Gdy
klikniesz na tym przycisku, kursor myszy przekszta∏ci si´ w znak dolara. Klikni´-
cie takim kursorem na okreÊlonym budynku spowoduje sprzedanie tej struktury.
Otrzymasz zwrot cz´Êci kosztów budowy w kredytkach, cz´sto pojawi si´ te˝
kilku szeregowców piechoty. 

ZAK¸ADKI PRODUKCJI: Pod przyciskami REPAIR i SELL znajdujà si´ cztery za-
k∏adki produkcji, prezentujàce budowane w danym momencie jednostki i budynki.
Zak∏adki sà nast´pujàce (od lewej): BUILDINGS (budynki), ARMOURY (zbrojow-
nia), INFANTRY (piechota) i VEHICLES (pojazdy). Po klikni´ciu na danej zak∏adce
zobaczysz ni˝ej szereg obrazków w prostokàtach. Symbole te oznaczajà ró˝ne
obiekty, które mo˝esz budowaç lub produkowaç. W miar´ budowania nowych,
lepszych budynków zyskasz mo˝liwoÊci wytwarzania dodatkowych jednostek,
obiektów i struktur obronnych. W przypadku wielu obiektów mo˝esz kliknàç kil-
kakrotnie na ich symbolach, aby uformowaç kolejk´ budowy/szkolenia. JeÊli nie je-

16



steÊ pewny, co przedstawia dana ikona, przytrzymaj nad nià kursor przez kilka
sekund, a zostanie wyÊwietlony odpowiedni dymek pomocy. JeÊli liczba ró˝nych
struktur przekracza iloÊç miejsca na pasku rozkazów, pod ikonami pojawiajà si´
strza∏ki, które mogà byç u˝yte do przewijania listy ikon. 

WSKAèNIK ENERGII (Power Meter): Twoja baza potrzebuje energii, by zasilaç
ró˝ne swoje dzia∏ania i budynki. Wskaênik energii, znajdujàcy si´ na lewo od za-
k∏adek produkcji, informuje o bie˝àcym poziomie energii w bazie. Gdy wskaênik
jest ca∏kowicie czerwony, pewne budynki i struktury obronne nie b´dà dzia∏aç.
Aby zwi´kszyç iloÊç energii, trzeba zbudowaç wi´cej reaktorów Tesla lub elek-
trowni (Power Plants). 

ZAAWANSOWANY PASEK ROZKAZÓW: Klikni´cie na kwadraciku pod mapà taktycz-
nà g∏ównego ekranu wywo∏a zaawansowany pasek rozkazów. Wi´cej informacji na
ten temat znajdziesz w rozdziale Zaawansowany pasek rozkazów na stronie 27. 

PODSTAWY GRY
Gra Command & Conquer: Red Alert 2 zosta∏a zaprojektowana tak, aby zapewniç
graczowi maksimum kontroli nad jednostkami przez ca∏y czas i kosztem minimal-
nego wysi∏ku. 

Sterowanie myszà
Mysz steruje ruchem kursora po ekranie; zale˝nie od tego, gdzie klikniesz, mo-
˝esz za jej pomocà sterowaç jednostkami, atakowaç wrogów, budowaç ró˝ne
struktury, wydobywaç kruszec itp. Klikni´cie LPM uaktywnia jednostki i struktu-
ry oraz wydaje rozkazy, zaÊ klikni´cie PPM dezaktywuje jednostki i struktury oraz
anuluje rozkazy – chyba ˝e zaznaczono inaczej. 

Uaktywnianie jednostek
• Aby uaktywniç jednostk´ na polu bitwy, naprowadê na nià kursor i kliknij LPM. 

• By zdezaktywowaç jednostk´, kliknij PPM. 
Mo˝esz uaktywniaç nie tylko pojedyncze jednostki, lecz tak˝e ca∏e ich grupy.
W tym celu: 

1. Kliknij i przytrzymaj LPM tu˝ przy grupie jednostek. 

2. Przeciàgnij kursorem tak, aby utworzony prostokàt objà∏ wszystkie jednostki,
które chcesz uaktywniç. 

3. Zwolnij przycisk myszy. Wszystkie jednostki znajdujàce si´ wewnàtrz prosto-
kàta zostanà uaktywnione. 

Grupie jednostek mo˝esz wydawaç rozkazy ruchu i ataku w taki sam sposób, jak
pojedynczej jednostce. 

Uwaga: Niektóre jednostki nie b´dà mog∏y wykonaç pewnych rozkazów. Na przyk∏ad
du˝e pojazdy nie mogà za∏adowaç si´ na pok∏ad gàsienicówki przeciwlotniczej (Flak
Track). 
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Ruch i ostrza∏
W celu zmuszenia jednostki do dzia∏ania: 

1. Uaktywnij jà. 

2. Naprowadê kursor na punkt, do którego ma si´ skierowaç. 

JeÊli aktywna jednostka (jednostki) mo˝e przemieÊciç si´ do wskazywanego
punktu, zobaczysz zielony kursor ruchu i jednostka zacznie przemieszczaç si´
natychmiast po klikni´ciu. Je˝eli Twoje jednostki nie sà w stanie dotrzeç do
wskazywanego punktu, kursor zostanie przekreÊlony na czerwono. Natomiast
gdy wska˝esz kursorem jednostk´ lub budynek wroga, kursor zmieni si´ w czer-
wony celownik, a Twoje uaktywnione jednostki zacznà strzelaç, gdy tylko klikniesz
na celu. Gdy wydasz swoim jednostkom rozkaz ruchu, b´dà si´ one przemiesz-
czaç po jak najkrótszej drodze. 

Zas∏ona (Shroud) 
Na poczàtku misji wi´kszoÊç pola bitwy b´dzie okryta czarnà „zas∏onà”. Rejony
okryte zas∏onà to miejsca, których jeszcze nie zbada∏eÊ. Gdy b´dziesz prze-
mieszczaç swe jednostki ku granicy zas∏ony, zostanà odkryte nowe cz´Êci tere-
nu, o rozmiarach zale˝nych od zasi´gu wzroku jednostek. Mo˝esz nakazaç jed-
nostkom ruch do rejonów obj´tych zas∏onà, odkrywajàc wi´ksze fragmenty te-
renu. 

Gromadzenie kruszcu (Ore)
/zarabianie pieni´dzy (Credits) 
W ró˝nych punktach pola bitwy znajdziesz pola kruszcu, cennego surowca. Kru-
szec nale˝y zbieraç i przerabiaç w przetwórniach (Refineries), co daje kredyty
(pieniàdze). Nast´pnie kredyty mogà byç wykorzystane do budowy nowych obiek-
tów i jednostek, wspomagajàcych Twój wysi∏ek wojenny. Obie strony konfliktu
dysponujà pojazdami górniczymi, zbierajàcymi kruszec i przewo˝àcymi go do
przetwórni, gdzie jest przerabiany na pieniàdze. 

Zbieranie kruszcu: 

1. Kliknij na pojeêdzie górniczym (Chrono Miner lub War-Miner). 

2. Naprowadê kursor na pole kruszcu. 

3. Kliknij jeszcze raz, a pojazd górniczy skieruje si´ na pole kruszcu i rozpocznie
wydobycie. 

Gdy pojazd górniczy zape∏ni swe zbiorniki, wróci automatycznie do najbli˝szej
w∏asnej przetwórni, wy∏aduje kruszec, a potem ponownie uda si´ na pole krusz-
cu, by gromadziç surowiec. JeÊli wyÊlesz pojazd górniczy do miejsca, w którym
nie ma kruszcu, nie b´dzie on poszukiwaç i zbieraç surowca. W celu rozpocz´-
cia procesu gromadzenia surowca musisz wskazaç pojazdowi górniczemu pole
kruszcu. 
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Istniejà dwa typy kruszcu: 
• ˚ó∏ty kruszec wyst´puje obficie, lecz nie jest tak cenny, jak klejnoty. 

• Wielobarwne klejnoty sà rzadkie, ale bardzo poszukiwane, poniewa˝ dajà
dwa razy wi´cej kredytów ni˝ zwyk∏y kruszec. 
Uwaga: Mo˝esz zmusiç pojazd górniczy do wczeÊniejszego powrotu do przetwórni,
klikajàc na LPM na ci´˝arówce, a potem naprowadzajàc kursor na przetwórni´. Kur-
sor przyjmie kszta∏t kursora wejÊcia. Kliknij na przetwórni, aby pojazd górniczy wró-
ci∏ do niej z aktualnym ∏adunkiem. 

Budowa jednostek i struktur
Aby budowaç jednostki i struktury, musisz skorzystaç z ikon obiektów, znajdujà-
cych si´ pod zak∏adkami produkcji. Ka˝da z czterech zak∏adek przedstawia list´
struktur i jednostek, które w danym momencie mo˝esz budowaç w swojej bazie. 

Budowa struktury lub jednostki: 
1. Kliknij na odpowiedniej zak∏adce, by wyÊwietliç dost´pne obiekty. 

2. Kliknij na obiekcie, który chcesz wybudowaç. Budowa rozpocznie si´ natychmiast.

Budowa jednostek i struktur zajmuje okreÊlony czas, reprezentowany przez ob-
racajàcy si´ wskaênik na symbolu tego, co w danej chwili budujesz. Koszt dane-
go obiektu jest pobierany z Twojego konta (cena obiektu jest wyÊwietlana, gdy
wska˝esz go myszà). JeÊli podczas budowy zabraknie Ci pieni´dzy, produkcja zo-
stanie zawieszona do chwili, gdy zdob´dziesz nowe fundusze. Wtedy zostanie
automatycznie wznowiona. 

Uwaga: Mo˝esz wstrzymaç produkcj´ dowolnego budowanego obiektu, klikajàc PPM
na jego wizerunku. Klikni´cie LPM na wizerunku spowoduje wznowienie produkcji. Na-
tomiast klikni´cie PPM na wizerunku obiektu, którego produkcja jest wstrzymana,
spowoduje anulowanie produkcji i zwrot poniesionych kosztów. 

Kolejki budowy
Pojazdy i jednostki piechoty mo˝esz ustawiaç w kolejce budowy. Wszystkie jed-
nostki piechoty sà tworzone w koszarach i b´dà formowane w kolejnoÊci, w ja-
kiej je ustawi∏eÊ. Pojazdy sà tworzone w kilku ró˝nych budynkach. Jednostki me-
chaniczne tworzone w okreÊlonym budynku b´dà budowane w kolejnoÊci, w jakiej
je ustawi∏eÊ. Mo˝esz na przyk∏ad budowaç jednoczeÊnie czo∏g (powstajàcy w fa-
bryce wojennej) i okr´t (powstajàcy w stoczni). Wystarczy kliknàç odpowiednià
iloÊç razy na jednostkach piechoty i pojazdach, a zostanà one wyprodukowane
automatycznie we w∏aÊciwych budynkach. 
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Punkty zborne
Mo˝esz kierowaç nowo powstajàce jednostki do okreÊlonych miejsc. Uaktywnij
budynek, w którym tworzone sà jednostki, i kliknij na polu bitwy w punkcie, w któ-
rym jednostki majà si´ gromadziç. Punkty te zostanà po∏àczone linià kropkowa-
nà, co poinformuje o wyznaczeniu punktu zbornego. Od tej pory ka˝da wytworzo-
na w budynku jednostka b´dzie automatycznie kierowaç si´ do tego punktu. 

Umieszczanie budynków na polu
bitwy
Po zbudowaniu obiektu lub zbrojowni, na jego/jej wizerunku w menu produkcji po-
jawi si´ s∏owo „READY” (gotowe). 

Umieszczanie wybudowanego obiektu na polu bitwy: 
1. Kliknij na wizerunku obiektu. 

2. Przesuƒ kursor na obszar pola bitwy. Pod kursorem pojawi si´ ciàg∏y prosto-
kàt – jest to plan umieszczanego obiektu, informujàcy o rozmiarach i kszta∏-
cie wybudowanej struktury. 

3. Naprowadê plan na miejsce, w którym chcesz umieÊciç danà struktur´ i klik-
nij ponownie. 

JeÊli prostokàt ma kolor zielony, budynek zostanie umieszczony i zacznie dzia∏aç.
Je˝eli plan ma kolor czerwony, znaczy to, ˝e cz´Êç prostokàta jest czymÊ zablo-
kowana i budynek nie mo˝e zostaç ustawiony w danym miejscu. 

Uwaga: Do chwili umieszczenia ukoƒczonego obiektu nie mo˝na budowaç nast´pnych. 

Uwaga: Budynki mo˝esz umieszczaç wy∏àcznie na p∏askim terenie, w sàsiedztwie in-
nych Twoich struktur. 

Energia (Power) 
Wskaênik energii, widniejàcy na lewo od zak∏adek produkcji, ma kluczowe znacze-
nie dla funkcjonowania bazy. Praktycznie ka˝dy budynek wymaga zasilania. Âle-
dzenie zapotrzebowania na energi´ i jej wytwarzania mo˝e decydowaç o zwyci´-
stwie lub kl´sce. Dwie wa˝ne rzeczy, o których musisz zawsze pami´taç, to ile
energii wytwarza Twoja baza i ile jej zu˝ywa. 

• WysokoÊç czerwonej cz´Êci wskaênika energii oznacza Twoje aktualne zapo-
trzebowanie na elektrycznoÊç. W rezultacie odpowiada to energii, którà zu˝y-
wasz. 

• WysokoÊç ca∏ego wskaênika odpowiada ca∏kowitej iloÊci energii wytwarzanej
w Twojej bazie. 

• ˚ó∏te i zielone fragmenty wskaênika energii oznaczajà nadwy˝k´ energii, którà
mo˝esz wykorzystaç do zasilania dodatkowych budynków. Pami´taj – zielony to
dobry, czerwony – z∏y. 
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IloÊç wytwarzanej energii zale˝y od kondycji Twoich êróde∏ energii (reaktory Tesla
i elektrownie). Dbaj o ich stan, bo mo˝e si´ zdarzyç, ˝e zabraknie Ci energii
w bardzo nieodpowiedniej chwili. 

Uwaga: Gdy Twoje zapotrzebowanie na energi´ przekracza iloÊç wytwarzanej elek-
trycznoÊci, wiele podstawowych dzia∏aƒ b´dzie odbywaç si´ wolniej, zaÊ cz´Êç obiek-
tów mo˝e zostaç ca∏kowicie wy∏àczona. Spadnie tempo budowy nowych jednostek
i struktur, radar przestanie dzia∏aç, podobnie jak wiele systemów obronnych. 

Budynki techniczne
W wielu misjach w okreÊlonych punktach map b´dà istnieç neutralne budynki
techniczne. Mo˝na je zajàç, wprowadzajàc do nich in˝ynierów. W przeciwieƒ-
stwie do innych obiektów, budynki techniczne nie mogà byç sprzedawane i nie
wymagajà zasilania. Zaj´cie takiego budynku zapewni Ci szczególne mo˝liwoÊci.
Istniejà cztery typy budynków technicznych: lotnisko, szpital, posterunek i szyb
naftowy. 

Lotnisko (Airport) 
Gdy zajmiesz lotnisko, zyskasz mo˝liwoÊç produ-
kowania jednostek spadochroniarzy (Paratro-
opers). Co kilka minut b´dziesz móg∏ zrzuciç jed-
nostk´ spadochroniarzy w okreÊlony punkt mapy.
JeÊli grasz po stronie Aliantów, spadochroniarze
b´dà jednostkami GI, zaÊ w przypadku Sowietów –
rekrutami (Conscripts). Gdy spadochroniarze b´-
dà gotowi do desantu, kliknij na ich wizerunku

w menu zbrojowni (zak∏adki produkcji). Aby umieÊciç ich na polu bitwy, kliknij w od-
powiednim punkcie mapy. Samolot transportowy zrzuci spadochroniarzy w od-
powiednim miejscu. 

Szpital (Hospital) 
Ranni ˝o∏nierze (jednostki piechoty) mogà byç wy-
sy∏ani do zaj´tego szpitala, by si´ tam leczyç. Po
uaktywnieniu rannych jednostek piechoty wska˝
myszà szpital. Kursor przyjmie kszta∏t kursora
„wejÊcia”. Wyleczone jednostki sà wypuszczane
ze szpitala automatycznie. 
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Posterunek (Outpost) 
Posterunek to uzbrojony warsztat naprawczy,
dzia∏ajàcy dok∏adnie tak samo, jak aliancka lub so-
wiecka stacja obs∏ugi (Service Depot, patrz ni˝ej).
Jednak w przeciwieƒstwie do stacji, posterunek
jest w stanie broniç si´ przed atakami z ziemi
i z powietrza. Gdy zajmiesz posterunek, zacznie
on broniç si´ przed jednostkami wroga. W poste-
runku mo˝na naprawiaç uszkodzone pojazdy. 

Szyb naftowy (Oil Derrick) 
Zaj´te szyby naftowe zapewniajà pewny, sta∏y do-
p∏yw gotówki (plus „znaleêne” w chwili pierwszego
obsadzenia). 

Obsadzanie budynków cywilnych
Twoi ˝o∏nierze mogà obsadzaç wiele budynków cywilnych. Oddzia∏y obsadzajàce
budynki cywilne b´dà przez drzwi i okna ostrzeliwaç jednostki nieprzyjacielskie,
które znajdà si´ w pobli˝u. Budynki cywilne mogà obsadzaç jedynie alianccy GI
i sowieccy rekruci. 
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Obsadzanie budynku: 
1. Uaktywnij jednostk´ GI lub rekrutów i wska˝ myszà budynek neutralny. Kursor

przyjmie kszta∏t kursora „wejÊcia”. 

2. Kliknij na budynku, a wybrany ˝o∏nierz wejdzie do niego. 

Okna obsadzonego budynku sà zabite deskami, a na jego dachu pojawia si´ drut
kolczasty. Gdy klikniesz na obsadzonym budynku, rzàd ikon ˝o∏nierzy u do∏u wska-
˝e maksymalnà pojemnoÊç budynku. Ka˝da wype∏niona ikona oznacza jednego ˝o∏-
nierza obecnego wewnàtrz. Zwi´kszenie liczby jednostek obsadzajàcych budynek
prowadzi do wzrostu szybkostrzelnoÊci. Jednostki obsadzajàce budynek nie mo-
gà byç ostrzeliwane bezpoÊrednio. Zamiast tego trzeba uszkodziç sam budynek.
Gdy b´dzie on powa˝nie uszkodzony, obsadzajàce go jednostki wyjdà na zewnàtrz. 

Wyprowadzanie jednostek obsadzajàcych budynek: 
1. Wska˝ kursorem obsadzony budynek. Kursor zmieni si´ w kursor rozmieszcze-

nia. 

2. Kliknij przyciskiem myszy. Jednostki wyjdà z budynku, który stanie si´ na po-
wrót neutralny. 

Zajmowanie budynków wroga
oraz naprawa mostów i obiektów
cywilnych
Dwoma g∏ównymi funkcjami in˝ynierów sà: zajmowanie budynków wroga i napra-
wa uszkodzonych mostów. 

Zajmowanie wrogiego budynku: 
1. Uaktywnij in˝yniera i wska˝ kursorem nieprzyjacielski budynek. JeÊli wskazywa-

ny obiekt mo˝na zajàç, kursor zmieni si´ w kursor „wejÊcia”. 

2. Kliknij na budynku, a in˝ynier wyruszy, by go zajàç. JeÊli dotrze do budynku wro-
ga, natychmiast zyskasz kontrol´ nad tym obiektem. 

In˝ynierowie mogà wchodziç tak˝e do Twoich uszkodzonych budynków i przyspie-
szaç ich napraw´ (cz´Êç uszkodzeƒ jest naprawiana natychmiastowo). Mogà te˝
wchodziç do domków naprawczych mostu (chatek przy mostach) w celu napra-
wiania mostów. Poza tym mogà wchodziç do budynków cywilnych obsadzonych
przez Twojà piechot´. In˝ynier naprawi ka˝dy obsadzony budynek cywilny. 
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Sojusze
W grze wieloosobowej ró˝ne armie mogà zawieraç sojusze. Odbywa si´ to za po-
Êrednictwem ekranu dyplomacji lub przez klikni´cie na jednostce przeciwnika
i naciÊni´cie klawisza A. Gracze, którzy zawrà sojusz, nie b´dà atakowaç swo-
ich si∏, a obszary, które widzi druga strona sojuszu, zostanà ods∏oni´te. 

Uwaga: Aby sojusz zosta∏ utworzony, drugi gracz równie˝ musi nacisnàç klawisz A. 

GRA ZAAWANSOWANA

Tworzenie oddzia∏ów
Mo˝esz tworzyç oddzia∏y sk∏adajàce si´ z wielu jednostek, które b´dzie mo˝na
natychmiastowo uaktywniaç jako grup´. Aby to zrobiç: 

1. Uaktywnij grup´ jednostek. 

2. Przytrzymaj klawisz CTRL, a potem naciÊnij klawisz z cyfrà od 1 do 9. Wszyst-
kie aktywne w danej chwili jednostki otrzymajà wybrany numer oddzia∏u. 
Uwaga: Po zdezaktywowaniu oddzia∏u mo˝esz uaktywniç go na powrót, naciskajàc kla-
wisz z jego cyfrà. 

Uwaga: JeÊli przypiszesz danà cyfr´ nowemu oddzia∏owi, zastàpi on poprzedni oddzia∏
odpowiadajàcy tej cyfrze. 

Dodawanie nowych jednostek do oddzia∏u: 
1. Uaktywnij wybrany oddzia∏. 

2. Przytrzymaj SHIFT i klikaj na jednostkach, które chcesz dodaç do oddzia∏u. 

Sprzeda˝
Mo˝esz sprzedaç dowolny w∏asny budynek, korzystajàc z przycisku SELL znaj-
dujàcego si´ pod ekranem radaru: 

1. Kliknij na przycisku SELL. 

2. Kliknij na budynku, który chcesz sprzedaç. 
Uwaga: Mo˝esz to zrobiç tak˝e naciskajàc klawisz L. 

Otrzymasz zwrot cz´Êci kosztów budowy danego budynku, a wszystkie korzyÊci
wynikajàce z jego dzia∏ania zostanà utracone. O ile sprzedawanie nieprzyjacielskich
budynków zaj´tych przez Twoich in˝ynierów jest mo˝liwe (i cz´sto korzystne), o ty-
le nie mo˝na sprzedawaç budynków cywilnych zaj´tych przez Twoje wojska. 
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Naprawa

Naprawa pojazdu: 
1. Uaktywnij pojazd i wska˝ myszà stacj´ obs∏ugi (Service Depot). Kursor zmie-

ni si´ w kursor „wejÊcia”. 

2. Kliknij na stacji obs∏ugi, aby wys∏aç do niej pojazd. Naprawa pojazdu rozpocz-
nie si´ natychmiast po jego przybyciu do stacji. 

• Podczas naprawiania pojazdu z Twojego konta b´dà pobierane potrzebne pie-
niàdze. Uszkodzone pojazdy mo˝na ustawiaç w kolejce do naprawy, wysy∏ajàc
je jednoczeÊnie do stacji – b´dà one naprawiane kolejno. Po zakoƒczeniu na-
prawy jednostka automatycznie opuÊci stacj´ obs∏ugi. 
Uwaga: Twoje pojazdy mogà byç naprawiane wy∏àcznie w Twojej stacji obs∏ugi (Servi-
ce Depot). 

Naprawa budynku: 
1. Kliknij na przycisku REPAIR na pasku rozkazów, a nast´pnie kliknij LPM na bu-

dynku przeznaczonym do naprawy. 

2. Rozpocznie si´ reperacja budynku. 

• Podczas naprawiania budynku z Twojego konta b´dà pobierane potrzebne pie-
niàdze. 
Uwaga: Mo˝esz to tak˝e zrobiç, naciskajàc klawisz K. 

Tryb stra˝niczy (Guard) 
Uaktywnienie trybu stra˝niczego spowoduje, ˝e dana jednostka b´dzie atakowaç
nadchodzàce jednostki wroga, a potem wróci na swojà pierwotnà pozycj´. Jed-
nostki nie pe∏niàce stra˝y tak˝e b´dà atakowaç nadciàgajàcych wrogów, ale nie
wrócà na swoje pierwotne pozycje. 

• W celu uaktywnienia trybu stra˝niczego naciÊnij G. 

Natarcie (Attack Move) 
Podczas natarcia jednostki b´dà przemieszczaç si´ z miejsca na miejsce i ak-
tywnie atakowaç napotkanych wrogów. 

Aby wydaç rozkaz natarcia: 

1. Uaktywnij jednostk´ lub jednostki. 

2. NaciÊnij i przytrzymaj CTRL/SHIFT. 

3. Kliknij LPM w punkcie docelowym pola bitwy. 
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Jednostki weteranów i elity
W miar´ toczonych walk Twoje jednostki b´dà zyskiwaç doÊwiadczenie bojowe.
Jednostka, która zdob´dzie odpowiednià iloÊç doÊwiadczenia, mo˝e ostatecznie
zyskaç status elity. Jednostki elitarne sà szybsze, silniejsze, dysponujà wi´kszà
si∏à ognia i szybkostrzelnoÊcià ni˝ zwyk∏e jednostki. Poza tym jednostki elitarne
automatycznie leczà swoje uszkodzenia/obra˝enia z chwilà otrzymania awansu. 

Uwaga: Jednostki elitarne mo˝na rozpoznaç po symbolach dystynkcji w lewym dolnym
rogu. 

Rozstawianie jednostek
Wiele jednostek dysponuje dodatkowymi funkcjami, które mo˝na wykorzystaç po
„rozstawieniu” ich (deploy). Dodatkowe funkcje posiadajà: ruchome pojazdy bu-
dowlane, GI, burzyciele (Desolators) i Jurij. 

• Kliknij dwukrotnie na takiej jednostce, aby jà rozstawiç. 

• Mo˝esz tak˝e nacisnàç klawisz D, aby rozstawiç ca∏à grup´ jednostek. 

Wymuszony ostrza∏
Zazwyczaj Twoje jednostki nie b´dà ostrzeliwaç celów, które nie sà wrogie. Aby
zmusiç swoje oddzia∏y do ostrzeliwania okreÊlonego punktu, przytrzymaj klawisz
CTRL i kliknij w wybranym miejscu. W ten sposób mo˝na niszczyç mosty lub mury. 

Skrzynie z premiami
Od czasu do czasu na polu bitwy b´dà pojawiaç si´ skrzynie. Mo˝na je podnosiç,
wprowadzajàc na nie jednostki. Choç nie mo˝na przewidzieç, co mieÊci si´ w da-
nej skrzyni, jest to zawsze korzystne. Niektóre skrzynie dadzà premi´ pieni´˝nà
lub ods∏onià ca∏à map´. Inne usprawnià lub zwi´kszà pancerz, szybkoÊç, do-
Êwiadczenie lub si∏´ ognia, albo wyleczà jednostk´, która je podniesie. 
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ZAAWANSOWANY PASEK

ROZKAZÓW
Klikni´cie na zak∏adce pod g∏ównym oknem gry (u do∏u ekranu) ods∏oni zaawanso-
wany pasek rozkazów. Pasek ten obejmuje skróty do wielu dost´pnych graczowi
poleceƒ zaawansowanych. 

Przyciski tworzenia oddzia∏ów
Umo˝liwiajà szybkie tworzenie oddzia∏ów, tak jak polecenie CTRL + cyfra. Uak-
tywnij jednostki, które majà nale˝eç do oddzia∏u, a potem kliknij na jednym z tych
przycisków. Spowoduje to utworzenie oddzia∏u. Oddzia∏ ten mo˝e zostaç ponow-
nie uaktywniony przez klikni´cie na jego przycisku lub naciÊni´cie odpowiedniej cy-
fry na klawiaturze. W celu rozwiàzania oddzia∏u kliknij PPM na danym przycisku. 

Przycisk wyboru typu (T) 
Umo˝liwia szybkie uaktywnienie wszystkich jednostek danego rodzaju widocz-
nych w g∏ównym oknie lub obecnych na ca∏ej mapie. Wybierz jednostk´, a potem
kliknij na przycisku TYPE SELECT. Uaktywnione zostanà wszystkie jednostki da-
nego typu, widoczne w danej chwili na ekranie. Kliknij jeszcze raz, a uaktywnio-
ne zostanà wszystkie jednostki na mapie, nale˝àce do tego typu. 

Rozstawianie jednostek (D) 
Uaktywnij jednostk´ z funkcjà rozstawienia, a potem kliknij na przycisku DEPLOY,
by jà rozstawiç. Po uaktywnieniu grupy takich jednostek przycisk ten umo˝liwi
ich jednoczesne rozstawianie lub sk∏adanie. 

Przycisk stra˝y (G) 
S∏u˝y do uaktywniania trybu stra˝niczego. Uaktywnij jednostki, które chcesz po-
stawiç na stra˝y, a nast´pnie kliknij na przycisku GUARD. Uaktywnienie trybu
stra˝niczego spowoduje, ˝e dana jednostka b´dzie atakowaç nadchodzàce jed-
nostki wroga, a potem wróci na swojà pierwotnà pozycj´. Jednostki nie pe∏nià-
ce stra˝y tak˝e b´dà atakowaç nadciàgajàcych wrogów, ale nie wrócà na swoje
pierwotne pozycje. 

Przycisk punktów nawigacyjnych (Z) 
Gra Command and Conquer: Red Alert 2 udost´pnia graczowi nadzwyczaj przydat-
ny system punktów nawigacyjnych (way point), umo˝liwiajàcych kontrolowanie
ruchów jednostek bez ustawicznego kierowania nimi. Poza tym zastosowanie
punktów nawigacyjnych umo˝liwia przeprowadzanie skoordynowanych ataków.
Wi´cej informacji znajdziesz poni˝ej, w rozdziale Punkty nawigacyjne. 

Przycisk sygnalizatorów (B) 
W grze wieloosobowej przycisk PLACE BEACON s∏u˝y do ustawiania sygnaliza-
torów. Kliknij na nim, a potem kliknij na mapie, by ustawiç sygnalizator. Sygnali-
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zator b´dzie widoczny dla wszystkich graczy, którzy b´dà w danym momencie
Twoimi sojusznikami. Klikni´cie LPM na sygnalizatorze i naciÊni´cie Enter umo˝-
liwia wpisanie wiadomoÊci dla sojuszników. NaciÊni´cie Enter ponownie, po wpi-
saniu wiadomoÊci, umieszcza tekst na sygnalizatorze. W celu usuni´cia wiado-
moÊci kliknij PPM na sygnalizatorze. Ka˝dy gracz mo˝e usunàç sygnalizator ze
swojego ekranu, klikajàc na sygnalizatorze i naciskajàc klawisz DEL. 

PUNKTY NAWIGACYJNE
Punkty nawigacyjne umo˝liwiajà jednoczesne kontrolowanie ruchu wielu oddzia-
∏ów piechoty i pojazdów, znajdujàcych si´ w ró˝nych punktach mapy. Aby urucho-
miç tryb punktów nawigacyjnych, kliknij na przycisku WAY POINTS na zaawanso-
wanym pasku rozkazów lub naciÊnij klawisz Z. By wy∏àczyç tryb punktów nawiga-
cyjnych, kliknij ponownie na przycisku WAY POINTS. 

Wyznaczanie punktów nawigacyjnych
Najprostszym sposobem korzystania z punktów nawigacyjnych jest wyznaczenie
ich dla jednostki przemieszczajàcej si´ z jednego miejsca do drugiego. U˝ywajàc
punktów nawigacyjnych mo˝esz poinstruowaç jednostk´, by przemieszcza∏a si´
po okreÊlonej trasie, unikajàc potencjalnego zagro˝enia lub przeÊlizgujàc si´ do-
oko∏a nieprzyjacielskiej bazy w celu zaatakowania s∏abo bronionej flanki. 

Wyznaczanie punktów nawigacyjnych: 
1. Uaktywnij tryb punktów nawigacyjnych i jednostki, które chcesz przemieÊciç. 

2. Kliknij na polu bitwy (lub mapie radarowej) w punkcie, do którego wybrane jed-
nostki majà si´ udaç. Ka˝de takie klikni´cie dodaje nowy punkt nawigacyjny. 

Aby wybrane jednostki wyruszy∏y w drog´, idàc przez wyznaczone punkty nawigacyj-
ne, wy∏àcz tryb punktów nawigacyjnych, klikajàc ponownie na przycisku WAY POINTS. 

Uwaga: Punkty nawigacyjne w Command & Conquer: Red Alert 2 nie sà trwa∏e. Gdy
jednostki dotrà do punktu nawigacyjnego i skierujà si´ do nast´pnego, mini´ty punkt
zostanie skasowany. 

Tworzenie patroli
Kolejnà przydatnà metodà korzystania z punktów nawigacyjnych jest tworzenie
patroli, których trasy sk∏adajà si´ z p´tli punktów nawigacyjnych. Jednostki pa-
trolujàce b´dà poruszaç si´ po wyznaczonej trasie do chwili otrzymania innego
rozkazu i b´dà atakowaç wszystkich wrogów, na jakich si´ natknà. Patrole s∏u˝à
do zapewnienia sta∏ej ochrony okreÊlonym obszarom. 

Tworzenie patrolu: 
1. Uaktywnij tryb punktów nawigacyjnych, a potem jednostki, które majà stano-

wiç patrol. 

2. Wyznacz punkty nawigacyjne okreÊlajàce tras´ patrolu. 

3. Na koniec kliknij ponownie na drugim punkcie nawigacyjnym, aby zap´tliç tras´. 
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Po wyjÊciu z trybu punktów nawigacyjnych wybrane jednostki zacznà poruszaç
si´ po wyznaczonej trasie. Punkty nawigacyjne trasy patrolowej, jako zap´tlone,
b´dà trwa∏e – w przeciwieƒstwie do zwyk∏ych punktów nawigacyjnych. Dzi´ki te-
mu jednostki patrolujàce b´dà stale poruszaç si´ po trasie patrolu. 

Uwaga: JeÊli wszystkie jednostki poruszajàce si´ po danej trasie patrolowej zostanà
zniszczone, jej punkty nawigacyjne zostanà skasowane. 

Koordynacja ataku
Punkty nawigacyjne umo˝liwiajà tak˝e przeprowadzanie skoordynowanych ata-
ków wielu grup operacyjnych. Aby przeprowadziç taki atak: 

1. Uaktywnij tryb punktów nawigacyjnych. 

2. Uaktywnij grup´ jednostek. 

3. Wyznacz jej punkty nawigacyjne. 

4. Zdezaktywuj jednostki, klikajàc PPM na mapie, ale nie wychodê z trybu punk-
tów nawigacyjnych. 

5. Uaktywnij nast´pnà grup´ jednostek. 

6. Wyznacz jej punkty nawigacyjne. 

7. Wyjdê z trybu punktów nawigacyjnych. 

Jednostki nigdy nie zaczynajà si´ przemieszczaç, dopóki nie wyjdziesz z trybu
punktów nawigacyjnych, wi´c poszczególne grupy b´dà staç w miejscu. 

Aby rozpoczàç natarcie, wyjdê z trybu punktów nawigacyjnych. Ka˝da z grup za-
cznie poruszaç si´ wed∏ug wyznaczonych jej punktów nawigacyjnych. W ten spo-
sób mo˝esz przeprowadziç równoczesny atak z wielu stron. 

Kasowanie punktów nawigacyjnych
Aby skasowaç punkt nawigacyjny, kliknij na nim LPM i naciÊnij klawisz DEL. Wy-
brany punkt nawigacyjny zostanie usuni´ty. Punkty nawigacyjne przed i po punk-
cie skasowanym zostanà po∏àczone. Na przyk∏ad, jeÊli wyznaczysz jednostce
trzy punkty nawigacyjne, a potem skasujesz drugi, jednostka podà˝y do pierw-
szego punktu nawigacyjnego, a potem od razu do trzeciego. 

POLECENIA KLAWIATUROWE
Choç wszystkie polecenia dotyczàce budowy bazy i rozkazywania ˝o∏nierzom
mo˝na wydawaç myszà, wiele z nich mo˝na równie˝ obs∏ugiwaç za pomocà kla-
wiatury. 
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Funkcje podstawowe
Nazwa Klawisz Opis

Rozstawienie D Niektóre jednostki dysponujà funkcjami specjalnymi,
zwi´kszajàcymi si∏´ ataku lub oferujàcymi nowe mo˝liwo-
Êci. W celu wydania tego polecenia mo˝esz tak˝e kliknàç
na jednostce kursorem rozstawienia. Dodatkowymi
umiej´tnoÊciami dysponujà mi´dzy innymi piechota GI,
piechota typu Desolator i Jurij. Polecenia tego mo˝esz
u˝yç równie˝ do wyprowadzenia jednostek z obsadzo-
nych budynków. 

Stra˝ G Jednostki b´dà obserwowaç teren i automatycznie ata-
kowaç nadchodzàcych wrogów. 

Natarcie Kliknij na jednostce, przytrzymaj CTRL/SHIFT Jednostki b´dà przemieszczaç si´ i atakowaç po drodze
i kliknij na punkcie docelowym. napotkane jednostki wroga. 

Rozproszenie X Jednostki b´dà staraç si´ uniknàç przejechania. Polece-
nie przydatne, gdy nieprzyjacielski pojazd próbuje rozje-
chaç Twojà piechot´. 

Stop S Zatrzymuje ruch wybranej jednostki. 

Wymuszony ostrza∏ Przytrzymaj CTRL, wska˝ kursorem cel, Wymusza ostrzelanie jednostki sojuszniczej lub neutral-
n e j .

kliknij LPM. 

Wymuszony ruch Przytrzymaj ALT, wska˝ kursorem cel, Wymusza ruch jednostki do okreÊlonego punktu lub
kliknij LPM. przejechanie jednostki. 

Menu opcji ESC PrzejÊcie do menu opcji. 

Tworzenie oddzia∏u CTRL + 1-9 Tworzy oddzia∏ z uaktywnionych jednostek. 

Uaktywnienie oddzia∏u 1-9 Uaktywnia utworzony wczeÊniej oddzia∏. 

Zawarcie sojuszu A NaciÊnij, by uniknàç atakowania kolegi.
z wybranym przeciwnikiem

Uaktywnienie grupowe T Kliknij LPM na przycisku TYPE SELECT na zaawansowa-
nym pasku rozkazów lub naciÊnij T – raz, aby uaktywniç
wszystkie jednostki danego typu widoczne na ekranie,
dwa razy, aby uaktywniç wszystkie jednostki danego ty-
pu obecne na polu bitwy. 

Komunikat do wszystkich Klawisz Enter wywo∏uje kursor wiadomoÊci, Wys∏anie wiadomoÊci do wszystkich.
s∏uchajàcych drugie naciÊni´cie Enter wysy∏a wiadomoÊç,
(w grze wieloosobowej) klikni´cie PPM anuluje wiadomoÊç

Komunikat do wszystkich Klawisz Backspace wyw. kursor wiadomoÊci, Wys∏anie wiadomoÊci do wszystkich sojuszników.
sojuszników drugie naciÊni´cie Enter wysy∏a wiadomoÊç,
(w grze wieloosobowej) klikni´cie PPM anuluje wiadomoÊç

Komunikat do wszystkich graczy Klawisz \ wywo∏uje kursor wiadomoÊci, Wys∏anie wiadomoÊci do wszystkich graczy.
(w grze wieloosobowej) drugie naciÊni´cie Enter wysy∏a wiadomoÊç,

klikni´cie PPM anuluje wiadomoÊç

Umieszczenie sygnalizatora B naciÊnij Enter, wpisz wiadomoÊç, Mo˝esz pisaç wiadomoÊci do sojuszników i pozostawiaç 
naciÊnij Enter by wys∏aç wiadomoÊç je na polu bitwy.
Klawisz DEL kasuje sygnalizator

30



Nazwa Klawisz Opis

Uaktywnienie trybu punktów Kliknij na jednostce, przytrzymaj klawisz Z, Wyznaczanie punktów nawigacyjnych. 
nawigacyjnych wyznacz punkty nawigacyjne i zwolnij klawisz,

by wydaç rozkaz ruchu.

Wyznaczenie punktu zbornego Kliknij na koszarach, fabryce wojennej, Twoje nowe jednostki b´dà zbieraç si´
stoczni lub zbiornikach klonujàcych, w wyznaczonym miejscu.
a nast´pnie wyznacz punkt zborny
w odpowiednim miejscu pola bitwy.

PrzejÊcie do wydarzenia Spacja WyÊrodkowuje widok w punkcie, którego dotyczy∏
sygnalizowanego przez radar ostatni sygna∏ radarowy. 

Wiwaty wszystkich jednostek! C Sprawia, ˝e wszystkie jednostki piechoty wiwatujà na
czeÊç zwyci´stwa! 

PrzejÊcie do menu dyplomacji Tab Otwiera ekran dyplomacji. 

Funkcje zaawansowane
Nazwa Klawisz Opis

Âledzenie F G∏ówne okno przewija si´ w Êlad za aktywnà jednostkà. 

Stra˝ w punkcie docelowym CTRL/ALT + klikni´cie na mapie Aktywne jednostki przemieszczà si´ do wskazanego
punktu i uaktywnià tryb stra˝y. 

Eskortowanie CTRL/ALT + klikni´cie na jednostce Aktywne jednostki b´dà chroniç wskazanà jednostk´
w trakcie jej ruchu. 

Pilnowanie obiektu CTRL/ALT + klikni´cie na budynku Aktywne jednostki b´dà chroniç wskazany obiekt. 

Zak∏adka budynków Q Klawisz skrótu do zak∏adki budynków. 

Zak∏adka zbrojowni W Klawisz skrótu do zak∏adki zbrojowni. 

Zak∏adka piechoty E Klawisz skrótu do zak∏adki piechoty. 

Zak∏adka jednostek R Klawisz skrótu do zak∏adki jednostek. 

Nast´pna jednostka M Uaktywnia nast´pnà jednostk´
(w kolejnoÊci powstawania). 

Poprzednia jednostka N Uaktywnia jednostk´ wybranà poprzednio. 

Uaktywnienie wszystkich P Uaktywnia wszystkie jednostki na mapie. 

Uaktywnianie jednostek Y Uaktywnia kolejno wszystkie jednostki weteranów
elitarnych lub elity. 

Uaktywnienie z podobnà U Uaktywnia kolejno wszystkie jednostki
kondycjà o podobnym stanie zdrowia. 

Modyfikacja uaktywnienia Przytrzymaj SHIFT i kliknij na uaktywnionej Usuwa lub dodaje wybrane jednostki z/do grupy.
jednostce, by jà dezaktywowaç, lub na nie-
aktywnej jednostce, by dodaç jà do grupy.

WyÊrodkowanie mapy taktycznej H WyÊrodkowuje widok na Twojej bazie,
na bazie zazwyczaj na placu budowy. 

Tryb naprawy K Naprawianie budynków. 

Tryb sprzeda˝y L Sprzedawanie budynków. 

Tworzenie znaczników CTRL + F1-F4 Zapami´tuje punkt na mapie, do którego mo˝na szybko
wróciç. 

Przechodzenie do znaczników F1-F4 Przeskakuje do punktu odpowiedniego znacznika. 

Zaczepki w grze wieloosobowej F5-F12 Wysy∏anie ustalonych komunikatów dêwi´kowych do in-
nych graczy. 
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JEDNOSTKI I BUDYNKI

Alianci

Piechota

GI
GI {“Government Issue” – slangowe amerykaƒskie okreÊlenie rekruta (do-
k∏adniej “Government Issue Joe” – Joe w wydaniu paƒstwowym) – przyp.
t∏um. } to podstawowa jednostka alianckiej piechoty. Powolni i wyrzàdza-
jàcy niewielkie uszkodzenia, GI sà jednak niezb´dni z uwagi na niskà cen´
i zdolnoÊç do fortyfikowania swojej pozycji workami z piasku. Klikni´cie
LPM na uaktywnionym GI spowoduje rozstawienie przez niego cekaemu
o wi´kszym zasi´gu i sile ognia, który jednak nie mo˝e si´ poruszaç. Klik-
ni´cie LPM na rozstawionym GI powoduje zwini´cie stanowiska cekaemu. 

Engineer (in˝ynier) 
Mimo braku uzbrojenia, in˝ynier jest bardzo przydatnà jednostkà. Pre-
cyzyjne wykorzystanie in˝ynierów mo˝e szybko przewa˝yç szal´ bitwy.
Zwróç uwag´, ˝e gdy in˝ynier zostaje u˝yty, znika. In˝ynierów mo˝na za-
trudniaç do reperowania zniszczonych mostów (przez wejÊcie do chat-
ki przy moÊcie), zajmowania obiektów nieprzyjaciela, naprawy w∏asnych
budynków oraz zajmowania i naprawy budynków neutralnych. In˝yniero-
wie potrafià te˝ rozbrajaç bomby Szalonego Iwana, wystarczy wskazaç
im jako cel zaminowanà jednostk´ lub budynek. 

Rocketeer (rakieciarz) 
Jest to latajàca wersja zwyk∏ego GI Aliantów. Piechur ten wyposa˝ony
jest w pot´˝nà broƒ i równie pot´˝ny plecak odrzutowy, umo˝liwiajàcy
mu unoszenie si´ nad polem bitwy. Jednostki te znakomicie nadajà si´
do przeprowadzania ataków z powietrza na s∏absze cele i zapewniania
ochrony przeciwlotniczej. 

Spy (szpieg) 
Szpieg to zamaskowana jednostka wykorzystywana przez Aliantów do
uzyskiwania przewagi nad przeciwnikiem. Szpieg nie atakuje wrogich jed-
nostek, lecz po wskazaniu mu nieprzyjaciela zmienia swój wyglàd na wzór
celu. Dzi´ki temu mo˝e przeÊlizgnàç si´ przez linie obrony przeciwnika i za-
kraÊç do nieprzyjacielskich budynków, zapewniajàc znaczne korzyÊci. Efekt
dzia∏aƒ szpiega w budynku zale˝y od rodzaju budynku. Psy bojowe nigdy nie
dajà si´ og∏upiç szpiegom, wi´c uwa˝aj na nie. Gdy szpieg wchodzi do... 

Koszar nieprzyjaciela: Twoje powstajàce jednostki piechoty otrzymu-
jà status weteranów. 
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Fabryki wojennej nieprzyjaciela: Twoje powstajàce pojazdy otrzy-
mujà status weteranów. 

Przetwórni nieprzyjaciela: Kradnie wszystkie pieniàdze, jakie w da-
nej chwili znajdujà si´ w tej przetwórni. 

Elektrowni nieprzyjaciela: Tymczasowo wy∏àcza êród∏o energii
przeciwnika. 

Laboratoriów bojowych nieprzyjaciela: Zyskujesz mo˝liwoÊç for-
mowania specjalnej technicznej jednostki piechoty, która pojawia si´
na zak∏adce INFANTRY paska rozkazów. 

Stacji radarowych nieprzyjaciela: Przywraca zas∏on´ dla wroga. 

Tanya (Tania) 
Najbardziej wszechstronna jednostka w piechocie alianckiej. Równie
szybka jak zwyk∏y GI, Tania potrafi przep∏ywaç rzeki i morza. Choç nie-
zbyt silna w walce z pojazdami, Tania wyposa˝ona jest w broƒ zabijajà-
cà nieprzyjacielskich piechurów jednym strza∏em. Tania mo˝e równie˝
podk∏adaç ∏adunki C4 pod nieprzyjacielskie budynki lub okr´ty, niszczàc
je natychmiast. Pod∏o˝enie materia∏u wybuchowego pod domek na-
prawczy mostu spowoduje zniszczenie mostu. 

Attack Dog (pies bojowy) 
Specjalnie wyszkolone owczarki niemieckie, nadzwyczaj skuteczne
przeciwko wrogiej piechocie, choç bezwartoÊciowe przy atakowaniu
pojazdów czy budynków. Poza tym psy bojowe stanowià najlepszà i je-
dynà lini´ obrony przeciwko szpiegom aliantów. Psy bojowe powinny
strzec Twojej bazy przez ca∏y czas. 

Chrono Legionnaire (chronolegionista) 
Chronolegionista nigdy nigdzie nie maszeruje. Zamiast chodziç, tele-
portuje si´. Odleg∏oÊç, na jakà musi si´ teleportowaç decyduje o cza-
sie, jaki up∏ynie do zmaterializowania si´ w punkcie przeznaczenia. Pod-
czas materializacji jest wra˝liwy na ostrza∏ nieprzyjaciela. Chronole-
gionista posiada unikalne uzbrojenie. Jego broƒ po prostu wymazuje
z czasu wrogie jednostki i struktury, zamiast je niszczyç. Im bardziej
pot´˝ny przeciwnik, tym d∏u˝ej trwa wymazywanie. Podczas wymazy-
wania nieprzyjacielski obiekt jest niewra˝liwy na ostrza∏. JeÊli chrono-
legionista zostanie zabity w trakcie wymazywania jednostki, pojawi si´
ona na powrót. 
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Pojazdy

Grizzly Battle Tank (czo∏g szturmowy “Grizzly”)

Grizzly to standardowy czo∏g Aliantów. Przydatny do atakowania wro-
gich baz, mo˝e tak˝e s∏u˝yç do rozje˝d˝ania piechoty. Jest to pojazd
uniwersalny, sprawdzajàcy si´ zarówno w ataku, jak i w obronie. 

Infantry Fighting Vehicle (IFV, bojowy pojazd

piechoty)

Niezwykle wszechstronny transporter, zmieniajàcy swój charakter
w zale˝noÊci od typu przewo˝onej piechoty. Na przyk∏ad umieszczenie
w Êrodku in˝yniera sprawi, ˝e IFV b´dzie dzia∏aç jako ruchomy warsztat
naprawczy, reperujàcy Twoje jednostki bez potrzeby wycofywania ich do
bazy. Natomiast obsadzenie go jednostkami GI zwi´kszy jego mo˝liwo-
Êci walki z piechotà itp. Zbadaj liczne mo˝liwoÊci IFV. 
Uwaga: Niektóre jednostki nie majà wp∏ywu na w∏aÊciwoÊci IFV; w takim przy-
padku pojazd b´dzie u˝ywaç swej standardowej wyrzutni rakiet. 

Harrier
Szybki odrzutowiec, u˝ywany do ataków z powietrza na naziemne pozy-
cje nieprzyjaciela. Znakomicie nadaje si´ do nalotów na nieprzyjacielskie
budynki lub kolumny wojsk wroga w ruchu. Wra˝liwy na ogieƒ sowieckich
jednostek przeciwlotniczych. 

Mirage Tank (czo∏g “Mira˝”) 

Mira˝ jest w du˝ym stopniu podobny do alianckiego czo∏gu Grizzly. Jed-
nak gdy si´ nie porusza, wyglàda jak drzewo. W tym zakamuflowanym
stanie mo˝e ostrzeliwaç wroga, utrudniajàc mu zlokalizowanie êród∏a
ostrza∏u. Jednak w momencie strza∏u czo∏g na chwil´ jest widoczny
w swej zwyk∏ej postaci. PrzemyÊlane zastosowanie tych czo∏gów (na
przyk∏ad ustawienie ich w lesie lub na skraju lasu), zapewni niszczyciel-
ski atak z zaskoczenia. 

Night Hawk Transport (transportowiec “Nocny

Jastrzàb”)

Wielki helikopter transportowy, stosowany do szybkiego i wydajnego
przerzucania piechoty po mapie, niezale˝nie od przeszkód terenowych.
Night Hawk jest przy tym ca∏kowicie niewidoczny dla nieprzyjacielskiego
radaru, przez co mo˝e transportowaç jednostki niezauwa˝enie. Wra˝li-
wy na ogieƒ broni przeciwlotniczej. 
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Prism Tank (czo∏g pryzmatyczny)

Pot´˝ny czo∏g aliancki, stosujàcy takà samà broƒ, jak aliancka wie˝a pry-
zmatyczna (patrz ni˝ej). ÂmiercionoÊny promieƒ Êwietlny, wystrzeliwa-
ny z dzia∏a czo∏gu pryzmatycznego, odbija si´ od celu i trafia innych po-
bliskich wrogów, dzi´ki czemu czo∏g mo˝e samodzielnie niszczyç ca∏e
grupy jednostek przeciwnika. Zasi´g odbicia zale˝y od odleg∏oÊci mi´dzy
czo∏giem a jego pierwszym celem. 

MCV – Mobile Construction Vehicle (rucho-

my pojazd budowlany)

Jak zobaczysz w rozdziale o budynkach alianckich, sercem ka˝dej bazy
jest plac budowy. W wielu przypadkach b´dziesz rozpoczynaç gr´ bez
pola budowy, posiadajàc jedynie ruchomy pojazd budowlany MCV. Jed-
nostka ta po rozstawieniu zmienia si´ w plac budowy i umo˝liwia budo-
wanie struktur. Aby rozstawiç MCV, uaktywnij go i przytrzymaj nad nim
kursor. JeÊli kursor zmieni si´ w z∏oty okràg z czterema strza∏kami, klik-
ni´cie LPM spowoduje rozstawienie pojazdu. Gdy natomiast kursor ma
kszta∏t przekreÊlonego czerwonego okr´gu, coÊ blokuje rozstawienie lub
jest zbyt ma∏o miejsca. Przesuƒ MCV (lub usuƒ przeszkod´), aby umie-
Êciç go w miejscu umo˝liwiajàcym rozstawienie. 

Chrono Miner (pojazd chronogórniczy)

Sercem Twojej gospodarki jest pojazd chronogórniczy, niewielka jednost-
ka zbierajàca kruszec i przewo˝àca go do przetwórni. Nast´pnie kru-
szec przerabiany jest na pieniàdze, za które mo˝esz budowaç struktu-
ry i jednostki s∏u˝àce zwi´kszeniu Twojej pot´gi. Pojazd chronogórniczy
podà˝ajàcy na pole kruszcu porusza si´ w normalny sposób. Jednak gdy
zgromadzi pe∏ny ∏adunek kruszcu, teleportuje si´ z powrotem do prze-
twórni, w taki sam sposób, jak porusza si´ chronolegionista. Powoduje
to sporà oszcz´dnoÊç czasu w transporcie kruszcu do przetwórni. 

Amphibious Transport (transporter

wodno-làdowy)

Jednostka aliancka, s∏u˝àca do przewozu jednostek. Choç poduszkowiec
ten nie jest niewidoczny dla radaru jak Night Hawk, mo˝e przewoziç nie
tylko piechot´, ale i pojazdy. Jest w stanie poruszaç si´ po ziemi i wo-
dzie, umo˝liwiajàc przeprowadzanie desantów morskich na pozycje wro-
ga. Nie ma uzbrojenia. 
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Destroyer (niszczyciel)

Podstawowa jednostka p∏ywajàca Aliantów. Niszczyciel przeznaczony
jest do automatycznej obrony przed zanurzonymi jednostkami wroga,
takimi jak okr´ty podwodne. Mo˝na go równie˝ wykorzystywaç do
ostrzeliwania wybrze˝y i nieprzyjacielskich struktur w celu u∏atwiania
desantów. 

Aegis Cruiser (krà˝ownik “Aegis”)

Kolejny wa˝ny okr´t Aliantów, s∏u˝àcy do obrony przed atakiem z po-
wietrza. Poza zwyk∏ym uzbrojeniem przeciwlotniczym, krà˝ownik jest
wyposa˝ony w systemy antyrakietowe, dzi´ki czemu mo˝e broniç bu-
dynków przed atakiem pocisków naprowadzanych. 

Aircraft Carrier (lotniskowiec)

Jak sama nazwa wskazuje, lotniskowiec jest wielkim okr´tem, ataku-
jàcym za poÊrednictwem stacjonujàcych na nim samolotów, które wy-
konujà nalot na cel. Samoloty z lotniskowca wracajà na okr´t macie-
rzysty w celu uzupe∏nienia uzbrojenia i kontynuujà natarcie do chwili
zniszczenia celu. Co wi´cej, ka˝dy zestrzelony samolot z lotniskowca
zostaje automatycznie zastàpiony nowym – za darmo! 

Dolphin (delfin) 
Delfiny to wa˝ne jednostki p∏ywajàce, wchodzàce w sk∏ad si∏ Aliantów.
Sà zamaskowane i niewidoczne dla radaru, zaÊ atakujà za pomocà
wzmacniacza sonicznego. Potrafià skutecznie zwalczaç wszystkie jed-
nostki morskie Sowietów, zw∏aszcza ka∏amarnice i okr´ty podwodne. 

Si∏y sowieckie

Piechota

Conscript (rekrut) 
Odpowiednik alianckich GI. Taƒszy od nich, nie potrafi umacniaç swojej
pozycji. 

36



Engineer (in˝ynier) 
Mimo braku uzbrojenia, in˝ynier jest bardzo przydatnà jednostkà. Pre-
cyzyjne wykorzystanie in˝ynierów mo˝e szybko przewa˝yç szal´ bitwy.
Zwróç uwag´, ˝e gdy in˝ynier zostaje u˝yty, znika. In˝ynierów mo˝na za-
trudniaç do reperowania zniszczonych mostów (przez wejÊcie do chat-
ki przy moÊcie), zajmowania obiektów nieprzyjaciela, naprawy w∏asnych
budynków oraz zajmowania i naprawy budynków neutralnych. In˝yniero-
wie potrafià te˝ rozbrajaç bomby Szalonego Iwana, wystarczy wskazaç
im jako cel zaminowanà jednostk´ lub budynek. 

Attack Dog (pies bojowy) 
Specjalnie wyszkolone syberyjskie husky, nadzwyczaj skuteczne przeciw-
ko wrogiej piechocie, choç bezwartoÊciowe przy atakowaniu pojazdów
czy budynków. Poza tym psy bojowe stanowià najlepszà i jedynà lini´
obrony przeciwko szpiegom aliantów. Psy bojowe powinny strzec Twojej
bazy przez ca∏y czas. 

Tesla Trooper (piechur Tesla) 
Wyspecjalizowana jednostka piechoty, atakujàca pot´˝nym ∏adunkiem
elektrycznym, wytwarzanym w przenoÊnej cewce Tesli. Jednostki te sà
cenne z kilku powodów, jak choçby dlatego, ˝e nieprzyjacielskie czo∏gi nie
mogà ich przejechaç. Gdy w sytuacji krytycznej zabraknie energii, pie-
churzy Tesla mogà pod∏adowaç cewki Tesli os∏aniajàce Twojà baz´, aby
nadal ostrzeliwa∏y one jednostki wroga. Do∏adowanie cewki Tesli zwi´k-
szy jej zasi´g i moc. Aby przeprowadziç ten proces, po prostu prze-
mieÊç piechura w pobli˝e cewki Tesli. Do∏adowanie nastàpi automatycz-
nie. 

Crazy Ivan (Szalony Iwan) 
Kryptonim sowieckich ekspertów od materia∏ów wybuchowych. Szalony
Iwan atakuje podk∏adajàc dynamit, a podminowaç mo˝na praktycznie
wszystko – od budynków wroga przez poszczególnych ˝o∏nierzy a˝ do
w´drujàcych po ∏àkach krów. Po pod∏o˝eniu pod wrogim czy neutralnym
budynkiem lub jednostkà, bomba w∏àcza odliczanie, a potem wybucha.
Szalony Iwan mo˝e równie˝ niszczyç mosty, podk∏adajàc dynamit
w domkach przy moÊcie. 

Flak Trooper (piechur przeciwlotniczy) 
Nowoczesna jednostka piechoty, skuteczna tak przeciw celom naziem-
nym, jak i powietrznym. Piechur przeciwlotniczy atakuje za pomocà po-
cisków rozpryskowych, uszkadzajàcych samoloty oraz powa˝nie ranià-
cych jednostki piesze. 

37



Yuri (Jurij) 
Wynik tajnych badaƒ sowieckich. Jurij potrafi opanowaç i kontrolowaç
myÊli wi´kszoÊci jednostek organicznych i pojazdów. Kontrolowany po-
jazd staje si´ wskutek tego Twojà jednostkà – mo˝esz wydawaç mu roz-
kazy przemieszczania si´ i ataku, tak jakbyÊ sam go zbudowa∏. JeÊli Ju-
rij zostanie zabity, po∏àczenie z nieprzyjacielskim pojazdem zostanie ze-
rwane i jednostka wróci pod kontrol´ w∏aÊciciela. Jurij nie mo˝e kontro-
lowaç pojazdów górniczych (War-Miners, Chrono Miners), psów bojo-
wych, lotnictwa i innych jednostek Jurij. Potrafi natomiast atakowaç
umys∏y innych, zadajàc ciosy myÊlowe. Kliknij na nim dwukrotnie i obser-
wuj, jak okoliczna piechota zwija si´ w boleÊciach. 

Pojazdy
Rhino Heavy Tank (ci´˝ki czo∏g “Nosoro˝ec”)

Sowiecka odpowiedê na “niedêwiedzi” czo∏g aliantów. Jest wi´kszy i wol-
niejszy ni˝ Grizzly, koncentruje si´ na czystej sile i znakomicie nadaje si´
do atakowania budynków. 

Flak Track (gàsienicówka przeciwlotnicza)

Lekki sowiecki pojazd, przeznaczony do zwalczania celów latajàcych i lek-
ko opancerzonych naziemnych. Atakuje wystrzeliwujàc pociski rozpry-
skowe, podobnie jak Flak Trooper. Pojazd ten mo˝e równie˝ spe∏niaç ro-
l´ transportera piechoty. Nie jest jednak amfibià i nie mo˝e przekraczaç
zbiorników wodnych. 

V3 Rocket Launcher (wyrzutnia rakiet V3) 

Wyrzutnia rakiet V3 najbardziej w sowieckim arsenale przypomina arty-
leri´. Choç ma s∏abà, ∏atwà do zniszczenia konstrukcj´, potrafi wyrzà-
dziç ogromne szkody. Wystrzeliwuje bardzo pot´˝ne rakiety dalekiego
zasi´gu, powodujàce wielkie uszkodzenia trafionych celów. Znakomita
broƒ wspierajàca, ale za s∏aba do samodzielnego prowadzenia natarcia. 

Kirov Airship (sterowiec “Kirow”)

Ogromne sowieckie sterowce sà prawdziwymi w∏adcami przestworzy.
Mogà wytrzymaç bardzo du˝à iloÊç uszkodzeƒ, zaÊ atakujà wielkà liczbà
ci´˝kich bomb, niszczàcych rozleg∏e obszary. G∏ównà s∏aboÊcià tej jed-
nostki jest jej powolnoÊç. 
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Terror Drone (robot bojowy)

Nowa jednostka mechaniczna armii sowieckiej. Te pajàkokszta∏tne, nie-
wielkie roboty w´drujà po polu bitwy w poszukiwaniu nieprzyjacielskich
pojazdów. Gdy jakiÊ pojazd znajdzie si´ w ich zasi´gu, robot przyst´pu-
je do akcji – wskakuje do jego wn´trza i unieszkodliwia go. Robot mo˝e
zostaç usuni´ty jedynie w stacji obs∏ugi lub na posterunku. 

Apocalypse Assault Tank (czo∏g szturmowy

“Apokalipsa”)

Najpot´˝niejszy czo∏g sowiecki wyposa˝ony w ogromne dzia∏o. Jest to
wielki pojazd, wytrzymujàcy bardzo powa˝ne uszkodzenia. Mo˝e byç sto-
sowany do atakowania zarówno celów naziemnych, jak i latajàcych. 

MCV
Jak zobaczysz w rozdziale o budynkach sowieckich, sercem ka˝dej bazy
jest plac budowy. W wielu przypadkach b´dziesz rozpoczynaç gr´ bez
pola budowy, posiadajàc jedynie ruchomy pojazd budowlany MCV. Jed-
nostka ta po rozstawieniu zmienia si´ w plac budowy i umo˝liwia budo-
wanie struktur. Aby rozstawiç MCV, uaktywnij go i przytrzymaj nad nim
kursor. JeÊli kursor zmieni si´ w z∏oty okràg z czterema strza∏kami, klik-
ni´cie LPM spowoduje rozstawienie pojazdu. Gdy natomiast kursor ma
kszta∏t przekreÊlonego czerwonego okr´gu, coÊ blokuje rozstawienie lub
jest zbyt ma∏o miejsca. Przesuƒ MCV (lub usuƒ przeszkod´), aby umie-
Êciç go w miejscu umo˝liwiajàcym rozstawienie. 

War-Miner (bojowy pojazd górniczy)

Odpowiednik pojazdu chronogórniczego Aliantów. Jego g∏ównym celem
jest zbieranie kruszcu do przerobienia na kredyty. Po przerobieniu
kruszcu w przetwórni mo˝esz finansowaç budow´ jednostek i struktur.
W przeciwieƒstwie do jednostki alianckiej, bojowy pojazd górniczy nie
jest ca∏kiem bezbronny. Jego uzbrojenie stanowi sporych rozmiarów
dzia∏ko, wystarczajàce do obrony przeciw l˝ejszym zagro˝eniom. Podob-
nie jak inne ci´˝kie jednostki, bojowy pojazd górniczy mo˝e przeje˝d˝aç
nieprzyjacielskà piechot´. 

Amphibious Transport
(transporter wodno-làdowy)

Jednostka podobna do alianckiego transportera wodno-làdowego. S∏u˝y
do przewo˝enia piechoty i pojazdów po ziemi i po wodzie. Pojazd ten jest
nieuzbrojony, wyposa˝ono go jednak w ci´˝ki pancerz, aby zapewniç do-
starczenie ∏adunku do celu. 
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Typhoon Attack Sub (okr´t podwodny “Tajfun”)

Jednostka p∏ywajàca, która atakuje spod powierzchni fal, ostrzeliwujàc
wrogów pot´˝nymi torpedami. Tajfun nie mo˝e atakowaç celów na brze-
gu, jednak jest znaczàcym czynnikiem w konflikcie morskim; w wielkiej
iloÊci mo˝e zapewniç ca∏kowite panowanie na morzach. Jest jednostkà
zamaskowanà i nie pojawia si´ na nieprzyjacielskim radarze. 

Dreadnought (pancernik)

Wielki okr´t, który mo˝e atakowaç zarówno cele p∏ywajàce, jak i budyn-
ki. Wystrzeliwuje pot´˝ne pociski dalekiego zasi´gu, utrudniajàce wro-
gowi zbli˝enie si´ do niego i zniszczenie go. 

Sea Scorpion (skorpion morski)

Szybki okr´t, który mo˝e atakowaç dowolne cele. Jest te˝ wyposa˝ony
w system przeciwrakietowy i mo˝e byç stosowany do ochrony cennych
budynków oraz punktów strategicznych przed atakiem rakietowym. 

Giant Squid (olbrzymia ka∏amarnica)

Te wielkie potwory, chwytane i tresowane przez sowieckich naukowców,
potrafià chwytaç i mia˝d˝yç ca∏e okr´ty swymi gigantycznymi, pot´˝ny-
mi mackami. Sà to jednostki zamaskowane i nie pojawiajà si´ na nieprzy-
jacielskim radarze. 

Specjalne jednostki
w grze wieloosobowej
Podczas gry wieloosobowej i potyczki gracz wybiera nie tylko stron´ konfliktu
(Aliantów lub Sowietów), ale równie˝ okreÊlonà armi´. Si∏y alianckie obejmujà
Stany Zjednoczone, Francj´, Niemcy, Wielkà Brytani´ i Republik´ Korei. Do si∏ so-
wieckich nale˝à: Zwiàzek Sowiecki, Kuba, Libia i Irak. Ka˝da z tych armii ma do
swojej dyspozycji szczególnà jednostk´ lub cech´, które majà dopomóc w osià-
gni´ciu zwyci´stwa: 

American Paratroopers
(amerykaƒscy spadochroniarze)

Po zbudowaniu sztabu si∏ powietrznych (Air Force Command Headquar-
ters) armia amerykaƒska zyskuje mo˝liwoÊç produkowania jednostek
spadochroniarzy (Paratroopers). B´dziesz móg∏ zrzuciç jednostk´ spa-
dochroniarzy w dowolnym punkcie mapy (z wyjàtkiem wody). Aby umie-
Êciç ich na polu bitwy, kliknij w odpowiednim punkcie mapy. Samolot
transportowy zrzuci spadochroniarzy w odpowiednim miejscu. Po wylà-
dowaniu spadochroniarze b´dà dzia∏aç jako zwyk∏e jednostki GI. Gdy sa-
molot transportujàcy spadochroniarzy zostanie zestrzelony, ich jed-
nostka zostanie stracona. Mo˝liwoÊç u˝ycia spadochroniarzy odnawia
si´ co pewien czas, nie mo˝esz wi´c zrzucaç ich nieustannie. 
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French Grand Cannon (wielkie dzia∏o francuskie) 

Ta specjalna broƒ Francuzów nie jest pojazdem, ale wielkim budynkiem.
Po wybudowaniu wielkie dzia∏o stanowi niezwykle skutecznà ochron´ ba-
zy, zw∏aszcza przed atakiem jednostek pancernych. 

German Tank Destroyer
(niemiecki niszczyciel czo∏gów)

Niemieccy naukowcy skonstruowali niszczyciela czo∏gów, jednostk´, któ-
rej celem jest zapewnienie Niemcom przewagi w walce z si∏ami pancer-
nymi. Niszczyciele czo∏gów sprawiajà si´ s∏abo w konfrontacji z piecho-
tà lub przy atakowaniu budynków, sà natomiast znakomite w niszczeniu
wrogich pojazdów. Mo˝na je u˝ywaç albo do przetarcia drogi w∏asnemu
natarciu, albo usuni´cia pojazdów pancernych z kolumn nieprzyjaciela. 

British Sniper (brytyjski snajper)

Ta brytyjska jednostka piechoty jest uzbrojona w specjalny sztucer da-
lekiego zasi´gu, znakomicie przystosowany do eliminowania wrogiej pie-
choty. Snajper jest znacznie lepszy od standardowych GI i dysponuje
ogromnym zasi´giem i si∏à ognia, dzi´ki czemu jest w stanie zabijaç ˝o∏-
nierzy nieprzyjaciela pozostajàc poza ich zasi´giem. 

Korean Black Eagle (koreaƒski “Czarny orze∏”)

Specjalnà bronià arsena∏u Korei jest “Czarny orze∏”. Samolot ten sta-
nowi silniejszà wersj´ Harriera, przewy˝szajàcà pierwowzór pod wzgl´-
dem zarówno wytrzyma∏oÊci, jak i powodowanych zniszczeƒ. 

Russian Tesla Tank (rosyjski czo∏g Tesla)

Sowiecki czo∏g jest wielkim pojazdem naziemnym, strzelajàcym ∏adunka-
mi elektrycznymi zamiast zwyk∏ych pocisków balistycznych. ¸adunek ten
jest skuteczny zarówno przeciwko jednostkom, jak i budynkom. 

Cuban Terrorist (kubaƒski terrorysta)

Kubaƒczycy stworzyli jednostk´ o nazwie “terrorysta” do atakowania
wrogich baz. Terrorysta wykorzystuje ∏adunki C4, którymi jest obwieszo-
ny, do przeprowadzania samobójczych ataków na si∏y nieprzyjaciela. Wy-
sadza je w powietrze szybko i wydajnie. 

Libyan Demolition Truck
(libijska ci´˝arówka dewastacyjna)

Libijska ci´˝arówka dewastacyjna to samobójczy pojazd, zaprojektowa-
ny do powodowania maksymalnego zam´tu i rzezi w nieprzyjacielskiej ba-
zie. Ci´˝arówka ta przewozi niewielkà bomb´ atomowà. Gdy zostanie za-
atakowana, jej ∏adunek eksploduje, niszczàc wszystko w szerokim pro-
mieniu. 
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Iraqi Desolator (iracki burzyciel)

Iraccy naukowcy stworzyli jednostk´ zwanà “burzycielem” – ˝o∏nierza,
który pozostawia za sobà wielkie obszary wypalonego, nieprzebytego
terenu. Rozstawiony burzyciel napromienia za pomocà dzia∏ka radiacyj-
nego otaczajàcy go grunt, uniemo˝liwiajàc przejÊcie piechocie i lekkim
pojazdom. Sam wyposa˝ony jest w kombinezon ochronny, os∏aniajàcy
przed promieniowaniem. Gdy burzyciel zostanie zabity lub przemieÊci
si´ w inne miejsce, ska˝ona przez niego ziemia powoli wróci do normal-
nego stanu. 

Struktury alianckie

Budynki

Construction Yard (plac budowy)

Plac budowy jest sercem ka˝dej bazy. Struktura ta odpowiada za po-
wstawanie wszystkich pozosta∏ych budynków w Twojej bazie, poczyna-
jàc od zwyk∏ych murów, a koƒczàc na wyrafinowanych technicznie labo-
ratoriach bojowych. Poniewa˝ plac budowy jest strukturà umo˝liwiajà-
cà rozbudow´ bazy i uzyskiwanie dost´pu do nowych technologii, màdry
dowódca chroni go ustawicznie i za wszelkà cen´. Wiele misji b´dziesz
rozpoczynaç z umieszczonym na mapie placem budowy, podczas gdy na
poczàtku innych zadaƒ b´dziesz dysponowaç jedynie ruchomym pojaz-
dem budowlanym i b´dziesz musia∏ go rozstawiç, by zaczàç budow´. 

Power Plant (elektrownia)

Tylko nieliczne z Twoich budynków (na przyk∏ad plac budowy) sà wypo-
sa˝one we w∏asne êród∏a zasilania. Dla zapewnienia szczytowej wydaj-
noÊci funkcjonowania tych struktur, które go nie posiadajà, musisz do-
starczyç im elektrycznoÊç. Wytwarzanie elektrycznoÊci jest zadaniem
elektrowni. Elektrownie majà sporà wydajnoÊç energetycznà, jednak
wi´ksze bazy b´dà potrzebowaç kilku elektrowni, aby mog∏y dzia∏aç.
Konstrukcja elektrowni jest doÊç s∏aba, a skoro budynek ten ma klu-
czowe znaczenie, nale˝y go troskliwie chroniç przed wrogiem. 

Ore Refinery (przetwórnia kruszcu) 
Twoje pojazdy chronogórnicze muszà mieç miejsce, do którego b´dà mo-
g∏y zwoziç wydobyty kruszec. Miejscem takim jest przetwórnia kruszcu,
budynek stanowiàcy oÊrodek Twej dzia∏alnoÊci gospodarczej. Pojazd gór-
niczy z pe∏nym ∏adunkiem uda si´ do przetwórni, by wy∏adowaç kruszec,
a potem powróci na pole surowca. Kruszec dostarczony do przetwórni
jest nast´pnie przerabiany na kredyty, które mo˝na wykorzystaç do fi-
nansowania budowy struktur i jednostek. Ka˝da wybudowana przetwór-
nia ma w komplecie w∏asny pojazd górniczy. W ka˝dej misji b´dziesz po-
trzebowaç jednej przetwórni, a cz´sto przyda si´ ich kilka. Wybuduj wi´-
cej pojazdów górniczych i przetwórni, by uzyskaç wi´kszy dochód.
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Barracks (koszary)

W koszarach Aliantów odbywa si´ formowanie wszelkich jednostek pie-
choty, poczynajàc od podstawowych GI, a˝ do supernowoczesnych
chronolegionistów. Wiele pot´˝niejszych i wydajniejszych budynków oraz
systemów obronnych wymaga obecnoÊci koszar. 

War Factory (fabryka wojenna)

JeÊli zechcesz budowaç pojazdy (a na pewno tak si´ stanie), b´dziesz
potrzebowaç fabryki wojennej. W budynku tym powstajà wszystkie po-
jazdy naziemne, choç do produkcji wielu z nich potrzebne b´dà jeszcze
inne budynki. 

Naval Shipyard (stocznia)

Marynarka b´dzie odgrywaç wa˝nà rol´ zarówno w ochronie bazy, jak
i atakowaniu pozycji nieprzyjaciela. Wszystkie jednostki p∏ywajàce,
w∏àcznie z delfinami, powstajà w stoczni. Budynek ten musi byç umiesz-
czony ca∏kowicie w wodzie. Uszkodzone okr´ty mo˝na kierowaç do
stoczni w celu dokonania napraw. 

Air Force Command Headquarters
(sztab lotnictwa) 

Aliancki sztab lotnictwa spe∏nia dwie wa˝ne funkcje. Po pierwsze dzia∏a
jako radar, uaktywniajàc ekran radarowy na pasku rozkazów i umo˝liwia-
jàc Ci obserwacj´ zbadanych obszarów bez zas∏ony. Po drugie stanowi
podstaw´ tworzenia si∏ powietrznych. Ka˝dy sztab lotnictwa mo˝e kon-
trolowaç maksymalnie cztery Harriery. JeÊli chcesz mieç wi´cej samo-
lotów, musisz wybudowaç nast´pne budynki sztabu. 

Service Depot (stacja obs∏ugi)

Podczas walki Twoje jednostki poniosà uszkodzenia. Sprowadzenie
uszkodzonego pojazdu do stacji obs∏ugi spowoduje rozpocz´cie procesu
naprawy. Reperacja uszkodzonych pojazdów pociàga za sobà koszty,
o których wielkoÊci decyduje rozmiar uszkodzeƒ. 

Battle Lab (laboratorium bojowe)

Wiele bardziej wyrafinowanych jednostek alianckich wykorzystuje za-
awansowanà technologi´, którà mo˝na znaleêç wy∏àcznie w laborato-
rium bojowym. Laboratorium to jest równie˝ niezb´dne do tworzenia
specjalnego uzbrojenia Sprzymierzonych. Co prawda jego budowa jest
bardzo kosztowna i wymaga ono ogromnej iloÊci energii, jednak udost´p-
nia tak wartoÊciowe jednostki, ˝e stanowi niezb´dny element ka˝dej
alianckiej bazy. 
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Ore Purifier (rektyfikator kruszcu)

Alianci skonstruowali rektyfikator, majàc na celu lepsze oczyszczanie
wydobywanego kruszcu. Rektyfikator to kosztowny budynek, umo˝liwia
jednak uzyskanie dodatkowych kredytów z ka˝dego dostarczonego do
przetwórni ∏adunku kruszcu. Z up∏ywem czasu rektyfikator zwraca z na-
wiàzkà koszty poniesione przy jego budowie. 

Spy Satellite Uplink
(∏àcze z satelità szpiegowskim)

Swojà nadziej´ na pokonanie sowieckiego zagro˝enia Alianci opierajà na
swych mo˝liwoÊciach zdobywania informacji. Wybudowane i rozstawio-
ne ∏àcze z satelità szpiegowskim powoduje ca∏kowite usuni´cie zas∏ony,
pokazujàc ca∏y teren w oknie g∏ównym i na ekranie radaru. 

Zbrojownia

Fortress Walls (mury obronne) 

Mury to bierny system obrony, zatrzymujàcy wrogà piechot´ i pojazdy.
Dla przyspieszenia budowy mo˝na umieszczaç na polu bitwy wiele seg-
mentów jednoczeÊnie. 

Pill-Box (bunkry)

Sà tu umocnione stanowiska karabinów maszynowych, przeznaczone do
obrony przed nieprzyjacielskà piechotà. Bunkry nie sà zbyt skuteczne
w walce z pojazdami i nie mogà strzelaç przez mury. 
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Prism Tower (wie˝yczka pryzmatyczna)

Pot´˝na struktura obronna Aliantów. Ostrzeliwuje skupionym promie-
niem Êwiat∏a wszystkie zbli˝ajàce si´ jednostki naziemne wroga. JeÊli
wie˝yczki pryzmatyczne zostanà umieszczone wystarczajàco blisko sie-
bie, b´dà mog∏y strzelaç jednym wielkim i pot´˝nym promieniem, celujàc
w siebie wzajemnie i ∏àczàc promienie na celu. 

Patriot Missile System
(system rakietowy “Patriota”)

“Patriota” to przeciwlotniczy system rakietowy, majàcy chroniç alianc-
kie bazy przed sowieckim lotnictwem. Skutecznie zwalcza wszelkie jed-
nostki latajàce i mo˝e tak˝e niszczyç nadlatujàce pociski wroga. 

Gap Generator (generator zas∏ony)

Strategia Aliantów jest oparta w wi´kszoÊci na gromadzeniu informacji
o Sowietach i blokowaniu dost´pu do informacji Sowietom. Generator
zas∏ony odtwarza po umieszczeniu na mapie zas∏on´ obejmujàcà znacz-
ny obszar, ukrywajàc alianckà baz´ przed sowieckim radarem. Dzia∏anie
generatora zas∏ony wymaga sporych iloÊci energii. 

Chronosphere (chronosfera)

Badania sprzymierzonych nad podró˝ami w czasie doprowadzi∏y do wy-
nalezienia chronosfery, urzàdzenia umo˝liwiajàcego natychmiastowe
przenoszenie jednostek po mapie. Uaktywniona chronosfera przeniesie
pojazdy z wybranego – du˝ego – obszaru w inny punkt mapy. Chronos-
fera mo˝e przenosiç równie˝ jednostki wroga. Dzi´ki temu mo˝na
umieszczaç wrogie okr´ty na làdzie, a jednostki naziemne – w wodzie,
doprowadzajàc do ich natychmiastowego zniszczenia. 

Podobnie jak w przypadku systemu kontroli pogody, o wybudowaniu
chronosfery zostajà powiadomieni wszyscy gracze, a zas∏ona znad tego
budynku jest usuwana. 

Weather Control Device
(system kontroli pogody)

System kontroli pogody umo˝liwia dowódcy aliantów kontrolowanie si∏
natury. Po wybudowaniu struktura ta zacznie tworzyç pot´˝nà burz´
z piorunami, którà mo˝na b´dzie umieÊciç w dowolnym punkcie mapy,
gdzie wywo∏a niewiarygodne spustoszenie. Burza zniszczy budynki i jed-
nostki na rozleg∏ym obszarze. O wybudowaniu systemu kontroli pogody
zostajà powiadomieni wszyscy gracze, a zas∏ona znad tego budynku jest
usuwana. Wszyscy gracze widzà tak˝e odliczanie odmierzajàce czas po-
zosta∏y do stworzenia burzy. 
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STRUKTURY SOWIECKIE

Budynki
Construction Yard (plac budowy)

Plac budowy jest sercem ka˝dej bazy. Struktura ta odpowiada za po-
wstawanie wszystkich pozosta∏ych budynków w Twojej bazie, poczyna-
jàc od zwyk∏ych murów, a koƒczàc na wyrafinowanych technicznie labo-
ratoriach bojowych. Poniewa˝ plac budowy jest strukturà umo˝liwiajà-
cà rozbudow´ bazy i uzyskiwanie dost´pu do nowych technologii, màdry
dowódca chroni go ustawicznie i za wszelkà cen´. Wiele misji b´dziesz
rozpoczynaç z umieszczonym na mapie placem budowy, podczas gdy na
poczàtku innych zadaƒ b´dziesz dysponowaç jedynie ruchomym pojaz-
dem budowlanym i b´dziesz musia∏ go rozstawiç, by zaczàç budow´. 

Tesla Reactor (reaktor Tesla)

Do zasilania bazy s∏u˝y Sowietom reaktor Tesla. Podobnie jak elektrow-
nie, reaktory sà niezmiernie wa˝ne, ale bardzo wra˝liwe na ostrza∏. Bu-
dynków tych nale˝y strzec nieprzerwanie. Szczególnym utrapieniem sà
nieprzyjacielscy szpiedzy. 

Ore Refinery (przetwórnia kruszcu)

Twoje bojowe pojazdy górnicze muszà mieç miejsce, do którego b´dà mo-
g∏y zwoziç wydobyty kruszec. Miejscem takim jest przetwórnia kruszcu,
budynek stanowiàcy oÊrodek Twej dzia∏alnoÊci gospodarczej. Pojazd gór-
niczy z pe∏nym ∏adunkiem uda si´ do przetwórni, by wy∏adowaç kruszec,
a potem powróci na pole surowca. Kruszec dostarczony do przetwórni
jest nast´pnie przerabiany na kredyty, które mo˝na wykorzystaç do fi-
nansowania budowy struktur i jednostek. Ka˝da wybudowana przetwór-
nia ma w komplecie w∏asny pojazd górniczy. W ka˝dej misji b´dziesz po-
trzebowaç jednej przetwórni, a cz´sto przyda si´ ich kilka. Wybuduj wi´-
cej pojazdów górniczych i przetwórni, by uzyskaç wi´kszy dochód. 

Barracks (koszary)

W koszarach Sowietów odbywa si´ formowanie wszelkich jednostek pie-
choty, poczynajàc od podstawowych rekrutów, a˝ do supernowocze-
snych Szalonych Iwanów. Wiele pot´˝niejszych i wydajniejszych budyn-
ków oraz systemów obronnych wymaga obecnoÊci koszar. 

War Factory (fabryka wojenna)

JeÊli zechcesz budowaç pojazdy (a na pewno tak si´ stanie), b´dziesz
potrzebowaç fabryki wojennej. W budynku tym powstajà wszystkie po-
jazdy naziemne, choç do produkcji wielu z nich potrzebne b´dà jeszcze
inne budynki. 

46



Naval Shipyard (stocznia) 

Marynarka b´dzie odgrywaç wa˝nà rol´ zarówno w ochronie bazy, jak
i atakowaniu pozycji nieprzyjaciela. Wszystkie jednostki p∏ywajàce,
w∏àcznie z olbrzymimi ka∏amarnicami, powstajà w stoczni. Budynek ten
musi byç umieszczony ca∏kowicie w wodzie. Uszkodzone okr´ty mo˝na
kierowaç do stoczni w celu dokonania napraw. 

Radar Tower (wie˝a radarowa)

Jako ˝e Sowieci nie posiadajà tradycyjnego lotnictwa, nie potrzebujà
lotnisk. Sowiecki ekran radaru uaktywnia si´ po wybudowaniu wie˝y ra-
darowej. 

Service Depot (stacja obs∏ugi)

Podczas walki Twoje jednostki poniosà uszkodzenia. Sprowadzenie
uszkodzonego pojazdu do stacji obs∏ugi spowoduje rozpocz´cie proce-
su naprawy. Reperacja uszkodzonych pojazdów pociàga za sobà koszty,
o których wielkoÊci decyduje rozmiar uszkodzeƒ. 

Battle Lab (laboratorium bojowe)

Wiele bardziej wyrafinowanych jednostek sowieckich wykorzystuje za-
awansowanà technologi´, którà mo˝na znaleêç wy∏àcznie w laboratorium
bojowym. Laboratorium to jest równie˝ niezb´dne do tworzenia specjal-
nego uzbrojenia Sowietów. Co prawda jego budowa jest bardzo kosztow-
na i wymaga ono ogromnej iloÊci energii, jednak udost´pnia tak warto-
Êciowe jednostki, ˝e stanowi niezb´dny element ka˝dej sowieckiej bazy. 

Nuclear Reactor (reaktor jàdrowy)

Problem budowania dodatkowych reaktorów Tesla zosta∏ przez Sowie-
tów rozwiàzany przez skonstruowanie reaktora jàdrowego. Ten du˝y bu-
dynek wytwarza energi´ w iloÊci odpowiadajàcej wielu reaktorom Tesla
i zaopatruje sowieckiego dowódc´ w praktycznie ca∏à elektrycznoÊç, ja-
kiej móg∏by on potrzebowaç. Zniszczenie reaktora jàdrowego powoduje
wielkà eksplozj´ nuklearnà po∏àczonà z opadem radioaktywnym, który
zabija piechot´ i lekkie pojazdy. 

Cloning Vats (zbiorniki klonujàce) 

Niezwyk∏y przyk∏ad sowieckiej technologii – umo˝liwia darmowe skopio-
wanie ka˝dej jednostki piechoty wytworzonej w koszarach. Po wybudo-
waniu zbiorników ka˝da jednostka produkowana w koszarach b´dzie
mia∏a swój odpowiednik wytwarzany w zbiorniku klonujàcym. 

Jednostki piechoty mogà byç wysy∏ane do zbiorników w celu unicestwie-
nia. Dzi´ki temu odzyskasz niewielkà iloÊç wydanych na jednostk´ kre-
dytów. Poza tym do zbiorników mo˝na wys∏aç ka˝dà jednostk´ piechoty
opanowanà przez Jurija. Dzi´ki temu otrzymasz dodatkowe Êrodki fi-
nansowe. 
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Zbrojownia
Fortress Walls (mury obronne)

Mury to bierny system obrony, zatrzymujàcy wrogà piechot´ i pojazdy.
Dla przyspieszenia budowy mo˝na umieszczaç na polu bitwy wiele seg-
mentów jednoczeÊnie. 

Sentry Gun (dzia∏ko stra˝nicze)

To stacjonarne dzia∏ko s∏u˝y do obrony przed nieprzyjacielskà piechotà.
Nie jest zbyt skutecznà bronià przeciwko pojazdom. 

Tesla Coil (cewka Tesli)

Pot´˝ny system obronny bazy, skuteczny przeciwko wszelkim jednost-
kom naziemnym. Atakuje pot´˝nym ∏adunkiem elektrycznym. W przeci-
wieƒstwie do innych systemów obronnych cewka mo˝e byç ∏adowana
przez piechot´ Tesli i pozostanie czynna, nawet gdy w bazie zabraknie
energii. 

Flak Cannon (artyleria przeciwlotnicza)

Sowieckie dzia∏o przeciwlotnicze jest podstawowà formà obrony przed
atakiem z powietrza. Zwalcza skutecznie wszystkie jednostki latajàce
Aliantów, w∏àcznie z rakieciarzami. 

Psychic Sensor (czujnik psychiczny)

Prowadzone przez sowieckich naukowców badania psychiki doprowadzi-
∏y do skonstruowania czujnika psychicznego. Czujnik ten umo˝liwia po
umieszczeniu na mapie zapoznawanie si´ z rozkazami wydawanymi do-
wolnej jednostce nieprzyjacielskiej, znajdujàcej si´ w zasi´gu urzàdzenia
i planujàcej atak na Twoje oddzia∏y lub struktury. Czujnik pokazuje te˝ cel
ataku, jeÊli jest on obj´ty jego zasi´giem. 
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Iron Curtain (˝elazna kurtyna) 

Fascynujàcy przyk∏ad sowieckiej technologii – mo˝e czyniç jednostki
i struktury niewra˝liwymi na atak przez krótki okres. Gotowa i uaktyw-
niona ˝elazna kurtyna wywo∏a ca∏kowità niewra˝liwoÊç na atak u jedno-
stek i budynków na niewielkim obszarze. Jednostki takie nie mogà byç
atakowane przez roboty bojowe, choç mo˝na poddaç je kontroli umys∏u.
Si∏a ˝elaznej kurtyny zabije ka˝dà jednostk´ piechoty, na której zostanie
zastosowana. W ten sposób mo˝na wykorzystaç kurtyn´ jako broƒ
przeciwko nieprzyjacielskiej piechocie. O wybudowaniu ˝elaznej kurtyny
zostajà powiadomieni wszyscy gracze, a zas∏ona znad tego budynku jest
usuwana. 

Nuclear Missile Silo (silos pocisków jàdrowych) 

Ostateczna broƒ sowieckiego arsena∏u. Po wybudowaniu silos wytwarza
wielki pocisk jàdrowy, który mo˝e byç u˝yty do wywo∏ania niewiarygod-
nych zniszczeƒ w wybranym obszarze. Poza tym pozosta∏oÊci pocisku
emanujà promieniowanie, które zabije wszystkie jednostki piechoty
i uszkodzi lekkie pojazdy znajdujàce si´ w okolicy. O wybudowaniu silosu
zostajà powiadomieni wszyscy gracze, a zas∏ona znad tego budynku jest
usuwana. 

WESTWOOD ONLINE
Firma Westwood Studios zaprasza do gry w Command & Conquer Red Alert
2 w Internecie, za poÊrednictwem naszego darmowego serwera kontaktowego,
Westwood Online. B´dziesz móg∏ rywalizowaç z kolegami lub graç wspólnie z ni-
mi przeciwko graczom komputerowym. Dost´pnych jest wiele trybów gry, opisa-
nych bardziej szczegó∏owo w dalszej cz´Êci instrukcji. 

Kliknij na przycisku INTERNET w menu g∏ównym, aby przejÊç do serwera We-
stwood Online. Westwood Online stanowi us∏ug´ kontaktowà finansowanà przez
Westwood Studios dla graczy w Red Alert 2. 

Uwaga na temat dzia∏ania gry w trybie wieloosobowym: Zawsze najlepiej jest graç
z osobami posiadajàcymi szybkie po∏àczenie z Internetem i komputery o konfiguracji
zalecanej dla gry internetowej. Czynniki te b´dà mia∏y wp∏yw na szybkoÊç dzia∏ania gry.
Grajàc z posiadaczami szybkiego po∏àczenia z Internetem i szybkich komputerów, uzy-
skasz maksimum zabawy. 
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Witaj w Red Alert 2 Online
To pierwsze menu, które zobaczysz przed sobà po po∏àczeniu si´ z Westwood On-
line. Na tym ekranie masz dost´p do ró˝nych trybów gry internetowej (QUICK
MATCH – szybka gra, CUSTOM MATCH – gra w∏asna, BUDDY LIST – lista kolegów
lub WORLD DOMINATION TOUR – zawody o w∏adz´ nad Êwiatem), mo˝esz tak˝e
skonfigurowaç swoje preferencje internetowe, klikajàc na MY INFORMATION (in-
formacja o mnie). Poza tym na ekranie powitalnym widnieje Twój profil gracza. 

Profil gracza (Player Profile) 
Okno to przedstawia Twoje osobiste dane historyczne zwiàzane z grà Red Alert
2 Westwood Online: 

WINS: Liczba zwyci´stw w grach Red Alert 2 Head-to-Head. 

LOSSES: Liczba pora˝ek w grach Red Alert 2 Head-to-Head. 

DISCONNECTS: Liczba roz∏àczeƒ z Westwood Online, jakich doÊwiadczy∏eÊ
z powodu problemów z Internetem. 

RANK: Twoja aktualna ranga na serwerze Westwood Online wÊród
graczy Head-to-Head z ca∏ego Êwiata. 

POINTS: Liczba punktów zdobytych dzi´ki zwyci´stwom w grach He-
ad-to-Head. 

Tworzenie nowego konta We-
stwood Online
JeÊli nie utworzy∏eÊ swojego konta Westwood Online podczas instalacji gry, mo-
˝esz to zrobiç w nast´pujàcy sposób: 

1. Kliknij na przycisku QUICK MATCH, CUSTOM MATCH, BUDDY LIST lub WORLD
DOMINATION TOUR. 

2. Kliknij na przycisku NEW ACCOUNT (nowe konto). 

3. Wykonuj polecenia wyÊwietlane na ekranie – zostaniesz poproszony o podanie
daty urodzenia i adresu poczty elektronicznej. Wpisz odpowiednie informacje. 

4. Kliknij na przycisku CONTINUE (dalej), aby utworzyç konto. 

W przypadku pytaƒ przeczytaj nasz tekst o ochronie prywatnoÊci (Privacy Poli-
cy). JeÊli program napotka jakieÊ problemy w ∏àczeniu si´ z serwerem Westwo-
od Online, zostanie wyÊwietlony komunikat opisujàcy dany b∏àd. 
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Logowanie si´ z u˝yciem istniejà-
cego konta Westwood Online
Po przejÊciu do ekranu powitalnego Westwood Online kliknij na przycisku QUICK
MATCH, CUSTOM MATCH, BUDDY LIST lub WORLD DOMINATION TO-
UR. Zostaniesz poproszony o podanie swojego pseudo i has∏a. Zrobiwszy to,
kliknij na przycisku LOGIN, by przejÊç dalej. Program spyta, czy chcesz w przy-
sz∏oÊci automatycznie logowaç si´ na tym koncie. Zalecamy skorzystanie z tej
mo˝liwoÊci w celu uproszczenia procesu logowania. Automatyczne logowanie
mo˝esz tak˝e uaktywniç, zaznaczajàc kwadracik AUTO LOGIN WITH THIS ACCO-
UNT w sekcji “My Information”. JeÊli program napotka jakieÊ problemy w ∏àcze-
niu si´ z serwerem Westwood Online, zostanie wyÊwietlony komunikat opisujà-
cy dany b∏àd. 

Quick Match (szybka gra)
Kliknij na tym przycisku, aby szybko przystàpiç do gry jeden na jednego z gra-
czem posiadajàcym dobre po∏àczenie z Internetem i zbli˝ony poziom umiej´tno-
Êci. Mapa i opcje gry sà ustalane automatycznie. Jest to bardzo szybki i ∏atwy
sposób przystàpienia do gry bez koniecznoÊci wyszukiwania i konfigurowania gier. 

Custom Match (gra w∏asna) 
Przycisk ten umo˝liwia wyszukiwanie i konfigurowanie w∏asnych sesji na serwe-
rze Westwood Online. Po klikni´ciu na nim zobaczysz nast´pujàce informacje: 

Available Games (dost´pne gry) 
To okno wyÊwietla gry tworzone aktualnie za poÊrednictwem Westwood Online
w bie˝àcym korytarzu (Allied Barracks – koszary Aliantów, Soviet Barracks – ko-
szary Sowietów itp.). JeÊli zechcesz do∏àczyç do jakiejkolwiek z tworzonych gier,
kliknij dwukrotnie LPM na jej nazwie w oknie Available Games. Mo˝esz tak˝e uak-
tywniç danà gr´ w oknie Available Games (klikajàc na niej LPM), a nast´pnie klik-
nàç na przycisku JOIN z prawej strony ekranu. 

Players (gracze) 
Okno to przedstawia graczy oczekujàcych aktualnie na gr´ w bie˝àcym koryta-
rzu (Allied Barracks, Soviet Barracks itp.). 

Przeglàdanie komunikatów
Pod oknami dost´pnych gier i graczy znajduje si´ du˝e okno komunikatów.
W oknie tym b´dà pojawiaç si´ teksty wpisywane przez Ciebie i innych graczy.
Zobaczysz tam równie˝ krótkà histori´ komunikatów wys∏anych wczeÊniej. 
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Wpisywanie komunikatów
Wysy∏anie komunikatu do pozosta∏ych graczy: 

1. Kliknij na okienku wpisywania, znajdujàcym si´ tu˝ pod oknem komunikatów. 

2. Wpisz swojà wiadomoÊç. 

3. NaciÊnij Enter. 

Aby zwróciç uwag´ na swój komunikat, mo˝esz kliknàç na ikonie ACT (akcja)
z prawej strony. Spowoduje to wyÊwietlenie Twojej wiadomoÊci w innym kolorze
dla podkreÊlenia jej wa˝noÊci. W celu wys∏ania wiadomoÊci do okreÊlonej osoby
lub osób (zamiast do wszystkich obecnych w danym korytarzu) mo˝esz kliknàç
na odpowiednich imionach w oknie graczy. W celu zdezaktywowania wszystkich
u˝ytkowników na liÊcie, kliknij PPM na oknie graczy. 

Tworzenie i do∏àczanie do gier Westwood Online
Poni˝sze przyciski s∏u˝à do tworzenia i do∏àczania do gier sieciowych: 

CREATE GAME: Ten przycisk s∏u˝y do tworzenia nowej gry. Zostaniesz poproszo-
ny o podanie liczby graczy (number of players), has∏a (password) wymaganego
przy do∏àczaniu si´ do danej gry (jeÊli chcesz utworzyç gr´ otwartà dla ka˝dego,
nie wpisuj nic w tym polu) oraz okreÊlenie, czy chcesz graç w turnieju Westwo-
od Online (Twoja ranga zale˝y od wyników takich gier), czy te˝ w turnieju klanów
bojowych (Battle Clan). Zauwa˝, ˝e przycisk BATTLE CLAN jest nieaktywny, gdy
nie nale˝ysz do ˝adnego klanu. 

JOIN GAME: Aby do∏àczyç do jakiejkolwiek z tworzonych gier, kliknij dwukrotnie
LPM na jej nazwie w oknie Available Games. Mo˝esz tak˝e uaktywniç danà gr´
w oknie Available Games (klikajàc na niej LPM), a nast´pnie kliknàç na przycisku
JOIN z prawej strony ekranu. 

BUDDY LIST (lista kolegów): Kliknij na tym przycisku, by zobaczyç, kto z Twoich
znajomych jest gotów do gry. Mo˝esz tutaj rozpoczynaç gry, wywo∏ywaç swych
kolegów (wysy∏aç im wiadomoÊci z pytaniem, czy chcà graç), dodawaç lub kaso-
waç kolegów i przeglàdaç ich profile Red Alert 2. 

CLAN/LADDER (klan/drabinka): JeÊli chcesz utworzyç klan lub zapoznaç si´ z ak-
tualnymi listami rankingowymi Westwood Online w ró˝nych kategoriach, kliknij na
tym przycisku. Klan jest grupà ludzi, którzy sà klasyfikowani razem. Klasyfikacja
ta jest widoczna na ekranie drabinki. 

OPTIONS (opcje): Red Alert 2 oferuje kilka dodatkowych mo˝liwoÊci konfigurowa-
nia zabawy. Obejmujà one mi´dzy innymi filtrowanie przekleƒstw (foul language)
i umo˝liwianie innym wywo∏ywania Ci´ (page). 

Uwaga: Aby poznaç informacje dotyczàce ró˝nych map i trybów gry Red Alert 2,
przeczytaj ogólnà instrukcj´ obs∏ugi gry. 
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Buddy List (lista kolegów) 
Red Alert 2 u∏atwi Ci wyszukiwanie kolegów i rozgrywanie z nimi gier. Wystarczy
kliknàç na przycisku BUDDY LIST, aby zobaczyç, kto z Twoich kolegów jest gotów
do gry lub ju˝ si´ po∏àczy∏. Mo˝esz tutaj rozpoczynaç gry, wywo∏ywaç swych ko-
legów (wysy∏aç im wiadomoÊci z pytaniem, czy chcà graç), dodawaç lub kasowaç
kolegów i przeglàdaç ich profile Red Alert 2. Jest to najlepsza metoda upewnie-
nia si´, ˝e grasz z ludêmi, których ju˝ znasz. 

World Domination Tour
(zawody o w∏adz´ nad Êwiatem) 
Zawody o w∏adz´ nad Êwiatem (WDT) umo˝liwiajà graczom Red Alert 2 uczestnicze-
nie w teatrze zmagaƒ wojennych, w którym ka˝da pora˝ka lub sukces wywiera wp∏yw
na ogólne zwyci´stwo. WDT stawia naprzeciw siebie si∏y Sowietów i Aliantów, toczà-
cych bój o w∏adz´ nad Êwiatem w trybie gry wieloosobowej. Gracze walczà na spor-
nych terytoriach z ustalonymi wst´pnie opcjami map dla ka˝dego obszaru. Na koniec
dnia ∏àczny wynik wszystkich starç stoczonych na poszczególnych terytoriach decy-
duje o tym, która strona b´dzie kontrolowaç dane terytorium. Linia frontu mi´dzy
dwiema stronami przesuwa si´ w jednà lub w drugà stron´, zale˝nie od tego, kto kon-
troluje poszczególne terytoria. W miar´ przesuwania si´ linii frontu nowe obszary sta-
jà si´ sporne. Po jakimÊ czasie jedna ze stron mo˝e zyskaç kontrol´ nad wszystkimi
dost´pnymi terytoriami, zwyci´˝ajàc w zmaganiach i zyskujàc tereny dla siebie. Wyni-
ki sà publikowane regularnie. Po ca∏kowitym opanowaniu danej mapy b´dzie mo˝na
graç na innej. WDT udost´pnia trzy oddzielne teatry zmagaƒ: North America (Amery-
ka Pó∏nocna), Europe i Southeast Asia (Azja Po∏udniowo-wschodnia). 

Po przejÊciu przez menu konfiguracyjne zobaczysz przed sobà aktualnà map´ teryto-
riów. Prezentuje ona obszary kontrolowane przez Sowietów, Aliantów oraz terytoria
sporne. Mo˝esz rozpoczàç walk´ na dowolnym terytorium spornym. Ka˝dy obszar jest
skonfigurowany tak, by zapewniç ró˝norodnoÊç rozgrywek wieloosobowych. Gdy wska-
˝esz kursorem jakieÊ sporne terytorium, wyÊwietlona zostanie lista warunków bojo-
wych dla danej mapy. Na przyk∏ad mapa mo˝e charakteryzowaç si´ obni˝onà poczàt-
kowà iloÊcià pieni´dzy. Niektóre sporne terytoria sà trudniejsze do opanowania, war-
to wi´c zapoznaç si´ z tymi informacjami przed przystàpieniem do walki. Gdy wska-
˝esz kursorem dowolny obszar kontrolowany przez Sowietów lub Aliantów, zapoznasz
si´ z jego danymi statystycznymi; liczba ludnoÊci (Population), produkt globalny (GNP)
czy poziomy zagro˝enia (threat levels) umo˝liwià Ci zorientowanie si´, jak radzi sobie
reszta Êwiata.

My Information (informacje o mnie) 
Kliknij na tym przycisku, aby ustaliç swoje pseudo (nickname), preferowany serwer
(serwery sà zwykle uporzàdkowane geograficznie, mo˝esz wi´c zobaczyç na przyk∏ad
serwer azjatycki i amerykaƒski. Mo˝esz swobodnie prze∏àczaç si´ mi´dzy dost´pnymi
serwerami, pami´taj jednak, ˝e prawdopodobieƒstwo uzyskania dobrego po∏àczenia
jest najwi´ksze na najbli˝szym serwerze), preferowanà w grze narodowoÊç (nation)
i kolor (colour) oraz Twojà aktualnà klasyfikacj´ Westwood Online. Mo˝esz tak˝e uak-
tywniç funkcj´ AUTO LOGIN, jeÊli nie chcesz wpisywaç has∏a przy ka˝dym logowaniu
si´ na serwerze Westwood Online.
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BUDDY LIST: Modyfikowanie listy kolegów. 

CLAN/LADDER: Sprawdzenie Twojej aktualnej klasyfikacji w kategorii klanu
lub drabinki. 

NEW ACCOUNT: Tworzenie nowego konta Westwood Online. 

MANAGE ACCOUNT: PrzejÊcie do strony umo˝liwiajàcej modyfikowanie Twojego
konta Westwood Online. 

Wymiana wiadomoÊci podczas gry
Gra Command & Conquer: Red Alert 2 umo˝liwia graczom ∏atwe porozumiewanie
si´ podczas rozgrywki. 

Wpisywanie komunikatów
Aby wys∏aç wiadomoÊç do wszystkich s∏uchaczy: 

1. NaciÊnij Enter i wpisz swój komunikat w oknie dialogowym. 

2. Nast´pnie naciÊnij Enter, aby wys∏aç wiadomoÊç do wszystkich s∏uchajàcych. 

Aby wys∏aç wiadomoÊç do wszystkich sojuszników: 

1. NaciÊnij Backspace i wpisz swój komunikat. 

2. Nast´pnie naciÊnij Enter, aby wys∏aç wiadomoÊç jedynie do sojuszników. 

Aby wys∏aç wiadomoÊç do wszystkich graczy: 

1. NaciÊnij klawisz \ i wpisz swój komunikat. 

2. Nast´pnie naciÊnij Enter, aby wys∏aç wiadomoÊç do wszystkich graczy. 

Do ustalania, kto jest Twoim sojusznikiem i kto odbierze Twoje wiado-
moÊci, s∏u˝y menu dyplomacji: 

1. Kliknij na przycisku DIPLOMACY na pasku bocznym. Pojawi si´ menu dyplomacji. 

2. Nast´pnie kliknij na imieniu lub imionach graczy, do których chcesz wys∏aç wiadomoÊç. 

3. Gdy wrócisz do ekranu gry, naciskaj Enter, aby wysy∏aç wiadomoÊci. 
Uwaga: Ta metoda wysy∏ania komunikatów ma pewnà wad´, poniewa˝ w celu wybra-
nia odbiorców wiadomoÊci musisz na krótko opuÊciç gr´. 

Przycisk sygnalizatora (B) 
W grze wieloosobowej przycisk PLACE BEACON na zaawansowanym pasku rozkazów
s∏u˝y do ustawiania sygnalizatorów. Kliknij na nim, a potem kliknij na mapie, by usta-
wiç sygnalizator. Sygnalizator b´dzie widoczny dla wszystkich graczy, którzy sà w da-
nym momencie Twoimi sojusznikami. Klikni´cie LPM na sygnalizatorze i naciÊni´cie En-
ter umo˝liwia wpisanie wiadomoÊci dla sojuszników. NaciÊni´cie Enter ponownie, po
wpisaniu wiadomoÊci, umieszcza tekst na sygnalizatorze. W celu usuni´cia wiadomo-
Êci kliknij PPM na sygnalizatorze. Ka˝dy gracz mo˝e usunàç sygnalizator ze swojego
ekranu, klikajàc na sygnalizatorze i naciskajàc klawisz DEL.
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Zawieranie sojuszy
Aby zawrzeç sojusz z innym graczem, wystarczy kliknàç LPM na jego jednostce i na-
cisnàç A. JeÊli przeciwnik przyjmie t´ propozycj´, kliknie LPM na Twojej jednostce
i naciÊnie A. Byli wrogowie stanà si´ sojusznikami i b´dà mogli razem walczyç z inny-
mi nieprzyjació∏mi. W celu zawarcia sojuszu mo˝esz tak˝e otworzyç menu dyploma-
cji (kliknij na przycisku DIPLOMACY w prawym górnym rogu ekranu). Kliknij LPM na
odpowiednim znaczniku Ally, aby zawrzeç sojusz z wybranym przeciwnikiem. JeÊli za-
proponujesz sojusz jakiemuÊ graczowi, ale on nie potwierdzi tego ze swojej strony,
gra nadal b´dzie uwa˝aç was za wrogów. Sojusznicy nie atakujà wzajemnie swoich
jednostek i mogà widzieç fragmenty mapy ods∏oni´te przez partnera. 

Odzywki
Podczas gry mo˝esz wysy∏aç swoim wrogom wpisane wczeÊniej komunikaty, czy-
li “odzywki” (Taunts). Odzywki wysy∏a si´ klawiszami F5-F12. 

Rozwiàzywanie problemów
z Internetem
Aby rozgrywaç sesje internetowe, musisz dysponowaç po∏àczeniem z Interne-
tem (za poÊrednictwem modemu lub jakiegoÊ rodzaju ∏àcza bezpoÊredniego). 

Problemy ogólne
JeÊli do ∏àczenia si´ z Internetem wykorzystujesz modem, ∏àcz si´ przed uru-
chomieniem gry. System Windows ma algorytm ∏àczenia si´ na ˝àdanie, ale
ustaliliÊmy, ˝e ta metoda nie jest tak stabilna, jak ∏àczenie si´ z wyprzedzeniem. 

Zerwanie po∏àczenia podczas gry
JeÊli odkryjesz, ̋ e Twój komputer roz∏àcza si´ po jakimÊ czasie grania lub wymia-
ny wiadomoÊci w korytarzach (lobbies), sprawdê, czy Twoje po∏àczenie nie jest
skonfigurowane do automatycznego roz∏àczania si´ po okresie nieaktywnoÊci.
System Windows wydaje si´ uwa˝aç korzystanie z klawiatury za wa˝niejsze od
aktywnej transmisji danych przez sieç. Miejsce, w którym znajduje si´ opcja au-
tomatycznego roz∏àczania, jest ró˝ne w poszczególnych systemach (Windows
95/98/NT/2000/Millennium) i mo˝e tak˝e zale˝eç od typu zainstalowanej przeglà-
darki, zazwyczaj jednak mo˝na jà znaleêç we w∏aÊciwoÊciach po∏àczenia dial-up
lub w panelu sterowania (ikona opcji internetowych). 

Problemy z szybkoÊcià dzia∏ania gry
O szybkoÊci dzia∏ania gry dla wszystkich uczestników danej sesji decyduje gracz po-
siadajàcy najwolniejszy komputer lub najwolniejsze po∏àczenie z Internetem. Zawsze
jest najlepiej, gdy gospodarz (Host, osoba tworzàca gr´) ma najszybszy komputer
i najlepsze po∏àczenie. Na przyk∏ad, jeÊli dany gracz ∏àczy si´ przez modem kablowy
lub DSL i ma szybki komputer, powinien dobrze nadawaç si´ na gospodarza sesji. 
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TWÓRCY
Gra Red Alert 2 jest oparta na oryginalnej koncepcji
Command & Conquer autorstwa Bretta W. Sperry
i Josepha Bostica. 

Produkcja
Producent wykonawczy: Mark Skaggs
Producent: Harvard Bonin
Wspó∏praca producencka: Julio Valladares

Projekt
Kier. projektu: Dustin Browder, John Hight, Brett Sperry
Projektanci: Chris Bauer, Eric Beaumont, Tim Campbell,
Eydie Laramore, Todd Owens, Mical Pedriana
Dodatkowe projektowanie: Mike Lightner
Fabu∏a: Mark Skaggs, Dustin Browder, John Hight, Ha-
rvard Bonin

Graficy
G∏ówny grafik: Chris Ashton
Graficy: Chris Adams, TJ Frame, Michael Jones, Sean Ke-
egan IdoMagal, Khanh Nguyen, Josh Taylor, Todd Williams,
Jason Zirpolo
Grafika koncepcyjna: T. J. Frame, Dan Lyons
Dodatkowa grafika: Thomas Baxa, Phil Robb
Konsultant: Rick Glenn

Programowanie
Kierownictwo techniczne: Henry Yu
Dodatkowe kierownictwo techniczne: Steve Wetherill
ProgramiÊci: Geoff Finger, Peter Green, Robb Keir, Steve
Martin, Tommy Rolfs, Graham Smallwood, Steve Clinard,
Bret Ambrose, Joe Bostic, Denzil Long
Program instalacyjny: Maria del Mar McCready Legg

Programowanie sieci
G∏ówni programiÊci sieci: Jeffrey Brown, Steve Tall
ProgramiÊci sieci: Matt Campbell, Bryan Cleveland, Ke-
vin Scruggs, Gavin Snyder

Filmy
Kierownictwo zespo∏u filmowego: John Hight
Kierown. artystyczne zespo∏u filmowego: Cris Moras

G∏ówny grafik zespo∏u filmowego:
Eric Gooch
Graficy zespo∏u filmowego: Chuck Carter, Michael Fa-
dollone, Matthew Hansel, David Liu, Jim May, Kevin Quat-
tro, Richard Semple
Dodatkowi graficy zespo∏u filmowego: Shant Jordan,
Patrick Perez
Graficy koncepcyjni zespo∏u filmowego: T. J. Frame,
Phil Robb, Thomas Baxa
Kompresja wideo: Tim Fritz
Koordynacja produkcji: Julie Brugman
Re˝yseria dêwi´ku: Paul S. Mudra
Oprawa dêwi´kowa: Dwight K. Okahara, Paul S. Mudra

Dodatkowa muzyka: Poet Jester

Dêwi´k gry
G∏ówny projektant dêwi´ku: Mical Pedriana
Projektant dêwi´ku: David Fries
Oryginalna muzyka: Frank Klepacki

Zespó∏ produkcyjny filmów
Producent: Donny Miele
Re˝yser: Joseph D. Kucan
Scenariusz: Jason Henderson, Donny Miele
Redakcja: Curt Weintraub
G∏ówny grafik efektów optycznych: Kevin Becquet
Re˝yser dêwi´ku: Paul S. Mudra
Produkcja dêwi´ku: Dwight K. Okahara, Paul S. Mudra
Re˝yseria obsady: Marilee Lear, CSA
Kierownictwo zdj´ç: Kurt Rauf
Drugi re˝yser: Eddie Ficket
Trzeci re˝yser: Frank Carillo
Koordynacja produkcji: Kim Houser
Asystenci produkcji: Randy Stafford, Levi Luke,
Marlo Lewis
Kierownictwo artystyczne: Karen Stephens
Kierownictwo zakupów: Cliff Bernay
Kostiumy: Greg Wolfe
Koordynacja konstrukcji: Bobby Z
CieÊla: Jeffrey Morgan
Dodatkowe konsultacje: The Effects Network
Charakteryzacja i kostiumy specjalne: Ron Wild
Fryzjer: Alison Bonanno
Asystent charakteryzatora: China-Li Nystrom
Garderobiana: Tracy Bohl
Asystent garderobianej: Sandy Wyndom
G∏ówny oÊwietleniowiec: Jerremy Settles
G∏ówny maszynista: Gary Sauer
Maszynista: Angel Gonzolez
Operator wybuchów: Richard Rasmussen
Projektant efektów optycznych: Chuck Carter
Operator kamery Ultimatte: Bob Kurtez
Operator monitora suflera: Cheryl Yiatras
Kierowca: Patience Becquet
Grafik koncepcyjny: Chuck Wojtkiewicz
Grafik fabu∏y: Jeff Parker
Lektor: Finley Bolton
Zaopatrzenie: ADL Services
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Lokalizacja – Westwood Studios
Kierownictwo lokalizacji: Thilo Huebner

Kontrola jakoÊci
– Westwood Studios
Kierownictwo kontroli jakoÊci: Glenn Sperry 
i Mike Meischeid
Analitycy kontroli jakoÊci: Doug Wilson, Dave Shuman
Nadzorca kontroli jakoÊci: Lloyd Bell
Kierownictwo kontroli jakoÊci RA2: D’Andre Campbell
Kierownictwo kontroli jakoÊci RA2 – gra pojedyncza:
Chris Blevens
Kierownictwo kontroli jakoÊci RA2 – potyczki:
Shane Dietrich, Mike Smith
Kierown. kontroli jakoÊci RA2 – gra wieloosobowa:
Steve Shockey
Testerzy: Clint Autrey, Greg Baldwin, Jason Campbell, Mi-
chael H. Celmer, Michael Chatterton, Dan Etter, David Fle-
ischmann, Chad Fletcher, Steve Laity, Ray Laubach, De-
Marlo Lewis, Levi Luke, Bryan Pihlbald, Richard Rasmusen,
Michael Ruppert, Benjamin Galley
Administracja kontroli jakoÊci: Rhoda Y. Anderson
Technicy kontroli jakoÊci: Troy Leonard, Beau Hopkins
Przedstawiciele CS: Mary Beal, Tim Hempel

Marketing
Wiceprezes ds. marketingu: Laura Miele
Marketing – kierownictwo produktu: Matt Orlich
Kierownictwo kontaktów z mediami: Aaron Cohen
Koordynacja kontaktów z mediami: Chris Rubyor
Kierownictwo us∏ug graficznych: Victoria Hart
Kierownik sieciowy: Ted Morris
Grafik sieciowy: Jordan Robins
Projekt grafiki: David Lamoreaux
Asystent ds. marketingu: Wanda Flathers

Obs∏uga
Kierownictwo operacyjne: Shawn Ellis
Kierownictwo MIS: Wayne Hall
Technicy MIS: Glenn Burtis, Mick Love
Kier. zasobów ludzkich i biurowych: Christine Lundgren
Asystent administracyjny: Tanya Pereira
Asystent prawny: Jennifer Hoge

Specjalne podzi´kowania :
Luc Barthelet; Frank Gibeau; Bing Gordon; Adam Isgreen;
John Riccitiello; Nancy Smith; Rade Stojsavljevic, Gehry &
Gaudi za niesamowità inspiracj´ graficznà; Edward Gutier-
rez wraz z Eldorado High School ROTC; Hahn’s World of
Surplus; Buzzy’s Recording – Los Angeles. 
Dedykujemy z czu∏oÊcià naszym kochajàcym rodzinom i dro-
gim przyjacio∏om, którzy czekali cierpliwie, a˝ przestaniemy
wysiadywaç po nocach... bez Was by si´ nam nie uda∏o:
Jennifer i Reagan Baldwin; Red, Fran i Justin Bauer;
Melissa, Ernest i Evelyn Beaumont; Becca de Boo; Gloria,
Harvard, Paco i Ike Bonin; Jennifer, Walter & Sue Browder;

Robin, Joshua i Elizabeth Brown; Alicia Campbell; Susan
Campbell; David, Linda i Keith Cleveli; Julia Davis, Inertia,
Pineapple i Cassiopia; Michael, Adam Fries & Christina Fries;
Audra Ann Furuichi; Gary, Martha & Nanette Taylor, Teresa,
Jay, Eddie, Wash, Bruce, Ken, & Juba; Sharmini Green;
Julie, Christopher i William Hight; Noa, Tal i Ron Magal;
Margaret Mejia, Dave Mejia, Erin Keegan i Stephanie
Chagollan; Kosal i Brianna Martin; Kimberly Rolfs; Jack, Ben
i Laura Skaggs; John Thornburgh; Maribel Martinez, Jose
Manuel, Inaki & Oscar Valladares; Chris i Jessica Yu; Mt
Dew (schwartz w p∏ynie). 

Obsada
Sekwencje filmowe
Prezydent Dugan: Ray Wise
Jurij: Udo Kier
Genera∏ Thorn: Barry Corbin
Agentka Tania: Kari Wuhrer
Premier Romanow: Nicholas Worth
Porucznik Ewa: Athena Massey
Porucznik Zofia: Aleksandra Kaniak
Genera∏ W∏adimir: Adam Greggor
Dr Einstein: Larry Gelman
Oficer sowiecki: Oleg Stephan
Premier: Kerry Michaels
Genera∏ Lyon: Frank Bruynbroek
Kanclerz niemiecki: Stuart Nesbit
Spiker sowiecki: Gabriella Bern
Dowódca koreaƒski: Richard Narita
Piechur Tesla: Igor Jijenke
Dowódca bazy: Gary Marshal
1 oficer wachtowy: Rick Cramer
2 oficer wachtowy: Nate Bynum
Oficer-kobieta: Heather Nickens
1 piechur aliancki: Sharif Perry
2 piechur aliancki: Michael Rouleau
3 piechur aliancki: Jeremy Olson
1 ˝o∏nierz aliancki: Randy Stafford
2 ˝o∏nierz aliancki: Shane Dietrich
1 stra˝nik aliancki: Justin Bloom
2 stra˝nik aliancki: Beau Hopkins
Aliancki genera∏: Robert Eustice
Aliancki pu∏kownik: Robert Christensen
1 tajny agent: Spike Measer
2 tajny agent: Robert Garretson
1 ˝o∏nierz sowiecki: Alexander Moiseev
2 ˝o∏nierz sowiecki: Igor Jijikine
1 piechur sowiecki: Andrei Skorobogatov
2 piechur sowiecki: Marlo Lewis
Asystentka w bia∏ym domu: Ann-Marie Lazaroff
1 panienka w bikini: Stephanie Harrold
2 panienka w bikini: Tamara Kozen
Kapelan: Donald La Mothe
Kelnerka: Natasha
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Lektorzy
Jurij, PsyCorps: Udo Kier
Odzywki amerykaƒskie: Barry Corbin
Agentka Tania: Kari Wuhrer
Porucznik Ewa: Athena Massey
Porucznik Zofia: Aleksandra Kaniak
Dialogi sowieckie: Adam Greggor
Dialogi niemieckie: Stuart Nesbit
Night Hawk, pojazd sowiecki: Grant Albrecht
Szpieg, snajper, piechota aliancka: Michael Bell
Program instalacyjny, okr´t aliancki, intruz:
Gregg Berger
Teksaƒczyk: Glenn Burtis
Cywil aliancki, cywil sowiecki: Julie Brugman
Rakieciarz, legionista Chrono, wóz propagandy:
David Fries
Spiker BBC, spiker amerykaƒski: Sam McMurray
˚o∏nierz SEAL, cywil sowiecki, pojazd aliancki:
Stefan Marks
Odzywki libijskie, odzywki irackie, samobójcza ci´˝a-
rówka: Adoni Maropis
Piechota sowiecka, in˝ynier sowiecki: Andy Milder
Desolator, okr´t sowiecki: Phil Proctor
Odzywki kubaƒskie, terrorysta, Black Eagle, spiker
francuski: Gustavo Rex
Odzywki brytyjskie, Kirow, Szalony Iwan: Neil Ross
Sier˝ant musztry, artylerzysta plot., narrator trybu
World Wide Domination: Douglas Rye
G∏os interkomu, g∏os komputera, spikerka:
Heidi Shannon
Cywil amerykaƒski, in˝ynier amerykaƒski: Phil Tanzini
Piechur Tesla: John Vernon
Odzywki koreaƒskie: Henry Yu

Âwiatowe zespo∏y lokalizacyjne
Korea
Kierownictwo lokalizacji: Taewon Yun
In˝ynier lokalizacji: Changuk Park
T∏umaczenie: Junghee Ahn, Taewon Yun, Changuk Park
Nagrania i redakcja Studio: Junco MultiMedia
In˝ynier nagrania: Yejun Hwang
Kierownictwo marketingu: Jungwon Hahn
Kierownictwo produktu: Junghyeon Kwon

Chiny
Kierownictwo projektu lokalizacji: Christine Kong
Kierownictwo lokalizacji: Jerry Lee
T∏umaczenie: Richard Chen
Testy j´zykowe: Jerry Lee
Kierownictwo marketingu: Tom Chen
Kierownictwo produktu: Betty Chang
Oprawa graficzna opakowania i dokumentacji:
Bingo Cheng
Specjalne podzi´kowania otrzymujà:
Westwood Localisation Teams, TL Goh, Irene Chua

Francja
Kierownictwo lokalizacji produktu: Nathalie Fernandez
T∏umaczenie: Francis Grimbert, Stephane Radoux
Koordynacja t∏umaczenia: Nathalie Duret
Aktorzy: Hervé Caradec, Tony Joudrier, Fran˜oise Cadol,
Jean-Pierre Rigaux, Serge Abatucci, Hél¯ne Bizot, Jean
Barney, Gilbert Levy, Frédéric Popovic, Florence Dumortier,
Céline Mauge, Claudine Afir, Bernard Demaury,
Michel Castelain, Denis Boileau
Tester: Emmanuel Delvea
Koordynacja testów: Lionel Berrodier

Niemcy
Kierownictwo lokalizacji: Michaela Bartelt
T∏umaczenie: Claudia Stevens
Kierownictwo obsady lektorskiej: Dirk Vojtilo
Obsada lektorska: Manuel Bertrams
Kierownictwo marketingu: Benedikt Schüler
Kierownictwo produktu: Pete Larsen
Lektorzy: Udo Kier, Till Demtöder, Klaus Dittmann, Dag-
mar Dreke, Eva FreeseIsabella Grothe, Eberhard Haar, Ben
Hecker, Verena HerkewitzIris Immenkamp, Michaela
Kreissler, Holger Mahlich, Martin May, Robert Missler,
Kai Hendrik Möller, Uli Plessmann, Michael Quiatkowski,
Wolf Rahtjen, Manfred Reddemann, Antje Roosch,
Erik Schäffler, Achim Schülke, Marc Seidenberg,
Hans Sievers, Bernd Stephan, Douglas Welbat,
Guido Zimmermann

T∏umaczenie: Janusz Mrzigod
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POMOC TECHNICZNA

Uporzàdkuj system, zanim uruchomisz gr´
Przed instalacjà jakiegokolwiek oprogramowania dysk twardy powinien zostaç
odpowiednio przygotowany. Zalecamy wykonanie “generalnych porzàdków” przy
u˝yciu programów ScanDisk i Disk Defragmenter. 

• SCANDISK bada dysk, poszukujàc utraconych fragmentów danych. 

• Disk Defragmenter porzàdkuje dane na dysku. Pomini´cie tych czynnoÊci
mo˝e doprowadziç do utraty danych. 

1. Aby uruchomiç SCANDISK, kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM) na przycisku
Start znajdujàcym si´ na pasku zadaƒ. 

2. Z menu Start wybierz Uruchom. 

3. Nast´pnie w okienku dialogowym Uruchom wpisz scandisk i kliknij na OK. 

4. Po uruchomieniu programu upewnij si´, czy wybra∏eÊ “gruntowny” typ testu.
Test tego typu zajmie nieco czasu, ale warto go przeprowadziç. Sprawdê te˝,
czy w kwadraciku obok opcji “Automatycznie usuwaj b∏´dy” jest znaczek po-
twierdzenia, a nast´pnie wybierz dysk, na którym chcesz zainstalowaç gr´ (na
przyk∏ad C:). 

5. Po wybraniu odpowiednich parametrów kliknij na Start, aby rozpoczàç bada-
nie dysku i napraw´ uszkodzeƒ. 

6. Nast´pnie uruchom Disk Defragmenter. Aby to zrobiç, kliknij lewym przyci-
skiem myszy (LPM) na przycisku Start na pasku zadaƒ. 

7. Z menu Start wybierz Uruchom. 

8. W okienku dialogowym Uruchom wpisz defrag i kliknij na OK. 

9. Podobnie, jak w przypadku SCANDISK-a, wybierz dysk, na którym chcesz za-
instalowaç gr´, i kliknij na OK. Ten proces równie˝ zajmie nieco czasu, ale jak
w poprzednim wypadku – warto poczekaç, aby dalsza instalacja gry mog∏a
przebiegaç poprawnie. 

Co to jest DirectX™? 
Przeczytaj ten rozdzia∏ w ca∏oÊci, zanim zaczniesz graç w Command & Conquer:
Red Alert 2™ lub zanim zaczniesz instalowaç DirectX. 

DirectX jest cz´Êcià systemu Windows® 95, 98 i 2000. Umo˝liwia szybki do-
st´p do pewnych elementów Twojego komputera, dzi´ki czemu mo˝liwe jest dzia-
∏anie produkowanych obecnie gier. Za ka˝dym razem, gdy na rynku pojawia si´ no-
we urzàdzenie, takie jak nowej generacji akcelerator grafiki trójwymiarowej lub
karta dêwi´kowa 3D, DirectX ewoluuje w kierunku usprawnienia ich obs∏ugi.
Command & Conquer: Red Alert 2 wymaga sterowników DirectX 7.0a, które sà
do∏àczone na p∏ycie z grà, abyÊ móg∏ je w razie koniecznoÊci zainstalowaç. 

Do poprawnego dzia∏ania DirectX mo˝e wymagaç aktualizacji sterowników pro-
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gramowych karty graficznej, karty dêwi´kowej oraz akceleratora grafiki trójwy-
miarowej. Korzystanie ze sterowników, które nie obs∏ugujà standardu DirectX
7.0a, mo˝e spowodowaç b∏´dne odtwarzanie grafiki oraz dêwi´ku. 

W czasie instalacji DirectX 7.0a sterowniki karty graficznej, karty dêwi´kowej
oraz akceleratora zostanà sprawdzone pod kàtem zgodnoÊci z DirectX 7.0a. Je-
Êli b´dzie to mo˝liwe, program instalacyjny DirectX 7.0a automatycznie dokona
koniecznych aktualizacji. JeÊli jednak Twój system jest wyposa˝ony w najnowsze
dost´pne na rynku karty lub mniej znane modele, mo˝e okazaç si´, ˝e musisz
skontaktowaç si´ z ich producentem, aby uzyskaç sterowniki dzia∏ajàce w stan-
dardzie DirectX 7.0a. 

Wa˝na uwaga: W czasie instalacji DirectX 7.0a program konfiguracyjny sprawdzi, czy
aktualizacja sterowników nie zak∏óci pracy systemu. JeÊli aktualizowany sterownik nie
by∏ testowany lub wiadomo, ˝e jego aktualizacja powoduje problemy, program konfigu-
racyjny poda odpowiednie ostrze˝enia. Nale˝y je traktowaç bardzo powa˝nie. 

Jak zainstalowaç DirectX 7.0a? 
W czasie instalacji Command & Conquer: Red Alert 2 system zostanie sprawdzo-
ny pod kàtem u˝ywanych sterowników DirectX. JeÊli ich wymagana wersja nie
zostanie wykryta, pojawi si´ proÊba o instalacj´ DirectX 7.0a z p∏yty z grà
Command & Conquer: Red Alert 2. Zalecamy zastosowanie si´ do instrukcji pro-
gramu instalacyjnego. 

JeÊli wolisz zainstalowaç sterowniki DirectX 7.0a po instalacji Command & Co-
nquer: Red Alert 2: 

1. Kliknij na przycisku Start znajdujàcym si´ na pasku zadaƒ Windows, podÊwietl
Znajdê i kliknij na PLIKI LUB FOLDERY. 

2. W polu nazwa wpisz dxsetup

3. Sprawdê, czy w polu SZUKAJ W wybrany jest symbol nap´du CD-ROM, na-
st´pnie kliknij na ZNAJDè. 

4. Gdy pojawi si´ nazwa pliku, kliknij na ikonie dxsetup w kolumnie Nazwa. 

5. Gdy pojawi si´ okno programu DXSetup, kliknij na Reinstall DirectX, aby za-
koƒczyç proces. 

Sprawdê swój system! 
Aby sprawdziç, czy Twój system obs∏uguje standard DirectX 7.0a, po zainstalo-
waniu DirectX 7.0a uruchom program diagnostyczny DirectX. 

1. Kliknij na przycisku Start znajdujàcym si´ na pasku zadaƒ Windows. Nast´p-
nie kliknij na URUCHOM...

2. W polu dialogowym wpisz dxdiag i kliknij na OK. 

Program diagnostyczny DirectX podaje informacje o sterownikach karty graficz-
nej, karty dêwi´kowej i akceleratora grafiki trójwymiarowej. 

• Aby sprawdziç sterownik karty graficznej, kliknij na zak∏adce Display lub
Display 1, jeÊli taka si´ pojawia. 
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• Aby sprawdziç sterownik karty dêwi´kowej, kliknij na zak∏adce Sound. 

• Niektóre karty 3D majà w∏asne zak∏adki sterowników; aby sprawdziç sterow-
nik takiej karty, kliknij na zak∏adce Display 2. 

Na ka˝dym z tych ekranów cz´Êç Drivers podaje, czy sterownik jest poÊwiad-
czony przez Microsoft® jako pracujàcy z DirectX 7.0a. 

• JeÊli sterownik jest opisany jako “Certified: Yes”: U˝ywany sterownik pracu-
je z DirectX 7.0a i powinien dzia∏aç z Command & Conquer: Red Alert 2. 

• JeÊli sterownik jest opisany jako “Certified: No”: U˝ywany przez Ciebie ste-
rownik nie pracuje z DirectX 7.0a, co oznacza, ˝e przy uruchamianiu Com-
mand & Conquer: Red Alert 2 mogà pojawiç si´ problemy z odtwarzaniem
grafiki lub dêwi´ku. W takim przypadku przeczytaj uwagi zamieszczone w dol-
nej cz´Êci okna programu diagnostycznego. 

• U˝ytkownicy Windows 98 mogà te˝ skorzystaç z narz´dzi rozwiàzywania
problemów Windows 98 dost´pnych za poÊrednictwem przycisku Pomoc.
Zwykle aktualne sterowniki, które dzia∏ajà w standardzie DirectX 7.0a, sà do-
st´pne u producenta danego urzàdzenia i umo˝liwiajà prawid∏owe dzia∏anie
Command & Conquer: Red Alert 2. Radzimy skontaktowaç si´ wi´c z producen-
tem i poprosiç o najnowsze sterowniki zgodne ze standardem DirectX 7.0a.
Sà one zwykle dost´pne bezp∏atnie za poÊrednictwem witryny internetowej
producenta lub dzia∏u pomocy technicznej. 

Pomoc techniczna – jak mo˝emy Ci pomóc? 
Problemy? Pytania? Tak czy inaczej, naszym zadaniem jest pomóc Ci. JeÊli masz
problemy z uruchomieniem gry, mo˝emy Ci pomóc na kilka sposobów: 

Pomoc sieciowa
Internet: World Wide Web

• Aby znaleêç naszà stron´, wpisz w przeglàdarce: http://www.westwood.com.
Na stronie tytu∏owej znajdê przycisk SUPPORT (pomoc) i kliknij na nim, jeÊli
chcesz poznaç informacje techniczne i wskazówki. Ta strona zawiera obszerny
poradnik szybkiego rozwiàzywania problemów u∏o˝ony w formie odpowiedzi na
proste pytania. Przewodnik ten aktualizujemy raz w tygodniu i jest on dost´py
24 godziny na dob´. Na tej stronie znajdziesz te˝ najnowsze aktualizacje oraz
pliki FAQ (najcz´Êciej zadawanych pytaƒ) oraz aktualizowane ∏àcza do stron naj-
popularniejszych producentów sprz´tu, na których mo˝na znaleêç najnowsze
sterowniki. JeÊli przewodnik nie b´dzie w stanie Ci pomóc, przeÊle informacj´
pocztà elektronicznà bezpoÊrednio do dzia∏u pomocy technicznej. 

Internet: FTP (File Transfer Protocol – protokó∏ transferu plików) 

• JeÊli poszukujesz najnowszych plików aktualizacyjnych do naszych produktów,
znajdziesz je na stronie ftp: ftp://ftp.westwood.com

Internet: e-mail

• JeÊli nie znalaz∏eÊ odpowiedzi na swoje pytania na naszej stronie sieciowej,
kolejnym krokiem jest wys∏anie pytania do dzia∏u pomocy technicznej za po-
Êrednictwem poczty elektronicznej: ra2@westwood.com
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Wcià˝ nie mo˝esz sobie poradziç? Zadzwoƒ do nas
JeÊli wcià˝ masz k∏opoty lub wolisz skontaktowaç si´ z nami osobiÊcie, Electro-
nic Arts oferuje bezp∏atnà pomoc technicznà dotyczàcà wszystkich produktów
(op∏aty wed∏ug zwyk∏ej taryfy telefonicznej dla po∏àczeƒ mi´dzynarodowych TP
SA). Prosimy jedynie, byÊ dzwoniàc do nas zarejestrowa∏ si´. Rejestracja jest
bezp∏atna, trwa mniej ni˝ minut´ i upowa˝nia Ci´ do: 

• priorytetowej pomocy telefonicznej w czasie godzin pracy

• 24-godzinnej pomocy automatycznej

• otrzymywania comiesi´cznych ulotek informacyjnych

• korzystania z innych udogodnieƒ. 

Nasza ∏atwa w obs∏udze centrala po∏àczy Ci´ z automatycznà pomocà technicz-
nà lub z technikiem, który b´dzie dysponowa∏ wiedzà pozwalajàcà udzieliç Ci po-
mocy. Dok∏adnie wys∏uchaj propozycji mo˝liwych po∏àczeƒ i wybierz w∏aÊciwe za
pomocà klawiatury telefonu. 

Najpierw sprawdê, czy automatyczna pomoc techniczna podaje odpowiedê na
Twoje pytanie. JeÊli nie uzyskasz odpowiedzi, ∏atwo uzyskasz po∏àczenie z tech-
nikiem. Zanim zadzwonisz, przygotuj dok∏adnà specyfikacj´ swojego komputera
zawierajàcà: 

Typ i pr´dkoÊç procesora
IloÊç pami´ci RAM
IloÊç miejsca na dysku twardym
Producent i model karty graficznej i dêwi´kowej
Producent i pr´dkoÊç nap´du CD/DVD

Informacje te mo˝na uzyskaç uruchamiajàc narz´dzie diagnostyczne DX Diagno-
stic Tool, najlepiej wi´c wyÊwietl ekran DX Diagnostic Tool, zanim do nas zadzwo-
nisz. W tym celu kliknij na Start>Uruchom i wpisz w polu dialogowym
“dxdiag”, nast´pnie kliknij na OK. 

Przygotuj te˝ pe∏ny opis problemu i dok∏adnà treÊç komunikatu o b∏´dzie, jeÊli si´
pojawia. 

Teraz przygotuj kartk´ i d∏ugopis, mo˝esz dzwoniç:  0870 2432435
Uwaga: Po∏àczenie z tà linià jest obcià˝one jedynie standardowà op∏atà za po∏àczenie
telefoniczne (z Polski – wg taryfy mi´dzynarodowej TP S.A.). 

Linie obs∏ugiwane bezpoÊrednio przez nasz personel sà czynne w godzinach 10
– 19 od poniedzia∏ku do czwartku oraz mi´dzy 10 a 17.30 w piàtki. Poza tymi
godzinami dost´pna jest pomoc automatyczna. 

Mo˝esz te˝ napisaç do nas na poni˝szy adres do∏àczajàc telefon, pod którym
mo˝na skontaktowaç si´ z Tobà w ciàgu dnia: 

Electronic Arts UK Customer Services
PO BOX 181, Chertsey, KT16 0YL, Wielka Bytania

Mo˝esz te˝ wys∏aç opis problemu na numer faksu:  0870 241 3231
Pami´taj o podaniu numeru telefonu, pod którym mo˝na skontaktowaç si´ z To-
bà w czasie dnia. 
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Numer ca∏odobowej (24h) linii podpowiedzi
Electronic Arts (Wielka Brytania): 
09067 53 22 53

Uwaga: Po∏àczenie z tà linià jest obcià˝one dodatkowà op∏atà w wysokoÊci 0,75 GBP
za minut´. Zanim zadzwonisz, powinieneÊ uzyskaç zgod´ osoby op∏acajàcej rachunki
telefoniczne. 

W Polsce pomocy technicznej udziela dystrybutor gry IM Group Sp. z o. o.. 

W przypadku problemów skontaktuj si´ z nami pod numerami telefonów: 

(22) 642 27 66 lub (22) 642 27 68 albo faksu:  (22) 642 27 69. 

Mo˝esz te˝ napisaç na adres: 

IM Group Sp. z o. o.   02-916 Warszawa, ul. Okr´˝na 3

lub wys∏aç e-mail na adres: serwis@imgroup.com.pl

Mo˝esz te˝ po∏àczyç si´ z naszym serwisem WWW, gdzie znajdziesz wersj´
polskà sterowników DirectX, ∏aty programowe do naszych gier oraz wersje
demonstracyjne. 
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UWAGA
ELECTRONIC ARTS ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO WPROWADZANIA ULEPSZE¡ DO PRODUKTU
OPISANEGO W NINIEJSZEJ INSTRUKCJI W DOWOLNEJ CHWILI I BEZ UPRZEDZENIA. 

NINIEJSZA INSTRUKCJA I PRODUKT W NIEJ OPISANY CHRONIONE SÑ PRAWEM AUTORSKIM.
WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZE˚ONE. ˚ADEN FRAGMENT NINIEJSZEJ INSTRUKCJI CZY OPISYWA-
NEGO PRZEZ NIÑ PROGRAMU NIE MO˚E BYå KOPIOWANY, ODTWARZANY, T¸UMACZONY LUB
PRZENOSZONY NA INNY NOÂNIK ELEKTRONICZNY ALBO PRZEKSZTA¸CANY W POSTAå ELEKTRO-
NICZNÑ BEZ UPRZEDNIEGO PISEMNEGO ZEZWOLENIA ELECTRONIC ARTS LIMITED, PO BOX 181,
Chertsey, KT16 0YL, ENGLAND. 

ELECTRONIC ARTS NIE UDZIELA ˚ADNYCH GWARANCJI ANI WARUNKÓW ORAZ NIE PRZYJMUJE
ZA˚ALE¡, POÂREDNICH LUB BEZPOÂREDNICH, ZWIÑZANYCH Z NINIEJSZÑ INSTRUKCJÑ, JEJ JA-
KOÂCIÑ, SPRZEDAWALNOÂCIÑ CZY PRZYDATNOÂCIÑ DO JAKIEGOKOLWIEK CELU. INSTRUKCJA NI-
NIEJSZA JEST ROZPOWSZECHNIANA W DANEJ POSTACI. ELECTRONIC ARTS UDZIELA PEWNYCH
OGRANICZONYCH GWARANCJI W ZWIÑZKU Z OPROGRAMOWANIEM I JEGO NOÂNIKIEM. W ˚AD-
NYM WYPADKU ELECTRONIC ARTS NIE PRZYJMUJE ODPOWIEDZIALNOÂCI ZA JAKIEKOLWIEK WY-
JÑTKOWE, NIEBEZPOÂREDNIE LUB WYNIKAJÑCE USZKODZENIA. 

POWY˚SZE WARUNKI I USTALENIA NIE WP Y̧WAJÑ NA ANI NIE NARUSZAJÑ USTAWOWYCH PRAW
NABYWCY, JEÂLI TYLKO NABYWCA NIE JEST KONSUMENTEM NABYWAJÑCYM TOWAR NA DRO-
DZE INNEJ NI˚ HANDLOWA. 

Ograniczona gwarancja
Electronic Arts gwarantuje pierwotnemu nabywcy niniejszego oprogramowania
na okres 12 miesi´cy od daty nabycia, i˝ noÊnik i dokumentacja sà wolne od b∏´-
dów zwiàzanych z surowcem i wykonaniem. W tym okresie uszkodzony noÊnik zo-
stanie wymieniony po zwróceniu oryginalnego produktu do Electronic Arts na ad-
res podany w niniejszym dokumencie, wraz z datowanym dowodem zakupu, opi-
sem wad, wadliwym noÊnikiem i adresem zwrotnym reklamujàcego. 

Niniejsza gwarancja jest dodatkiem do ustawowych praw konsumenta, których
nie modyfikuje w ˝aden sposób. 

Niniejsza gwarancja nie dotyczy samego oprogramowania, które jest rozpo-
wszechniane w danej postaci; nie dotyczy te˝ noÊnika uszkodzonego wskutek
niew∏aÊciwego lub zbyt d∏ugiego u˝ywania. 

Zwroty po up∏ywie terminu gwarancji
Electronic Arts wymieni noÊnik uszkodzony przez u˝ytkownika, o ile tylko pozwo-
là na to aktualne zasoby magazynowe, jeÊli oryginalny noÊnik zostanie zwrócony
wraz z euroczekiem lub przekazem pocztowym na 7,50 funta brytyjskiego za
ka˝dy kompakt, p∏atnym na Electronic Arts Ltd. 

Prosimy pami´taç o za∏àczeniu pe∏nego opisu uszkodzenia, nazwiska, adresu i,
jeÊli to mo˝liwe, numeru telefonu, pod którym moglibyÊmy skontaktowaç si´
z klientem w czasie godzin pracy. 

Electronic Arts Customer Warranty, PO BOX 181, Chertsey, KT16 0YL, UK. 

Oprogramowanie i dokumentacja © 2000 Electronic Arts Inc. Command & Conquer, Red Alert,
Westwood Studios sà znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami handlowymi Electronic
Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych i/lub innych krajach. Wszystkie prawa zastrze˝one. Windows i Di-
rectX sà znakami towarowymi lub zarejestrowanymi znakami towarowymi Microsoft Corporation Inc.
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