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,Do prowadzenia wojny potrzebne sq trzy rzeczy: pieniqdze, pieniqdze i jeszcze raz pienigdze”,
Napoleon Bonaparte

Maksyma ta doskonale oddaje gtéwny sens gry Command & Conquer: Red Alert 2, wydanej w roku
2000 przez EA. Zdobywanie funduszy na rozbudowywanie bazy i swoich sit, a potem atak na
przeciwnika to trzon zabawy z tym tytutem. A wszystko przedstawione jest w formie klasycznego
RTS-a. Osadzony dwadziescia lat po wydarzeniach z pierwszej czesci, przedstawia swiat podzielony
na dwa obozy - ZSRR i Alianci. Z tg rdéznicg w stosunku do naszej historii, ze Hitler nigdy nie
doszedt do wtadzy, a Sowieci stanowig najwieksze zagrozenie dla $wiata. Gracz zostaje wciggniety
miedzy militarny konflikt miedzy Wschodem a Zachodem. Dany jest mu wybdr miedzy demokracja
a komunizmem. Jednak w tym przypadku, niezaleznie od wyboru, zabawa bedzie Swietna...

Méj poradnik zaczyna sie od opisu jednostek oraz struktur, zaréwno Aliantow jak i Sowietéw. Dalej
znajdziecie przedstawienie strategii rozbudowywania i niszczenia baz, a takze taktyke walki. Na
zakonczenie przygotowatem opis kampanii obu stron. Wpierw jednak, opis HUDa. Powodzenia

generale.

Copyright © wydawnictwo GRY-OnLine S.A. Wszelkie prawa zastrzezone.
Nieautoryzowane rozpowszechnianie catosci lub fragmentu niniejszej publikacji w jakiejkolwiek postaci jest zabronione
bez pisemnego zezwolenia GRY-OnLine S.A. Ilustracja na oktadce - wykorzystana za zgodgq © Shutterstock
Images LLC. Wszelkie prawa zastrzezone. Zgoda na wykorzystanie wizerunku podpisana z Shutterstock, Inc.

Dodatkowe informacje na temat opisywanej w tej publikacji gry znajdziecie na stronach serwisu GRYOnline.pl.
www.gry-online.pl
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Opis HUDa
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Alianci - opis jednostek

Twoje wojsko to podstawa zwyciestwa, znajomos¢ swoich sit i sit przeciwnika jest konieczna do
petnego sukcesu. Wiekszos$¢ jednostek walczy ze sobg na zasadzie: papier, nozyce, kamien. Na
jednostke A najlepsza jest jednostka B, trzeba po prostu zapamieta¢ te schematy. Dzieki nim
bedziesz dominowat na polu bitwy.

Opis kazdej jednostki obejmuje kilka podpunktéw.

CHARAKTERYSTYKA - opis jednostki i jej mozliwoséci. Stabe i mocne strony. Jak jg
wykorzystywac, czego nie robic etc.

KOSZT - ile kosztuje dana jednostka
POTRZEBNE BUDYNKI - struktury potrzebne do stworzenia danej jednostki

Piechota
, standardowa piechota

Tani, ale uzyteczni. GI najlepiej sprawujq sie przeciwko piechocie przeciwnika. Z pojazdami
da sobie rade jedynie wieksza grupa, jednak nalezy pamietaé, ze kazdy pojazd moze ich
przejechac¢! Doskonatym pomystem jest ufortyfikowanie budynkéw przy uzyciu GI. Mogq
oni takze ulepszac¢ pojazdy IFV. Po nacisnieciu dwa razy prawego przycisku, GI roztoza
wokot siebie okopy. Jest to szczegdlnie przydatne przy bronieniu jakiego$ obszaru.

200
Baraki

, inzynier

Bardzo wazna jednostka, nie tylko w kampanii. Najwazniejszg funkcjg inzynierow jest
mozliwos¢ przejecia budynku, zaréwno wroga jak i neutralnego. Inzynier jest jednak
»~jednokrotnego uzytku”. Po zajeciu budynku znika. Inzynier moze naprawi¢ most, budynek,
rozbroi¢ zaminowang strukture. Inzynier nie ma broni.

500

Baraki

, rakietnik

Praktycznie to piechota uzbrojona w troche ciezszg bron i mozliwos¢ latania. Jednostki nie
zdolne do obrony przed lotnictwem. Wystarczy jeden strzat obrony przeciwlotniczej (flak
cannon, patriot) i po zabawie. Dlatego buduj wieksze ich skupiska. Uzywaj do ataku na
piechote i stabsze pojazdy.

600

Baraki oraz lotnisko
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, Szpieg

James Bond w Red Alercie. Najwazniejsza jego zdolnos¢ to kamuflaz i mozliwo$¢ sabotazu
budynkéw przeciwnika. Szpieg nie ma broni, przyjmuje jedynie forme wskazanego
przeciwnika (ale nie ma jego zdolnosci). Jego najwiekszym przeciwnikiem sg psy
wartownicze. Po infiltracji okreslonych budynkéw otrzymujemy:

Baraki - wszystkie powstajace jednostki piechoty otrzymuja status weterana.
Fabryka - wszystkie powstajace pojazdy otrzymujq status weterana

Rafineria - kradziez wszystkich pieniedzy, jakie znajduja sie w rafinerii
Elektrownia - tymczasowo wytgcza prad

Laboratorium - otrzymujemy mozliwo$¢ budowy specjalnej jednostki piechoty
1000

Baraki i laboratorium

, Tania

Jednoosobowa armia. W kampanii pojawia sie tylko w okreslonym misjach. Dziewczyna
moze wysadzi¢ w powietrze kazdy budynek i jednostke nawodna. Piechota nie stanowi dla
niej problemu, ale pojazdy juz tak. Mozna ja przejechac. Sabotuje takze mosty.

1000

Baraki i laboratorium

, komandosi SEAL

Dostepni jedynie w singlu. Teoretycznie to meskie wersje Tani, rdéznica polega na tym, ze
mozesz ich straci¢ i ,odbudowac”. Majg jednak nizszy zasieg strzatu i mniejszg
wytrzymatosé.

1000

Baraki i laboratorium

, chrono-legionista

Ciekawa sprawa. Przenosi sie w dowolnie wybrany fragment mapy (odstonietej). Atakujac
wroga ,wymazujemy” go z czasoprzestrzeni. Szybko$¢ wymazywania zalezy od ilosci
legionistéw i rodzaju jednostki.

1500

Baraki i laboratorium

, psi komandos

Taka jednostke otrzymuja Alianci po infiltracji szpiega w laboratorium Sowietéw. Jest to
potaczenie jednostki Jurij (kontrola umystu), z jego zdolnosciami psi wraz z jednostka SEAL
(mozliwoé¢ podktadania C-4).

1000

Infiltracja sowieckiego laboratorium
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, chronokomandos

e Pofaczenie SEAL z mozliwosciami legionisty. Teraz komandos moze przenosi¢ sie po catej
dostepnej mapie

¢ 2000

o Infiltracja laboratorium Aliantéw

, pies bojowy

e Pozornie nie przydatne. Ale jest to jednostka s$wietna w walce z piechotg (skacza do
gardet), ale tatwo je zabi¢. Teoretycznie mozna stworzy¢ cate stada, ale w praktyce lepszy
jest jeden pojazd przeciwko piechocie : ) Podstawowa funkcja to ochrona przed szpiegami.

e 200

e Baraki

Pojazdy
, czotg bojowy Grizzly

e Standardowy czotg Aliantow. Dobry w pierwszej fazie gry lub na poczatku rozbudowy bazy.
Ciezko radzi sobie z czotgiem Apocalypse. Jego sita lezy jednak w ilosci. Kilka takich
czotgdw stanowi juz dobry argument. Szczegodlnie jako wsparcie dla prism tankéw, jako
pierwsza linia walki.

e 800

e Fabryka broni

, bojowy pojazd piechoty

e Ciekawa jednostka. Standardowo uzbrojona jest w wyrzutnie rakiet, dobrg na cele lotnicze,
stabg na jednostki naziemne. Ale jej funkcje mozna zmienia¢ zaleznie od tego czy w $rodku
umieszczona jest jednostka piechoty. Po pojawieniu sie GI, dany IFV lepiej bedzie
sprawowat sie w walce z piechotg. Inzynier spowoduje, ze jednostka bedzie naprawiac¢ inne
pojazdy. Ale juz chrono-legionista czy SEAL na IFV wptywu nie ma.

e 600

e Fabryka broni

, Czotg pryzmatyczny

o Swietna sprawa. Skondensowana wiazka $wiatta. Po strzale dodatkowo odbiera ona energie
pobliskim jednostkg. Czym wiecej czotgdw tym wieksza sita razenia. Zasieg odbicia i
razenia dodatkowych celéw, zalezy od odlegtosci od atakowanej jednostki (im wiekszy, tym
mniejsze pole razenia). Prism doskonale radzi sobie z niszczeniem budynkdéw, takze i
twoich (jezeli zaczniesz nieuwaznie atakowac jednostki wroga znajdujace sie blisko twoich
struktur).

e 1200

e Fabryka broni i laboratorium
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