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Wprowadzenie

EDMMANB—F—‘-—EENDUER

REOFRLERTYS

BERADNIRUHIGRS.

Wstep
Witam!

Ciesze sie, ze moge dzi$ odda¢ w Twoje rece poradnik do gry Command & Conquer: Red Alert 3,
przygotowanej przez studio Electronic Arts Los Angeles.

Poradnik zawiera opisy wszystkich misji tworzacych kampanie dla pojedynczego gracza. Oprécz
porad ogodlnych, w poradniku znajdziesz szczegdlnie wazne informacje dotyczace poszczegdlnych
frakcji. Kazde zadanie zostato opatrzone duzymi obrazkami z gry (ponad 250) i mapami (okoto 30),
a solucja sama w sobie podzielona jest na mate fragmenty, z ktérych kazdy opisuje wykonanie
jednego, konkretnego celu. Mam nadzieje, ze taka forma artykutu przypadnie Ci do gustu i utatwi
zrozumienie kluczowych dla rozgrywki spraw. Jesli ani tekst, ani grafiki nie dostarczg Ci
pozadanych informacji, zadaj swoje pytania w systemie komentarzy do tego tekstu.

W tresci artykutu znajdziecie odno$niki , itd. Dotyczg one punktéw naniesionych na
mape danej misji. Punkty te sg objasnione pod mapkami, w legendzie.

Poradnik powstat w oparciu o wersje 1.00 gry. Wszystkie misje przechodzitem na $rednim poziomie
trudnosci.

Ponadto, poradnik zostat stworzony na bazie wersji angielskiej RA3. W tekscie wykorzystywane sg
zatem angielskie nazwy jednostek i budynkéw. Mam jednak nadzieje, ze obrazki wystarczajaco
doktadnie pokaza osobom grajacym w polskg wersje, jakie rodzaje wojsk mam na mysli w danej
sytuacji.

Teraz pragne Ci juz tylko zyczy¢ mitej lektury i wielu sukceséw w bitwach toczonych przez
Aliantéw, Sowietéw i Imperium Wschodzacego Storica.

Maciej ,,Sandro” Jatowiec
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Porady ogoélne

¢ Najwazniejszym budynkiem w bazie jest tzw. Construction Yard (zwany w poradniku
fabryka giowna). Struktura ta powstaje w wyniku roztozenia pojazdu o nazwie MCV
(Mobile Construction Vehicle). Dzieki niej mozna wznosi¢ pozostate obiekty, takie jak
elektrownie, stocznie, koszary, itd. Przewaznie dodatkowe budynki stawia sie w poblizu
fabryki gtdwnej, ale od tej reguty istnieje kilka wyjatkéw, zwigzanych m. in. z tym, ktérg
frakcjq grasz;

e Istnieje rowniez mozliwo$¢é wznoszenia mniejszych baz, zajmujacych sie np.
eksploatowaniem dodatkowych zrédet rudy lub produkcja konkretnego rodzaju jednostek.
Zalgzkiem takich matych baz moze by¢ zaréwno fabryka gtdwna, jak i specjalne centrum
dowodzenia. Sposdb zaktadania centra dowodzenia jest uzalezniony od tego, jaka frakcjg
grasz. Sprawdz Porady dotyczace frakcji, by dowiedzie¢ sie, jak z zaktadaniem matych
baz radzg sobie poszczegdlne armie;

e W grze istnieje tylko jeden surowiec, o jaki trzeba sie martwié. Jest to ruda. Mozna
ja znalez¢ w specjalnych stacjach rozrzuconych na planszy. Postawienie w ich poblizu
rafinerii rudy sprawi, ze specjalny woz bedzie dostarczat rude ze stacji do rafinerii. Tam
natomiast ruda zamieniana jest na pienigdze, za ktore mozna kupowac nowe jednostki,
stawiac budynki, dokonywa¢ napraw, itd.;

e Innym sposobem finansowania wojny jest przechwytywanie zrédel ropy naftowej.
Wystarczy wystac inzyniera do szybu naftowego, by po chwili moc cieszy¢ sie dodatkowymi
wptywami. W kampanii Rosjan mozna réwniez natkna¢ sie na budynki bankéw i gietde.
Przechwycenie tych instytucji réwniez pozwoli zasili¢ Twéj skarbiec o spore kwoty;

Allied Emissary Arrives Inc 443

Tak wygladaijg szyby naftowe. Ich przechwycenie pozwala na czerpanie dodatkowych zyskow.
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Wykorzystuj inzynierow do zajmowania budynkoéw specjalnych. Takimi moga by¢ np.
szpitale (zapewniajg automatyczne leczenie piechoty, gdziekolwiek sie znajduje), suche
doki (automatyczna naprawa okretdow) lub wieze obserwacyjne (odstaniajg pobliskie
otoczenie);

Szpital jest szczegdlnie przydatny, gdy wykorzystujesz w walce piechote.

Kazda misje wykonuje sie we wspotpracy z innym dowddca. Czesto jest on w petni
odpowiedzialny za wykonanie pewnych zadan. W wiekszosci przypadkéw pomaga on Tobie
w realizacji misji. Bardzo czesto jest tak, ze sojusznik zbiera na siebie ogien, podczas gdy
Ty musisz zajac sie wyprowadzeniem ataku. Jesli Twoj sprzymierzeniec nie podota zadaniu i
wszystko spadnie na Twojg gtowe, mozesz naturalnie sprobowac zrealizowaé misje.
Pamietaj jednak, ze w takim wypadku znaczgco zmienia sie przebieg scenariusza zadania i
niekoniecznie musi sie on w stu procentach pokrywac z opisami misji znajdujagcymi w sie
niniejszym poradniku;

Sojusznik moze przyjmowac od Ciebie rozkazy. Jedng z form wydawania komend jest
korzystanie z niewielkiego panelu umieszczonego w lewym gornym rogu ekranu. Dzieki
niemu mozna rozkazac sprzymierzencowi zaatakowanie konkretnego obiektu, utworzenie
sity uderzeniowej i oczyszczenie okreslonego przez Ciebie obszaru, a takze wykonanie
zwyczajnego zwiadu. Drugg forma wydawania komend jest wykorzystywanie specjalnych
znacznikéw, na jakie mozna sie natkna¢ w niektérych misjach. Stuza one do wydawania
bardziej szczegdétowych rozkazéw, np. skupienia uwagi na calych bazach, zajecia
konkretnych budynkéw z wykorzystaniem inzynierdw, itd.;
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Znaczniki potrafig by¢ bardzo przydatne. Jesli wiesz, ze nie dasz sobie z czyms$ rady, popro$ sojusznika o pomoc.

Kazda frakcja posiada specjalne technologie (zwane w poradniki mocami wsparcia),
ktore pozwalajg zwiekszy¢ wpltywy do skarbca, ulepszy¢ posiadane jednostki lub
wyprowadzac¢ uderzenia, przed ktorymi przeciwnik kompletnie nie bedzie w stanie sie
obroni¢. Dostep do tych mocy uzyskuje sie wraz z uptywem czasu. Mozna ten czas skracac
(a wiec i szybciej otrzymywac kolejne moce) poprzez nieustanne atakowanie wrogich
jednostek i budynkéw. Sprawdz rozdziaty Moce wsparcia u poszczegolnych frakcji, by
dowiedziec sie, jakie moce warto odblokowywac sobie w pierwszej kolejnosci;

Pamietaj, ze Twoje jednostki zdobywaja doswiadczenie. Po ich wyszkoleniu lub
zbudowaniu nie majq jeszcze pojecia, jak walczyé. Po zniszczeniu kilku pierwszych celéw
uzyskujg pierwszy poziom doswiadczenia (symbolizowany jednym szewronem
wys$wietlonym przy pasku energii). Jednostki stajg sie wéwczas trudniejsze do pokonania i
sq bardziej smierciono$ne. Po wykonczeniu kilku kolejnych wrogéw uzyskujg drugi poziom
(dwa szewrony), a ich parametry dodatkowo wzrastaja. Trzeci i ostatni poziom
doswiadczenia symbolizowany jest gwiazdka. Jednostki stajg sie najlepszymi w swoim
rodzaju, a takze same sie lecza / naprawiajq;

Wzrost poziomu doswiadczenia mozna przyspieszy¢ poprzez nieustanne atakowanie
wroga. Poszczegodlne jednostki bedg otrzymywac wiecej doswiadczenia za zniszczenie celow
szczegoblnie waznych. Przykfad: Zotnierz z wyrzutnig rakiet, ktéry dopiero co wyszedt z
koszar, dostanie od razu drugi lub nawet trzeci poziom doswiadczenia, jesli uda mu sie
zniszczy¢ wrogg fabryke gtdéwng. Pamietaj tez, ze doswiadczenie dostaje ten Zotnierz,
ktorego strzat definitywnie konczy istnienie jednostki lub budynku przeciwnika.
Tak wiec, jesli na wspomniang wyzej fabryke gtdwng wyslesz kilkunastu zotnierzy z
wyrzutniami rakiet, doswiadczenie dostanie tylko ten, kto wypali ostatni pocisk w kierunku
budynku.
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Sowieci

Porady i informacje dotyczagce frakciji

Kampania sowiecka cechuje sie $rednim poziomem trudnosci. Jest zdecydowanie
tatwiejsza od japonskiej i nieco trudniejsza od alianckiej;

Sowieci stawiajg swoje budynki w nastepujacy sposéb: najpierw powstaje plac budowy,
a potem wydawane sa pienigdze na stopniowe wznoszenie budowli. Na szczescie, plac
budowy ma tyle samo energii co ukonczona struktura, zatem nietatwo go zniszczy¢, w
poréwnaniu do placéw budowy z Command & Conquer: Generals;

Dostep do lepszych jednostek mozna uzyskaé poprzez zbudowanie super-reaktora oraz
laboratorium wojskowego (Battle Lab);

Sputnik to pojazd, ktéry mozesz zainstalowa¢ w niemal dowolnym miejscu na planszy.
Podobnie jak MCV, umozliwia stawianie budynkéw na okreslonym terytorium. Sputniki
wykorzystywane sa do zakladania mniejszych baz (zajmujacych sie np. tylko
pozyskiwaniem rudy);

Cho¢ Sowieci majg do dyspozycji catkiem niezte jednostki ladowe, wiele misji w ich
kampanii pozwala zastosowa¢ marynarke wojenna, ktora dziata duzo efektywniej niz
czotgi typu Hammer lub Apocalypse;

Jesli chcesz skorzysta¢ z floty w celu pokonania wroga, musisz zebra¢ nastepujace
jednostki: todzie podwodne Akula (Swietnie walcza z innymi okretami), wozy amfibijne typu
Bullfrog (rewelacyjna bron przeciwlotnicza) oraz pancerniki Dreadnought (potezna sita
ognia i duzy zasieg pociskéw). Jesli nie mozesz budowac tych ostatnich, daruj sobie atak z
wody;

Stosowanie todzi typu Stingray to wedtug mnie powazna pomytka. Poza niskg cengq i
mozliwoscig wchodzenia na lad, okrety te majg niewiele do zaoferowania. Kiepsko radzg
sobie w walce, fatwo je zniszczy¢ i nie sg w stanie sprostac lotnictwu;

Mozna rdéwniez sprobowac ataku z powietrza. Tutaj najlepsza jest kombinacja
Smigtowcéw typu Twinblade oraz odrzutowcow typu MiG (w stosunku okoto 5:1).
Twinblade’y $wietnie radzg sobie z niszczeniem budynkoéw i pojazddéw, lecz nie sg w stanie
broni¢ sie przed jednostkami latajacymi. Tutaj z pomoca przychodza MiGi, ktére zostaty
zaprojektowane wiasnie do zwalczania innych samolotéw i $migtowcow;

Jesli wiesz, ze wrdég ma staba ochrone przeciwlotniczg, mozesz na niego wysta¢ sterowce
Kirowa. Te jednostki sq dos¢ powolne, ale rekompensujg te wade potezng sitg zrzucanych
bomb oraz catkiem nieztym opancerzeniem (ulegng tylko pod silnym ostrzatem, dlatego
warto najpierw sprawdzié, jakg ochrong dysponuje przeciwnik);

Smigtowce typu Twinblade, przez wzglad na swoja szybko$¢, sa $wietnymi jednostkami
zwiadowczymi. Pieniadze wydane na jedng samobdjcza maszyne wystang do bazy wroga
celem sprawdzenia co on knuje, nigdy nie beda wyrzucone w btoto;

Ochrona bazy powinna skfada¢ sie przede wszystkim z cewek Tesli. Struktury te
wymagajg sporo energii, ale w zamian za to catlkiem niezle sobie radzg z piechota,
pojazdami i okretami. Nie sg jednak w stanie atakowaé samolotéw. Do obrony
przeciwlotniczej mozna wykorzystac stacjonarne dziatka (Flak Cannon) albo catkiem tanie,
skuteczne i amfibijne Bullfrogi (sq tylko gorzej opancerzone niz bron stacjonarna). Od biedy
mozna wykorzystywac jeszcze zotnierzy z wyrzutniami rakiet (Flak Trooper);

Rekruci (Conscripts), czyli podstawowe jednostki armii sowieckiej, wymagaja osobnego
oméwienia. Ci zoinierze sg fatalnie wyszkoleni, totez w walce z alianckimi sitami
porzadkowymi (Peacekeepers) lub imperialnym wojownikami Japonii przegrywajq z
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