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Wprowadzenie

Command & Conquer: Renegade, rozwiniecie komputerowego hitu - strategii czasu rzeczywistego
Command & Conquer, kolejna gra z serii FPP, uznana przez niektérych zapalonych graczy za marng
i po prostu nudna. Pozornie tak mozna by lakonicznie podsumowac te produkcje. Czy aby jednak
twierdzenie, ze Renegade jest naprawde az tak zty, miato sens? Wedtug mnie - absolutnie nie!

Tryb dla pojedynczego gracza przypomniat mi stare czasy, gdy na moim blaszaku krélowat Duke
Nukem 3D. Wiem, pordéwnanie, co najmniej dziwne, ale dosadnie ttlumaczace gtowne zasady
rozgrywki — strzelaj do wszystkiego, co sie rusza, zbieraj tysigce przedmiotdw i naboi po drodze,
szukaj sekretow... co wiec odroznia te gre od setek innych FPP? Przede wszystkim: niezwykta
atmosfera! Tytutowy bohater, Havoc, ktéry chyba po6t swojego zycia spedzit na sitowni, jak nic
przypomina starego dobrego Duke’a. Niewazne, czy byto to zamierzone, czy tez nie - i tak
~Renegatowi” blizej do ,ksiecia” niz przyktadowemu Serious Sam’owi.

Druga sprawa, przemawiajgca na korzy$¢ Renegade to tryb dla wielu graczy, a doktadnie jego
wersja ,,C&C Mode”. Tutaj wszyscy gracze sg podzieleni na dwie grupy — NOD i GDI. Kazda grupa
posiada witasng baze, a zadaniem przeciwnika jest oczywiscie jg zniszczy¢. Co$ pieknego — catosc
wyglada jak strategia, tylko ze gracz nie steruje poczynaniami jednostek sam, a z pomocg
dziesigtek graczy z catego $wiata! Zapaleni stratedzy - lepiej odstawcie Red Alert 2, Tiberium Sun,
czy wszelkie inne eRTeeSy na poétke! Nadszedt czas na Renegade’a!

Niniejszy poradnik przeprowadzi Cie szczegétowo przez wszystkie dostepne misje dla pojedynczego
gracza, wskaze wszystkie sekretne zadania, jakie udato mi sie odnalez¢ i w koncu - wprowadzi w
podstawy gry wieloosobowej. Mam nadzieje, ze te informacje pomoga Tobie, Graczu w dogtebnym
poznawaniu swiata Command & Conquer.

MP: Porady
Kilka uwag na poczatek

Postanowitem napisac cos wiecej o rozgrywce wieloosobowej w C&C Renegade. Gtownie dlatego, iz
catkiem nowy i niespotykany wczesniej tryb C&C Mode moze wydawac sie graczom pierwszy raz
stykajacym sie z tym tytutem nudny i ogdlnie - bezsensowny. Dwie druzyny NOD i GDI,
dysponujace kazda wtasnymi bazami obejmujacymi podstawowe budynki produkcyjne oraz czasami
réwniez struktury obronne, muszg wygra¢ z przeciwnikiem w okreslonym czasie. Tak pokrétce
lakonicznie podsumuje ten typ rozgrywki. Jesli chcecie dowiedzie¢ sie o nim wiecej, zapraszam do
wgtebienia sie w dalszg czes¢ porad przeznaczonych dla trybu wieloosobowego.

Trudnosci z odnalezieniem sie w nowym $wiecie mogq mie¢ nawet najlepsi gracze, a to gtdwnie
dlatego, iz zmieniono diametralnie aspekt rozgrywki. Nie ma tu miejsca na akcje pojedynczego
zotnierza, samotnie niszczacego cate bazy i koszacego kilkoma strzatami setki przeciwnikow. Tutaj
postawiono na rozgrywke druzynowq, ale na skale tak wielka, iz nie mozna nawet marzy¢ o
zwyciestwie bez pomocy kolegéw z teamu!

Ogromne zréznicowanie dostepnych jednostek jeszcze bardziej pogtebia réznice pomiedzy innymi
grami FPP. Kazdy przedstawiciel danej formacji wojskowej jest przeznaczony do innego celu -
zwykty karabinier poradzi sobie z lekkg piechotg, grenadier czy facet z miotaczem ognia nadadzg
sie do niszczenia pojazddéw i struktur... i tak mozna by wymienia¢ bez konca. Ogodlnie chodzi o
odpowiednie dobieranie oreza do przeciwnika. Po prostu atak z karabinem maszynowym na
Mammoth Tank’a wywota tylko Smiech na sali.

Kolejng niespotykang dotad nowoscig sg pojazdy. To gtéwnie na nich spoczywajg obowigzki
neutralizowania wrogich struktur obronnych oraz budynkéw. Gtéwnie, gdyz dysponujg ogromna sitq,
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razenia, w porownaniu ze zwyktym Zzotnierzem. Ale jak mozecie sie tego domysli¢, pojedynczy
pojazd raczej niczego nie wskdra - tutaj potrzeba pracy druzynowej. Wszystkie pojazdy sg tez
oczywiscie podzielone wedle przydatnosci w walce z zotnierzami czy innymi pojazdami - dlatego
mozna moéwic o niezliczonej ilosci taktyk prowadzacych do zwyciestwa.

Wspomniatem o profesjach, pojazdach, ale jak to mozna zdoby¢, zapytacie. Otdz potrzebne sg do
tego kredyty. Podczas gry obie druzyny saq w posiadaniu budynku zwanego Rafinerig (Refinery),
dzieki czemu gotowka sama naptywa na konta wszystkich graczy. Jednak jest to powolny proces.
Mozna go przyspieszy¢ walczac - kazde trafienie w przeciwnika dodaje pewnga liczbe kredytéw, a
jego unicestwienie - zaleznie od zniszczonego celu - od kilkudziesieciu do kilkuset kredytow!
Dodatkowym sprzymierzencem jest Tiberium Harvester - zniwiarka, zbierajaca Tiberium ze
specjalnych pét. Jesli dotrze petna do Rafinerii, kazdy z graczy dostanie po 300 kredytow gratis.

W kazdym budynku znajduje sie obiekt zwany Master Control Terminal (w skrécie MCT, nazywany
w dalszej czesci przez mnie po prostu terminalem). Jesli chcesz zniszczy¢ budynek, to wiasnie tutaj
nalezy sie dosta¢ (grajac oczywiscie zotnierzem, jesli korzystasz z pojazdu, musisz ostrzeliwaé
budynek z zewnatrz). To najbardziej czute miejsce catej struktury, doskonale nadaje sie¢ na
podtozenie tadunkéw wybuchowych. Kilka takich niespodzianek i cata struktura legnie w gruzach.

Kolejnym waznym elementem budowli sq Purchase Terminals (PC, terminale kupna). To tutaj
mozemy kupi¢ nowe pojazdy czy upgrade’owac zotnierzy. Nie mozna oczywiscie korzysta¢ z PT we
wrogiej bazie, ale nawet w zniszczonym sojuszniczym budynku sa one aktywne.

Obrona budynkdéw to najwazniejszy element w grze. Stracenie wszystkich struktur oznacza
przegrang druzyny. Tak wiec grupa powinna mie¢ wyznaczonych ludzi do pilnowania i naprawiania
bazy. Inaczej wrog wedrze sie do jej wnetrza i podtozy przekaznik Ion Storm Cannon lub Nuclaer
Strike (dziato jonowe lub bomba atomowa). Jesli podtozy je w specjalnie do tego wyznaczonym
miejscu (Pedestal) w Hand of NOD lub Infantry Barracks, jego druzyna wygrywa od razu.

Owe przekazniki moze kupi¢ kazdy gracz, oczywiscie za odpowiednig sume. Aby go uaktywnig,
potrzeba 5 sekund. W tym czasie nie mozna biec ani strzela¢ - gracz staje sie bezbronny! Ale jesli
aktywacja przebiegnie pomysinie, nalezy odczekaé kolejne 15 sekund na uderzenie. W tym czasie
Inzynierowie przeciwnika mogg rozbroi¢ przekaznik, wiec nie nalezy zostawia¢ urzadzenia na
pastwe losu.

Podsumowanie

Zwyciestwo mozna osiggngac¢ przez:

= Podtozenie przekaznika (Ion Storm Beacon lub Nuclear Strike Beacon) e specjalnych
miejscach w Hand of NOD lub w Infantry Barracks.

»  Zniszczenie wrogiej bazy, czyli wszystkich budynkéw w niej sie znajdujacych.

= Ukonczenia gry z najwieksza liczbg punktéw, przyznawanych podczas walki, w
wyznaczonym czasie.

Kredyty zdobywasz:

= Podczas gry, bedac w posiadaniu sprawnej Rafinerii.
= Podczas walki, za ostrzat i za zniszczenie wrogiego pojazdu, zotnierza czy struktury.
= Kiedy Tiberium Harvester wréci petny do Rafinerii.
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MP: Budynki

Objasnienia

Pierwszg rzecza, jaka musze Wam uswiadomié, to wielka rdéznica pomiedzy tymi samymi
budynkami w single- i multi-player! W wersji dla pojedynczego gracza mamy do czynienia z
wielopoziomowymi strukturami, tak wielkimi, iz czasami mozna sie po prostu w nich zgubic.
Sprawa wyglada zupetnie inaczej podczas gry wieloosobowej - tutaj budynki zostaty mocno
uproszczone, nie mamy kilkukondygnacyjnych gmachoéow, to co po nich pozostato, to wyglad z
zewnatrz. Wnetrze to catkiem inna struktura. Dlatego nalezy podchodzi¢ do obu wersji inaczej.
Jako ze poradnik dla pojedynczego gracza wyjasnia doktadnie gdzie i jak nalezy sie udaé, w tym
miejscu rozwine watek gry wieloosobowej.

Kazdy budynek spetnia okreslong role - wiezyczki chronig baze przed atakami przeciwnika,
Rafineria produkuje kredyty, elektrownia pozwala na szybka i tanig produkcje, a pozostate stuzg do
tworzenia lub upgrade’owania jednostek. Jak z powyzszego wynika, cata baza tworzy sprawnie
dziatajacy organizm. Jesli jego cze$¢ zostanie uszkodzona, bedzie to miato wplyw na pozostate.
Jesli Elektrownia (Power Plant) zostanie zniszczona, wszystko podrozeje o 100%, a czas budowy
zostanie wydtuzony. Postaram sie teraz szczegdtowo wyjasni¢, do czego wymagane sg konkretne
budynki - i jak ich strata wptynie na rozgrywke.

Charakterystyka

Infantry Barracks - GDI
Hand of NOD - NOD

Bez tych budynkéw nie mozna upgrade’owaé Zzotnierzy, czyli tworzy¢ lepszych,
bardziej zaawansowanych wojakéw ani zadnych ich odmian typu Inzynier czy
Snajper. Poza tym ich ogromne znaczenie strategiczne polega na umiejscowieniu w
nich specjalnego piedestatu (Pedestal), przy ktérym nalezy aktywowaé przekaznik.

Zniszcz je jak najszybciej, a przeciwnik nie bedzie w stanie produkowac ulepszonych
jednostek, co po wybiciu wszystkich jego ulepszonych wojakéw znajdujacych sie na
polu bitwy, da Ci ogromng przewage!

Weapons Factory — GDI
Airstrip - NOD

Zasada dziatania w tym przypadku jest troche inna, ale sens pozostat ten sam -
produkcja pojazdéw. O ile GDI buduje swoje w Fabryce, to NOD sprowadza je ,na
zamoéwienie”. Nie ma to i tak wiekszego znaczenia, wiec daruje sobie doktadne
wyjasnianie tej sytuacji.

Jesli uda Ci sie zniszczy¢ ten budynek, przeciwnik zostanie silnie ostabiony. Bez
pojazddw jest praktycznie bezbronny, co tatwo wykorzystasz do jego anihilacji.

Tiberium Refinery — GDI & NOD
Tiberium Harvester - GDI & NOD

Po obu stronach konfliktu budynki dziatajg w ten sam sposdb, generujac caty czas
kredyty dla zotnierzy. Harvester zbiera Tiberium z pdl znajdujacych sie na kazdej
dostepnej mapie. Po napetnieniu zbiornika wraca do Rafinerii. Po kilku chwilach
przeznaczonych na przepompowanie tego cennego materiatu, kazdy gracz (z danej
druzyny) otrzymuje dodatkowe 300 kredytow.

Zniszczenie Rafinerii to bardzo wazny krok - uniemozliwia budowanie czegokolwiek
przeciwnikowi! Niszczenie Harvesterow to szczegdlnie w poczatkowej fazie gry
zadanie, ktéremu warto poswieci¢ wiecej niz kilka chwil.
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Power Plant - GDI & NOD

Elektrownia to budynek wytwarzajqcy energie potrzebng do szybkiego budowania i
upgrade’owania jednostek - jak to wczesniej powiedziatem. Zasada dziatania jest w
obu przypadkach identyczna, wiec nie ma tutaj czego wyjasniac.

Zniszczenie elektrowni powoduje u druzyny, ktora jg stracita, wzrost cen budowy i
upgrade’u czegokolwiek o 100%. Ros$nie réwniez czas potrzebny na budowe
pojazddw. Poza tym bez pradu nie dziatajgq struktury obronne.

Advanced Guard Tower - GDI
Obelisk -= NOD
Turret - NOD & GDI

Budynki obronne majq ogromne znaczenie podczas rozgrywki. Chronig one baze
przed atakami nieprzyjaciela, nie pozwalajac zblizy¢ sie pod sojusznicze budynki.
Jednak nie na wszystkich mapach sg one dostepne i trzeba umie¢ radzi¢ sobie i bez
nich. Najlepsza strukturg obronng jest Obelisk - jednym strzatem moze zniszczy¢
wiekszo$¢ pojazdow i zabi¢ praktycznie kazdego zotnierza. Wiezyczka GDI nie jest
wcale gorsza. Najstabsze sq zwykte wiezyczki — dlatego druzyna powinna caty czas je
naprawiac.

Zniszczenie struktur obronnych ma kluczowe znaczenie w podboju reszty bazy.
Dopdki ich nie zneutralizujesz, zapomnij o przedostaniu sie na teren wrogiego
kompleksu. Wyjatkiem sg oczywiscie mapy, na ktérych nie ma zadnych struktur
obronnych oraz te, ktére pozwalajg przejs¢ w ostoniete miejsce przez siec tuneli.

MP: Mapy

C&C_UNDER

Na tej mapie mozecie pocwiczy¢ indywidualnie - wystarczy wybra¢ z menu opcje ,Multiplayer
Practice”. Mato tutaj miejsca, obie bazy ulokowane sa praktycznie obok siebie, jednak trasa z
jednej do drugiej zostata mocno utrudniona.

Mamy tu standardowy podziat na dwie wersje dotarcia do przeciwnika: na piechote, skrétami -
przez tunele i pojazdami - gtéwngq trasg, prowadzacg przez wielkie pole Tiberium. To tutaj, na
otwartej przestrzeni, znajduje sie wzgorze przeznaczone dla snajperéw oraz wyjscia z korytarzy -
nie mozna podejs¢ nimi wprost pod wrogi kompleks.
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Ogdlnie mapa bardzo ciekawa, daje mozliwo$¢ rozgrywania szybkich pojedynkdéw. Niestety, waskie
dojécia do baz nie pozwalajg na zmasowany atak (czyli na okoto 10 jednostek atakujacych
jednoczesnie), ale podjazdy z kilkoma zotnierzami w APC to tutaj chleb powszedni. Réwnie ciezko
jest, gdy wybierzesz droge przez tunele, az do chwili unicestwienia wrogich struktur obronnych,
oczywiscie.

C&C_ISLANDS

Bardzo duza mapa, jednak akcja toczy sie wytacznie na niewielkich wysepkach, z czego dwie
przeznaczone sa pod bazy, a dwie kolejne jako teren totalnej destrukcji. Wszystkie wyspy
potgczone sa waskimi przesmykami, czasami w liczbie dwoch, przez ktére mozna przejs¢ (lub
przejechad).

Nie zabraknie rowniez czego$ dla graczy lubujacych sie w bieganiu po korytarzach - te zas rozlegte
nie sg, jednak za pierwszym razem mozna sie w nich pogubié. A to ze wzgledu na duza liczbe wyjs¢
- po jednym na kazda wyspe. Na tej mapie przejscie pod wroga baze jest o tyle wazne, iz mozna
niepostrzezenie dosta¢ sie na specjalng strukture (przeznaczong notabene dla snajperéw) i z niej
razic¢ przeciwnikow.

Dzieki sporym gabarytom mapy, mozna spokojnie rozgrywac tutaj pojedynki — masakry. Duza
grupa przedostanie sie pod wrogie instalacje nawet tunelami, a korzystanie z APC jest o tyle
ktopotliwe, iz po drodze kto$ moze zniszczy¢ 6w niezbyt wytrzymaty srodek transportu. W ukryciu
sie przed wrogim ostrzatem na pewno pomoga skaty porozrzucane po okolicy. Waskie przejscia
pomiedzy wyspami reguluja przeptyw pojazddw, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby zebrac na
nie catkiem pokaznych rozmiaréw armie.
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