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Wstep

Witam w poradniku do Enemy Territory: Quake Wars. Tekst zawiera opis przygotowanych przez
programistow dwunastu map, a takze przedstawienie broni, pojazdow i sprzetu wspierajacego.
Catosc¢ zostata napisana w taki sposdb, by gracze dopiero poznajacy ten typ gier, a w szczegdlnosci
produkcje spod znaku ET mogli lepiej pozna¢ zasady rzadzace rozgrywka zanim rozpoczng walki w
ramach trybu wieloosobowego.

Niniejszy poradnik nie przyniesie doswiadczonym graczom tak wiele pozytku jak poczatkujacym,
lecz mogg w nim znalez¢ kilka przydatnych pojedynczych informaciji i ciekawostek. Najwazniejsze i
najtrudniejsze do opanowania zagadnienia przedstawiane sg nie tylko w formie tekstowej, ale takze
na obrazkach i krétkich filmach z gry.

Zycze mitej, pozytecznej lektury oraz wielu sukcesdw w walkach przeciwko ludziom i Stroggom!

Porady ogoélne

e Za kazdym razem, gdy przesuwa sie linia frontu, jeden ze szpiegow/infiltratoréw musi
ustawi¢ nowy radar do wykrywania wrogich jednostek. Analogicznie, radiooperator/opresor
powinien wezwac zrzut systemu do obrony przed artyleria.

e Odrdznianie kolegdow z druzyny od przebranych szpiegdw/infiltratorow to niemata sztuka.
Mozna ustali¢ tozsamos$¢ podejrzanego osobnika poprzez strzelenie do niego. Inne metody
to zwykta obserwacja - jesli nie biegnie w kierunku walk, jesli nie trzyma w rekach nic
innego poza karabinkiem/rozpruwaczem lub nozem/szpikulcem, to mamy do czynienia z
wrogiem w przebraniu;

e Pojazdy da sie niszczy¢ nawet strzatami ze zwyklego karabinu. Jedli na swojej drodze
napotkamy mocno zniszczony wdz kierowany przez wroga, nie ma sensu marnowac
granatéw na niego. Wystarczy oddac¢ pare strzatéw, by pojazd eksplodowat;

e Zdecydowana wiekszos¢ pojazdow ma przyspieszenie. Warto z niego korzystaé, by szybciej
dosta¢ sie do okreslonego miejsca oraz by zwiekszyé swoje szanse przezycia podczas
ucieczki przed przeciwnikiem;
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Pojazdy posiadajg takze wabiki, ktore mogg zmyli¢ nadlatujgce rakiety. Wabiki dziatajq
skutecznie, gdy do pojazdu strzelajq piechociarze z rakietnicami. Niestety, wiezyczki
przeciwpancerne majq zbyt duzg szybkostrzelnos$¢, by zwodzi¢ ich pociski przez dtuzszy
czas;

Grajac jako radiooperator/opresor, korzystaj ze swojej artylerii. Jesli jednak co$ nie
pozwala Ci namierzy¢ celu (np. $ciana budynku), mozna nad przeszkoda przerzucié
znacznik nalotu;

Na wiekszosci map umieszczone sg budynki o dos¢ skomplikowanych uktadach
pomieszczen. Dobrze jest zapoznac sie z nimi, np. podczas gry z botami, zanim ruszy sie
do walki z graczami z krwi i kosci;

Wykonywanie celdw, takich jak wysadzanie obiektéw w powietrze lub konstruowanie
mostow/laseréw goérniczych trwa kilka chwil. Zanim wykonawca czynnosci przystapi do
realizacja zadania, musi albo upewnic sie, ze ma go kto ubezpiecza¢, albo sprawdzi¢ czy nie
ma wrogow w poblizu. Poniewaz gracze odradzajg sie w ETQW w tym samym momencie co
kilkadziesigt sekund, ich ataki nie sg nieustanne, lecz majq charakter falowy. Dlatego tez
czesto jest tak, ze albo przeciwnikdw w poblizu nie ma, albo jest ich cata chmara;

Gdy technik Stroggdéw tworzy gtéwny punkt odradzania na ciele polegtego wroga, mozemy
sie w nim odrodzi¢ tylko wtedy, gdy go sobie wczesniej zaklepiemy. Wystarczy stanaé przy
stworzonej przez technika strukturze i nacisngé¢ klawisz uzycia, by potem moc z niej
skorzysta¢. Wolny punkt odradzania charakteryzuje sie stojacymi prosto do gory
podiuznymi elementami (zdjecie po lewej), natomiast zaklepany punkt wyglada tak jak na
zdjeciu po prawej;

crelure man

Gy parisl edredracia
T

I teraz najwazniejsze - Enemy Territory: Quake Wars to gra zespotowa! Wybierajac
konkretng klase, godzisz sie na wykonywanie zwigzanych z nig obowigzkdéw!
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Pola bitew

Informacje wstepne

Mapy w ETQW oraz sposdb przeprowadzania operacji jest kwestig najbardziej dyskusyjng w catej
grze. Niniejszy ich opis - poza wyszczegdlnieniem celow gtdwnych i pobocznych - ma za zadanie
przyblizy¢ jedne z czestszych zachowan graczy oraz sposoby przeciwdziatania im.

Opisy plansz moéwig réwniez o tym, jak ma wyglada¢ struktura klasowa druzyny, co ma poméc w
wyborze witasnej funkcji. Jesli zatozymy, ze zalecana jest kombinacja 7 zotnierzy / 7 sanitariuszy /
2 szpiegdéw, to najlepiej jest wybrac klase tak, aby ogdlny stosunek funkcji w druzynie zblizyt sie do
tego przedstawionego powyzej.

Istnieje kilka typowych czynnosci, jakie po prostu trzeba wykonaé, by usprawnic¢ dziatanie druzyny.
Sa to, np. rozstawianie radaru i systemu obrony przed artyleria na kazdym etapie misji. Opisy w
dalszej czesci poradnika przypominajg o tego typu dziataniach w wypadkach, gdy sa one
szczegolnie wazne i potrzebne.

70% sukcesu to umiejetno$¢ wspoétdziatania i sumienne wykonywanie swoich obowigzkéw, 15%
sukcesu to celnos$¢ (wliczajac w to réwniez strzaty oddane z pojazddw), 10% sukcesu to szybkosé,
z jakq sie poruszamy, a pozostate 5% to dogtebna znajomos$¢é map, w tym skomplikowanych
systemdw korytarzy, na jakie najczesciej natyka sie druzyna atakujaca podczas realizowania
ostatniego celu operacji.
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Strona atakujaca: Strogg

Strona broniaca: GDF

Cele gtowne:
1. Agresor Stroggow musi zniszczy¢ generator wiezy zaktocajacej;
2. Konstruktor musi zbudowac laser gérniczy;

3. Agresorzy muszg zniszczy¢ portal za pomoca tadunkdéw plazmowych.
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Cele poboczne:

1. Zajmij punkt odradzania w magazynie;

2. Wyzwdl punkt odradzania w budynku tacznosci;
3. Zajmij punkt odradzania w kompleksie;

4. Zajmij punkt odradzania w bunkrze administracyjnym.

Opis operacji:

GDF: Stroggowie, chcac dotrze¢ do generatora, bedq musieli przejs¢ matg Sciezke zdrowia
przygotowang przez GDF. Musza sie na nig sktadac¢ wiezyczki przeciwpiechotne i przeciwpancerne,
miny (tuz przy samym generatorze) oraz piechota, ztozona z inzynieréw, zotnierzy z rakietnicami
oraz sanitariuszy. 1-2 radiooperatorzy przydadza sie do wezwania artylerii, ktdrg pdzniej beda
atakowaé wrogie pojazdy. Ponadto, GDF nie moze da¢ sobie wydrze¢ punktu odradzania, ktéry
Stroggowie mogg z powodzeniem dezaktywowac (cel poboczny 2). Miny w pomieszczeniu oraz
kontrola co jaki$ czas powinny zniecheci¢ wrogéw do gmerania przy punkcie odradzania.

Kolejnym zadaniem Stroggow jest zbudowanie lasera gorniczego. Miej na uwadze fakt, iz wrdg
najpewniej bedzie nadchodzit od strony przejetego kompleksu - tam powinna zostaé
skoncentrowana obrona ztozona z piechoty. W bezposrednim sasiedztwie lasera musza stanac
wiezyczki, zaréwno przeciwpiechotne, jak i przeciwpancerne. Dostarczenie czotgu na pole bitwy z
pewnoscig pomoze w obronie przed wrogiem. Naturalnie trzeba tez pamieta¢ o minach — najlepiej
instalowac¢ je po bokach lasera gdrniczego, gdyz to wtasnie tam muszg sta¢ wrazy konstruktorzy w
trakcie skfadania sprzetu. Klasy wykorzystywane w tej fazie operacji nie réznig sie od tych, z
ktérych druzyna korzysta na poczatku.

Jezeli przeciwnicy zdotajg zbudowal laser gdrniczy i zniszczy¢ drzwi bunkra, trzeba bedzie sie
wycofa¢ i stworzy¢ obrone. Inzynierowie muszg przede wszystkim zatozy¢ miny przy rdzeniu
portalu. Nie zaszkodzi rowniez zainstalowanie wiezyczki przeciwpiechotnej przy wejsciu do bunkra,
lecz prawdopodobnie zatrzyma ona wrogow tylko na chwile. Uzywanie artylerii i pojazdéw
praktycznie nie ma juz sensu. Do obrony portalu najlepiej nadajg sie inzynierowie oraz czuwajacy
nad kolegami sanitariusze. Para snajperdw umieszczonych na wysokim rusztowaniu réwniez moze
sie przydac.

Strogg: Szybsze jednostki (np. piechota w Ikarach) powinny zajac sie celem pobocznym nr 1. Z
zajetego punktu odradzania mozna szybciej atakowaé generator, lecz poniewaz przeciwnik ma
stosunkowo blisko do tego punktu, moze dosc¢ tatwo go wyzwoli¢ (w razie probleméw konstruktor
moze postawic dziatko przeciwpiechotne koto budynku). Wszystkie inne jednostki, takie jak Cyklop,
powinny zajac sie odcigganiem uwagi wroga od piechociarzy (agresoréw i technikéw) atakujacych
generator. Jezeli przeciwnik nie zainstalowat zadnych min przy swoim punkcie odradzania, mozna
sprobowac¢ go wyzwoli¢, lecz w zadnym wypadku nie moze sie na tym skupia¢ uwaga wiekszosci
graczy. Generator mozna atakowac¢ réwniez od gory, tj. ladujac na dachu budynku Ikarem i
atakujac bronigcych celu piechociarzy GDF z galerii. Mozna co$ takiego przeprowadzi¢, ale pod
warunkiem, ze przeciwnik nie ma w tej okolicy ochrony przeciwlotniczej, zdolnej sprowadzi¢
stroggowe jetpacki na ziemie.
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