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Wprowadzenie

Poradnik do R.U.S.E. sktada sie z kilku czesci. Pierwsza to porady ogdlne, w ktérych znajdziecie
wskazowki ufatwiajgce zrozumienie zasad, jakie panujg w grze. Kolejne trzy dziaty (Fortele,
Budynki i Jednostki), to z kolei, jak same nazwy wskazujg, opisy wszystkich forteli, budynkdéw oraz
oddziatéw, jakie spotkamy w czasie gry. Ostatnim z rozdziatdw jest bogato ilustrowana solucja
zawierajgca obrazki, mapy oraz szczego6towe opisy przejscia kazdej z 23 misji sktadajacych sie na
kampanie. W opisach tych uwzgledniono wszystkie cele podstawowe oraz drugorzedne.

Michat ,Wolfen” Basta (www.gry-online.pl)
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Porady ogolne

- W grze nie ma opcji aktywnej pauzy, a poniewaz w misjach dzieje sie sporo rzeczy naraz, dlatego
konieczne jest dobre opanowanie poruszania sie po catej mapie. Aby dotrze¢ szybko do oddalonego
miejsca najlepiej jest maksymalnie odsuna¢ obraz (oddalanie i przyblizanie odbywa sie przy
pomocy kétka w myszce), a potem najechad na interesujgce nas miejsce i przyblizy¢ mape.
Pamietaj rowniez, ze jesli wcisniesz ,spacje” to zostaniesz automatycznie przeniesiony do sektora,
ktéry pojawit sie w ostatnim komunikacie. Bardzo wazne jest tez odpowiednie pogrupowanie
oddziatdow (mozemy je tworzy¢ zaznaczajac jednostki i wciskajac klawisz ctrl, a potem jakas cyfre.
Nastepnie wystarczy wcisng¢ dang cyfre, aby od razu zaznaczy¢ stworzony w ten sposéb oddziat)
oraz mozliwos¢ wybierania identycznych jednostek danego typu z ttumu innych (nalezy wtedy
klikna¢ na dang jednostke dwa razy, co spowoduje zaznaczenie wszystkich oddziatow danego typu
w poblizu).

= W wielu misjach (i praktycznie we wszystkich potyczkach) klucz do zwyciestwa stanowi
ekonomia. Pienigdze pozyskujemy w skitadach zaopatrzenia, ktére mozemy budowacd tylko
w specjalnie wyznaczonych (zaznaczonych na zo6tto) miejscach. Po stworzeniu takiego
sktadu co 30 sekund bedg z niego wyjezdzad trzy, nieuzbrojone ciezaréwki, z ktérych kazda
bedzie wiozta do najblizszego sztabu lub sztabu pomocniczego 3$. Warto zatem zapewnic
tym konwojom odpowiednig ochrone czy to w postaci budynkéw obronnych czy tez
jednostek bojowych.

= Podczas tworzenia sktadow zaopatrzenia w oddalonych miejscach warto postawi¢ przy nich
sztaby pomocnicze, co znacznie skroci droge przemierzang przez ciezaréwki.

= W R.U.S.E. podstawe wygranej stanowi umiejetne korzystanie z forteli i jednostek. Nie
istniejq tutaj ,stabe” oddziaty - trzeba po prostu odpowiednio nimi zarzadzac. Przyktadowo
nawet staba na pozér lekka piechota moze stanowi¢ $miertelne zagrozenie dla armii
pancernej, jesli uda nam sie przeprowadzi¢ skuteczng zasadzke w lesie lub miescie. Wiecej
szczegdétow na temat forteli i taktyk dla poszczegolnych typdw jednostek znajduje sie w
kolejnych dziatach poradnika.

* Przed podjeciem jakichkolwiek dziatan zawsze staraj sie rozpoznac sity przeciwnika.
Najtatwiej uczynié to przy pomocy fortelu ,Szpieg”, ale jesli wrég zastosowat na przyktad
,Cisze Radiowq”, to skorzystanie z tego fortelu na nic sie nie zda. Dlatego tak wazne jest
umiejetne wykorzystywanie jednostek zwiadu - zaréwno naziemnego, jak i lotniczego.
Pamietaj, ze oddziaty tego typu nie tylko odstaniajgq przed tobg wrogie jednostki, ale
umozliwiajg tez prowadzenie skuteczne ostrzatu na wiekszych dystansach np. bunkrom
przeciwpancernym oraz niszczycielom czotgow.

= Czesto duzo lepszym rozwigzaniem od niszczenia wrogich budynkéw jest ich przejmowanie.
Potrafig to wszystkie oddziaty piechoty, a szczegdlnie skuteczni mogg okazac sie w tej
kwestii spadochroniarze, ktérych mozna zrzucaé na tyly wroga i btyskawicznie (przydaje sie
fortel ,Blitz”) zajmowac wazne budynki. Oczywiscie warto zawczasu sie upewni¢ czy dany
obiekt nie jest silnie broniony przez oddziaty przeciwlotnicze i przeciwpiechotne.

=  Wykorzystuj z gtowg dostepne fortele i pamietaj, ze zawsze mozesz potaczy¢ ze soba do
dwdch ,oszustw” w jednym sektorze. Nie bdj sie z nich korzystaé, poniewaz nic cie to nie
kosztuje — fortele odnawiajq sie co kilka minut.
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Fortele

W R.U.S.E. fortele odgrywaja niebagatelna role. To wiasnie dzieki nim mozemy zwiekszy¢ zdolnosci
bojowe naszej armii lub wyprowadzi¢ w pole przeciwnika. Umiejetne stosowanie tych trikow

niejednokrotnie decyduje o wygranej lub przegranej. Nalezy pamietaé, ze fortele mozna ze sobg

faczy¢ (maksymalnie dwa w sektorze), co czesto daje Swietne efekty. Jednym 2z czesciej

wykorzystywanych potaczen w solucji jest uzycie ,Ciszy Radiowej” (znikniecie naszych jednostek w
danym sektorze na mapie przeciwnika) oraz ,Blitz” (przyspieszenie ruchu naszych oddziatéow o
50%), co umozliwia przeprowadzanie zaskakujacych uderzen na wroga. Oczywiscie to tylko jeden z

przyktaddéw i warto z nimi eksperymentowaé samemu.

Fanatyzm

Terror

Atrapa bazy czolgéw/koszar/bazy
art./lotniska

Pozorowana ofensywa / atak pancerny /
atak z powietrza

Zwieksza predko$¢ naszych jednostek w
sektorze o 50%. Bardzo przydatny fortel,
dzieki ktéoremu mozemy przyspieszy¢ nie tylko
oddziaty naziemne, ale takze samoloty, co jest
szczegolnie przydatne podczas bombardowan,
oraz jednostki cywilne, np. ciezaréwki wozace
pienigdze.

Przez jedng minute w danym sektorze nasze
jednostki nie beda wpada¢ w panike, tylko
walczy¢ az do $mierci. Przydatne w
newralgicznych punktach zaréwno podczas
ataku, jak i obrony.

Ten fortel oddziatuje z kolei na wrogie
jednostki, sprawiajac, ze szybciej uciekaja z
pola bitwy.

Tworzy w wybranym sektorze zaminowang
atrape jednego z tych czterech budynkdéw, co
moze wprowadzi¢ przeciwnika w btad.

Przez kilka minut wysyta z naszych fabryk i
lotnisk (w zaleznosci od wybranego typu
ofensywy) drewniane makiety jednostek, ktére
na mapie sa pokazywane jak prawdziwe
oddziaty. Sztuczne jednostki nie majq
wprawdzie zadnej wartosci bojowej, ale mogg
napsuc sporo krwi oponentowi.
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Odstania wszystkie niezidentyfikowane
jednostki wroga w danym sektorze. Warto
zaznaczy¢, ze fortel ten nie dziata, jesli
przeciwnik skorzystat z ,,Ciszy Radiowej”.

Fortel ten umozliwia zobaczenie wszystkich
rozkazéw wydanych przez przeciwnika w
danym sektorze. Przydatne jesli interesuje nas,
jaki nastepny krok chce wykonaé¢ oponent.
Nastuch nie dziata jesli przeciwnik skorzystat z
»Ciszy radiowej”.

Sprawia, ze przez kilka minut wrdg nie widzi
zadnych twoich jednostek w danym sektorze.
Bardzo przydatne jesli chcemy przeprowadzi¢
niespodziewany atak lub ukry¢ sie np. przed
ogniem artylerii lub przed nalotami.

Dziatanie podobne do ,Ciszy radiowej”, ale
zamiast jednostek z mapy przeciwnika znikajg
nasze budynki z danego sektora.

Wrdg widzi nasze lekkie jednostki jako ciezkie,
a ciezkie jako lekkie. Przydatne, jesli chcemy
wprowadzi¢ rywala w btad.

Dezinformacja
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Budynki

Kazda z nacji w R.U.S.E. posiada identyczne budynki ogdlnego zastosowania, a réznice pojawiajgq
sie jedynie w przypadku umocnien. Ponizej znajdujg sie zatem opisy ogdlnych budowli, a w dalszej
czesci zabudowania obronne.

Mozna go stawiaé¢ jedynie na specjalnych,
zaznaczonych na zétto, polach zawierajacych
zapasy. Po wybudowaniu tej budowli co 30
sekund beda z niej wyjezdzaé¢ 3 nieuzbrojone
ciezarowki zmierzajace do najblizszego sztabu
lub sztabu pomocniczego. Kazda =z nich
przewozi 3$.

Bardzo przydatna budowla, ktéra co 4 sekundy
generuje 1$ zysku.

Sztaby pomocnicze spetniajg te same zadania,
co zwykte sztaby. Sg bazg dla ciezarowek
mogacych stawia¢ nowe budynki oraz stuzag
jako miejsce docelowe dla ciezarowek
przewozacych pienigdze z pobliskich skfadow
zaopatrzenia. Warto je stawiaé przy tych
sktadach zaopatrzenia, ktére sg znaczaco
oddalone od sztabu gtéwnego.

W koszarach mozna szkoli¢ oddziaty piechoty,
jednostki zwiadowcze, a w niektorych nacjach
rowniez lekkie czotgi.

Koszary
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