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1. PRZEDMOWA/OPIS GRY

Arena Wars [AW] to innowacyjina, trojwyumiarowa gra strategiczna
rozgryvwana w czasie rzeczywistym, tgczaca w sohbie elementy gry
i interfejisu tradycuinuch strategi czasu rzeczuwistego oraz duna-
micznych gier akcji rozgryvwanuch z perspektuwy pierwszej osoby.

Arena Wars obstuguje tryb gry wieloosobowej, umozlivwigjige wspol-
na gre nawet osSmiu graczom, ale zawiera rovwniez trub gry dia jed-
nego gracza. W trybie wieloosobowym gracze z catego swiata mo-
g3 walczue miedzy soba lub tworzue zespoty | toczye zaciete walki
za posrednictvwem serweraw gry. Trub dla jednego gracza pozwa-
la graczowi rozegrac dynamiczne misje przecivwko jednemu lub wigk-
szgj liczhie przecivwnikow kontrolowanych przez komputer.

Gra zawiera trzy rozne tryby gru:

e [Capture the Flag — CTF [zdobgdz flage]
e Bombing Run — BR [nalot bombowwy]
e Double Domination — OD [podwadjna dominacja]

Gra nie polega vytgacznie na zniszczeniu sit przecivwnika, ale — w za-
leznosci od vwubranego trubu gry — rawniez na zdobyciu flagi nale-
zgcej do przecivwnika, umieszczeniu bomby w jego bazie lwb na zaje-
ciu i utrzymaniu punktiw dominacji przez okreslony czas. Zwuciez-
ca zostaje ten gracz. ktory pierwszy zdobedzie okreslong liczbe
punktaw [na przuktad w trygbie Capture the Flag z okreslongm limi-
tem pieciokrotnego zdobycia flagi zvwycieza ta osoba, ktora piervwsza
piec razy zdobedzie flage przecivwnika i zaniesie jg do wtasngj bazu).

2. HISTORIA

Jdest rok 2137. Na podstawie waojskowych symulacji szkoleniowych
powstata novwa dziedzina sportu: Arena \Wars [(vwajny na arenie). Za-
wody przyciggnety najpotezniejisze umysty i najbogatsze syndukaty
z catego swiata. Dzieki wiasng] strategii, szybkosci | grze zespotowej
wszyscy pragng stac sie legenda tych rozgryvwwek.

Tulko najlepsi moga wygrae turnigj i zyskac wieczng chwate w no-
wym swiecie Arena Wars.
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3. INSTALACJA | URUCHOMIENIE GRY

Umieseé ptute z gra w napedzie CO-ROM komputera. Jdeze-
li funkcja autoodtwarzania jest aktyvwvna, pojawi sie menu startovwe.
Wuystarczy, ze klikniesz na opgji Jnstall", aby rozpoczac instalacje gry
Arena Wars. Gdy funkcja autoodtvwarzania nie jest aktyvwna, waw-
czas menu startowe mozesz wywotac recznie, klikajgc na przycisku
Start', ktory znajduje sie na pasku zadarn systemu Windows, a na-
stepnie wyhierajac Uruchom.." i wpisujgac w oknie dialogovwym pole-
cenie d\autorun.exe" [z pominieciem znaku cudzystowu na poczgt-
ku i na korcu), gdzie .d:\" oznacza naped CO-ROM. Innym sposobem
na reczne wuwotanie menu startowego jest otwarcie folderu Moj
komputer", wyswietlenie zawartosci ptuty i dwukrotne kliknigcie na
ikonie pliku .autorun.exes".

Do gry w Arena Wars wyumagane sa.NET Framevvork 11, OirectX 9.0b
oraz kodeki multimedialne dla Microsoft Windows Media Plauer S.

Procedura instalacji domyuslnie spravwdza konfiguracje tvwojego kom-
putera i wyszukuje wczesnigj zainstalowane wersie powuzszuch
aplikacji. Wszystkie vwumagane dane znajdujg sie na dysku z gra i zo-
stang zainstalovwane, jeze-
li zajdzie taka potrzeba.

Uwagal Gra Arena Wars nie bedzie dziatata prawidtowo bez
wszystkich wymaganych aplikagji, dlatego tez gre nalezy instalowac
z domyslnumi opcjami standardovwumi [z zaznaczeniem instalacjiNET
Framework 11, DirectX 9.0b i kodekaw Windows Media Player 9).

Plk Readme zawiera wazne informacje techniczne oraz informacie
0 ostatnich zmianach. Zawartose plku Readme mozna wyswietlic,
klikajgc kolgjno na: Start/Programu/Arena Wars.

Przed piervwszym uruchomieniem gry zostaniesz poproszony o wy-
branie imienia gracza. wersji jezukoweg] gry, ustawier grafiki oraz
tekstur itd. Konfiguracjia ta moze by zmieniona w dowaolnygm mo-
mencie za pomocg menu Options [opcje).




4. MENU GLOWNE

Podczas piervwszego uruchomienia gry pojawi sie menu gitdvwne. Do-
stepne s3 w nim nastepujgce opcie:

Multiplayer Internet (trub wieloosobowy przez Internet; rozdz. 19)
Potaczenie z servwerem Arena Wars, dzigki ktoremu mozesz zmie-
rzuc sig z innymi graczami, grajgc w trubie on-line.

Multiplayer LAN (trub wisloosobowy w sieci lokalne; patrz rozdz. 18]
Walka z inngmi graczami w sieci lokalngj lub tvworzenie zespotu i wal-
czyc przeciwko przecivwnikom kontrolowangm przez komputer.

Single IZIIEHEF‘ [tryb dla jednego gracza; patrz rozdz. 13)

Trub dla jednego gracza zawiera obhszerny tutorial [modut szkolenio-
wul. Mozesz takze tworzyc witasne gry lub uczestniczyc w turnie-
jach.

RED[EHS [powtdrki; patrz rozdz. 18]
Tuta) mozesz obejrzec powtorki z zapisanuch gier.

Editor (edutor; patrz rozdz. 17
Za pomoca edytora mozesz tworzye nowe mapy lub modyfikowac
istniejgce.

ElFItiDI'IE [Opcje: patrz rozdz. 5]
Tuta) mozesz zmienic konfiguracie | ustawienia gry, Nna przyktad usta-
wienia grafiki lub swaoje imie gracza.

Credits [tworcy gry: patrz rozdz. 22]
Tutaj znajdziesz informacje o projektantach i innuch osobhach, ktare
przuczynity sie do povwstania gry.

EXxit (wuiscie]
Wuyjscie z gry Arena Wars i powrot do systemu operacuinego

5. OPCJE

Menu Options [opcje] pozwala na zmiane podstavwwowuch ustawier
gru, a takze imienia oraz znaku gracza. Istnigie mozliwosc zmiany
wielu roznych opcji dzwigku lub grafiki Mozna ravwniez zmienic
rozdzielczosc lub jakose wuswietlangch efektow w celu popravwy
wuydajnosci gru.
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NRENA

' B. STEROWANIE

| Prawie wszystkie elementy w grze mozna kontrolowac za pomoca
myszy. Na przyktad klikajgc levwum przyciskiem, wybierasz jednostki
lub przedmioty, a klikajgc pravwum przyciskiem vwydajesz jednostkom
rozkaz ruchu lub ataku. Jednak prawie kazdegj czynnosci jest przypi-
sany klawisz skrotu, co podczas walki utatwia wuydawanie rozka-
zowv, takich jak tworzenie novwych jednostek, wykongwanie specjal-
nej czynnosci przez jednostke itd.

Wazne klawisze skrotu [hotkeys): wszuystkie klawisze skrotu sg wy-
swietlane na dole ekranu w sekgji tooltips [narzedzia] | moga byc
zmieniane vw menu opcji:

s imatiEidiE

MENU GEAWNE:

I’i M = tryb wieloosobowy Internet
= L = tryb wielbosobowy LAN ?
'i =] = tryb dla jednego gracza
i R = powtorki
E = edytor
I (m] = opcje
: C = tworcy gry
: X = wuscie
i W GRZE: |
F1 = tworzenie tazika '
F2 = tworzenie Pajaka Bl
F3 = tworzenie Robota '|
F4 = tworzenie Niszczyciela
F5 = tworzenie Berserka | i
# FB = tworzenie Artyleri i;:
. =] = zatrzymanie jednostki i
f H = zatrzymanie jednostki w aktualng] pozucji
A = atak
A : B = specjalna czynnosc tazika — samozniszczenie
i X = specjalna czynnosc Pajgka — atak rakietowy
r W = specjalna czynnosc Robota — skok odrzutowy :
X T = specjalna czynnosc Niszczyciela — teleportacia i
E = spegjalna czynnosc Berserka — burza energetyczna -:'
R = rozstawienie Artglerii/tryby ruchu
¥ iH




Backspace = wukonanie specjalng] czynnosci przez
wszustkie wubrane jednostki

strzatka w lewo/d = przesuniecie w lewo

strzatka w prawo/L = przesuniecie w prawo

strzatka w gore/| = przesunigcie w gore

strzatka w dot/K = przesunigcie v dot

Q zmiana przedmiotaw

POWTORKI:
F1 zmiana widoku na gracza 1
od F2 do F8 zmiana widoku na gracza od 2 do 8
widok obserwatora
zatrzymanie gry
predkose domysina
zwiekszenie predkosci
zmnigjszenie predkosci

7. BUOYNKI | ZAS08BY

W Arena Wars nie musisz budowac bazy i zhierac zasoby. Kazdy
gracz dysponuje kvwotg 1000 dolardaw, ktdra moze przeznaczuc na
tworzenie jednostek. Kiedy jednostka zostanie zniszczona, jgj pieniez-
na rownowartose vwraca do puli i pienigdze te mozna od razu wu-
dac na tworzenie novwuch jednostek.

7.1. BASE [BAZA]

Baza kazdego gracza sktada sie z teleportera, w ktdrym sa tworzo-
ne jednostki. Gotowe jednostki zhieraja sie w punkcie zborngm. ktory
jest oznaczony znakiem gracza.

7.2. POWER PLANT [ELEKTROWNIA]

W zaleznosci od wybranego trubu gry elektrovwnia spetnia inng funk-
cig. W tryhie Capture the Flag [patrz podrozdziat 12.1]

dostarcza energie do bazy z flagg i do teleportera. Je-

sli teleporter jest chroniony polem sitovwym, to elek- #

trovwnia nie ma zadnegj ostony | mozna jg zniszczyc.

Zniszczona elektrovwnia povwoduje ogromng eksplo-

zie w bazie i zniszczenie vwszystkich jednostek znaj-

dujgcych sie w poblizu. Moze to doprovwadzic do utra-

ty wszystkich lub prawie wszystkich jednostek graczy bronigouch
flagi. Elektrovvnia odbuduje sie automatycznie v ciggu kilku sekund, ale
w tym czasie tvworzenie novwych jednostek nie bedzie mozlivwe.
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NRENA

W trybie Bombing Run [patrz podrozdziat 12.2) elek-
trowwnia jest potaczona ze strefa zrzutu bomb. Znisz-
czenie elektrowni spowoduje eksplozie w strefie
zrzutu bomb i zniszozenie znajdujgcych sie vw pobli-
Zu jednostek.

W trybie Double Domination [patrz podrozdziat 12.3]
musisz utrzymac pod kontrolg w tum samum czasie dwa rozne
punkty, a kazdy z nich jest potaczony z elektrownia. Jdeze-
li przecivwnik zgjmie jeden z punktow dominacgj. to mozesz go odzy-
skac na dwa sposoby. Mozesz go zdobue i przejgé nad nim kontrole
lub zniszczye elektrovwwnie, z ktorag jest potaczony — spovwoduje to
zmiane charakteru punktu dominacji na neutralny [eksplozja spovwo-
duje zniszczenie wszystkich jednostek znajdujgcych sie w poblizu).

- n'i'.'iiH::: i

7.3. UPGRADOES [USPRAWNIENIA]
Obiekty uspravvniania [upgrade facilities] znajduja sie
w roznych punktach mapy. Mozesz w nich uspraw-
nic swoje jednostki i zwiekszyc ich zdolhosci. Aby
usprawnic jednostke, nalezy umiescic jg w jednum
z ohiektdw uspravvniania.

el

Uspravvnienie kosztuje 200 dolaraw plus kwota wumagana
do stworzenia jednostki. Odpowiednia suma musi sie znajdowac na
twoim koncie. zanim rozpocznie sie uspravvnianie. Po zakorficzeniu
E! usprawniania otrzymujesz pienigdze z powrotem, a uspravvnieniu
ulegajg wszustkie jednostki nalezace do danego tupu.

Obiekty uspravvniania mogg byt atakowane i niszczone. W takim wy- I
padku uspravwnienie zostanie stracone. a budynek stanie sie ponow- i

nie neutralny. Uspravwnione jednostki beda miaty zmieniony wuglad i
i dotaczong zottg gwiazdke.




tow i szybcig] poruszac sie po mapie. Sa szczegolnie
przydatne na mapach uzgwanuch w trybie wielooso-
bowym, umozlivwiajg bowiemn dotarcie do inngch, znajdu-

j@cych sie dalgj graczy. a nie jedynie do tych. ktorzy sg Lt ‘d_._

w poblizu. Bramy dziatajg tulko w jedna strone.

8. SPECIALS [CZYNNOSCI SPECJALNE]

Weszystkie jednostki majg swoje .czynnosci specjalne”, ktore umozli-
wigjg im wykorzystanie dodatkovwwuych zdolnosci przez pewien okres.
Na przuktad Niszczyciel moze sie teleportowac, a Robot moze latac.
Kliknigcie pravwym przyciskiem muszy na vwybraneg] jednostce lub na-
cisniecie klawisza skrotu spovwoduje aktywacie czynnosci specjalne.
Cheac uzyc czynnose specjalng tazika, Niszezyciela lub Berserka, be-
dziesz musiat klknat po raz drugi. wskazujge na mapie punkt doce-
lowy. Do wukonania czunnosci specjalng) wymagana jest energia — jgj
ilose jest wuswietlana ponizej paska energi zyciowej jednostki [po-
ziom energi nieustannie sie odnawia). Wukonanie czynnosci specjal-
ngj jest mozlive, kiedy pasek zmieni kolor na niebieski.

e Opis czynnosci specjalnuych znajdziesz w rozdzisle 1 [.JEONOSTKI").

8. PRZEDMIOTY | MIEJSCA Z PRZEDMIOTAMI

Przedmioty moga zwiekszac site jednostek lub dodawwac im czynno-
sci specjalne, ale takze wywotywace skutki negatywne. Przedmioty
s3 zasobami — po zdobyciu przedmiotu otrzygmasz losowo jeden
z czterech efektow odpowiadajgcych danemu kolorowi. Uzyskane
przedmioty nie sg uzywane w sposoh natychmiastowy — na pasku
po lewej stronie ekranu pojawia sie ikona przedmiotu.

Mpzesz zebrac piec¢ przedmiotdw, zanim zdecydujesz sie uzyc je na
jednostce. Ostatni przedmiot, ktory zdobedziesz, pojawi sie na gorze
paska.

Jezeli bedziesz choiat zabrac szosty przedmiot, to przedmiot znajdu-
jgcy sie Nna samym dole paska zostanie usuniety z listy. Na mapie
mozna znalezé razne migjsca z przedmiotami.
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Zebrane przedmioty mozna uzyc na dowolng jednostce — witasneg)
lub nalezacej do przecivwnika — odbuwa sige to przez kliknigcie levwygm
przyciskiem myszy na ikonie przedmiotu, a nastepnie pravwym przy-
- pciskiem na vwwybrang] jednostce. Po uzyciu kazdy przedmiot jest ak-
tywny przez pewien okres. Kiedy jednak przedmiot zostanie uzuty
na jednostee niosace| flage, bombe lub klucz dominaciji, wtedy czas je-
go aktywnosci zostanie skrocony o potowe.

10. PRZEGLAD PRZEDMIOTOW

W odréznieniu od akgji specjalnych, przedmioty moga buc uzywane
przez jednostki niosace flage, bombe lwb klucz dominacgii.

* Przedmioty zielone chronig jednostke lub dostarczajg jei energii
* Przedmioty zotte dajg jednostkom czuynnosci specjalne

* Przedmioty czervwone zadajg jednostkom zniszczenia

* Przedmioty niebieskie wywotujg efekty globalne

Przedmioty zielone i zotte powinnyg byé uzywane na jednostkach
wiasnuch lwb nalezacych do sprzymierzerncow, a przedmioty czer-
wone i niebieskie — na jednostkach wrogich.

10.1. PRZEDOMIOTY ZIELONE

10.11. Regeneration [regeneracia) -

Jdednostka regeneruje sity przez 30 sekund. W tum cza-: ¢ P LR
sie otrzymuje rowvwniez dodatkowa energe specialna.
a liczba jg punktow trafienia ulega zwiekszeniu o potowe.: — iy

10.1.2. Holy Armor [Swisty pancerz] =,
Ten przedmiot zwigeksza dwukrotnie liczbe punktaw tra-: - _,_,.,.__

fienia. Mozna go zastosowac dvwa razy na jedng jednost- '
ke lub raz na dwie razne jednostki.




10.1.3. Invincibility [nietukalnoss)
Jednostka zostaje otoczona tarczg i nie mozna jgj nic zro-

bic przez 15 sekund. Jest rovwniez odporna na dziatanie

innych przedmiotaw.

10.1.4. Fog Protection [ochronna mgta)

Jednostke otacza mgta, ochraniajgc jg | pobliskie jednost-
ki przed bezposrednimi trafieniami przez 20 sekund. Atak
0 rozszerzonym polu dziatania [(na przyktad atak astero-
idow] spowoduje zniszczenia jednostki.

10.2. PRZEOMIOTY ZOLTE

10.2.1. Quad Damage [zwiekszone zniszczenia)
Jdednostka w ciggu 20 sekund bedzie zadawac cztery
razy wieksze zniszczenia niz zvwuykle.

10.2.2. Invisibility [niewidzialnosc]
Jednostka staje sie niewidzialna przez 25 sekund, prze-
civwnicy nie widzag jgj i nie moga jej atakowac.

10.2.3. Speed [przuspieszenie]
Predkosc jednostki zwigksza sie o 50%., efekt trwa 20
sekund.

10.2.4. Toxic Missile [pocisk toksyczny]

Jednostka bedzie strzelata pociskami toksyczngmi. Moz-
Nna oddac piec kolgjnych trafiern w te sama jednostke
i zwigkszyt poziom toksycznosc pierwszy poziom po-
woduje zniszczenia w wusokosci 100 punktaw trafienia
przez 15 sekund, poziom pigty povwoduje zniszczenia w
500 punktow trafienia przez 15 sekund.

10.3. PRZEDMIOTY CZERVWONE

10.3.1. Weapon Block [zablokowanie brani)

Przez 15 sekund jednostka bedzie doznavwac obrazen, ]E—l:

sli odda strzat.

wusokosci
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10.3.2. Insanity [szalerstwao] ;
Wiasciciel traci kontrole nad jednostka. Jednostka poru-
sza sieg w sposoh przypadkowwy i losowo moze zaatako-
wat: nawet jednostki sprzumierzone. Efekt trwa przez 10 |
sekund.

10.3.3. Slovwdowvn [zvvolnienie] ;
Predkosc jednostki zostaje zmniejiszona o 50%. Jednost-
ka podczas ruchu traci punkty trafienia. Przedmiot moz-
na zastosowac dwukrotnie, efekt trwa przez 16 sekund. !

10.3.4. High Voltage [vwysokie napiecie] ,
Jdednostka i wszystkie jednostki znajdujgce sie w poblizu
otrzumujg zniszczenia povwodowane wysokim napieciem.
Efekt trwa 15 sekund. :

10.4.1. Virus [wirus)

Gracz zainfekovwany wirusem nie moze tworzyc jedno-

stek i traci widok minimapy przez 16 sekund. Ponadto wi-
i rus anuluje dziatanie przedmiotaw zielonych i zattych.

- |
| 10.4. PRZEDMIOTY NIEBIESKIE
i |

10.4.2. Time Freeze [zatrzymanie czasu]

Czas dla gracza hiegnie dwa razy wolnigj przez 8 se-
kund. Oznacz to, ze tworzenie jednostek trwa dwa ra-
zy dituzegj | ze poruszajg sie one dwa razy wolnigj itd.

10.4.3. lIon Cannon [dziato jonovve)

. A Dziato jopnowe mozesz wycelowac w dowolny punkt na
mapie. W obszarze dziatania spovwoduje ciezkie zniszcze-
I nia. Po krotkim czasie tadovwania dziata mozna uzuc po
raz drugi i trzeci.

10.4.4. Asteroid Attack [atak asteroidow]

Asteroidy beda spadaty na wybrany obszar przez 25
sekund, povwodujgc ciezkie zniszczenia.




1. JEDNOSTKI

1.1. The Buggy [(Lazik]

tazik jest szybka, lekko opance-

rzong jednostka, ktora jest

w stanie spovwodowac nieznacz-

ne zniszczenia. Sprawdza sie

znakomicie przeciwko Artgleri, ale nalezy uwazac, poniewaz Artuy-
leria zadaje najwieksze zniszczenia tazikom. Ze wzgledu na duza
predkose jest bardzo przydatny podczas misji typu Capture the
Flag i do zhierania przedmiotaw.

Specjalna czynnosc: Self-destruct [samozniszczenie, kamikaze). Lazik
zamienia sie vw rakiete, a jego eksplozja obejmuje duzy obszar | powo-
duje znaczne zniszczenia. W momencie aktywacii specjalngj czynno-
sci tazk traci potowe punktow trafienia, diatego moze ulec zniszcze-
niu, zanim trafi w cel

Uspravvnienie: Uspravwniony tazik jest szybszy, ma nieco mocnigjszy
pancerz, zadaje wieksze zniszczenia, a efekty jego czynnosci specjal-
nej s3 silnigjsze.

Koszt: 50 dolaraw

1.2. Spider [(Pajgk]

Pajgk jest matym mechanoidem
poruszajgcum sie na czterech j
nogach. Ma duzy zasieg i dliatego
nadaje sie jako jednostka wspar-
cia. Znakomicie spravwdza sie
przeciwko Robotom, ale jest po-
datny na ataki Berserkow.

Specjalna czynnosc: Mass Rockets [atak rakietowy). Pajgk moze za-
tadowac do 15 rakiet i jednoczesnie je wystrzelic.

Uspravvnienie: Uspravwniony Pajak jest szybszy, ma mocnigjiszy pan-
cerz, a jego rakiety powodujg wieksze zniszczenia. Czas trwania
czynnosci specjalng) jest wyudtuzony, a zniszczenia zadavwane w jgj
wuniku — bardzo duze.

Koszt: 75 dolardw
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1.3. Walker [Robot]

Robot jest mechanoidem wypo-
sazonym w sredniej mocy pan-
cerz i bron laserowa. Jdest nie- | a___ﬁg;
zwukle efektuwny w starcio e
z Niszczycielem, ale bywa podat-
Ny na ataki Pajgkow. Znakomicie
sie nadaje do przejmowvania flagi
wroga ze wzdledu na komhbinacig
dobrego pancerza, szybkosci i czynnosci specjalne;.

Specjalna czynnosc: Jump Jdet [skok odrzutovwy]. Robot ma dusze, kta-
re umozlivwigig mu latanie. Podczas latania moze strzelac do jednostek
naziemnych. Robota w czasie lotu moga trafic tylko rakiety Pajgka.

Uspravvrienie: Uspravvnienie nieznacznie zwieksza pancerz i pred-
koscé. Dodatkowo Robot zostaje vwyposazony w dziato plazmowe,
ktore powodujie duzo wieksze zniszczenia | ma wiekszy zasieg.
Zwieksza sig rowniez predkosc lotu Robota.

Koszt: 100 dolardw

1.4. Destroyer [Niszczyciel)
Niszczyciel jest ciezko opance-
rzongm, wolno sie poruszajgcym
czotgiem wyposazongm w ol-
brzumig site ognia. Znakomicie
sprawdza sie przeciwko Ber-
serkom, ale ma niewielkie szanse
w starciu z Robotem.

Specjalna czynnosc: Teleport

[teleportacja). Niszczuciel moze sie teleportowac dwukrotnie na
ograniczony zasieg. Akcja ta kompensuje negatyvwne efekty jego po-
waolnosci | pozvwala na wykongwanie atakow z zaskoczenia.

Uspravvnienie: Uspravwnienie povwoduje znaczne wzmocnienie pance-
rza, jednostka zostaje wyposazona w podwadjine dziato o zwigekszo-
ngj sile razenia. Niszczyciel moze sig teleportowac trzy razy.

Koszt: 125 dolardaw




11.5. Berserker [Berserk]

Ciezko opancerzonym mechanoid,

zdolny do zadawvania cigzkich

zniszczen kiku jednostkom row-|

noczesnie przez wystrzelivwanie

w ich kierunku specjalnych kol-

cow. Jego umigietnosci spraww-

dzajg sie najlepigj przecivwko Pajg-

kom, ale jest podatny na ataki Niszczyciela. Jego predkose i ciezki pan-
cerz sg szczegolnie przydatne podczas misji typu Capture the Flag.

Specjalna czynnosc: Energy Storm [burza energetyczna)l. Berserk
emituje kika strzat energetucznych povwodujgcych ciezkie zniszcze-
nia wsrod jednostek znajdujgcuch sie w obszarze dziatania.

Uspravwnienie: Zwigksza sig predkosce Berserka i jego pancerz, jego ak-
cja specjalne ma zwiekszone pole dziatania, ponadto Berserk wystrze-
livwuie kolce w promieniu w ksztatcie litery V", zamiast w lini proste].

Koszt: 150 dolaraw

N.6. Artilery [(Artyleria)

Artyleria musi by rozstawiona i

[deploy mode), zanim bedzie mo- ~ .

gta strzelac. Ma najwigkszy za-

sieg strzatu ze wszystkich jed-

nostek i zadaje najwieksze znisz-

czenia. Ze wzgledu na zasieg

znakomicie nadaje sie do obrony

flagi i atakovwvania przecivwnikow na odlegtosce. Artyleria jest niezvwy-
kle efektyvwwna przeciwko tazikom, musi jednak uwazac na szybko
zblizajgce sie taziki, ponievwaz moge one z tatwoscia uniknac jgj strza-
tow na duzg odlegtosc.

Specjalna czynnosc: Healing Aura [aura lecznicza)l. Artyleria moze le-
czyc pobliskie jednostki, zaravwno przyjazne. jak i wrogie. Akcja lecze-
nia jest trzy razy sinigjsza, kiedy Artuleria jest ruchoma [mobile mo-
de). ale wtedy nie moze leczyc samej siebie.

Uspravvnienie: Artyleria porusza sie szubcigj i ma zwiekszony pan-
cerz. Znacznie waznigjiszym uspravvnieniem sa doktadniejsze i szub-
cigj oddavwane strzaty ze zwiekszonym jeszcze zasiegiem. Aura lecz-
nicza jest mocnigisza trzukrotnie.

Koszt: 175 dolarow

TRITTITETI
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12. TRYBY GRY

12.1. Capture the Flag — CTF (Zdobhadz flage)
Kazdy gracz ma baze. w ktoregj znajduje sig fl'aga -
Celem gry jest zabranie flag przecivwnka
i zaniesienie jgj do wtasngj bazy. Kazda fla- }
ga doniesiona do bazy oznacza zdobycie
jednego punktu. Gracz, ktory perwszy [
zdobedzie wyznaczony limit punktdw,
wugrywa gre.

Jednostka przenoszaca flage porusza sie wol-
nigj Niz zwukle i nie moze wyukonywac czunnosci
specjalnych. Efekt dziatania kazdego przedmiotu uzyty na jednostce
z flaga bedzie trwat potowe normalnego czasu.

Flaga, ktora zostata pozostawiona w dovwolngm punkcie mapy, mo-
ze zostac podniesiona przez jednostke nalezaca do witasciciela flagi
lub przez jednostke przecivwnika. Kiedy flaga zostanie podniesiona
przez jednostke wtasciciela flagi, flaga zostaje automatycznie zvwro-
cona do bazy. Utatwia do odzyskivwanie wiasnych flag, ktore znala-
zty sie daleko od bazy.

Aby podniesc flage znajdujgca sie w bazie przecivnika, tvaoja jednost-
ka musi sie znalez& na granicy zewnetrznego pierscienia otaczajgce-
go baze. Twoja jednostka automatycznie podniesie flage. Aby pod-
niesc flage w dowolngm punkcie mapy. wystarczy, ze jednostka
znajdzie sie na zajmowanym przez flage polu.

Kazdy gracz posiada rowniez elektrownie, ktora dostarcza energie
do bazy. Jesli teleporter jest chroniony polem sitovwym, to elektrow-
nia nie ma zadngj ostony | mMozna jg zniszczyc.

Zniszczona elektrovwnia povwoduje ogromng eksplozie w bazie i znisz-
czenie wszystkich znajdujgcuch sie w poblizu jednostek. Moze to do-
prowadzic do utraty wszystkich lub prawie wszystkich jednostek
gracza bronigcego flagi. Elektrovwnia odbuduje sie automatycznie
w ciggu kilku sekund, ale w tym czasie tvworzenie novwych jednostek
nie bedzie mozlivwe, dzigki czemu zabranie flagi jest duzo tatwigjsze.




12.2. Bomhbing Run — BR [Nalot bombowwy]

Musisz umiescic bombe w strefie zrzutu bom-

bowego [drop zone] przecivwnika. Kiedy

bomba eksploduje, dostajesz punkt. Bom-

by s3 neutralne i mMoze je podniesc jed-

nostka nalezgca do dovwolnego gracza.

Od momentu umieszczenia bomby

w strefie zrzutu do jg eksplozji mija mak-

symalnie 20 sekund. Usunigcie bomby ze

strefy zrzutu przed jgf eksplozjia povwoduie

zatrzymanie odliczania. (Uvwwaga: bomby eksplodujg

tulko w strefach zrzutu] W momencie ponovwnego umieszczenia
bomby w strefie zrzutu odliczanie zostanie wznowione, bomba be-
dzie wigc bardzigj niebezpieczna i trudniejsza do usunigcia.

12.3. Double Domination — 00 [Podvwdina dominacjal

Na mapie znajduja sie dvwa punkty dominacjii — A i B. Gracz musi zdo-
byt oba punkty i utrzumac nad nimi kontrole przez 20

sekund, zeby zaliczyc misje. Aby zdobyc punkt domi-

nacji, musisz zabrac ze swaojg] bhazy klucz dominacji

i przeniesc go do wybranego punktu. Po zdobyciu

punktu dominaciji klucz vwraca do bazy i mo-

ze zostac wukorzystany do zajecia dru-

giego punktu.

Jezeli przecivwnik zajmie jeden z punktaww

dominacii. to mozesz go odzyskac na dwa

sposoby. Mozesz go zdobyc | przejac nad nim

kontrole lub zniszczye elektrovwnie, z ktora jest potaczony. Eksplozja
spowoduje zniszczenie wszystkich jednostek znagjdujgcych sie w po-
blizu i zmiane charakteru punktu dominacjii na neutralny.




13. TOURNAMENTS [TURNIEJE — TRYB GRY
POJEDOYNCZEJ]

Weszystkie turnigeje sktadajg sie z dziesieciu misji/poziomow. Poczat-
kowo przecivwnicy sg mato vwymagajgcy, ale w trakcie turnigju po-
ziom trudnosci gry wzrosnie. Za kazdym razem, kiedy ukorczysz po-
ziom, uzyskasz .skalp" — znak przecivwnika, ktory od tego momentu
mozesz sam wukorzystywac. Po pokonaniu wszystkich przecivwni-
kow otrzymasz nagrode w postaci ikony oznaczajgce), ze ten turnig)
zakoriczyt sie twoim povwwodzeniem.

13.1. 1 vs. 1 Tournament Capture the Flag

[Jeden na jednego — turniej Zdobgdz flage)

Musisz ukorczye dziesiec misji zdobyvvania flagi przecivwko
jednemu przecivwnikowi kontrolowanemu przez komputer.

132. 2 vs. 2 Tournament / Cooperative
Tournament Capture the Flag [Owodch na dwioch
— turniej/turnie) zespotowy Zdobgdz flage)
Musisz ukorczyc dziesiec misji zdobywvania flagi, dziatajgc
w zespole z komputerem przecivwko dvwom przecivwnikom
kontrolowanum przez komputer.

13.3. Bomhbing Run Tournament [Turnig] Nalot
bombowy]

Musisz ukorczue dziesiec misji nalotu bombowego prze-
ciwko przecivwnikowi kontrolovwanemu przez komputer.

13.4. ODouble Oomination Tournament [Turnigj
Podwadina dominacja)

Musisz ukoriczyc dziesiec misji podvwojing] dominacji prze-
ciwko przecivwnikowi kontrolovwanemu przez komputer.

13.5. Fun Tournament [Turnigj zvwariovwanu]
Musisz ukoriczuc dziesiec misji w roznuch trybach gry.
Wszystkie poziomy s3 troche zwariowane, na przuktad:
jeden przeciwko czterem przecivwnikom, bardzo mate
mapy., bardzo duza liczba dostepnuch przedmiotaw, nie-
zrawnowazone poziomy.

13.6. Insane Tournament [Turniej szalony]
Musisz ukorczyc dziesiec misji w raznygch trybach gry.
Jednak poziom trudnosci jest co naimnig... Sszalony".




14. TWORZENIE WEASNYCH GIER [TRYEB GRY
POJEDYNCZEJ]

Na wszystkich mapach trgbu wieloosobowego mozesz grac, two-
rzac zespoty z jednym [lub wigkszg liczbg) sprzumierzercem kontro-
lowanum przez komputer przeciwko jednemu [lub wiekszgj liczhie)
przecivwnikowi kontrolowanemu przez komputer. Poziom trudnosci
[inteligencja komputera) moze byt zmieniany, da sie rovwniez natozyc
pewne ograniczenia na przecivwnikow kontrolovwanygch przez kom-
puter. W ten sposobh mozesz symulowace | ewiczye gry provwadzo-
ne w trybie wieloosobovwym.

Mozliwe jest rawniez przetestowanie zmodufikovwanuch lub wia-
snorecznie stworzonych map. Mozesz takze pozwaolic komputero-
wi na granie przeciwko sobie i ogladac pojedynek w charakterze
ohserwatora.

15. TUTORIAL [MOOUL SZKOLENIOWY —
TRYB OLA JEDNEGO GRACZA]

Modut szkoleniowy pozvwvala zapoznac sie z podstavwwami gry Arena
Wars. W prosty sposobh s3 tutaj omowione zasady, interfejs
i wszystkie pozostate elementy gry. Udane zakoriczenie modutu
szkoleniowego oznacza, ze poznates | zrozumiates wszustkie ele-
menty potrzebne do vwykonania normalnych misji. Podozas wozytu-
wania poziomaw gry na ekranie pogjawia sie dodatkowa pomoc, za-
wieragjgce dalsze vvyjiasnienia, wskazowki i podpowiedzi. Pomoc jest
roawniez dostepna z poziomu menu w trybie dla jednego gracza.

16. REPLAYS [POWTORKI)

Kazda gra Arena Wars moze zostac zapisana i potem odtworzona
jako powtdrka. Podczas powtdorki mozesz zmieniac predkosc gry
i perspektuywe. Wszystkie akgje strony kontrolowang] przez czto-
wieka mozna obegjrzec w widoku gracza, co oznacza, ze podczas po-
wtdrki widzimy doktadnie to samo, co gracz w trakcie gry.

Gracze moga sie z tatwoscia vwumieniac powtdrkami. Do obegjrzenia
powtorki wymagana jest kopia gry Arena Wars, poniewaz pliki nie sa
zapisywane jako pliki wideo, tylko jako pliki z danymi gry.




17. EDITOR [EOVYTOR]

e

Edytor umozlivwia tworzenie witasnych map i poziomaw. Do wuboru
dostepne s3 trzy krajpbrazy: zalesiony, pustynny i wulkaniczny. Intu-
icuiny interfejs edytora pozvwala kontrolowac wszystkie elementy za
pomoca myszy, do tworzenia wiasnych poziomaw nie jest wumaga-
na wiedza z zakresu programovvania.

Wszystkie krajobrazy moga bue indywidualnie zmieniane przez
umieszczanie tekstur i ohiektow. Mozna rowniez zmienic natezenie
oswietlenia terenu i symulowac w ten sposob stoneczny dzien,
wschod lub zachad storfca.

Mape mozna przetestovwac po umieszczeniu Na nigj wszystkich waz-
nuch elementdw gru, takich jak teleportery, flagi, elektrovwnie itd.

Komputer jest w stanie przyigaé wszystkie rodzaje map i nie sg po-
trzebne zadne zmiany w ustawieniach. W celu wykrycia evwentual-
nych problemaw, jakie moga powstac po uzyciu nowej mapy. warto
poobserwowat pojedunek toczony miedzy dwoma przecivwnikami
kontrolowanuch przez komputer.

18. MULTIPLAYER LAN [TRYB GRY
WIELOOSOBOWEJ — LAN]

W Arena Wars mozesz grac w sieci lokalngj. Jednoczesnie moze
byt podtaczonych maksymalnie dwunastu graczy, jednak tulko
osSmiu z nich moze brac udziat w grze, pozostali uczestniczg w cha-
rakterze obserwatorow. Gracz rozpoczunajgcy gre sieciowa usta-
wia serwer gry. Jezeli gracz ten opusci gre, inny gracz zaimuje je-
oo migjsce.
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W grach sieciovwwych do wypetnienia migjsc w zespotach mozna wy-
korzystac dodatkowudch przeciwnikow kontrolowandch przez
komputer.

18. MULTIPLAYER INTERNET [TRYB GRY
WIELOOSOBOWEJ — INTERNET])

Tryb Multiplager Internet pozwala graczom spotukac sie, czatowad,

tworzyc zespoty lub grac w pojedynke przeciwko inngm, przez In-
i\ ternet. Arena Wars oferuje dedukowany serwer gry, ktory umozli-
i wia prowadzenie zarovwno czatu, jak i rozgryvvek.

TS T T T T

B Serwer zarzgdza grami, ale te sa ravwniez provwadzone na kompu-

f terach graczuy. Kazdy gracz otrzymujie migjsce rankingovwe zalezne

1 od liczby rozegranych gier. Ranking mozna obejrzec. korzustajgo
z opcji Ladder Ranking dostepnej na serwerze. Dzieki opcji Friends
List mozlivwe jest rawniez przechowywanie listy przujaciot wraz
z dotyczacumi ich informacjami.

Opcja Friends List umozlivia podglad obecnych on-line znajomuch (ja-
kie czynnosci podejmuja na serwerze), dzieki temu tatwo ich odna-
leze i nawigzac kontakt.

19.1. Logovvanie
Aby sig zalogowac na serwer Arena Wars i aktyvwowac swaoje kon-

to. musisz posiadac wazny klucz aktuwacdji [activation keu]. Klucz ten é
jest wysutany do ciehie poczta elektroniczng. Podozas logovvania sie E
po raz pierwszy bedziesz musiat wprowadziéc numer serdinyg znaj- EE:
dujgcy sie Nna ostatnigj stronie oktadki niniejszej instrukciji. E
i
B
i
E:
EE:
Bl

Po zalogowaniu sie uzyskujesz szanse stworzenia novwego profilu B
gracza. Mozesz stworzycé dowolng liczbe profili gracza, ale pamie-
taj. ze okresovwo nieaktyvwwne profile graczy i ich konta sg usuvwane. -
Jdezeli cheesz utrzymac swaoje konto | profile graczy, to musisz
z nich korzustac.
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192. kony serwera
Jdednoczesnie moze byt wyswietlanych kilka roazngch ikon. kona
Jonoryt bedzie sie zavwsze pojawiata przed pozostatymi ikonami.

i} Ponize] przedstawione s3 ikony serwera:

i T|:| jest standardowa ikona Arena Wars dla graczy.

Trub tekstowu: Gracze moga korzystac z czatu, ale nie mo-
I g3 grac. [Aby porozmawiac z graczem, uruchom AWOnly-

Chat.exe"]

diiaiiidiihaiiiflaiiialimiin i

: Trub demonstracyiny: Konto jest wazne przez okreslony
okres i mozesz grac tylko na wybranych mapach.

Operator kanatu [tulko prywatny czat): Gracz moze usu-
wact lub blokowae graczy oraz zmieniac temat.

! Trub chodz ze mna: Kiedy gracz przytaczy sie do gry lub do
kanatu czatowego, ty rawniez tam sie pojawisz. |

Przyjaciel on-line: Ta ikona pojawia sie na liscie Friends 3
[przujaciele). B

lIgnoryj: Ignorujiesz tego gracza.

Przyjaciel off-line: Ta ikona pojawia sie na liscie Friends
[przujaciele).




Ponizsze ikony oznaczajg predkosc potgczenia | sg wuswietlane
obok nazwy gracza:

[Brak ikony] Ping ponizgj 100 ms [(bardzo dobrze)]

Ping do 250 ms [dobrze]
Ping do 500 ms [gryvvalny]

Ping powyzej 500 ms [bardzo zle)

19.3. Gry on-line

Jdezeli cheesz hostowac gre. kliknij na przycisku Games" [gry). a na-
stepnie na .Create Game" [utworz grel. W ten sposob inni gracze be-
da mogli przutaczac sie do twojgj gry.

Aby przytaczyc sie do gry. kliknij na .Join Game" [dotacz do gry) Wb
dwukrotnie kliknij na wubrangj nazwie ary.

19.4. Ladder System [sustem drabinkowy —
ranking graczy]

Gra, ktora jest provwadzona na servwerze, zawsze moze byc uznana
za gre rozegrang w sustemie drabinkovwum. Kazdy gracz otrzgmuo-
j2 punkty za wszystkie rozegrane bitwy, nawet za przegrane Ran-
king przedstawia liste graczy, ktorzy zajmujg na nigj pozucje ade-
kwatne do ich dotychczasovwudch osiggniec. Specjalna formuta oceny
jest uzywana do okreslania liczby punktaw, jaka gracz moze otrzy-
mac w sustemie drabinkovwugm.

Formuta oceny:

Kazdy gracz otrzumuje jeden punkt za kazdg rozegrana gre. Za
przegrana bitvwe uzyskuje jeden punkt, za wygrana bitwe mozna do-
datkowo otrzymac od 1 do 9 punktow, w zaleznosci od wspotczyn-
nika umigjetnosci:

Bkill factor [wspotczynnik umigjetrnosci):

1 [wartosé minimalnal: Zvwyciezca ma 200 punktow wigcej niz prze-
grany

5 [wartose Srednia): Zwuciezca | przegrany majg te sama liczbe
punktaw

g9 [wartosé maksymalna) Zwycigzca ma 200 punktow mnigj niz
przegrany




Przyktad: kiedy gracz A vwygrydwa z inngm graczem B majgcym 200
punktaw wigcs;:

Gracz A otrzymuje 10 punktow rankingowgch ([ladder points] —
1 punkt podstawowy oraz 9 punktiow wynikajgcuch ze wspotczyn-
nika umiejetnosci.

Liczba posiadanych punktow rankingovwych jest aktualizowana za-
raz po ukoriczeniu gry. Ranking drabinkowy jest aktualizowany co
piec minut.

Nie checemy jednak. zeby ranking rast w nieskonczonosce, kazdy gracz
powinien mie¢ szanse na dogonienie Nnajlepszych graczy, diatego tez
kazdego dnia ogolna liczba punktow posiadanych przez graczy be-
dzie redukowana o 1% (zaokragglajgc do gory). W ten sposoh zosta-
nie zachowana spginosc rankingu, jezeli na przuktad masz mnigj niz
100 punktdw to nic nie stracisz, w przedziale od 101 do 199 tracisz
1 punkt, majgc 550 punktdw, stracisz ich 5 itd. Oznacza to, ze jeze-
li checesz utrzymac sie na wysokig] pozucji i zachowae sume 550
punktdw, to musisz codziennie zdobue co naimnigj S5 punktow, wuy-
grywajgc z ravwnygm sobie przecivwnikiem.

Ranking jest aktualizovwany co piec minut, redukcja liczby punktéww
nastepuje co 24 godziny.

Podobny sustem jest wukorzustuwany w grach wieloosobovwych,
w ktarych bierze udziat wigcej niz dvwoch graczy lub kika zespotaw
walczacuch przecivwko sohbie. W grach zespotovwych liczba punktaw
zdobyta przez poszczegolnych graczy nalezgcych do jednego zespo-
tu jest sumowvana, a nastepnie dzielona przez liczbe graczy w zespo-
le i poravwnuwana z liczbg punktow rankingovwugch zespotu przecivw-
nego [kazdy gracz w pokonangm zespole zdobywa jeden punkt).
W grze typu FFA [dostepna dla wszuystkich, kazdy gracz przecivwko
pozostatym)] punkty dla kazdego gracza sa sumowane, dzielone
przez liczbe przecivwnikaw, a nastepnie porawngwane z liczbg punk-
tow rankingowuch zwyciezcy.

Gra. zeby byta zaliczona do rankingu, musi trwac przunaimniej trzy
minuty. Mecze trwajgce kroce] niz trzy minuty nie beda brane pod
uwage.

Obserwatorzy nie mogg wygrac lub przegrac, obserwacjia meczu
lub ogladanie powtorki nie wptdwa na pozycjie w rankingu.




19.5. Ranking drahbinkovvy

Swiatowy ranking gier on-line jest zawsze interesujacy i ekscytujg-
cy, aby sie na nim znaleze, nalezy sie vwukazac odpowiednimi umigjgt-
nosciami. Kazda gra zakorczona zvwudciestwem daje punkty rankingo-
we, dzigki ktdrym mozna sig vwspinac do gory po drabinie rankingu.

Rankingi on-line mozna znalezc¢ na stronie www.ArenaWars.net.

Dodatkowo w twoim profilu gracza w trygbie internetovwym beda
wuswietlane nastepujgce kony, odpowiadajgce liczhie zdobytych
punktdaww:

0-9 punktow: tazik

10-24 punktaww: Pajgk

25-49 punktow: Robot

50-99 punktowv: Niszozyciel

100-149 punktaw: Berserk

150-199 punktawv: Artuleria

200—-249 punktow: Elektrovwnia

250-3489 punktaww: Dhiekt uspravwniania

350-499 punktow: Uspravvniony tazik

500-899 punktowv: Usprawwniony Pajgk

700-999 punktowv: Usprawniony Robot

1000-1499 punktawv: Uspravwniony Niszczyciel

1500-2499 punktoww: Usprawniony Berserk

od 2500 punktdwv: Usprawniona Artgleria

20. OBStUGA Gt0OSU | KAMERY
INTERNETOWEJ

Arena Wars obstuguje przekazyvvanie gtosu w czasie rzeczywistym
i obrazu z kamery internetowe] podczas gier on-line. W ten sposab
mozesz na zywo ogladac obraz i widzied, czy przecivwnik jest zado-
waolony czy tez zty. Mozesz rawniez zapisac dane z kamery interne-
towegj | obhejrzec je w powtorkach.




2l. UPRAWNIENIA LICENCYJNE | GWARANCYJNE
EGZEMPLARZA OPROGRAMOWANIA

Wiascicielowi niniejszego egzemplarza gry przustuguie licencja na korzysta-
nie z zakupionego programu. Obejmuje ona wytacznie korzystanie z ninigjsze-
go oprogramovwania na jednej stacji roboczej [komputerze] oraz korzystanie
z instrukcji obstugi | innuch Materiatdw dotaczonych do niniejszego egzem-
plarza oprogramowania. Wiascicielowi nie przystuguja zadne inne specjalne
prawa, w szczegolnosci pravwo do nieautoryzowanego powielania oprogra-
mowania i materiatdw do nigj dotgczonych, wprovwadzania tzn. instalovwania
i kopiovwania catosci lub czesci oprogramovvania do pamigeci wigce] niz jedne-
go komputera oraz umieszczania oprogramovwania ani zadnegj jego czesci lub
dokumentacii w sieci Internet.

Cenega Poland Sp. z o.0. udziela wiascicielowi niniejszego produktu gvwaran-
cji na okres 90 dni poczawszy od daty zakupu, obhejmujgce] wady materiato-
we lub produkcyine nosnika oprogramovvania [ptyty CO-ROM/DVDO] oraz do-
taczongj do nigj dokumentacii | opakovwvania. Gwarancja nie dotyczy oprogra-
mowania ani wad nosnika spovwodowangch w jakikolwiek sposob dziataniem
wiasciciela egzemplarza gruy.

W celu wykonania uprawwnierr gwarancyingch, witasciciel egzemplarza gry
zgtasza pisemnie wade sprzedawcy, od ktorego oprogramovvanie nabgt,
badz bezposrednio dystrubutorowi/wydawey programu w Polsce — Cene-
ga Poland Sp. z o0.0. na adres: CENEGA Poland Sp. z o.o. ul. Dziatkowa 37, 02-
234 Warszawa-Wiochy; telefonicznie pod numer: [B2] 868 52 Bl faksem
pod numer: [B2] 868 52 B0; badz za popmoca poczty elektroniczneg] na adres
serwis@cenega.pl — opisujac rodzaj problemu, oraz podajgae swdj adres i nu-
mer telefonu oraz date zakupu egzemplarza oprogramovvania.

W terminie 7 dni od zgtoszenia reklamaciji towaru, przedstawiciel firmy Ce-
nega Poland Sp. z o.o. skontaktuje sie telefonicznie lub za pomoca poczty
elektroniczngj ze zgtaszajgcum w celu omowienia szoczegotow dotyczgcych
problemu i ustalenia sposobu przekazania reklamowanego egzemplarza
oprogramovvania do Cenega Poland Sp. z o.o.

W terminie 14 dni od otrzymania reklamowanego egzemplarza oprogramo-
wania wraz z dowodem zakupu, Cenega Poland Sp. z o.o. sprawdzi produkt
i w przypadku uznania reklamacji przesle zgtaszajgcemu, na wiasny koszt,
wolny od wad egzemplarz programu.

Pomoe techniczna w Polsce
W Polsce pomocy technicznegj udziela firma Cenega Poland Sp. z o.o.

W przypadku problemaw zadzvwor pod numer telefonu [22] 868
52 Bl Mozesz tez opisac problem i przestac te informacje faksem:
[B2] 868 52 60 lub przestac e-mail na adres: serwis@cenega.pl

Adres do korespondencji pocztovwej: Dziat Pomocy Technicznej,
Cenega Poland Sp. z o.o. ul. Dziatkowa 37, 02-234 Warszawa.




22. TWORLY GRY

exOream entertainment

PROJEKT GRY & POZIODMOW

exOream entertainment:

Leif Griga — GRAFIK

Boje Holtz — GRAFIK

Benjamin Nitschke — PROGRAMOWANIE
Karsten Wysk — EFEKTY, SEC

MUZVYKA

Marcus Franke i Marco Richter .\Work
in Progress"

ASCARON ENTERTAINMENT

PRODUCENT
Ingo Mohr

GLOWNY TESTER KONTROLI JAKOSCI
Lars Berenbrinker

KIEROWNIK KONTROLI JAKOSCI
Torsten Allard

KONTROLA JAKOSCI
Rozgrywka
Ramses Schiller
Dennis Rehbock
Roman Grow

Mastering
Torsten Allard

Nadzor nad techniczna kontrolg
Jakosci

Markus Reiser

INSTRUKCJA & OKEADKA
Projekt

Jdurgen Venjakob
Alan Wild

Tekst
ex0Oream entertainment

Edytor
Torsten Allard

KIEROWNIK LOKALIZACJI
Tim Ploger

DYREKTOR MARKETINGU
Christian Franke

DYREKTOR
Holger Flattmann

ASCARDON ENTERTAINMENT UK

DYREKTOR [miedzunarodovwy]
Roger Swindells

Kierownik produktu [migdzynarodowy]
Alan Wild

AGENCJA PR
Between Us!

SPECJALNE PODZIEKOWANIA
SKtACAMY...

..naszym betatesterom: MarnLel
Nitschke [Netfreak], Imke Stiemert, Tim
Oetting [Bunsen Burner)], Stefan
Schwarzien, Felix Politt, Marion
Kronenberg, Daniele Gasparini, Daniel
Kress [ViperDK], Stephan Braun
[DeSert-Fox]. Helga, Wickesy, Waunef,
Andiell, brianclifford ["The Bear"],
nick_s, Ad_the_Lad, Pest Control

..Radio SAW za niektore gtosy
.Island Games [trzymajcie sig)
..betatesterom Arena Wars, ktdrzy
wuykazali sig ogromng determinacja

i witozyli sporo wysitku w betatesty
.. Stefan .MrRenz" Renz aka

JOosenbier rockt" za piosenke Arena
Wars




