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OSTRZEZENIE PRZED EPILEPSJA

PRZED URUCHOMIENIEM GRY LUB UDOSTEPNIENIEM JEJ DZIECIOM NALEZY
PRZECZYTAC PONIZSZE OSTRZEZENIE

Niektérzy ludzie nalezg do tzw. grupy zwiekszonego ryzyka zapadniecia na atak epilepsji
lub doswiadczenia utraty przytomnosci podczas dtugotrwatego kontaktu z migoczacym
Swiattem lub wzorami swietlnymi. Objawy epilepsji moga wystapic¢ u takich oséb np.
podczas ogladania telewizji lub grania w niektére gry wideo. Przypadki takie moga mieé
miejsce nawet jesli u danej osoby nie zdiagnozowano epilepsji w przesztosci, ani nie
wystepowaty charakterystyczne dla niej objawy. Jesli u ciebie lub kogokolwiek z twojej
rodziny kiedykolwiek stwierdzono objawy epilepsji (drgawki, nagte utraty przytomnosci)
wystepujace pod wptywem efektéw swietlnych, przed rozpoczeciem gry skonsultuj sie z
lekarzem. Zaleca sie rodzicom, aby bacznie obserwowali swoje dzieci podczas gry. Jesli
w czasie gry u dziecka lub osoby grajacej pojawia sie jedne z wymienionych ponizej
objawéw, nalezy NATYCHMIAST wytaczyé gre i zasiegnac¢ porady lekarza. Do objawéw
tych naleza m.in.: zawroty gtowy, zaburzenia wzroku, drgania mieéni lub gatek ocznych,
utraty $wiadomosci lub przytomnosci oraz mimowolne ruchy lub skurcze.
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ROZPOCZECIE
Instalacja

Instalacja gry R.U.S.E.™

Prosze wlozy¢ do napedu DVD plyte z grg R.U.S.E.™. Po chwili powinno pojawi¢ sie menu.
Prosze wybrac opcje instalacji gry R.U.S.E.

W przypadku, gdyby na ekranie nie pojawito sie menu, prosze wybrac ikone ,Mdj
komputer”, wskaza¢ naped DVD i klikngé na plik autorun. Menu powinno pojawic sie na
ekranie - prosze z niego wybra¢ opcje instalacji gry.

Przed rozpoczeciem procesu instalacji program sprawdzi obecnos¢ aplikacji Steam na
wybranym komputerze. W przypadku stwierdzenia jej nieobecnosci, program rozpocznie
procedure instalacji aplikacji Steam. Prosze postepowac zgodnie z instrukcjami
pojawiajacymi sie na ekranie w celu dokonczenia instalacji.

Gdy zostanie zakonczona instalacja gry R.U.S.E.™, ptyta z gra nie bedzie juz potrzebna
do rozgrywki. Prosze ja zachowad, gdyby zaszta koniecznos¢ reinstalacji produktu. Caty
produkt mozna bedzie takze $ciagnac z sieci internetowej w formie elektronicznej dzieki
ustudze Steam.

Deinstalacja R.U.S.E.™

Aby odinstalowaé gre R.U.S.E.™, prosze uruchomic¢ ustuge Steam i przejs¢ do zaktadki
.Moje gry”. Nalezy kliknaé prawym przyciskiem myszy na R.U.S.E., aby otworzyé menu, a
nastepnie wybrac opcje ,Usun zawartos¢ lokalna”.

Po usunieciu plikéw zostanie wyswietlony komunikat o zakorczeniu operacji.

URUCHOMIENIE GRY

w celu uruchomienia R.U.S.E.™ prosze aktywowa¢ ustuge Steam i wybraé zaktadke ,,MOJe
gry". Nastepnie nalezy dwukrotnie klikna¢ lewym przyciskiem myszy na nazwe “R.U.S.E”,
aby rozpoczagé gre.

Nim to nastapi, nalezy zalogowac sie do wtasnego konta na serwerze Ubisoft. Jesli

nie posiadamy konta, mozna je natychmiast zatozy¢, wykorzystujac opcje rejestracji.
Prosze pamigtaé, iz wystarczy posiadac jedno konto w ustudze Ubisoft, aby dysponowaéd
dostepem do wszystkich gier firmy Ubisoft bedgcych w naszym posiadaniu, ktore
wykorzystuja to rozwigzanie techniczne.

Przy pierwszym uruchomieniu gry nalezy wprowadzi¢ klucz rejestracyjny, dostarczony wraz
zgra.

Podpowiedz: Jesli opcja “Pamigtaj mnie” zostanie zaznaczona, przy kazdym uruchomieniu
gry zostaniemy automatycznie zalogowani.

STEROWANIE

Domyslne przyporzadkowanie klawiszy:

LPM Zaznaczenie jednostki, zatwierdzenie rozkazu

Dwukrotnie LPM Zaznc?czem wszystki Qjednostek wskazanego typu
znaj ulqcyc sie'w poblizu

PPM Anulowanie rozkazu lub usuniecie zaznaczenia
jednostki

SPM i ruch mysza Obrét mapy

Kétko myszy Przyblizenie/Oddalenie widoku

Klawisze kursora lub WASD Poruszanie si¢ po mapie

Ctrl +W, S Przyblizenie/Oddalenie widoku
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Zatrzymanie jednostki lub powrét na lotnisko (jednostki
powietrzne)

Ctrl +1,2,3,4,5,6,7,8,9,0

Utworzenie grupy

1,2,3 i nastepne cyfry

Aktywowanie utworzonej grupy

Shift

Wydanie kilku nastepujacych po sobie rozkazéw

RTY,UlOPRZ

Otwarcie menu produkcyjnego w kazdej z kategorii

F.GH JKLEA

Aktywacja/Zakup wybranej opcji z danej kategorii;
wcisniecie wraz z klawiszem Shift pozwala rozpocza¢
badania

Spacja Przeniesienie widoku do miejsca ostatniego wydarzenia
Esc Przerwanie, Otwarcie/Zamkniecie menu pauzy
Tab

ésmetlenle dodatkowych informacji o zaznaczonej
nostce

WSTEP

Czym jest R.U.S.E.™?

R.U.S.E.™ to strategia czasu rzeczywistego przedstawiajaca wielkie bitwy Frontu
Zachodniego podczas Il wojny $wiatowej.

Dzigki silnikowi graficznemu IrisZoom mozesz zbliza¢ i oddalaé obraz pola walki, co
umozliwia szybkie przechodzenie od decyzji strategicznych do prowadzenia dziatan

taktycznych.

W grze pojawiaja sie takze fortele wojenne, mogace zmienic twoja lub nieprzyjacielska
perspektywe zdarzen na polu bitwy.

kaczac te fortele, mozesz tworzy¢ skuteczne strategie walki i zgnies¢ przeciwnikow.

MENU GLOWNE | RODZAJE GRY

Kampania: W trybie kampanii, jako major Joe Sheridan, wezmiesz udziat w wielkich
bitwach Il wojny $wiatowej. Od Tunezji po Ill Rzesze, poprzez plaze Normandii, Sheridan
wykorzysta swe zdolnosci stratega, zeby pokonac wojska Osi i pokrzyzowaé plany
tajemniczego szpiega o kryptonimie Prometeusz.

Operacje: Tryb Operacji umozliwia rozegranie pewnych bitew z zadaniami specjalnymi i
Scisle okreslonymi warunkami zwyciestwa.

Bitwy: W trybie Bitwy mozesz przygotowac gre w oparciu o modyfikowalne parametry i
zmierzy¢ sie ze sztuczng inteligencja (SI) R.U.S.E.™.

Gra sieciowa: W tym trybie mozesz zmierzy¢ sie z innymi graczami w sieci.

Méj R.U.S.E.: Tu mozesz dowolnie skonfigurowa¢ gre. Znajduja sie tu takze twoje

osiggniecia.

Dodatki: Ta opcja umozliwia przegladanie Rusopedii, zawierajacej wyczerpujace
informacje o jednostkach i budowlach, ktérych moga uzywaé wszystkie strony konfliktu.
Opcja materiatéw ekskluzywnych umozliwia wprowadzanie kodéw promocyjnych
pozwalajacych pobraé ekskluzywne dodatki.
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ZWYCIESTWO
Warunki zwycigstwa

W trybach Kampanii i Operacji zwycigzasz, wykonujac okreslone zadania.

W trybach Bitwy i Gry sieciowe]j wygrywasz, posiadajac najwiecej punktéw w chwili uptywu
czasu gry (domyslnie jest to 20 minut) albo niszczac/zdobywajac wszystkie budynki
przeciwnika.

System punktowania

Punkty zdobywa sie za niszczenie nieprzyjacielskich jednostek i budynkéw lub za
zajmowanie tych ostatnich. Liczba zdobytych punktow zalezy od kosztu zniszczonej
jednostki. Im drozsza jednostka - tym wiecej punktéw otrzymasz za jej zniszczenie.

Zestawienie pokazywane po zakoriczeniu meczu prezentuje twoje osiggniecia.

INTERFEJS

Licznik forteli

Ten licznik pokazuje, jak wielu forteli mozesz uzy¢ w danym momencie.
Zawsze, gdy aktywujesz fortel, licznik zmniejsza sie o jeden.

Licznik zaopatrzenia

Ten licznik pokazuje ilo$¢ zasobédw umozliwiajgcych wznoszenie budynkéw i produkcje
jednostek.

Menu produkji

Jest ono wykorzystywane do wznoszenia budynkéw, zaciggania jednostek i aktywacji
forteli.

Wynik

Pole wyniku przedstawia liczbe zdobytych do tej pory punktéw. Gwiazdki pokazuja,
jak duze zwyciestwo moze odnies¢ prowadzacy gracz: jedna gwiazdka oznacza mate
zwyciestwo, dwie gwiazdki - duze, a trzy - wielkie zwyciestwo.

Licznik czasu

Licznik pokazuje, ile minut pozostato do zakoriczenia gry. W trybach Operagji, Bitwy
i Gry sieciowej komunikat dzwiekowy bedzie regularnie przypominat ci o ilosci czasu
pozostatego do zakorczenia bitwy.

P Lista aktywowanych forteli

Menu sit powietrznych

To menu umozliwia bezposredni wybér jednostek lotniczych do
zwiadu, wsparcia powietrznego, bombardowania lub eskorty/walki
powietrznej.
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POLE BITWY
Teren i sektory

Pole bitwy jest podzielone na sektory strategiczne, widoczne przy catkowitym oddaleniu
obrazu. Te sektory to strefy, w ktérych dziata aktywowany fortel.

ey

Mgta wojny i korzystanie ze zwiadu

Dzigki stuzbom wywiadowczym masz cze$ciowa wiedze o
poczynaniach nieprzyjaciela. Przesuwajgc kamere nad polem bitwy,
mozesz poznac potozenie i rodzaj budynkéw wzniesionych przez
nieprzyjaciela, a takze jego linie zaopatrzeniowe, i cigzaréwki.

Jednak jednostki wroga sa tylko czesciowo zidentyfikowane; jednostki
lekkie, takie jak piechota, sa widoczne jako mate zetony - natomiast
wojska pancerne, na przyktad czolgi, przedstawiane sg za pomoca
duzych zetondéw.

Nie mozna za pomoca dowolnego oddziatu wykry¢ jednostek zakamuflowanych w lesie

czy miastach. Dopiero wysytajgc jednostki zwiadowcze, mozesz okresli¢ doktadnie, jakie

jednostki wystawit przeciwnik, a takze wykryé wojska czyhajace w zasadzce (w lasach lub
miastach).

Kazda jednostka zwiadowcza ma okreslony zasieg wykrywania wroga, pokazany

za pomoca biatej linii. Jednostki zwiadu powietrznego zawsze maja czysta linie
widocznosci, w przypadku jednostek zwiadu naziemnego linia ta jest ograniczana przez
budynki i przeszkody terenowe. Ta niedogodnos¢ jest rekompensowana mozliwoscia
ukrywania naziemnych jednostek zwiadowczych w lasach i miastach.
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KAMERA | ZBLIZENIA
Poruszanie si¢ po polu bitwy

Uzyj klawiszy <% =& ¥ do poruszania kamery nad ziemia. Trzymajac przycisniety srodkowy
przycisk myszy i poruszajac mysza, mozesz zmienia¢ kat nachylenia kamery albo obracaé
widok w lewo lub prawo.

Szpieg: Ten fortel umozliwia doktadna identyfikacje
widocznych zetonéw wroga. Uwaga: Szpieg nie wykryje i
nie zidentyfikuje nieprzyjacielskich jednostek czyhajacych w
zasadzce!

Korzystanie ze zblizenia

Uzyj srodkowego przycisku myszy do zblizania/oddalania obrazu w miejscu, w ktérym
znajduje sie kursor.

FORTELE
Lista forteli

RUSE

\ /

Pozorowana ofensywa: Ten fortel pozwala przeprowadzié¢ pozorowane natarcie w
wybranym sektorze. Mozesz wybrac rodzaj ofensywy w zaleznosci od tego, jakie fabryki
posiadasz. Na przykfad, jesli masz lotnisko lub jego atrape, mozesz przeprowadzic¢
pozorowane uderzenie powietrzne. Przeciwnik odkryje, ze jednostka jest atrapa, dopiero
po jej zniszczeniu.

Dezinformacja: Ten fortel odwraca obrazowanie zetonéw i
przypisanych im jednostek. Lekkie jednostki zwykle widoczne
jako mate zetony beda pokazane jako duze i odwrotnie -
czotgi beda wygladaty jak piechota.

\ /
Atrapa budynku: Ten fortel pozwala stworzy¢ jedna atrape budynku. Ze sztabu wyjedzie
fatszywa ciezaréwka budowlana i pojedzie na plac budowy. Jezeli przeciwnik sprébuje
zajac atrape budynku, atakujgca piechota zostanie zniszczona przez putapki, gdy
tleko wejdzie do obiektu. Kazdy z rodzajéw tego fortelu tworzy inng atrape placowki
produkcyjne;j.

Blitz: Ten fortel zwigeksza o 50% szybkos¢ wszystkich
jednostek.

Cisza radiowa: Ten fortel pozwala ukry¢ przed wywiadem
nieprzyjaciela zetony twoich jednostek. Zwod moze odkry¢ tylko
jednostka zwiadu znajdujaca sie w danym rejonie, tylko ona ma
mozliwo$¢ automatycznego wykrycia obecnosci przeciwnika.

Terror: Dzieki temu fortelowi ostrzeliwane jednostki wroga
uciekna szybciej niz zwykle.

Fanatyzm: Ten fortel zmusza twoje jednostki do walki az do
$mierci. Ponadto nie bedg sie one wycofywac, gdy znajda sie

Siatki maskujace: Ten fortel ukrywa budynki przed
pod ciezkim ogniem nieprzyjaciela.

nieprzyjacielskim wywiadem. Wrég nie moze ich atakowa¢. Ten
fortel moze odkry¢ tylko jednostka zwiadu znajdujgca sie w
danym rejonie.

Nastuch: Ten fortel pozwala pozna¢ wszystkie rozkazy
wydawane nieprzyjacielskim jednostkom przez ich dowédcow.
Rozkazy ukazuja sie w postaci strzatek, poczawszy od aktualnej
pozycji jednostki, wskazujgcych jej cel lub miejsce, do ktérego
zmierza.
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Uruchamianie fortelu

Zeby uzy¢ fortelu, musisz otworzy¢ Menu produkcji, wybra¢ fortel z otwartego menu i
wskazaé na mapie docelowy sektor. Fortel bedzie dziatat tylko przez okreslony czas.

F’amietaj o oddaleniu widoku, zeby zobaczy¢ sektory mapy, na ktérych mozesz uzy¢
ortelu.

Po uruchomieniu, na wybranym obszarze pojawi sie efekt graficzny i licznik pokazujacy,
ile bedzie trwaé dany fortel. [kona u géry ekranu (na wszystkich poziomach zblizenia)
pokazuje tez pozostaty czas dziatania innych aktywnych forteli.

Ikona znajdujaca sie nad jednostka informuje, czy jest ona pod wptywem jakiego$
wybiegu nieprzyjaciela. Jezeli w sektorze jednostki dziatajg dwa fortele, zostanie to
pokazane w postaci dwéch ikon.

W ten sam sposéb zblizenie na zidentyfikowane jednostki wroga pozwoli zobaczy¢, czy sa
one pod wptywem jakiegos fortelu uruchomionego przez nieprzyjaciela.

Zarzadzanie fortelami

Liczba forteli dostepnych w danym momencie jest pokazana przez licznik znajdujacy sie w
lewym gérnym rogu ekranu.

Podczas kampanii liczba ta powieksza sie w zaleznosci od sytuacji w grze.

W trybach Operacji, Bitwy lub Gry sieciowej na poczatku partii kazdy gracz ma do
dyspozycji dwa fortele. Po kazdej minucie gry przyznawany jest kolejny.

To gracz wybiera najlepszy moment na wykorzystanie strategicznych i taktycznych zalet
zwigzanych z konkretnym fortelem.

kaczenie forteli

W jednym sektorze mozna potaczy¢ dwa fortele, aby skumulowaé ich efekty. Na przyktad
taczac Atrape i Blitz, mozesz o znacznie szybciej przenies¢ atrapy w inne miejsce.

Budynki i produkowanie jednostek
Zaopatrzenie

W grze wykorzystywany jest tylko jeden rodzaj zasobéw: Zaopatrzenie (wy$wietlane jako
znak dolara - $).

Zadpasy s gromadzone, a nastepnie wydawane na budowe fabryk i rekrutowanie
jednostek.
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Wznoszenie skfadow zaopatrzenia

Linie zaopatrzeniowe: Zaopatrzenie jest przechowywane w z6ttych sktadach polowych
znajdujacych sie na catej mapie. Kazdy gracz musi zdobywac te obiekty, budujac sktady
zaopatrzenia w miejscach, w ktérych znajduja sie sktady polowe.

Po zbudowaniu sktadéw zaopatrzenia zostanie automatycznie ustanowiona linia
zaopatrzeniowa. W regularnych odstepach czasu ze sktadu beda wyjezdza¢ konwoje z
zaopatrzeniem, zmierzajgce do najblizszego sztabu gtéwnego lub pomocniczego.

Ciezarowki zaopatrzeniowe: Cigezaréwki przewoza niewielka iloé¢ zaopatrzenia. Jest
ono dodawane do twoich rezerw, gdy ciezaréwka dotrze do jednego z twoich sztabdw.
Jednak po drodze pojazdy te moga zostac zniszczone, wigc wazne jest zabezpieczanie
sieci zaopatrzenia.

Budynki specjalne: W regularnych odstepach czasu Sztab i Budynki administracyjne
automatycznie generuja okreslong ilosé zaopatrzenia.

Menu produkji
Mozesz otworzy¢ Menu produkgji, klikajac na Licznik zaopatrzenia.
Wykorzystaj je do wznoszenia budynkéw i produkgji jednostek bojowych.

Koszt budynkéw i jednostek jest widoczny na ich ikonach w Menu produkcji. Budynki i
jednostki mozesz tworzy¢ tylko wéwczas, jesli jeste$ w stanie za nie zaptacic.

Menu produkgji jest podzielone na osiem kategorii. Uwaga: w trybach Bitwy i Gry
sieciowej, wszystkie one sa dostepne tylko wowczas, jesli czas konfliktu ustalono na rok
1945.

Kazda ze stron ma inny wachlarz dostepnych jednostek.

Wznoszenie budynku

Otwérz Menu produkcji i wybierz z odpowiedniej kategorii budynek, ktéry chcesz
postawic (na przyktad koszary).

Teraz mozesz ustawi¢ budynek na ziemi, wskazujac jego umiejscowienie za pomoca
myszki. Gdy kursor znajdzie sie w odpowiednim miejscu, jego ‘podglad’ zmieni kolor z
czerwonego na niebieski.
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Uwaga: poza bunkrami przeciwpancernymi, gniazdami karabinéw maszynowych i
bunkrami artyleryjskimi, wszystkie budynki musza zosta¢ wzniesione przy drodze.

Po wybraniu miejsca z najblizszego sztabu wyrusza cigzaréwka budowlana. Budynek
zacznie dziata¢ krétko po przybyciu cigzaréwki na miejsce.

Mozesz zmienic¢ ustawienie budynku, zanim ciezaréwka dotrze do celu. Mozesz tez
anulowac rozkaz budowy, naciskajac prawy przycisk myszy na budynku, zanim zostanie
wzniesiony. W takim przypadku, ciezaréwka budowlana wraca do najblizszego sztabu, a
zaopatrzenie wykorzystane do zakupu budynku zostaje zwrécone.

Werbowanie jednostek

Z Menu produkgji wybierz jakas jednostke, nastepnie kliknij na jej ikone tyle razy, ile
potrzebujesz, az licznik wskaze odpowiednig liczbe jednostek. Nastepnie kliknij na mape,
zeby wybra¢ punkt docelowy dla gotowych jednostek.

Do Menu produkcji mozesz wejs¢ w dowolnym momencie, niezaleznie od tego, w ktérej
czesci mapy sie znajdujesz. Umozliwia to sprawne $cigganie positkéw z dowolnego punktu
mapy.

Stworzone jednostki bedg poruszac sie najkrétsza droga do wskazanego celu. Jednostki
lekkie beda automatycznie przemieszczac sie drogami, poniewaz w ten sposéb poruszaja
sie o wiele szybciej. Jednostki ciezkie udadza sie do celu najkrétsza dostepna trasa.

Badania

Jednostki oznaczone niebieska ikona moga by¢ produkowane tylko po przeprowadzeniu
badan naukowych. Po zakonczeniu badan, jednostki te zostang dodane do listy w Menu
produkgji.

Ulepszanie jednostek

Niektére jednostki mozna ulepsza¢; wskazuje na to niebieska zaktadka z boku ich ikony
w Menu produkgji. Po najechaniu na nig kursorem pokazana zostanie ulepszona wersja
sprzetu. Kliknij na ikone, zeby rozpoczaé ulepszanie.

Podstawowa wersja jednostki w Menu produkcji zostanie zastapiona przez wersje
ulepszona.

JEDNOSTKI

Rodzaje jednostek

Do produkcji wielu jednostek potrzebne s3 okreslone budynki. Dotyczy to jednostek
takich jak:

 Piechota i lekkie jednostki zwiadu

e Artyleria i jednostki przeciwlotnicze

¢ Czolgi i zwiad pancerny

e Dziata przeciwpancerne

® Samoloty

® Prototypy

Kazda jednostka jest bardziej lub mniej skuteczna w zwalczaniu konkretnych typow
nieprzyjacielskich oddziatéw. Mocne i stabe strony jednostki mozesz pozna¢ dzigki ikonom
w Menu produkgji.

Wyboér i zarzadzanie jednostkami

Aby wybra¢ jednostke, kliknij na nia LPM. Nastepnie ponownie naciénij LPM gdzie$ na
mapie, aby przenies¢ oddziat w to miejsce. Aby zaznaczy¢ grupe jednostek, przytrzymaj
wcisniety LPM i przeciaggnij zaznaczenie nad jednostkami.
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WALKA
Wyhor celu

Zeby rozpoczaé walke, wybierz jednostke lub grupe jednostek i naprowadz kursor na
nieprzyjacielski cel (jednostke lub budynek) i poczekaj, az pojawi sie ,uktad sit”.
Kolejne nacisniecie prawego przycisku myszy spowoduje wydanie jednostce
(jednostkom) rozkazu do ataku.

Zasieg ostrzatu

Kiedy wybrana zostata jednostka bojowa, niebieski okrag pokazuje zasieg jej ostrzatu.
Jezeli wydasz rozkaz ataku na cel znajdujacy sie poza tym zasiegiem, twoja jednostka
poruszy sie tak, by cel znalazt sie w polu razenia.

Zasieg ostrzatu jest ograniczany przez przeszkody terenowe i budynki. Pamietaj, ze to, co
uniemozliwia ci ostrzeliwanie innych jednostek, chroni tez twoje jednostki przed ogniem
przeciwnika. Musisz tak ustawiac jednostki, by poprawiac ich zasieg razenia lub chronié
je przed nieprzyjacielskim ostrzatem.

Celownik

Gdy wybierzesz jednostke lub grupe jednostek i wskazesz
nieprzyjacielski cel, pojawi sie celownik informujacy cie, czy
przewaga w nadchodzacym starciu lezy po twojej stronie.
Uktad sit jest obliczany automatycznie, poréwnywane sg
sita i liczebno$é wybranych jednostek z sitg i liczebnoscia
przeciwnika. To naprawde dobry wskaznik podajacy prawdopodobny wynik starcia.

Zasadzki

Jednostki moga przygotowac zasadzke w lesie lub

w miescie, gdzie istnieje mozliwos¢ ukrycia sie przed
meprzy]auelem Zasadzki s uruchamiane automatycznie,
gdy cel znajdzie sie w zasiegu ukrytej jednostki. Oddziat
atakujacy z zasadzki otrzymuje znaczna premie do
zadawanych obrazen.

Jednostka znajdujaca sie w lesie lub miescie jest ukryta i chroniona przez te ostone.

Stan jednostki

Gdy jednostka odnosi uszkodzenia, wzrasta poziom jej
stresu, zaleznie od natezenia nieprzyjacielskiego ognia.
Zaatakowane jednostki zmechanizowane beda ptonac i
dymié.

Jednostki ze zbyt duzym poziomem zmeczenia bojowego
zostana rozbite i sprobuja wycofaé sie z walki. Oddzialy te
migaja i widoczna jest nad nimi ikona odwrotu. Na jakis czas utracisz nad nimi kontrole.

Jednostka, ktéra ucieknie ze strefy walki, otrzasnie sie z szoku i po krétkim czasie
powréci do normalnego stanu wracajac pod twoja kontrole.

Jezeli jednostka z duzym poziomem zmeczenia bedzie nadal znajdowata sie pod
ogniem nieprzyjaciela, zostanie w koricu zniszczona.

L .ﬁ Naloty

Dostep do Menu uderzer powietrznych uzyskasz, budujac
“ o lotnisko i produkujac samoloty. Pamietaj, ze na jednym
whter

lotnisku moze znalezé sie maksymalnie osiem samolotéw,
niezaleznie od ich typu.

Menu uderzen powietrznych umozliwia kontrolowanie
czterech réznych typow samolotéw: zwiadowczych,
mysliwcéw, mysliwcéw bombardujacych (szturmowych) i
bombowcéw. Dany typ samolotu mozna wybra¢, klikajac -
nastepnie nalezy wskaza¢ cel uderzenia.
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GRA SIECIOWA
Wymagania dla gry w sieci

Siec internetowa musi zosta¢ tak skonfigurowana, by ustuga Steam i gra R.U.S.E. miaty
zapewniony dostep do nastepujacych portéw:

e UDP 27000 do 27030 wtacznie

* TCP 27014 do 27050 wtacznie

* UDP 43794380

* UDP 3478

Profil

Kazdy gracz posiada profil pokazujacy jego postepy i dokonania w grze (wyniki i
osiagniecia) w postaci systemu doswiadczenia.

Gracz otrzymuje doswiadczenie w kazdym z nastepujacych trybéw:

* Ogélny: Kampania - Gra sieciowa - Bitwy - Operacje

¢ Indywidualne starcia: Gracz przeciw graczowi (mecze rankingowe)
 Starcia zespotowe: Dwdéch graczy na dwéch graczy (mecze rankingowe)

Po zakonczeniu kazdej gry pojawi sie ekran statystyk, pokazujgcy twoje dokonania i
zdobyte doswiadczenie.

Mistrzostwa

W R.U.S.E.™ istnieja dwa rodzaje mistrzostw, oparte na réznych trybach gry:
Indywidualne starcia: Gracz przeciw graczowi
Starcia zespotowe: Dwéch graczy na dwéch graczy

Wszystkie mistrzostwa w R.U.S.E.™ sg oparte na systemie ligowym i zostaty podzielone
na siedem réznych lig. Przynaleznos$é do konkretnej z nich zalezna jest od doswiadczenia i
poziomu gracza, ktéry walczyt w grach rankingowych.

¢ Poziomy 1-10: Liga rekrutéw

® Poziomy 11-20: Liga szkoleniowa
® Poziomy 21-30: Liga weteranéw
® Poziomy 31-40: Brazowa liga

¢ Poziomy 41-50: Srebrna liga

® Poziomy 51-60: Ztota liga

® Poziomy 60+: Liga elitarna

Gdy szukasz gry rankingowej, system dopasowywania wyznaczy ci przeciwnika i/lub
partnera z tej samej ligi.

Jezeli awansujesz na odpowiedni poziom, automatycznie przeniesiesz sie do wyzszej ligi.
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Przygotowanie do gry w sieci

Mozesz wybrac jedna z czterech opcji, zeby uruchomié gre sieciowa.

Gra blyskawiczna: System dopasowywania wyszuka gre wedtug wybranego przez
ciebie typu rozgrywki i okresu wojny. Jezeli takie starcie jest dostepne, zostaniesz
automatycznie do niego skierowany.

Zatozenie gry: Mozesz zdecydowac sie na hostowanie starcia i zdefiniowanie takich
opcji bitwy jak: rodzaj mapy, typ gry i okres wojny. Nastepnie mozesz zaprosic¢

do zabawy znajomego lub zaczekaé, az ktos dotaczy do walki dzieki systemowi
dopasowywania.

Dotaczenie do gry: Mozesz przejrzec liste hostowanych gier i dotaczy¢ do tej, w ktdrej
zostawiono wolne miejsce.

Gra rankingowa: Po wybraniu typu gry, system dopasowywania poszuka przeciwnika
z tej samej ligi co twoja. Jezeli go znajdzie, gra zostanie automatycznie przygotowana.
Wszystkie punkty zdobyte w tym starciu podniosa twéj poziom doswiadczenia.

i
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WSPARCIE TECHNICZNE GWARANCJA ARR

Firma Ubisoft na okres 90 dni od daty zakupu gwarantuje pierwotnemu nabywcy
niniejszego oprogramowania, ze ptyta kompaktowa lub kartridz dotagczony do tego
produktu bedzie wolny od wad i uchybien w jakosci wykonania podczas normalnego
uzytkowania. Najpierw prosze zwréci¢ wadliwy produkt do punktu zakupu wraz z
zafagczonym dowodem zapfaty. Jesli z jakiegos powodu bedzie to niemozliwe (a nie
uptyneto wiecej niz 90 dni od daty zakupu), wadliwe nosniki nalezy zwréci¢ do firmy
Ubisoft, zataczajac oryginalne oEakowanie, paragon z widoczna data zakupu oraz opis

Jesli napotkates jakiekolwiek problemy techniczne podczas grania w gre firmy Ubisoft,
prosimy odwiedzi¢ centrum pomocy na nastepujacej stronie internetowej http://support.
ubi.com. Nasz zespét pomocy technicznej jest rowniez dostepny pod numerem (022) 306
00 63 (koszt potaczenia za jedna minute wedtug taryfikatora operatora telefonicznego

za pofaczenie do Warszawy) od poniedziatku do piagtku miedzy godzing 16:00 a 20:00 (z
wyfaczeniem $wiat).

usterki z podanym miejscem zakupu.
Gry PC: ; 5 q - p .
Aktualna liste punktéw reklamacyjnych znajdziesz na stronie www.ubi.com/pl
Jesli masz problem z uruchomieniem gry na swoim komputerze, prosimy skontaktowac sie
z zespoftem pomocy technicznej. Pomoc bedzie fatwiejsza, jesli podczas telefonicznego -
kontaktu z naszym dziatem bedziesz siedzie¢ przed ekranem komputera. Jesli do gry w sieci wymagany jest klucz aktywacyjny, nie mozna go bedzie odtworzy¢

lub zamienic¢ na inny. W gestii pierwotnego nabywcy lezy odpowiednie zabezpieczenie
takich danych. Firma Ubisoft nie wymienia zagubionych, ukradzionych czy
nieprawidtowych kluczy aktywacyjnych.

Jesli planujesz skontaktowadé sie z pomoca techniczna Ubisoft droga mailowa, prosimy o
zafgczenie pliku systemu operacyjnego (dxdiag) - plik ten jest szczegdlnie przydatny, jesli
posiadasz jakiekolwiek problemy graficzne, gra nie chce sig¢ uruchomié i wraca do pulpitu
lub wyskakuje wiadomo$é btedu.

Aby znalez¢ plik Dxdiag:
Windows XP: Kliknij na Start - Uruchom, w biatym polu wpisz polecenie dxdiag i kliknij na

Windows Vista: Kliknij na klawisze Windows + R, w biatym polu wpisz polecenie dxdiag i
kliknij na OK.

Prosze zapisac informacje systemowa w dowolnym miejscu na komputerze a nastepnie
zataczyé plik dxdiag.txt w e-mailu do pomocy technicznej.

Jesli napotkasz jakiekolwiek trudnosci podczas wyszukiwania pliku dxdiag, prosimy
skontaktowac sie z dziatem pomocy technicznej - nasi pracownicy zawsze z checig udzielg

pomocy. @

Wadliwa gra:

Jedli uwazasz, ze Twoja gra jest wadliwa, przed oddaniem gry do sklepu prosimy
skontaktowac sie z dziatem pomocy technicznej. Problem z uruchomieniem gry moze
wynika¢ z rozbieznosci Twojego systemu operacyjnego a wymogami gry.

Uszkodzona gra:

Jesli gra jest uszkodzona, prosimy skontaktowa¢ sie ze sprzedawca odnosnie wymiany
kopii gry.

Jesli data na paragonie wygasta, a nie mineto 90 dni od zakupu produktu, prosimy
skontaktowac sie z pomoca technicznag w celu weryfikacji.

Dziat pomocy technicznej nie udziela informacji na temat rozgrywki, solugji itp. -
informacje tego typu sa dostepne za darmo w Internecie.

dts L Scaleform’

Digital Surround

R.U.S.E.™ © 2009 Ubisoft Entertainment. All Rights Reserved. R.U.S.E, IRISZOOM, Ubisoft, Ubi.com, and the Ubisoft
| logo are trademarks of Ubisoft Entertainment in the U.S. and/or other countries. Developed by Eugen Systems. |
Ia Uses Scaleform GFx © 2009 Scaleform Corporation. All rights reserved. I9

——— DTS® and DTS Digital Surround® are registered trademarks of DTS, Inc. —

‘ RUSE_PC_MANUAL_PL.indd 18-19 @ 03/08/10 10:48 ‘



SE_PC_MANUAL_PL.indd 20 03/08/10 10:4



