


OSTRZEZENIE PRZED PADACZKA (EPILEPSJA)

Prosimy przeczytaé przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie.
Niektdre osoby narazone na dziatanie migajacego Swiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacji moga
doznaé ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utraty przy-
tomnosci moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie niektérych gier komputerowych.
Takie przypadtosci moga wystapi¢ réwniez u oséb, u ktérych nigdy wczesniej nie rozpoznano padaczki, lub
ktdre nigdy wczesniej nie doznaty atakéw padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogo$ z jego rodziny)
wystapity kiedykolwiek objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane
migotaniem Swiatta, przed rozpoczeciem gry nalezy zasiggnac porady lekarza.

Zaleca sig, aby rodzice nadzorowali dzieci bawigce sig¢ grami komputerowymi. Gdyby u uzytkownika lub jego
dziecka wystapity podczas gry ktdrekolwiek z nastepujacych objawdw: zawroty gtowy, zaburzenia wzroku,
skurcze migsni oczu lub innych migsni, utrata przytomnosci, zaburzenia btednika, jakiekolwiek mimowolne
odruchy lub drgawki, nalezy NATYCHMIAST przerwac gre i skonsultowac sig z lekarzem.

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC NASTEPUJACE
SRODKI OSTROZNOSCI

Nie siadaj zbyt blisko ekranu. Usigdz w takiej odlegtosci, na jakg pozwala dtugos$c kabli.

0 ile to mozliwe, graj na niezbyt duzym ekranie.

Staraj sig nie grac, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennos¢.

Upewnij sig, ze pomieszczenie, w ktdrym grasz, jest dobrze o$wietlone.

Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzing gry.
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INSTALACJA | ROZGRYWKA

WERSJA PLYTOWA

Aby zainstalowac gre, umies¢ ptyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sig na ekranie.
Po pomysInym zainstalowaniu gry mozesz uruchomic jg z menu autoodtwarzania badz nacisnaé przycisk
START na pasku zadan systemu Windows, wybra¢ polecenie PROGRAMY (lub WSZYSTKIE PROGRAMY)

w lewej dolnej czesci ekranu i odszukac gre.

WERSJA EA LINK

Mozesz uzyskac dostep do instrukcji instalacji/gry w sekcji Pomoc EA Link.

ZAREJESTRUJ SIE W EA, ABY BYC NA
BIEZACO!

Zat6z konto uzytkownika EA i zarejestruj te gre, aby otrzymac darmowe kody i podpowiedzi od EA.
Zatozenie konta EA oraz rejestracja gry wymaga niewielkiego czasu i wysitku.

Mozesz dokonac rejestracji w trakcie instalacji badz poprzez odno$nik rejestracii elektronicznej, ktéry znaj-
dziesz w menu gry wywotywanym poprzez przycisk START. Mozesz takze odwiedzi¢ nasza strone pod adre-
sem www.gamereg.ea.com i tam dokonac rejestracji.




Uwaga: Podczas rejestracii gry na koncie uzytkownika EA jej numer seryjny zostanie zapisany
w doktadnych informacjach o koncie w zaktadce ,Moje konto”, aby mozna go byto w razie potrzeby
tatwo znalez¢.
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www.commandandconquer.com

WITAJ PONOWNIE, KOMENDANCIE

Zbliza sig Trzecia Wojna o Tyberium.

W roku 2047 dtuga walka pomigdzy zjednoczonymi narodami nalezacymi do Globalnej Inicjatywy Obronnej
(GDI) oraz tajemnicza superpotega znang jako Bractwo Nod rozgorzata niczym ogien obejmujacy catg plane-
te. Obie frakcje walczg o tyberium, tajemniczy zielony krysztat obcego pochodzenia, ktdry jest jednoczesnie
najbardziej wydajnym bogactwem naturalnym, jak i najwigksza katastrofg ekologiczng w historii. Stawka
jest wysoka — kto kontroluje tyberium, decyduje o losie ludzkosci oraz Ziemi. Ale zaciekta wojna $wiatowa
pomiedzy sitami GDI a Nod to dopiero poczatek. Ludzko$¢ niedtugo odkryje, ze nie jest sama we wszech-
$wiecie... i Ze nie jest jedynym gatunkiem walczacym o tyberium.

UWAGA OD PRODUCENTA
WYKONAWCZEGO, MIKE’A VERDU

Ta gra jest owocem mitosci 0s6b, ktre nad nig pracowaty. Wigkszos¢ z nas
jest gorgcymi fanami serii Command & Conquer™, dlatego wielkim honorem
i przywilejem byta dla nas praca nad nowg czesciag Command & Conquer,
zwlaszcza ze toczy sig ona w tym samym Swiecie, w ktorym wszystko sig
zaczglo, jeszcze w 1995 roku. Bardzo cigzko pracowalismy, aby stworzy¢
mozliwie najlepsza strategie czasu rzeczywistego, ktdra jest wierna duchowi
Command & Conquer i honoruje spuscizng wszystkich poprzednich gier.
Dzigkujemy, ze gracie w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium™. Mam
nadzieje, ze gra zapewni wam tyle zabawy, ile nam data praca nad nia.

-Mike Verdu, Producent wykonawczy
N, Vs

TWOJ GLOWNY CEL

W grze Command & Conquer 3 Wojny o tyberium™ stajesz sie dowd6dca na polu walki, ktérego zadaniem
jest pokonanie armii przeciwnikow oraz zniszczenie ich baz poprzez przechytrzenie, wymanewrowanie

i przezwycigzenie jego wojsk. W typowej bitwie bedziesz kontrolowac jedng z trzech roznych frakcji — GDI,
Nod lub Scrin — tworzgc witasna baze, szkolac zréznicowane jednostki bojowe oraz strategicznie rozmiesz-
czajac je na polu walki. Aby tego dokonac, musisz szybko my$lec i dziata¢ — oraz opanowac sterowanie.
Najlepszym na to sposobem jest wybranie szkolenia w gtéwnym menu. Od razu bedziesz mie¢ mozliwo$¢
praktycznej nauki. Dodatkowe informacje znajdziesz w tej instrukcji.




STEROWANIE

Aby cieszy¢ sie gra w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium, nie trzeba bedzie zapamigta¢ wszystkich
polecen, ale ich nauczenie sig¢ moze dac Ci przewage.

A Mozesz zmodyfikowacé wigkszo$¢ ponizszych opcji sterowania przechodzac do zaktadki klawiszy
skrotow w menu ustawien.

Uwaga: Wszystkie wystepujace w tekscie ,kliknigcia” oraz ,podwojne kliknigcia” odnosza sig do
lewego i prawego przycisku myszki, o ile nie podano inaczej.

KOMENDY ZAZNACZANIA

Dziatanie Klawiatura/myszka




KOMENDY RUCHU | ATAKU (PO WYBRANIU JEDNOSTEK)

POLECENIA PRODUKCJI | BOCZNYCH PASKOW




STEROWANIE EKRANEM | KAMERA

STEROWANIE W GRZE WIELOOSOBOWEJ




OBSADA

W trakcie kazdej z kampanii Command & Conquer 3 Wojny o tyberium poznasz szereg wysokich ranga
urzednikéw GDI i Bractwa Nod. Ponizej znajduja sig krotkie charakterystyki kazdej z tych postaci.

GDI
- Jack Granger Doswiadczony weteran, ktéry awansowat w hierarchii
(= X Wystepuje: militarnej dzigki osiggnigciom, a nie poprzez dziatania po-
‘ Michael Ironside lityczne. Generat Jack Granger jest twardym, rzeczowym
,1 dowddca. Doswiadczenia zdobyte podczas dwdch wojen
= z Nod pozwalajg mu doskonale oceni¢ kazdg sytuacje,
a pewnosc¢ siebie i odwaga — zastosowacé odpowiednig
strategie do osiagnigcia zwycigstwa.
4 Redmond Boyle Zycie w tak trudnych czasach mogtoby zatamag stab-
| Wystepuje: szych ludzi. Jednak kiedy los wynidst Redmonda Boyle’a
- Billy Dee Williams na pozycje PO dyrektora GDI, stanat on na wysokosci za-
= dania. Boyle jest charyzmatycznym i $miatym przywddca.
a4 To oficjalny przedstawiciel GDI i nie ukrywa, ze zamierza

za wszelkg ceng zniszczy¢ Bractwo Nod.

Sandra Telfair Porucznik Sandra Telfair jest adiutantem generata

Wystgpuje: Grangera w Sztabie Generalnym. Pracowata w wywia-
’ e Grace Park dzie wojskowym i jest niezwykle sprawnym oficerem.
T i {‘r ? Przygotowane przez nig wnikliwe analizy taktyki Nod

moga sig okaza¢ bardzo przydatne.

-
Kirce James Porucznik Kirce James jest perfekcjonistka i wyjatkowym
Wystepuje: oficerem — Zotnierzem, jakiego kazdy dowodca chciatby
E Jennifer Morrison widzie¢ po swojej stronie. Jej dostep do danych wy-

wiadowczych, a takze najpotezniejszego uzbrojenia GDI
z pewnoscig wielokrotnie okaze sig nieoceniony.
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BRACTWO NOD

Kane Cztowiek znany jedynie jako Kane jest najwyzszym
Wystepuje: przywddca — niektdrzy powiedzieliby nawet mesjaszem
Joe Kucan — Bractwa Nod. Stanowi potaczenie geniusza i szalerica,

nic wiec dziwnego, ze $wiat podzielit sig co do jego oce-
ny. Jego zwolennicy uwazaja, ze przepowiedziat istnienie
tyberium, cho¢ jego dziatania maskuja wybujate ego

i pewne ukryte motywy.

Kilian Qatar Generat Kilian Qatar jest bardzo charyzmatyczng i - gdy
Wystepuje: wymaga tego sytuacja — niezwykle bezlitosng przywdd-
Tricia Helfer czynig. Piastuje stanowisko zastepcy dowddcy Nod, na

ktére awansowata dzigki znajomosci taktyki i nieztomnej
lojalnosci wzgledem Kane’a.

Ajay Ajay jest specjalista Nod od planowania wojskowego.
Wystepuje: To inteligentny oficer i wySmienity taktyk. Juz nie raz
Josh Holloway dowiddt, ze potrafi przygotowac skomplikowane plany

operacji wojskowej. Jako do$wiadczony Zotnierz, zawsze
przebywa blisko linii frontu, gdzie jego bracia wykonujg
przygotowane przez niego operacije.

MENU GLOWNE

Rozpocznij gre jednoosobowa lub wieloosobowa, zmien ustawienia, przegladaj baze danych wywiadu i
korzystaj z wielu innych opgji.

SZKOLENIE

KAMPANIA

POTYCZKA
GRA WIELOOSOBOWA

PROFILE

OPCJE
WYJSCIE

Opanuj podstawowe umiejetnosci niezbgdne do gry w Command & Conquer 3
Waojny o tyberium.

Rozpocznij lub kontynuuj kampanie po stronie GDI lub Bractwa Nod.

Uwaga: Po ukoriczeniu kampanii GDI i Nod dostepna bedzie kampania dodatkowa.
Przygotuj rozgrywke przeciwko nawet siedmiu przeciwnikom kontrolowanym przez Sl.

Graj z nawet siedmioma przeciwnikami za posrednictwem sieci lokalnej albo
Internetu.

Zarzadzaj profilami gracza, przegladaj baze danych wywiadu albo ogladaj filmy
odblokowane w kampanii.

Zmien ustawienia dzwigku, ekranu i sterowania lub wyswiet! liste autorow gry.
Wyjdz z gry.
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USTAWIENIA

Aby zmieni¢ ustawienia dZzwigku, ekranu lub sterowania, wybierz OPCJE w gidwnym menu, a nastepnie

zaznacz USTAWIENIA.

A W trakcie gry mozesz zmieni¢ ustawienia, wciskajac klawisz ESC, aby otworzy¢ ekran pauzy, a nastgpnie
wybierajgc USTAWIENIA. Ustawienia graficzne mozna jednak zmienic tylko za posrednictwem menu usta-
wien otwartego za pomocg menu gtéwnego; nie mozna ich zmienic w trakcie gry.

GRAFIKA

DZWIEK

KLAWISZE SKROTOW

SIEC

0GOLNE

Zmien roznorakie opcje graficzne.

Uwaga: Mozna takze wybrac jeden z pigciu przygotowanych zestawéw opcji gra-
ficznych od BARDZO NISKICH, az do BARDZO WYSOKICH. Aby wybraé ustawienia,
Kliknij na odpowiednim pasku w gdrnej czgsci ekranu. Sg one poczatkowo przygo-
towane przez gre na podstawie wydajnosci Twojego komputera. Zmieniaj ustawie-
nia za pomocg paskow, az znajdziesz takie, ktdre najbardziej Ci odpowiadaja, albo
po prostu zostaw domysIne ustawienia przygotowane przez gre.

Okres| gtosnos¢ muzyki, efektow dzwigkowych, gtoséw, odgtoséw tta, filmikow,

a takze wigcz lub wytacz komunikacje gtosowa.

Zmien ustawienia skrotéw klawiszowych, klikajac na odpowiednich miejscach

w siatce, albo wybierz komende za pomoca rozwijanego menu.

Uwaga: Do kazdej kombinacji klawiszy mozna przypisac tylko jeden modyfikator:
SHIFT, CTRL lub ALT.

Wybierz adres IP, z jakiego bedziesz korzystac, wtacz lub wytacz opdznienie
wysytki, wpisz adres portu albo kliknij na opcji od$wiez NAT.

Uwaga: Jezeli od poprzedniej gry sieciowej w Command & Conquer 3 Wojny o ty-
berium wprowadzone zostaty zmiany w ustawieniach zapory ogniowej i wystepuja
problemy z potaczeniem, prosze kliknaé na opcji ODSWIEZ NAT. Moze to rozwigzac
problem. (Wigcej informaciji na ten temat znajdziesz w pliku Przeczytaj.txt, ktéry
znajduje sig w folderze instalacyjnym gry.)

Zmien szybkos¢ gry, op6znienie wyswietlania wskazéwek oraz przewijania myszka
oraz opcje ustawien.

Uwaga: Zaznaczajgc pole Pokazuj reklamy, mozna zdecydowac, czy w grze
Command & Conquer 3 Wojny o tyberium maja by¢ wySwietlane reklamy.

A Aby zatwierdzi¢ wprowadzone zmiany, kliknij na opcji ZATWIERDZ.
A Aby przywrocié pierwotne ustawienia gry, Kliknij na opcji DOMYSLNE.

EKRAN GRY
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OKNO BITWY

W oknie bitwy mozna wznosic i rozstawia¢ budynki, wydawac jednostkom rozkazy ruchu i ataku, korzysta¢
ze zdolnosci specjalnych i wiele wigcej. W danym momencie w oknie bitwy wyswietlona jest tylko czes¢
catej mapy.
Uwaga: W trakcie wykonywania misji w kampanii, na ekranie zawsze wyswietlane s punkty
nawigacyjne, aby wskazac Ci droge do celdw.
A Aby przewija¢ okno bitwy, najedZ kursorem myszy na krawedz ekranu w kierunku, w ktérym chcesz
przesung¢ widok. Okno bitwy zacznie sig przesuwac. Aby zatrzymac ten ruch, przesun kursor myszy
w kierunku $rodka ekranu. Okno bitwy mozna takze szybko przesuwac za pomoca klawiszy strzatek.
A Aby przesuwac ekran jeszcze szybciej, przytrzymaj wcisnigty prawy przycisk myszy i ruszaj kursorem

Sterowanie kamera za pomoca kétka myszy: Aby przybliza¢ i oddala¢ kamerg za pomoca kétka
myszy, obracaj nim do przodu lub do tytu. Aby obrdcic¢ kamere, wcisnij kotko i przesuwaj mysz. Aby
przywrdci¢ domysine ustawienie kamery, kliknij dwa razy kétkiem myszy.

MGLA WOJNY

Kazda z jednostek ma okreslone pole widzenia, a widok w oknie bitwy stanowi wypadkowa tego, co widza
Twoje jednostki. Rejony mapy, ktdre znajduja sie poza ich polem widzenia, beda zastonigte pétprzezroczysta
mgta zwang mgtg wojny. Ukrywa ona jednostki i budynki wroga, przez co widoczny jest tylko teren i budynki
cywilne. Mgta wojny jest usuwana tylko wtedy, gdy na dany obszar wkrocza Twoje jednostki.

Podczas niektérych misji w kampanii, niezbadany teren okryty jest dodatkowa warstwa — czarnym catu-
nem. W miare badania mapy, catun bedzie powoli znikat, ujawniajac teren, budynki i jednostki. Raz usunigty,
nie pojawi sie ponownie. Jednak wszystko, co znajduje sie poza polem widzenia Twoich jednostek, zostanie
ukryte przez mgte wojny. Tak samo jak w przypadku normalnych misji kampanii, mgta wojny zostanie usu-
nigta, gdy dany fragment terenu znajdzie si¢ w polu widzenia jakiej$ jednostki.

ZAKLEADKI KAMERY

Za pomoca zakfadek kamery mozna oznaczy¢ na mapie okreslone miejsca i przeskakiwaé do nich przez
weisniecie pojedynczego klawisza.

A Aby ustawic¢ zaktadke kamery, nacisnij klawisze CTRL + J, K, L lub ;.

A Aby przeskoczy¢ do zdefiniowanej wezesniej zaktadki, nacisnij klawisz J, K, L lub ;.

A Aby przeskoczy¢ do centrum dowodzenia, nacisnij klawisz H.

BOCZNY PASEK

Za pomoca paska bocznego mozna zarzadzac baza i wojskami. Bez wzgledu na to, gdzie sie znajdujesz i co
jest wyswietlane w oknie bitwy, za pomoca bocznego paska zawsze mozesz wznosi¢ nowe budynki i szkoli¢
nowe jednostki. Nie musisz przenosic si¢ do bazy za kazdym razem, gdy zechcesz rozpoczaé produkcie.

A Boczny pasek zawiera okno kontekstowe, w ktérym wyswietlane s3 informacje o zaznaczonych
jednostkach, budynkach i nie tylko. Aby dowiedzie¢ sie czegos$ wigcej o ktérymkolwiek z elementéw
paska bocznego, najedz na odpowiednig ikong kursorem myszy.

A W trakcie misji w kampanii, ikony otwierajace gtéwne i dodatkowe wytyczne oraz baze danych
wywiadu znajduja sie takze na pasku bocznym.
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RADAR | MINI-MAPA

Na pasku bocznym znajduije si¢ takze radar, znany pod nazwg mini-mapy. Miej na niego oko, bo czgsto
mozna za jego pomocg wypatrzy¢ ruchy wojsk wroga, zanim pojawig si¢ w oknie bitwy. Trzeba jednak
uwazaé, bo w niektorych okolicznosciach radar moze zosta¢ wytgczony.

Aktualny zasieg okna bitwy ——  Nieodkryly teren

——  Jednostka lub budynek wroga
Twoja jednostka lub budynek

WYTYCZNE (TYLKO W KAMPANII)

Aby przejrze¢ informacije o celach misji, kliknij na ikonie wytycznych. Aby ukoficzy¢ dang misjg, musisz
zrealizowac wszystkie gtowne wytyczne. (Pamietaj, ze moga one zmienic sig¢ w trakcie bitwy). Realizacja
zadan pobocznych nie jest obowigzkowa, ale zapewnia dodatkowe surowce albo inne nagrody.

BAZA DANYCH WYWIADU (TYLKO W KAMPANII)

Bada danych wywiadu stanowi cenne narzedzie do pordwnywania informacji o walczacych sitach, a takze

o tajnych wiadomosciach, ktére wpadng w Twoje rece podczas kampanii.

A Aby zajrze¢ podczas gry do bazy danych, Kliknij na jej ikonie w prawym gérnym rogu ekranu.

A Aby zajrze¢ do bazy danych z gtéwnego menu, wybierz PROFIL, a nastgpnie BAZE DANYCH WYWIADU.
Wskazowka: Kiedy wszystkie podstawowe wytyczne zostang wykonane, misja zakoriczy sig automa-

tycznym zwyciestwem. Jesli masz zamiar wykona¢ dodatkowe wytyczne, upewnij si¢, ze do zrobienia
pozostata jeszcze co najmniej jedna wytyczna podstawowa.

OGOLNY INTERFEJS DOWODZENIA

0gdlny interfejs dowodzenia, znajdujacy sie u dotu ekranu bitewnego, pozwala okresli¢ zachowanie jedno-
stek i taktyke. Cho¢ dla kazdej z tych opcji istnieja odpowiednie skroty klawiszowe, interfejs pozwala tatwo
korzystac z nich za pomoca myszy.

'"' :\ﬁ\‘ ki\ll' \ ’ ??‘H%\'ﬁ\ﬂ‘ ﬁ\

l\.

"_,y,‘ o ¥ '-a.,a}\ J}'Q "f




PODSTAWY GRY

Ponizsze informacje przeznaczone sg dla nowych graczy, aby szybko wprowadzic ich w reguty gry
Command & Conquer 3 Wojny o tyberium.

WZNOSZENIE BUDYNKOW

Czesto misje beda rozpoczynac sie z samym tylko placem budowy. Niezwtocznie nalezy rozpoczaé

wznoszenie pozostatych obiektdw bazy.

Aby wzniesé budynek:

1. Zaznacz plac budowy. Budynki, ktére mozna wznies¢ zostang wyswietlone w postaci ikon
w oknie kontekstowym na pasku bocznym.

Uwaga: Jezeli jakas ikona bedzie wyswietlona na szaro, oznacza to, ze nie masz dostatecznej liczby surow-
cow, aby wznies¢ dany budynek, albo nie masz dostgpu do odpowiedniego rodzaju surowcow lub technologii.
2.  Kliknij na ikonie budynku, ktéry chcesz wzniesé. Na ikonie pojawi si¢ zegar. W miare uptywu
czasu pochtaniane beda kredyty niezbedne do optacenia budowy. Gdy zegar dojdzie do zera,
obiekt bedzie gotowy do umieszczenia na mapie, a jego ikona zacznie migac.
Uwaga: Jezeli w trakcie prac zabraknie Ci kredytéw, budowa zostanie zatrzymana do czasu uzyskania
funduszy. Gdy to nastapi, prace zostang automatycznie wznowione.
3. Przesun kursor nad okno bitwy w miejsce, w ktérym ustawiony ma zostaé budynek. (Zauwazysz,
ze kursor zmieni si¢ w przezroczysty budynek). Obiekty mozna ustawiac tylko w obrebie bazy. Kazdy
z budynkéw ma wokot siebie okrag, ktory oznacza jego strefe kontroli. Jezeli budynek, ktory chcesz
wznies$é bedzie zaznaczony na czerwono, oznacza to, ze w danym miejscu nie mozna go ustawic.
Uwaga: Aby obrdci¢ budynek przed umieszczeniem go na mapie, Kliknij i przytrzymaj przycisk myszy
weisnigty, przesun mysz w lewo lub prawo, a nastepnie zwolnij przycisk myszy.
Gdy wybierzesz juz odpowiednie miejsce, kliknij, aby rozpoczac budowe.
A Aby anulowac tworzenie budynku, kliknij prawym przyciskiem myszy, aby przerwac produkcije (o ile
wcigz jeszcze trwa), a nastgpnie kliknij ponownie prawym przyciskiem, aby anulowac caty proces
i odzyskac wszystkie zainwestowane fundusze.

SZKOLENIE JEDNOSTEK

Gdy wzniesiesz juz budynki, takie jak koszary czy fabryki wojenne, bedziesz mégt za ich pomoca szkoli¢

jednostki bojowe.
Uwaga: Zanim bedzie mozna tworzy¢ jednostki, musisz zbudowac koszary (GDI), Reka Nod (Bractwo
Nod) lub portal (Scrin). Na potrzeby niniejszej instrukcji bedziemy sie trzymac terminu koszary dla
kazdej z trzech stron.

Aby wyszkoli¢ jednostki:

1.  Kiliknij na koszarach - lub na zaktadce piechoty na pasku dowodzenia — aby otworzy¢é menu
jednostek. Pojawi sig lista oddziatow, ktére mozna wyszkolic.

2.  Kliknij na ikonie jednostki, ktora chcesz wyszkolic. Pojawi sie szary zegar, wskazujacy, ile zajmie to czasu.

Uwaga: Aby rozpoczaé kolejke produkcii, Kliknij kilka razy na ikonie jednostki, jaka ma zosta¢ wyszko-

lona. Na ikonie pojawi sig liczba wskazujgca, ile jednostek zostato zaméwionych. Aby dodawac po pigc

jednostek na raz, przytrzymaj klawisz SHIFT klikajac na ikonie.

Kiedy jednostka zostanie ukonczona, opusci budynek i zamelduje gotowosé do stuzby.

A Jezeli chcesz anulowacé szkolenie jednostki, kliknij prawym przyciskiem myszy na jej ikonie. Szkolenie
zostanie zatrzymane. Gdy klikniesz raz jeszcze, szkolenie zostanie catkowicie anulowane, a koszt jed-
nostki zwrdcony.
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ZASILANIE BAZY

Twoja baza potrzebuje zasilania, by mogta normalnie funkcjonowac. Dodajac kolejne budynki, trzeba takze

zadbac o zapewnienie im odpowiedniej mocy. Zbyt niski poziom zasilania pocigga za sobg caly szereg kon-

sekwencii: przestanie dziata¢ Twdj radar, podobnie jak systemy obronne. Szybko$¢ wznoszenia nowych bu-

dynkdw i szkolenia jednostek zostanie ograniczona. Wszystkie te negatywne efekty znikna jednak, gdy tylko

przywrdcisz odpowiednie zasilanie. Plac budowy generuje niewielka ilo§¢ mocy, ale do zwigkszania poziomu

zasilania trzeba wznies¢ elektrownie. Po zbudowaniu elektrowni podniesienie sig wskaznik zasilania.

A Aby okresli¢ poziom zasilania, jakim w danym momencie dysponujesz, sprawdz wskaznik zasilania.

A Obok wskaznika zasilania znajduje sig informacja o energii zuzywanej przez baze. Staraj sie pilnowac,
aby poziom zasilania byt wyzszy niz zuzycie.
Uwaga: Gdy zacznie Ci brakowaé mocy, mozesz zdecydowac sie na wytaczenie jednego lub wigcej
budynkdw, aby troche zaoszczedzi¢. W tym celu kliknij na ikonie wyfaczenia zasilania na pasku dowo-
dzenia, a nastepnie na wybranym budynku. Pamietaj jednak, ze budynki, ktérym odtgczono zasilanie s3
catkowicie nieaktywne. Oznacza to na przyktad, ze nie bedzie mozna szkoli¢ jednostek w fabryce wo-
jennej, ktorej odtaczono zasilanie. Budynki, ktdre znalazty sie pod wptywem broni EMP, sg traktowane
jak te, ktdre nie maja zasilania.

ZASOBY

Wznoszenie budynkow i szkolenie jednostek, opracowywanie ulepszen i korzystanie z mocy pochtania Twoje
fundusze. Gdy wybierzesz obiekt lub akcje, ktdra ich wymaga, kredyty beda odejmowane z Twojego konta,
az uregulowana zostanie petna kwota. (Koszt uzywania mocy wsparcia jest odejmowany jednorazowo.)
A Na poczatku gry bedziesz zwykle dysponowaé dostateczng liczba kredytéw na wzniesienie podstawo-
wych budynkéw i wyszkolenie paru jednostek. Aby jednak zwyciezy¢, bedziesz musiat zdobyc ich wiece;.
A Jezeli zdecydujesz sig na wykonanie zadania, ktére wymaga kredytow, ale Ci ich zabraknie, zadanie
zostanie zatrzymane do czasu zdobycia funduszy.
A Aby zdoby¢ dodatkowe kredyty, znajdz tyberium i zbuduj w jego poblizu rafinerie. Kazda rafineria ma
pojazdy wydobywcze, ktére automatycznie wyszukuija i zwoza tyberium, przeksztatcane nastepnie
w kredyty. Gdy odlegtos¢ dzielaca rafinerig od zt6z jest niewielka, pojazdy wydobywcze beda potrzebowaé
mniej czasu na jego gromadzenie.

Niebieskie tyberium Zielone tyberium

Wskazowka: Wypatruj z16z rzadkiego, niebieskiego tyberium. Jest znacznie cenniejsze niz zwykle,
zielone.

ROZWIJANIE TECHNOLOGII

W budynkach, takich jak centrum techniczne, mozna opracowywac nowe technologie, aby wzmocni¢ swoje
jednostki. Nowoopracowane ulepszenia natychmiast wzmacniajg wszystkie oddziaty danego typu — te ist-
niejace, jak i szkolone w przysztosci.
A Aby opracowac ulepszenie w danym budynku, kliknij na nim, a nastepnie na ikonie ulepszenia
w oknie kontekstowym. Badania zajmuja pewien czas i wymagaja pewnej kwoty kredytow, podob-
nie jak w przypadku budynkow i jednostek.
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KONTROLOWANIE JEDNOSTEK

Dobry komendant wie, kiedy nakaza¢ swoim zotnierzom utrzymaé teren, kiedy dokonac strategicznego
odwrotu, a kiedy $miato szarzowac do walki. Naucz sig, jak prowadzi¢ swe wojska do zwyciestwa.

PODSTAWY RUCHU

Ruch Aby przemiesci¢ jednostke, Kliknij na niej w oknie bitwy, a nastepnie kliknij pra-
wym przyciskiem myszy na miejscu docelowym. Wigkszos¢ jednostek automa-
tycznie prowadzi ostrzat w trakcie przemieszczania sig w nowe miejsce.

Atak Aby zaatakowac wroga, zaznacz jednostki, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem
myszy na celu.
Punkty zborne Aby ustawi¢ punkt zborny dla wszystkich jednostek szkolonych w danym budynku,

kliknij na nim, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem na mapie, lub tez kliknij na
odpowiedniej zaktadce produkcyjnej, weisnij CTRL + R i Kliknij prawym przyci-
skiem na mapie.

Uwaga: Wszystkie nowe jednostki wyszkolone w koszarach udadza sie do punktu zbornego.

POSTAWY

Wybierz dla swych jednostek odpowiednie postawy, aby okresli¢ ich zachowanie w walce. Dostepny jest caty

szereg opeji.

A Aby zmieni¢ postawe grupy jednostek, zaznacz grupe, a nastgpnie Kliknij na przycisku odpowiedniej

postawy w interfejsie kontroli lub skorzystaj ze skrétu klawiszowego.

Agresywna Gdy w polu widzenia Twoich jednostek pojawi sig wrdg, zbliza sie do niego, zaatakuja
i beda go Scigac. (Klawisz skrétu: ALT+A.)

Straznicza (domysIna) Gdy w polu widzenia Twoich jednostek pojawi sie wrdg, zbliza sie do niego i
zaatakuja. Jesli przeciwnik zostanie zniszczony lub ucieknie, Twoje jednostki
wrdcg na pozycje wyjsciowe. (Klawisz skrétu: ALT+S.)

Utrzymanie terenu Twoje jednostki nie beda sig ruszac, ale otworza ogien do wroga, ktdry znajdzie sie
w ich zasiggu. Uwaga: Postawa ta jest szczegdlnie przydatna w trakcie obrony lub
dla jednostek artylerii. (Klawisz skrétu: ALT+D.)

Wstrzymanie ognia Jednostki, dla ktérych wybrano te postawe, nie beda odpowiadac ogniem ani
scigac sit wroga. Uwaga: Taka postawa szczegdlnie przydaje sie dla jednostek
zamaskowanych. (Klawisz skrotu: ALT+F.)

Wskazowka: Zaznacz koszary i zmieni postawe budynku. Wyszkolone w nim jednostki beda miaty
domysinie taka wiasnie postawe.

DOSWIADCZENIE JEDNOSTKI

W miare przeprowadzania kolejnych atakéw na jednostki i budynki wroga Twoi zotnierze beda zdobywaé do-

$wiadczenie. Gdy jakas$ jednostka zgromadzi dostatecznie duzo do$wiadczenia, awansuje na nowy poziom.

Jednostki weteranéw sa oznaczone w oknie bitwy za pomoca specjalnych ikon. Jednostki takie sprawuja

sig znaczenie lepiej.

A Jednostki weteranéw zadajg wiecej obrazen oraz s3 bardziej odporne na obrazenia (w poréwnaniu do
zwyktych jednostek).

A Jednostki elitarne zadajg wigcej obrazer oraz sg bardziej odporne na obrazenia (w poréwnaniu do jedno-
stek weteranow).

A Jednostki bohaterskie zadajg wigcej obrazen oraz sg bardziej odporne na obrazenia (w poréwnaniu
do jednostek elitarnych). Dodatkowo atakuja szybciej, automatycznie opatrujg swe rany oraz strzelaja
czerwonymi pociskami smugowymi.
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TRYB PLANOWANIA

Za pomoca trybu planowania mozna przygotowac dla jednostki kolejke polecen, ktére zostang wykonane na

Twdj rozkaz. Przydaje sig to szczegdlnie podczas dywersji oraz przeprowadzania manewrdéw oskrzydlenia.

Za pomoca trybu planowania mozna takze wystac¢ jednostki na patrol.

Aby wydawac rozkazy w trybie planowania:

1. Nacisnij CTRL + Z, aby wiaczy¢ tryb planowania, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem,
aby wydacé rozkaz, tak jak robisz to normalnie. Rozkazy zostana oznaczone w oknie bitwy za
pomoca bladych linii. Przyktadowo po wydaniu rozkazu ruchu, czerwona linia wskazywataby
marszrute zotnierzy.

2. Gdy zechcesz, aby zotnierze zaczeli wykonywac rozkazy, nacisnij ponownie CTRL+Z, by wyta-
czy¢ tryb planowania.

Aby stworzy¢ patrol w trybie planowania:

1. Nacisnij CTRL + Z, aby wiaczy¢ tryb planowania.

2. Kliknij prawym przyciskiem myszy, aby przypisaé jednostce jeden lub wigcej punktow nawi-
gacyjnych. Upewnij sig jednak, ze ostatni z nich taczy sig z miejscem startu. (Kolor znacznikéw
punktéw nawigacyjnych zmieni sig, gdy zrobisz to poprawnie.)

3. Nacisnij ponownie CTRL+Z, aby wytaczy¢ tryb planowania. Twoje jednostki rozpoczna patrol.

A Aby anulowac patrol, wydaj po prostu bioracym w nim udziat jednostkom nowe rozkazy.

PRZEGLAD FORMACJI

Gdy zgromadzisz juz znaczng armig, czasem warto, aby Twoje jednostki poruszaty sie w formacji. Dzigki

funkcji przegladu formacji mozna automatycznie ustawic jednostki.

Korzystanie z przegladu formacii:

1. Wybierz grupe jednostek.

2. Najedz kursorem myszy na miejsce, w ktorym jednostki maja sie ustawi¢ w formacii.

3. Kliknij i przytrzymaj wcisniete oba przyciski myszy. Pojawi sie podglad formacji.

4. Przesun mysz poziomo, aby ustawi¢ formacje w wybranym kierunku, a nastepnie pionowo,
by zmieni¢ liczbe szeregow, a takze szerokos¢ i glehokos¢ formaciji.

5. Zwolnij oba przyciski myszy. Twoje wojska automatycznie udadza sie we wskazane miejsce
i ustawig w wybranej formacii.

A Sprobuj skorzystac z formacji w potaczeniu z postawa utrzymania terenu, aby ustawic linie obrony.
Wskazowka: Rozkaz ruchu mozna potaczyc z przegladem formacji. Wigcej informaciji na ten temat
znajdziesz w sekcji Ruch formacji na stronie 18.

UMIESZCZANIE PIECHOTY W BUDYNKACH

T W wielu budynkach cywilnych oraz kilku innych obiektach mozna umiescic jednostki pie-
*‘ = & choty. Uzyskaja one dodatkowa ochrong oraz premig do zasiggu ataku. Wrogowie, ktérzy
3 . | atakuja oddziaty znajdujace sie w budynku, musza najpierw bardzo powaznie uszkodzi¢
obiekt, wowczas ukryte w $rodku jednostki automatycznie go opuszcza.

A Aby umiesci¢ oddziaty w budynku, Kliknij na wybranych oddziatach, a nastepnie Kliknij prawym przy-
ciskiem myszy na obiekcie, do ktdrego maja wejs¢. Jednostki zajma wskazany budynek, nad ktérym
pojawi sie flaga Twojej frakcji.

A Aby wyprowadzi¢ jednostki z obiektu, kliknij na budynku. Pojawi si¢ ikona przedstawiajaca zotnierzy
znajdujace sig w Srodku. Kliknij na tych, ktdére chcesz stamtad usunaé. Wyjda z budynku i beda gotowi
do wykonania kolejnych rozkazéw.
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Uwaga: Niektore jednostki, takie jak na przyktad grenadierzy GDI, dysponuja zdolno$ciami, ktdre na-
tychmiast niszczg wszystkie jednostki wroga znajdujgce sie w budynkach.

SKRZYNIE
o Takie szare skrzynie GDI-771g nalezy traktowac jak dodatkowe cele. Gdy je rozhijesz, mo-
f’%\ﬂ‘*k zesz znalez¢ co$ uzytecznego: dodatkowe kredyty, premie do leczenia czy automatyczny

_ D/ awans na wyzsze poziomy doswiadczenia.
" " A Aby zdobyc¢ skrzynig, rozkaz jednostkom przejscie na jej pozycje.

BECZKI

(, s Nie nalezy ich myli¢ ze skrzyniami. Rozrzucone po polu walki beczki zawieraja niestabilne
S D chemikalia, ktdre wybuchna, jesli kto$ je ostrzela. Sprobuj strzeli¢ do takiej beczki, gdy w jej

‘\ nr poblizu znajduje sig oddziat wroga.
1:AKTYKA NA POZIOMIE
SREDNIOZAAWANSOWANYM

Opanowanie podstaw gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium to nie koniec nauki. Wykorzystuj
ponizsze taktyki, aby uzyskiwac coraz lepsze wyniki.

GRUPOWANIE JEDNOSTEK

Cho¢ mozna gra¢ w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium za pomocg samej tylko myszki, znacznie lep-

sze wyniki uzyskuje sig, trzymajac jedna reke na klawiaturze.

Najbardziej chyba uzyteczna kombinacja klawiszy dotyczy tworzenia grup jednostek. Zaznacz po prostu oddziaty,

ktére maja wchodzi¢ w jej sktad, a nastepnie nacisnij i przytrzymaj CTRL oraz wybrany klawisz cyfry. Wybrane

jednostki zostang przypisane do danego klawisza. Teraz, aby je wybrac, wystarczy po prostu nacisngé klawisz.

A Aby wysrodkowaé ekran na grupie, nacisnij dwa razy jej klawisz.

A Aby dodac jednostki do wybranej grupy, nacisnij i przytrzymaj klawisz SHIFT klikaj na dodatkowych
oddziatach.

-

Wskazowka: Dzigki grupom jednostek mozna wysta¢ do walki skoordynowane sity. Na poczatek
sprobuj umiescic w jednej grupie wszystkie swoje jednostki latajace, pojazdy w drugiej i tak dalej.
Poeksperymentuj z grupami jednostek, aby znalez¢ kombinacje, ktéra najbardziej Ci odpowiada.

SKROTY KLAWISZOWE

Jedli chcesz dobrze opanowac gre w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium, niezbedne jest przyswojenie

sobie uzywanych skrétéw klawiszowych. Przygotowane ustawienia s przeznaczone do rywalizacji, ale mozna

je zmieni¢ stosownie do wtasnych wymagar i stylu.

A Aby zmieni¢ klawisze skrétéw, kliknij na USTAWIENIA w gtownym menu, a nastepnie wybierz zaktadke
klawiszy skrotow.

PODSTAWY BUDOWANIA BAZY

Wigekszos¢ czasu gry w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium po$wigcisz na walke. Taktyka wojenna
jest niezwykle wazna, ale niektére bitwy mozna wygrac, zanim jeszcze sie rozpoczna, dzigki strategicznemu
rozwojowi bazy. Decyzje podejmowane na poczatku rozgrywki moga zadecydowac o jego wyniku, a zatem
wazne jest, aby nauczyc sie, jak szybko i wydajnie zbudowac baze.

Ol i o ay  aet '\‘H- ?‘--r. "H 3 “ ) ... _‘ oAl
Wl ‘\P_ 41.‘. O A W gt Ll VUM | 'u\. y .r £l o ’
S AN AR "_ 3':“:' e ..}.t,ﬁ{ =3 ‘” %1 Nk




WSKAZOWKI

A Zastandw sig, czy nie zbudowac od razu dzwigu. Pozwala on wznosi¢ dwa razy wigcej budynkow
w tym samym czasie, co sam plac budowy.

A Rozwaz szybka ekspansjg, aby zdoby¢ dodatkowe surowce. Zawsze buduj co najmniej jeden
dodatkowy pojazd wydobywczy na kazda istniejaca rafinerig. Stanowig one podstawe Twej ekonomii
i dlatego nalezy je za wszelka cene chronic.

A Buduj systemy obronne w podatnych na atak punktach bazy. Umieszczenie bezbronnych elektrowni
na tytach moze wydawac sig kuszace, ale sprytny przeciwnik na pewno znalazthy sposéb na
wykorzystanie takiej stabosci.

WYLACZONE BUDYNKI

Bardzo wazne jest, aby pamietac, ze wszelkie korzysci, jakie daje posiadanie budynku (na przyktad mozli-

wos¢ szkolenia nowych rodzajow jednostek), nie beda dostepne, jesli zostanie on wytaczony (na przyktad

z powodu braku zasilania).

A Budynek, ktéry zostat trafiony wytadowaniem EMP jest traktowany jak wytaczony. Co za tym idzie,
bardzo wazne jest zabezpieczenie bazy przed taka forma ataku.

Wskazowka: Gdy trwa bitwa, nie zapominaj o bazie. Wznos$ nowe budynki, aby uzyska¢ dostep do
nowych jednostek, ulepszeri i mocy, ktére beda Ci potrzebne do odniesienia zwycigstwa.

KONCENTROWANIE OGNIA

Generalnie rzecz ujmujac, lepiej jest eliminowad sity wroga jednostka po jednostce, niz rozpraszac ataki.
Nawet cigzko uszkodzona jednostka moze wcigz spowodowac powazne zniszczenia, wigc lepiej jest elimi-
nowac wrogéw po kolei, aby uszczupli¢ ich szeregi i w koricu zlikwidowac catkowicie. W pierwszej kolejno-
$ci staraj sig niszczy¢ najbardziej niebezpieczne lub najcenniejsze cele.

KTOS ATAKUJE TWOJE BUDYNKI? SPRZEDAJ JE

Jezeli Twoje budynki stang sie celem ataku i sytuacja stanie sie beznadziejna, zastanéw sig nad ich sprzeda-
23, zanim zostang zniszczone. Pamigtaj jednak, ze liczba kredytéw, jakie za nie odzyskasz zostanie zmniej-
szona za uszkodzenia odniesione przed budynek.

STRZEZ SIE INZYNIEROW

Chaciaz inzynierowie GDI, sabotazysci Nod czy asymilatorzy Scrin sa jednostkami relatywnie stabymi, maja

jedna wspdlng i niezwykle wazna funkcje: przejmowanie kontroli nad obiektami wroga i budynkami tech-

nicznymi. Dlatego wigc dobry komendant nie moze zapominac o ich znaczeniu.

A Doprowadzenie inzynieréw na tyly wroga jest prostsze, niz sadzisz. GDI i Nod moga wykorzystac zdol-
no$¢ piechoty do wezwania transportu lotniczego, by przewiez¢ te jednostki na tyty wroga. Asymilator
Scrindw jest zamaskowany, a co za tym idzie — niewidoczny, o ile si¢ nie rusza.

Wskazowka: Aby jeszcze bardziej pognebi¢ przeciwnika, sprzedaj budynek zaraz po jego zdobyciu lub
wykorzystaj go do szybkiego stworzenia jednostek dla wzmocnienia swej armii.




ZAAWANSOWANE ROZKAZY RUCHU

Jednostki w grze Command & Conquer 3 Wojny o tyberium sg dostatecznie inteligentne, aby wiedzie¢, jak
najlepiej radzi¢ sobie w wigkszosci sytuacii, kiedy pozostawisz je samym sobie lub gdy wydasz im rozkaz
prawym przyciskiem myszy. Na przyktad automatycznie atakuja jednostki wroga, ktdre znajda sie w ich
zasiegu. Jednak gdy nabierzesz nieco do$wiadczenia, mozesz zapragna¢ wigczy¢ do swego repertuaru
ponizsze zaawansowane rozkazy ruchu, aby uzyska¢ nad wrogiem przewage taktyczna.

RUCH OFENSYWNY

Skrét klawiszowy: A

Gdy jednostki otrzymaja rozkaz ruchu ofensywnego,
beda atakowac wszelkie napotkane po drodze od-
dziaty i systemy obrony wroga. To skuteczny sposéb
na rozprawienie sig z wrogiem albo przeprowadze-
nie szturmu na baze.

RUCH SZTURMOWY

Skrot klawiszowy: F

Ta odmiana rozkazu ruchu ofensywnego pozwala za-
atakowac wybranym jednostkom napotkane budynki
wroga. Jednostki nie zatrzymuja si¢ automatycznie,
by zaatakowac budynki, wigc ten rozkaz przydaje sie
podczas niszczenia baz przeciwnika.

RUCH TYLEM
Skrot klawiszowy: D
Normalnie Twoje jednostki poruszaja si¢ przodem do
celu. Rozkaz ruchu tylem oznacza, ze beda sie co-
fac, co w niektdrych sytuacjach pozwala na szybsze
przemieszczanie sig. Jest to takze doskonaty sposdb
na dokonywanie strategicznego odwrotu i wciggania
przeciwnika w putapke.
Wskazowka: Pamietaj, wigkszos¢ pojazdow
ma mocniejszy pancerz z przodu niz z tytu.
Ruch tytem jest najlepszym sposobem na do-
konanie bezpiecznego odwrotu.

WYMUSZONY RUCH

Skrot klawiszowy: G

Za pomocg rozkazu wymuszonego ruchu mozesz
nakazac zaznaczonym jednostkom, by przemiescity
sie w wybrane miejsce, nawet jesli po drodze znajda
sie jednostki wroga. Za jego pomoca mozna nakaza¢
czotgom, aby rozjechaly piechote, zamiast jg ostrze-
liwacé. Nawet niektore z najwigkszych jednostek na-
ziemnych moga zostac rozjechane przez inne pojazdy.
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RUCH W FORMACJI

Skrot klawiszowy: brak

Rozkaz ruchu w formacii faczy zalety rozkazu ruchu
z prostotg podgladu formacji.

Aby wydac rozkaz ruchu w formacji, nacisnij i przy-
trzymaj oba przyciski myszy w wybranym miejscu
docelowym dla zaznaczonych jednostek, a nastepnie
przesuwaj mysz. Zobaczysz kilka réznych formacji
do wyboru. Wybierz jedng z nich i zwolnij przyciski
myszy. Wybrane jednostki przemieszczg si¢ we
wskazane miejsce (z predkoscia najwolniejszej z
nich) i ustawia sig tam w formacji. Jest to przydatne,
aby w trakcie bitwy szybsze jednostki nie zostawiaty
w tyle oddziatéw wolnigjszych.

ROZPROSZENIE

Skrét klawiszowy: CTRL+X

Jezeli Twoim jednostkom grozi rozjechanie przez
pojazdy lub bombardowanie, to za pomoca tego
rozkazu mozesz rozkazac rozproszenia.

USTAWIENIE PUNKTU
ZBORNEGO

Skrot klawiszowy: CTRL+R

To przydatny skrot klawiszowy, za pomocg ktérego
mozna ustawi¢ punkt zborny dla wybranej kolejki
produkcji, bez konieczno$ci zaznaczania budynku
w bazie. To idealny sposdb na wysytanie positkow
wprost na lini¢ frontu toczacej sig bitwy.

TRYB PUNKTOW
NAWIGACYJNYCH

Skrét klawiszowy: ALT

Wecisnij i przytrzymaj klawisz punktéw nawigacyj-
nych, aby klikajac prawym przyciskiem przygotowac
kolejke rozkazéw do wykonania. To doskonaty
sposdb na przygotowanie szczegétowych atakow
przeciwko jednostkom i budynkom wroga, a takze
przygotowanie kretej trasy przemarszu przez teren
opanowany przez przeciwnika.




ORIENTACJA PANCERZA
Czotgi oraz inne pojazdy opancerzone otrzymujg zwigkszone obrazenia, gdy zostang zaatakowane z bokéw
i jeszcze wigksze od atakow od tytu. Wykorzystaj te wiedze, aby lepiej chroni¢ swe sity.

Wskazowka: Aby wydosta¢ swe pojazdy opancerzone z trudnej sytuaci, stosuj rozkaz ruchu tytem.

PRZYGNIATANIE PIECHOTY OGNIEM

Ostrzeliwana piechota moze zosta¢ przygnieciona ogniem. Jezeli tak sig stanie, zotnierze padng na ziemie.
W takiej sytuaciji oddziaty poruszaja si¢ wolniej, ale maja lepsza obrone.
Wskazoéwka: Generalnie rzecz ujmujac, im potezniejsza jest bron, tym lepiej nadaje sig do
prowadzenia ognia zaporowego. Pamigtaj o tym, gdy trzeba bedzie unieszkodliwi¢ oddziaty wroga.

OSLONA PIECHOTY

Zotnierze piechoty automatycznie chowaja si¢ za cywilnymi budynkami i innymi duzymi obiektami. Piechota
za ostong dysponuje znacznie lepsza obrong i praktycznie nie da sig jej przygniesé ogniem.
Wskazowka: Wykorzystaj wiedze o piechocie, aby uzyskaé przewage podczas star¢ podobnych sit
w warunkach miejskich.

SUPERBRON

Kazda z trzech frakcji w grze Command & Conquer 3 Wojny o tyberium dysponuje przynajmniej jedng super-
bronig — tak potezng, ze moze praktycznie zmies¢ przeciwnika z mapy. Za jej pomocg mozna zmieni¢ prze-
bieg bitwy, gdy przeciwnik zajmie mocno umocnione pozycje. Pamietaj jednak, ze w chwili, gdy wzniesiesz
budynek z superbronig, na ekranie pojawi sig zegar (widoczny takze dla przeciwnika). Nie zdziw sie,

ze przeciwnik zrobi, co w jego mocy, aby zniszczy¢ Cig, zanim skoriczy sig odliczanie.

Uwaga: Odliczanie zostanie wstrzymane, jezeli w bazie zabraknie zasilania.

Wskazowka: Cho¢ superbronie sg niezwykle potezne, ich uzycie nie musi oznaczaé korica rozgrywki.
Trzymaj troche wojsk w rezerwie, aby w razie koniecznosci wyeliminowac pozostate sity wroga.




TRYBY GRY

KAMPANIA

Marzec 2047 roku. Na nocnym niebie rozkwita potezny grzyb atomowy, oznaczajac koniec orbitalnego

centrum dowodzenia GDI i poczatek Trzeciej Wojny o Tyberium.

Tyberium. Dla GDI to substancja obcych, ktéra skazita Ziemie, sprawiajac, ze znaczne obszary staty sig nie-

zdatne do zamieszkania. Skazenie szerzy sig w zastraszajacym tempie. Dla Bractwa Nod tyberium jest prze-

znaczeniem ludzkosci, substancjg o wielkiej mocy, ktorej pojawienie sie przepowiedziat ich enigmatyczny

przywddca, Kane. GDI chce, ni mnigj, ni wigcej, tylko pozbyc¢ sie z powierzchni Ziemi catego tyberium. Nod

natomiast chce nad nim petnej kontroli, bo uwaza je za najcenniejszy surowiec na $wiecie. Szaleje wojna

o tyberium i wazy sig los cafej planety.

1 tu jest miejsce dla Ciebie, komendancie. Wybierz strone konfliktu i ruszaj do walki. Wynik wojny o tyberium

spoczywa w Twoich rgkach.

A Aby rozpocza¢ kampanie po jednej ze stron, wybierz z gtéwnego menu KAMPANIE, a nastepnie GDI lub
NOD. (Dla poczgtkujgcych graczy zalecane jest GDI.)

A Po ukonczeniu kazdej z misji kampanii zostaniesz nagrodzony medalem, w zaleznosci od wynikéw na
polu walki. Lepsze medale s3 przyznawane za ukoriczenie misji na wyzszych poziomach trudnosci.
Aby zastuzy¢ na pierwsza baretke, musisz ukoriczy¢ podczas misji wszystkie cele dodatkowe.
Odkrywajac wszystkie wpisy do bazy danych wywiadu, zdobedziesz drugg baretke.

A Pomigdzy misjami kampanii, powracasz na ekran teatru wojny, gdzie mozesz wybrac kolejna misjg,
przejsé do kolejnego teatru wojny (jesli to mozliwe) oraz powtdrzy¢ uprzednio wykonane misje.
Na ekranie teatru wojny s3 tez wyswietlone medale zdobyte w kazdej z misji.

POTYCZKA

Potyczki to bitwy dla jednego gracza, w ktdrych staniesz do walki przeciwko jednemu lub wigcej przeciwni-

kom sterowanym przez Sl.

A Aby rozpocza¢ taka rozgrywke, wybierz opcje POTYCZKA w giéwnym menu, a nastepnie kliknij na
NOWA POTYCZKA. Pojawi sig ekran ustawien potyczki.

EKRAN POTYCZKI

Wybierz mapg < i . i ’ Wybierz m/efsce
Z rozwijanego menu startu, klikajac

; - g na jednym z tych

A ;= punktow

Maksymalna liczba _| E.
graczy na mapie ;5
Wybierz poziom m Zmieri poziom
trudnosci I CLiD L utrudnier dia siebie
Wybierz poziom : ' Bl & lub dia przeciwnika
umiejetnosci SI - 7

-
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A Przed rozpoczeciem potyczki mozesz wybraé miejsce startu. W tym celu kliknij na jednym z punktéw
wyswietlonych na mapie.

A W potyczkach moze uczestniczy¢ maksymalnie o$miu graczy. Wszelkie miejsca, ktérych nie zajmiesz
Ty lub gracze sterowani przez komputer, zostang oznakowane jako ZAMKNIETE. Pamigtaj, ze nie
wszystkie mapy sg przeznaczone dla o$miu graczy, a ich maksymalna liczba jest uzalezniona od kon-
kretnej mapy.

A Aby zmieni¢ zasady obowigzujace podczas potyczki, kliknij na opcji ZASADY. Bedziesz mdgt zmienic
szybkos¢ gry, ilo$¢ poczatkowych surowcéw, a takze wigczy¢ lub wytaczyé obecno$é na mapie loso-
wych skrzyn (wigcej informacii na ten temat znajdziesz w sekcji Skrzynie na stronie 16).

A Za pomocg utrudnienia mozna wyréwnac poziom rozgrywki pomigdzy dwoma niedopasowanymi do
siebie przeciwnikami, sprawiajac, ze jeden z nich bedzie znacznie silniejszy. Utrudnienie dodatnie
wzmacnia ataki i powodowane przez nie zniszczenia oraz inne czynniki. Utrudnienie ujemne ostabia
ataki i powodowane przez nie zniszczenia.

A Gdy bedziesz juz gotdw do rozpoczecia, kliknij na opcji GRAJ.

Uwaga: Aby wczytac zapisang wczesniej potyczke, wybierz POTYCZKE, kliknij na WCZYTAJ, a nastep-
nie wybierz zapisana gre, ktérg chcesz kontynuowac.

ZMIANY USTAWIEN SI

Zachowanie sztucznej inteligencji w potyczkach i rozgrywkach wieloosobowych mozna dostosowac do
wiasnych potrzeb za pomoca czterech ustawien poziomu trudnosci oraz pieciu réznych osobowosci. Dzigki
temu mozliwe jest przygotowanie interesujacej rozgrywki.

USTAWIENIA POZIOMU TRUDNOSCI S|

Dla kazdego z kontrolowanych przez komputer graczy mozna wybrac jeden z czterech pozioméw trudnosci.

Niski Zalecany dla poczatkujacych graczy lub oséb prébujacych poeksperymentowac.
Nie spodziewaj sig zbytniego oporu.

Sredni Zalecany dla wigkszosci graczy. Zapewnia wyréwnang walke.

Wysoki Zalecany dla do$wiadczonych graczy, ktérzy szukajg wyzwarn. Sl bedzie walczyé,
wykorzystujgc wszystkie swoje umiejetnosci, ale bez oszukiwania.

Brutalny Zalecane dla zatwardziatych graczy, ktérzy chca zwycigzy¢ w zazartym boju, albo

wecale. Brutalna S| otrzymuje dwukrotnie wigksze dochody, ale to jedyny sposab,
w jaki oszukuje.

0OSOBOWOSCI S|
Istnieje pie¢ réznych osobowosci SI, ktdre okreslaja, z jakiej taktyki bedzie korzystat Twoj przeciwnik.

Zréwnowazony Ten typ osobowosci preferuje mieszane sity i wyréwnany styl, w ktérym rowny
nacisk jest potozony na ataki, jak i obrone.

Poganiacz Musisz sig przygotowac do obrony przed przeciwnikiem o takiej osobowosci, po-
niewaz natychmiast ruszy on do szturmu.

Zotw Przebicie skorupy tej nastawionej na obrong osobowosci, ktéra koncentruje sie na
zbieraniu zasobow, wymagac bedzie ciggtych atakdw.

Partyzant Po przeciwniku o takiej osobowosci mozesz sig spodziewac wszystkiego. Bedzie
Cie nieustannie nekat szybkimi atakami i stosowat taktyke dywersji.

Walec Gracz o takim typie osobowosci preferuje przewage sitowa. Jego celem jest zbu-

dowanie poteznej armii i przypuszczenie frontalnego ataku.
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GRA DLA WIELU 0OSOB

Walcz z przyjaciétmi o kontrole nad tyberium za pomocg zréznicowanych opcji gry wieloosobowej.

SIEC

Korzystanie z trybéw kampanii i potyczki w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium to dopiero poczatek.
Jezeli chcesz jednak wynies¢ swe umiejgtnosci na wyzyny, doswiadczy¢ na wiasnej skdrze prawdziwego
wspdtzawodnictwa i dotaczy¢ do miedzynarodowej spotecznosci graczy podobnych do Ciebie, to musisz sko-
rzystac z trybu rozgrywek wieloosobowych przez Internet dla gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium.
Internetowy tryb dla wielu graczy nie tylko pozwala fatwo tworzy¢ wiasne mecze i dotaczac do istniejacych
z innymi graczami z catego $wiata, ale zawiera takze rewolucyjne funkcje, ktére wynosza $wiat internetowej
strategii w czasie rzeczywistym do krainy profesjonalnych transmisji sportowych. Teraz mozna toczy¢
zmagania, a takze $ledzi¢ pojedynki innych graczy, jak nigdy wczesniej.
DOSTEP DO FUNKCJI SIECIOWYCH GRY WYMAGA ZAREJESTROWANIA GRY ZA POMOCA
ZALACZONEGO KODU REJESTRACYJNEGO DLA POJEDYNCZEGO UZYTKOWNIKA. GRE MOZE
ZAREJESTROWAC TYLKO JEDEN UZYTKOWNIK. WYMAGANE JEST POLACZENIE Z INTERNETEM.
ZASADY ORAZ WARUNKI SWIADCGZENIA USLUG, KOSZT ABONAMENTU ORAZ AKTUALIZACJE
DANYCH DOSTEPNE SA NA STRONIE WWW.EA.PL. ABY ZAREJESTROWAC SIE W SIECI, MUSISZ
MIEC SKONCZONE 13 LAT.
EA ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA SWIADCZENIA USLUG SIECIOWYCH DO
NINIEJSZEJ GRY Z 30-DNIOWYM WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM NA STRONIE WWW.EA.PL.
A Aby rozpocza¢ internetowa rozgrywke wieloosobowa, wybierz z gtdwnego menu opcje GRA
WIELOOSOBOWA, Kliknij na INTERNET, a nastepnie wpisz nazwe swojego konta EA, hasto oraz identy-
fikator sieciowy.

A Aby stworzy¢ nowe konto, kliknij na opcji REJESTRACJA.
A Aby zapoznac sig z trescig umowy o warunkach $wiadczenia ustug, kliknij na opcji WARUNKI UMOWY.

Uwaga: Uwaznie przeczytaj warunki umowy. EA zastrzega sobie prawo do usunigcia konta
uzytkownika, ktdry narusza jej postanowienia.

AUTODOPASOWANIE

Funkcja autodopasowania prébuje wyszukac dla Ciebie mozliwie jak najbardziej rownorzednego przeciwni-

ka, w oparciu 0 szybkos¢ potaczenia i poziom umiejetnosci. Funkcja ta wspétpracuje jedynie z rozgrywkami

rankingowymi 1 na 1 lub 2 na 2, a ich wyniki wplywaja na pozycje graczy w rankingu.

A Aby przygotowac sie do autodopasowania, wybierz liczbe graczy, swéj kolor, strong, po ktdrej chcesz
grac oraz czy gra ma by¢ transmitowana, a nastepnie kliknij na opcji DOLACZ DO GRY.

A W przypadku gdyby funkcja autodopasowania nie zdotata znalez¢ odpowiedniej rozgrywki kliknij na
opcji SZERSZE WYSZUKIWANIE. Ograniczy to kryteria filtrowania, zwigkszajac szanse szybkiego znale-
zienia przeciwnika.

WLASNE ROZGRYWKI

Stworz wiasng gre lub dotacz do istniejacej sesji z menu wiasnej rozgrywki.

Aby dotaczyé do wiasnej rozgrywki:

1. Podswietl wybrang rozgrywke w menu gry i kliknij na opcji DOLACZ DO GRY.

2. Na ekranie opcji wybierz kolor, armig i druzyne.

3. Aby powiadomié innych graczy, ze jestes juz przygotowany do gry, zaznacz pole GOTOW.

4. Gra rozpocznie'sig po krotkim odliczaniu, gdy gospodarz oraz wszyscy uczestnicy wybiora
opcje GOTOWOSCI.
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Aby stworzy¢ wiasna rozgrywke:

1. Wybierz opcje STWORZ GRE.

2. Wpisz nazwe rozgrywki.

3. Jezeli checesz, aby byta chroniona hastem, wpisz je w przeznaczonym do tego miejscu.

4. Wybierz tryb rozgrywki wieloosobowej. (wigcej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji Typy
rozgrywek na stronie 25.)

Na ekranie opcji gry wybierz swoj kolor, armig¢ oraz druzyne.

Aby wybra¢ inng mape, przewin liste i wybierz odpowiednia pozycje. Obok nazwy kazdej z nich
znajduije sig informacja o maksymalnej liczbie graczy, ktérzy moga toczy¢ na niej zmagania.
Mapy oficjalne sa oznakowane ikona tarczy.

o o

7. Jezeli chcesz transmitowaé swoja gre, kliknij na opcji TRANSMISJA i wybierz swoje ustawienia.

(Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji Battlecast na stronie 24.)

8. Aby zaczaé, kliknij na opcji ROZPOCZNIJ GRE. Gdy zegar wskaze zero, przejdziesz do rozgrywki.

Uwaga: Aby oceni¢ jako$¢ potaczen peer-to-peer pomiedzy graczami, kliknij na opcji POLACZENIA
Wysokie wartosci opdZnierh moga mie¢ negatywny wptyw na przebieg rozgrywki.

OBSERWOWANIE MECZU

W trybie gry wtasnej mozliwe jest dotgczenie do rozgrywki jako obserwator. Obserwatorzy nie biorg udziatu
w meczu, ale mogg swobodnie przesuwac obraz pola bitwy i przygladac sie postepom walczacych graczy.
Obserwatorzy nie mogg rozmawiac z graczami.

TRYBY ROZGRYWKI WIELOOSOBOWEJ

W grze Command & Conquer 3 Wojny o tyberium dostepnych jest pie¢ réznych trybow rozgrywki wieloosobowej.

Poza rankingiem Rozgrywki poza rankingiem zapewniajg najwigksza réznorodnos¢, poczawszy od zrézni-
cowania map, poprzez startowy poziom zasobdw, a na liczbie kontrolowanych przez Sl
graczy skoriczywszy. Takie rozgrywki nie majg wptywu na Twojg pozycje w rankingu.

Rankingowa (1 na1)  Podczas meczy rankingowych pewne ustawienia s z géry okreslone. Dostgpne s tylko ofi-

cjalne mapy, aby rozgrywka byta zréwnowazona. Wynik meczu wptywa na pozycje w rankingu.

Rankingowa (2na2) Podobna do rozgrywki rankingowej 1nat, ale z czterema graczami zamiast dwdch. Meczy
rankingowych nie mozna rozgrywac z lub przeciwko komputerowym przeciwnikom.
W przypadku wiasnej rozgrywki mozna jednak wybrac sprzymierzerica i przeciwnikow.
Klan (1 na 1) Podobna do rozgrywki rankingowej (1na1), tyle tylko, ze wyniki licza si¢ do rankingu
klanéw. Nie mozesz dofgczy¢ do takiej rozgrywki ani jej stworzyc, o ile nie nalezysz do
jakiegos klanu. (Wigcej informacji na ten temat znajdziesz na stronie 26.)

Klan (2 na 2) Podobna do rozgrywki rankingowej (2na2), tyle tylko, ze wyniki liczg sig do rankingu
klanéw. Kazda z dwuosobowych druzyn musi sie sktadac z graczy nalezacych do
tego samego klanu.

CZAT

Masz mozliwos$¢ rozmawiania ze swoimi kolegami na liScie znajomych lub z kazda osoba znajdujaca sie

w poczekalni sieciowe;.

A Aby rozmawia¢ w poczekalni internetowej (Twoje komentarze beda widoczne dla wszystkich obec-
nych), wpisz wiadomosé w polu tekstowym i liknij na przycisku WYSLIJ.

A Aby wysta¢ wiadomos¢ do kogos z listy znajomych, Kliknij na ikonie koperty, aby otworzy¢ okno komu-
nikatora. Lista znajomych pojawi sig po lewej stronie.

A 0Obok imienia kazdego z graczy znajduja sie trzy ikony. Kliknij na znaku zapytania, aby obejrze¢ dane
rankingowe danego uzytkownika, na wykrzykniku, aby dodac taka osobe do listy ignorowanych, albo
na symbolu plusa, aby dodac gracza do listy znajomych.
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ZNACZNIKI

Podczas meczow wieloosobowych mozna korzystac ze znacznikdw, aby wskazac punkty zborne, stabe punk-
ty pozycji wroga albo surowce. Znaki umieszczone na mapie sg widoczne tylko dla Twoich sprzymierzericow
i obserwatorw.

A Aby umiesci¢ znak, nacisnij klawisz B, a nastgpnie Kliknij w wybranym miejscu.

KOMUNIKACJA GLOSOWA (VOIP)

Technologia komunikacji gtosowej (VOIP) pozwala graczom na rozmowy podczas meczu za pomoca

podtaczonego do komputera mikrofonu oraz zestawu stuchawkowego.

A Aby wigczy¢ VOIP, wybierz OPCJE w gtéwnym menu, kliknij na USTAWIENIA, a nastepnie wybierz za-
ktadke dzwieku. Kliknij na WCISNIJ, ABY ROZMAWIAC (musisz wcisnaé przycisk, aby rozpoczaé rozmo-
we podczas gry) lub na AKTYWACJA GEOSOWA (VOIP zostanie wigczona po wykryciu Twojego glosu).
Znajduje sie tam réwniez suwak kalibracji dzwieku, ktéry pozwala ustali¢ prég przechwycenia dzwigku.
Mozesz takze zmieni¢ gto$no$¢ odbioru oraz gtosnosc transmisji.

A |stnieje mozliwo$¢ wigczenia VOIP w okreslonych rozgrywkach poprzez zaznaczenie pola w poczekalni
ustawien gry, zaréwno dla rozgrywek w Internecie jak i w sieci lokalnej.

A Podczas gry mozesz zmieni¢ swoje ustawienia (rozmowa tylko z sojusznikami lub rozmowa ze wszyst-
kimi), klikajac na przycisku trybu rozmowy gtosowej, ktéry znajduje sie po lewej stronie mini-mapy.

A Jesli w ustawieniach zostata wybrana opcja WCISNIJ, ABY ROZMAWIAG, bezposrednio pod przyciskiem
trybu rozmowy gtosowej pojawi si¢ kolejny przycisk, przeznaczony do wigczania rozmowy. Kliknij na
nim, aby rozmawiac.

Uwaga: Komunikacja gtosowa jest mozliwa tylko przy potaczeniach szerokopasmowych.

Uwaga: Komentatorzy korzystajg z VOIP, aby méwi¢ do obserwatoréw. Jednak obserwatorzy nie moga uzy-
wac komunikacji gtosowej. Wigcej informacii na ten temat znajdziesz w sekcji Komentarz, na stronie 25.

BATTLECAST

Poznaj nowe mozliwosci, jakie niosa ze sobg zmagania w Command & Conquer 3 Wojny o tyberium w sieci.
Transmituj swe mecze, aby wszyscy na $wiecie mogli je ogladag, rzucaj innym graczom wyzwania, awansuj
w rankingu; a nawet komentuj mecze innych uzytkownikéw.

USTAWIENIA | OBSERWACJA PRZEKAZU BATTLECAST
Tworzac rozgrywke internetowa, mozna transmitowac ja za pomoca funkciji BattleCast. Takie mecze moga
ogladac¢ wszyscy zainteresowani, bez wzgledu na to, czy posiadaja egzemplarz gry Command & Conquer 3
Wojny o tyberium.
Aby $ledzi¢ mecz transmitowany za posrednictwem BattleCast, musisz posiada¢ program BattleCast Viewer.
Stanowi on czes¢ instalacji gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium, ale mozna go takze pobrac za
darmo z oficjalnej witryny.
Uwaga: Aby uzyskac wiecej informacji o transmisjach BattleCast lub pobra¢ darmowego klienta dla
widzow, zajrzyj na strong commandandconquer.com
Obserwatorzy moga $ledzi¢ transmisje BattleCast z réznych punktow widzenia.

Oczami graczy Ogladaj mecz doktadnie tak, jak widza go uczestnicy. Mozesz przetgczaé widok
pomigdzy graczami.
Komentator Obejrzyj, co pokazuje i omawia komentator. Moze on korzystac ze specjalnych

funkcji do wskazywania najwazniejszych punktéw na mapie, aby zwrdcic¢ na nie
uwage widzow.

Swobodna kamera Ogladaj dowolny fragment mapy, w dowolnym momencie i bez mgty wojny ani
ograniczen pola widzenia.
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www.commandandconquer.com

RODZAJE ROZGRYWEK

Istniejg dwa rodzaje meczy BattleCast. Starcia improwizowane (Live!) odbywaja si¢ pod wptywem impulsu.

Mecze zaplanowane (Upcoming) odbywaja sie w terminach wyznaczonych za posrednictwem oficjalnych wi-

tryn i pomiedzy wybranymi uczestnikami.

Aby zaplanowa¢ mecz:

1. Zajrzyj na strong commandandconquer.com i kliknij na BATTLECAST.

2. Kliknij na MATCH SCHEDULING (planowanie meczu) i wykonuj pojawiajace sig na ekranie polecenia.

Aby transmitowaé mecz improwizowany:

1. Wykonaj instrukcje dotyczace tworzenia wiasnej rozgrywki (patrz strona 22).

2. Kliknij na zaktadce transmisji.

3. Zaznacz pole Transmituj gre, aby rozgrywka byta transmitowana przez Internet. Jesli chcesz,
mozesz jej nada¢ nazwe i wpisac krétki opis.

4. Wybierz opéznienie transmisji.

5. Aby wiaczyé komentarz, kliknij na zaktadce zasad, a nastepnie na polu komentarza.

6. Kliknij na OK, aby zapisa¢ wprowadzone zmiany i wréci¢ do tworzenia wiasnej rozgrywki.

OPOZNIENIE TRANSMISJI

Podczas tworzenia wiasnej rozgrywki, ktéra zamierzasz transmitowac za posrednictwem BattleCast, mozesz
zdecydowac sie na skorzystanie z opcji opdznienia, dzigki czemu widzowie nie beda mogli wptywac na
przebieg rozgrywki.

A Opdznienie moze wynosic od zera do 120 minut. Domysina warto$¢ wynosi 10 minut.

KOMENTARZ

Transmisje BattleCast moga takze posiada¢ komentatora analizujacego mecz dla widzéw, dzigki funkcji VOIP

(wiecej informaciji na ten temat znajdziesz w sekcji Komunikacja gtosowa, na stronie 24). Za pomoca specjal-

nego wskaznika komentator moze zwraca¢ uwage widzow na okreslone miejsca, podobnie jak ma to miejsce

w przypadku telewizyjnych transmisji sportowych.

A Aby uzywac wskaznika (w trybie komentatora podczas meczu sieciowego), wybierz interfejs
wskaznika, umieszczony nad oknem bitwy, a nastepnie zacznij rysowac na ekranie.

TWOJ PROFIL COMMAND & CONQUER 3

Twdj profil na commandandconquer.com jest paszportem do migdzynarodowej spotecznosci graczy
Command & Conquer. Za pomoca profili $ledzona jest historia meczow, rankingi, reputacja i statystyka gra-
czy, a takze lista najblizszych rozgrywek. W miare rozgrywania kolejnych meczéw w Command & Conquer 3
Waojny o tyberium, Twéj ranking bedzie automatycznie aktualizowany. Podczas wyszukiwania przeciwnikéw
do gry w Internecie, system bedzie dobierat przeciwnikéw zajmujacych podobng pozycje w rankingu, aby
starcie byto wyréwnane. Jezeli chcesz uczestniczy¢ w meczach rankingowych, szukaj przeciwnikéw rozsta-
wionych wyzej od Ciebie.
A Aby stworzy¢ profil, zajrzyj na commandandconquer.com, wybierz opcje REGISTER (zarejestruj),
a nastepnie wykonuj polecenia wyswietlane na ekranie.
A 0soby, ktére nie posiadaja egzemplarza gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium takze moga
tworzy¢ profile na commandandconquer.com

Wskazowka: Na stronie commandandconquer.com znajdziesz harmonogram najblizszych roz-
grywek, wliczajac w to mecze, w ktérych masz wzia¢ udziat, a takze finatéw pomiedzy najwyzej
rozstawionymi graczami. Czy jest lepszy sposéb na uczenie sig nowych rzeczy, niz obserwowanie
prawdziwych zawodowcow?
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KLANY

W miare toczenia rozgrywek w Internecie, mozesz zechcie¢ wstapic do jakiegos klanu. Klany to grupy gra-
czy, ktérzy wspolnie toczg zmagania za posrednictwem Internetu. Command & Conquer 3 Wojny o tyberium
prowadzi osobne rankingi dla pojedynczych graczy, jak réwniez dla klanéw.

A Aby stworzy¢ klan, zajrzyj na strong commandandconquer.com, Kliknij na opcji CLANS (KLANY),
wybierz opcje CREATE/EDIT CLANS (STWORZ/EDYTUJ KLANY), a nastgpnie wykonuj polecenia
wyswietlane na ekranie.

A Aby zaprosi¢ do klanu innych graczy, zajrgyj na oficjglna witryne, kliknij na opcji CLANS (KLANY),
a nastepnie na INVITE MEMBERS (ZAPROS CZ£ONKOW).

Uwaga: W trakcie rozmowy, przed imionami graczy wys$wietlane sa w nawiasach nazwy klan6w.

SIEC
Command & Conquer 3 Wojny o tyberium pozwala toczy¢ zmagania w sieci lokalnej (LAN).

A Aby rozpocqu’ rozgrywke sieciowa, wybierz w gtéwny menu opcje GRA WIELOOSOBOWA, a nastepnie
kliknij na SIEC.

A Do przygotowania rozgrywki sieciowej stosowane sg dokfadnie takie same procedury, jak w przypadku
rozgrywek internetowych. (Wigcej informaciji na ten temat znajdziesz w sekcji Gra sieciowa na stronie 22.)

POWTORKI

Po zakoriczeniu potyczki czy gry wieloosobowej, mozna zapisac jej powtorke na dysk twardy.

A Mozesz takze pobra¢ powtdrki innych graczy lub dodawacé komentarze do powtdrek. (Wigcej informacii
znajdziesz w sekcji Komentarz, na stronie 25.)

A Aby wezytaé zapisang wczes',niej powtdrke, wybierz w gtéwnym menu opcje GRA WIELOOSOBOWA,
a nastepnie kliknij na POWTORKI.




JEDNOSTKI, BUDYNKI ORAZ MIOCE

Doktadna znajomo$¢ oddanego Ci do dyspozycji arsenatu jest znakiem dobrego dowddcy.

MOCE WSPARCIA

Moce wsparcia to specjalne dziatania dostepne wytacznie dla frakcji, po ktdrej stronie walczysz.

Wyswietlane s jako ikony po lewej stronie okna walki. Korzystanie z mocy wsparcia kosztuje okreslong

ilo$¢ zasobdw.

A Zakazdym razem po uzyciu mocy wsparcia trzeba odczeka¢ pewien czas, zanim bedzie mozna
skorzystac z niej ponownie.

A Moce wsparcia sg automatycznie odblokowane po wzniesieniu odpowiedniego budynku.

ULEPSZENIA

Wiele jednostek moze zosta¢ ulepszonych za pomoca rozmaitych technologii, wliczajac w to udoskonalone

uzbrojenie oraz nowe zdolnosci.

A Aby ulepszy¢ jednostke, musisz najpierw opracowac technologie w odpowiednim budynku. Zaznacz
taki budynek i kliknij na ikonie przedstawiajgcej ulepszenie. Jego koszt zostanie odjety od Twoich fun-
duszy i rozpoczng si¢ badania.

Uwaga: Nawet po opracowaniu ulepszenia, budynek, w ktérym przeprowadzane byty badania, musi
nadal dziata¢, aby mozna byto korzystac z ulepszenia. Jesli budynek ulegnie zniszczeniu, trzeba go
bedzie odbudowac, aby korzystanie z ulepszenia nadal byto mozliwe.

ZDOLNOSCI

Zdolnosci to specjalne dziatania poszczegélnych jednostek, inicjowane przez gracza. W przeciwienstwie

do wigkszo$ci mocy wsparcia, wykorzystanie wigkszosci zdolnosci nie wymaga wydania zasobéw (choc

w niektorych przypadkach jest to konieczne). Podobnie jednak jak moce wsparcia, czgsto wymagajg odcze-
kania jakiego$ czasu przed ponownym ich uzyciem. Czg$¢ zdolno$ci musi zosta¢ opracowana, zanim bedzie
mozna z nich korzystac.

GDI

Sity GDI maja jeden cel: ocali¢ Swiat przed szerzaca sig plaga tyberium. Ich celem jest
R obalenie terrorystycznej organizaciji o nazwie Bractwo Nod i odwrdécenie efektow dziata-
~ N nia tyberium w ekosystemie, tak aby srodowisko naturalne mogto powrdcic¢ do zrowno-
wazonego stanu.
—\ Zaradne, dobrze zorganizowane i doskonale uzbrojone sity GDI dziataja szybko i nieza-
wodnie. GDI czasami musi przebijac sig przez biurokratyczne procedury, ale kiedy juz
nabierze odpowiedniej predkosci, jest praktycznie nie do zatrzymania.
0gdlnie rzecz biorac, sity GDI wolg trzymac sig wyprébowanych i znanych metod zamiast nowych lecz
watpliwych technologii. GDI to jednak rzutka organizacja, potrafigca radzi¢ sobie z przeciwnosciami losu
i odpowiednio reagowac na nieoczekiwane sytuacije krytyczne.




JEDNOSTKI GDI

PIECHOTA
Wszystkie jednostki piechoty GDI szkolone sg w koszarach.

Ikona/Nazwa Opis
Druzyna Druzyny strzelcow stanowig podstawe Iagdowych sit GDI, zdolne przy-
strzelcow gotowac okopy do ochrony siebie i innych jednostek piechoty, podczas
obrony jakiej$ pozycii.
A Zdolnosci: Okopanie, wezwanie transportu
A Ulepszenia: Pancerz kompozytowy
Druzyna Druzyna rakietowa, bedaca odpowiednikiem druzyny strzelcéw, zapewnia
rakietowa niezbedne wsparcie ogniowe. Ich cigzkie uzbrojenie przeciw pojazdowe

sprawia, ze s3 wolniejsi od strzelcow i podatni na ataki wroga.

A Zdolnosci: Wezwanie transportu

A Ulepszenia: Pancerz kompozytowy

Inzynier Inzynierowie moga zdobywac zaktady produkcyjne wroga, naprawiac
budynki GDI oraz zniszczone mosty, a takze przejmowac zniszczone
maszyny kroczace, jak na przyktad molochy. Jednak z powodu ich matej
szybkosci ruchu i podatno$ci na ataki, dobrze jest zapewnia¢ im dodat-
kowa ochroneg, jesli tylko jest to mozliwe.

A Zdolnosci: Wezwanie transportu

Druzyny grenadierdw stuzg jako szturmowa piechota GDI. Bardzo trudno jest
ich przygwozdzi¢ za pomoca ognia zaporowego i moga szybko oczyscic zajete
budynki z jednostek wroga za pomocg swoich potgznych granatw rakietowych.
A Wymagania: Sztab

A Zdolnosci: Wezwanie transportu, oczyszczenie zajetego budynku

A Ulepszenia: Pancerz kompozytowy

Zespoty snajperéw moga zlikwidowac wigkszos¢ jednostek piechoty

z duzego dystansu za pomoca jednego, doktadnego strzatu. Snajperzy
przechodza réwniez szkolenie zwiadowcze — potrafig sig maskowac oraz
wskazywac cele dla artylerii.

A Wymagania: Zbrojownia

A Zdolnosci: Wezwanie transportu

Dzigki swym prototypowym, szybkostrzelnym karabinom strumieniowym,
komandosi nie maja sobie réwnych podczas walki z wrogimi jednostkami
piechoty. Ich tadunki wybuchowe moga zniszczy¢ budynki, a nawet wielkie
maszyny kroczace, takie jak mech bojowy Awatar.

A Wymagania: Zbrojownia

A Zdolnosci: Plecaki odrzutowe, wezwanie transportu

Szturmowcy sa w stanie przetrwac w Srodowisku, ktdre catkowicie nie
nadaje si¢ do zamieszkania. To wyjatkowo mobilne i dobrze opancerzone
jednostki, wyszkolone w niszczeniu wrogiej piechoty i pojazdéw za pomo-
cg cigzkich dziat strumieniowych.

A Wymagania: Centrum techniczne

A Zdolnosci: Plecaki odrzutowe, wezwanie transportu

A Ulepszenia: Zestawy skanujgce, pakiety energetyczne

Druzyna
grenadierow 5 8’\ f

Zespot
snajperow

Komandos

Szturmowiec




POJAZDY

Wigkszos$¢ pojazdéw GDI powstaje w fabryce wojennej.

lkona/Nazwa Opis

Cho¢ Pitbull — podstawowy pojazd zwiadowczy GDI — moze strzelaé
pociskami zdolnymi uszkodzi¢ pojazdy naziemne i latajace, jest zbyt
lekko opancerzony, aby przetrwac walke bezposrednia. Pitbulle potrafig
takze wykrywac zamaskowane jednostki.

A Ulepszenia: Mozdzierz

Drapiezca wyposazony jest w dziato strzelajace pociskami przeciwpan-
cernymi i moze wytrzymac ciezki ostrzat dzigki swojej grubej ostonie. Jest
jednak nieskuteczny przy ostrzale piechoty i podatny na atak wrogich
jednostek powietrznych, jesli nie posiada wsparcia przeciwlotniczego.

A Ulepszenia: Kondensatory dziata strumieniowego

Piechota GDI polega na transporterach w celu bezpiecznego przemiesz-
czania si¢ po niebezpiecznym terenie. Transportery moga ostrzeliwac

% jednostki powietrzne, piechote oraz lekkie pojazdy i sa zaprojektowane
tak, aby pozwala¢ przewozonej piechocie na atak z wewnatrz.

A Zdolnosci: Stawiacz min

Pitbull

Czolg
Drapiezca

Transporter

Pojazd
wydobywczy

Pojazdy wydobywcze GDI mozna tatwo rozpozna¢ po lekkich karabinach
maszynowych zamontowanych nad kabing, ktérych uzywa sie do

"' odpedzania grabiezcéw pragnacych ukrasé ich cenny fadunek.

A Wymagania: Rafineria

MCV Mobilny pojazd konstrukcyjny (MCV) zostat zaprojektowany, aby
umozliwi¢ GDI zatozenie mobilnej bazy w krétkim czasie. MCV moze

przeksztatcic sie w plac budowy.

Platforma
remontowa

Platforma remontowa to cigzki pojazd wsparcia zdolny przeksztatcic sig
we wszechstronng baze bojowa, ktéra zapewnia odpowiednig obrong
dzieki dwom zintegrowanym dziatkom strazniczym, wyrzutni rakiet, ska-
nerom wykrywajacym zamaskowane jednostki oraz zautomatyzowanym
sondom naprawczym.
A Wymagania: Sztab

Czotg typu Mamut, uzbrojony w podwéjne dziata i platformy rakietowe,
“= stanowi ostatnie stowo w dziedzinie walki pancernej. Cho¢ powolny,

=1 Mamut jest tak potezny, ze moze miazdzy¢ mniejsze czotgi pod swoimi
T gasienicami.
A Wymagania: Centrum techniczne
A Ulepszenia: Kondensatory dziata strumieniowego

Kroczaca platforma artyleryjska GDI moze wspiera¢ operacije pancerne za
pomoca swoich dziat dalekiego zasiegu, stuzy¢ jako bron obleznicza przy
rozstawieniu w poblizu bazy wroga, a takze bombardowac cele przy pomocy
zespotu snajperow.

A Wymagania: Centrum techniczne

A Zdolnosci: Bombardowanie celu

Czotg Mamut

Moloch
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b, Pojazd mierniczy moze zlokalizowac odpowiednie miejsca na bazg oraz
J~=. przeksztatcic sig w posterunek, aby utatwié pézniejsza budowe. Jest
,'H najbardziej przydatny po rozstawieniu w poblizu z16z tyberium.

Mierniczy

JEDNOSTKI POWIETRZNE
Wigkszos¢ jednostek powietrznych GDI powstaje na lotnisku.

lkona/Nazwa Opis

it Mysliwiec Orka dobrze sprawdza si¢ w wielu réznych zadaniach, takich
jak zwiad, wsparcie ogniowe, operacije ladowe oraz bezposrednie ataki
na instalacje wroga. Moze zosta¢ wyposazony w dodatkowe elementy
zwigkszajace jego zdolnosci zwiadowcze.
A Zdolnosci: Rozstawienie sensorow
A Ulepszenia: Sensory
Jastrzebie moga przewozi¢ cigzkie bomby ogniowe oraz pociski
»,Grzechotnik” do niszczenia wrogich pojazdéw latajacych. Po
wyposazeniu w dopalacze stratosferyczne, Jastrzgbie moga latac poza
zasiggiem obrony przeciwlotniczej wroga i przygotowac sie do ataku.
A Wymagania: Centrum techniczne
A Ulepszenia: Dopalacz stratosferyczny

Wot V-35 — latajacy transportowiec zdolny przewozi¢ wszystkie
jednostki bojowe, za wyjatkiem najcigzszych, — pozwala sitom GDI na
przygotowanie atakoéw z zaskoczenia. Transportowce typu ,,Wot” nie sg
jednak na tyle wytrzymate, by wysytac je na terytorium wroga.

Orka

Jastrzab

Transportowiec
V-35 ,,Wot”




BUDYNKI GDI
BUDYNKI PRODUKCYJNE GDI

lkona Opis

Plac budowy Ciezki opancerzony plac budowy stuzy réwniez jako wysunigta
baza sit GDI. Moze przeksztaicic sig w MCV, zyskujac w ten sposéb
% mobilnos¢, ale musi by¢ chroniony za wszelka ceng. Plac budowy

pozwala bazom GDI na korzystanie z radaru.

Elektrownia Elektrownia GDI dostarcza czysta, wydajna energie dla wysunigtych
baz polowych.

A Ulepszenia: Zaawansowane turbiny

Dzwig Wigksze bazy GDI wykorzystuja dZwigi do pomocy przy szybki
pracach budowlanych. Pojedynczy dZwig moze dwukrotnie

zwigkszy¢ szybko$é budowy wysunigtej bazy GDI.

Rafineria Rafineria GDI w wydajny sposdb przeksztatca tyberium na uzyteczne
zasoby. Wraz z rafinerig dostepny jest pojazd wydobywczy. Budynek

ten jest niezbedny do finansowania operacji militarnych GDI.

Koszary Koszary GDI to samowystarczalne centrum werbunkowo-
szkoleniowe. Mozna tu szybko i sprawnie przygotowac do walki
oddziaty piechoty GDI.

A Wymagania: Elektrownia

Zbrojownia Zbrojownia zapewnia sitom GDI dostep do najlepiej wyszkolonych
Zotnierzy. Umozliwia wyposazenie szturmowcow w pancerze
wspomagane, a takze zawiera ambulatorium gdzie mozna leczy¢
rannych zotnierzy piechoty.

A Wymagania: Koszary

W fabryce wojennej GDI konstruowane sg standardowe pojazdy GDI.
Wyposazona jest w zautomatyzowane sondy naprawcze, reperujace
uszkodzone pojazdy, ktdre podjada pod fabryke.

A Wymagania: Elektrownia, rafineria

Fabryka wojenna

Sztab Sztab to niezbedny element kazdej bazy GDI. Moze skanowac
odlegte tereny i jest wymagany do wzniesienia kluczowych
budynkéw.

A Wymagania: Elektrownia, rafineria




Centrum
techniczne

Centrum techniczne zapewnia najnowsze technologie wojskowe dla
sit GDI. Mozna tu ulepszy¢ pojazdy, czotgi oraz jednostki latajace.
Dodatkowo, centrum techniczne, udostgpnia kilka z najmocniejszych
oddziatéw GDI.

A Wymagania: Koszary, sztab

Lotnisko

Lotniska GDI wspierajg operacje ladowe w strefach walki. Na
kazdym lotnisku moze znajdowac sig do czterech jednostek
powietrznych. Z lotniska mozna wzywac naloty mysliwcéw Orka,
transportowac jednostki piechoty i pojazdy oraz przywotywac
Krwawe Ogary — doborowe oddziaty zwiadowcze.

A Wymagania: Koszary, sztab

Stacja

dowédztwa

kosmicznego

Ta samowystarczalna platforma pozwala na rozstawienie
udoskonalonego uzbrojenia wsparcia oraz wystanie szturmowcow
na pole bitwy z orbity. Mozna takze skorzystac z orbitalnej broni

| EMP, zwanej artylerig falowa.

A Wymagania: Centrum techniczne

BUDYNKI WSPARCIA GDI

lkona/Nazwa Opis
Wieza A Te wysokie budynki zapewniaja dobra widoczno$¢ oraz wysoka
straznicza szybkostrzelno$é. Zautomatyzowane, przeciwpiechotne
karabiny maszynowe zabezpieczajg baze przed zagrozeniem
ze strony wroga.
Dziatko Dziatka straznicze, wyposazone karabiny maszynowe mogace
straznicze przebi¢ sie przez pancerz czotgdw, ale mniej skuteczne przeciwko
piechocie — stanowig czesty widok na obszarach narazonych na
ataki pancerne.
A Wymagania: Koszary
Bateria Bateria przeciwlotnicza sktada sie z dziat mogacych z zabéjcza

przeciwlotnicza

skutecznoscig zestrzelic wrogie jednostki latajace. Systemy
celownicze oraz mechanizmy wiezyczek nie pozwalajg na
namierzenie pojazdéw naziemnych, wiec bateria jest bezuzyteczna
przeciwko piechacie i czotgom.

A Wymagania: Sztab

Silos Silosy wykonane s3 ze specjalnych materiatéw pozwalajacych
tyberium na dtugoterminowe przechowanie tyberium i stanowig doskonate
obiekty do magazynowania zapasow tego surowca.
A Wymagania: Rafineria
Emiter Emitery dzwigkowe zostaty zaprojektowane do rozpraszania burz
dzwigkowy jonowych oraz kruszenia tyberium, ale styna takze jako wyjatkowo

potezne urzadzenia obronne bazy.
A Wymagania: Centrum techniczne
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Centrum sterowania
dziata jonowego

| Po wzniesieniu tego budynku uzyskasz dostgp do najnowszej wersji
; dziata jonowego — broni GDI budzacej najwigkszej postrach wsrdd
wrogdw. Jest ono w stanie praktycznie zamieni¢ w parg wszystko
co znajduje sie w jego zasiegu.
A Wymagania: Centrum techniczne

MOCE WSPARCIA GDI

lkona/Nazwa Opis
Skan radarowy Skan radarowy umozliwia doktadne przeczesanie wskazanego
{ obszaru pola walki za pomocg sensoréw i natychmiastowe
:? h ujawnienie zamaskowanych jednostek wroga.
™ A Miejsce udostepnienia: Sztab
Wojska ~ 47 Jedli konieczne okaze sig szybkie sprowadzenie positkdw,
powietrzno-desantowe ‘w /| spadochroniarze czekajg na rozkaz, aby zeskoczy¢ nad dowolnym
GDI /. | widocznym miejscem pola bitwy.
.

A Miejsce udostepnienia: Zbrojownia

Zespot strzelcow v Komendant GDI moze przywotac kilka doswiadczonych zespotow
wyborowych strzelcow wyborowych i zrzucic ich na tytach wroga.

'@ A Miejsce udostepnienia: Centrum techniczne

Nalot Orek & | Samoloty Orka zawsze znajdujg sie w gotowosci, aby zrzuci¢
‘\ doktadnie tam gdzie jest to konieczne tadunek kierowanych na

d

podczerwien pociskéw powietrze-ziemia.

——= A Miejsce udostepnienia: Lotnisko

Krwawe Ogary ‘;“"F‘%‘“ Krwawe Ogary to jednostka zwiadowczo-uderzeniowa, sktadajaca sie
- >~ | zdoSwiadczonych Pitbulli oraz transporteréw, ktdra mozna przewiez¢

o droga powietrzng w dowolne widoczne miejsce pola bitwy.

- A Miejsce udostepnienia: Sztab

Dziato jonowe Komendanci GDI mogg wezwac na pomoc orbitalng stacje bojowa, ktdra
strzela poteznymi promieniami jonowymi w jednej, skoncentrowanej
salwie, dezintegrujacej cele bez niszczenia srodowiska naturalnego.

A Miejsce udostepnienia: Centrum sterowania dziata jonowego

Kapsuty Dzigki kapsutom desantowym, szturmowcy wyszkoleni w zrzutach

desantowe powietrznych, moga wkroczy¢ bezposrednio do walki, aby ustalic jej

szturmowcow wynik za pomoca swych potgznych karabinéw strumieniowych.
A Miejsce udostepnienia: Stacja dowodztwa kosmicznego
Artyleria falowa Emitery dzwigkowe GDI montowane na gtowicach bojowych moga

zdziesigtkowac wszystkie zywe jednostki w zasiegu swojego

# dziatania i tymczasowo wytaczy¢ wszelkie zaktady produkcyjne
i jednostki mechaniczne.

A Miejsce udostepnienia: Stacja dowddztwa kosmicznego
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ULEPSZENIA

GDI

Ikona/Nazwa

Opis

Pancerz kompozytowy

Pancerz kompozytowy chroni bezcenne oddziaty piechoty GDI przed

wigkszymi obrazeniami w czasie bitwy.

A Dotyczy jednostek: Druzyna strzelcow, druzyna rakietowa,
druzyna grenadieréw

A Miejsce opracowania: Zbrojownia

Zestawy skanujace Wzmacniajac swoje pancerze za pomocg zestawéw skanujacych,
,;, szturmowcy maja wigkszy zasieg wzroku i s3 w stanie wykry¢
@.% zamaskowane jednostki wroga.
e A Dotyczy jednostki: Szturmowiec
A Miejsce opracowania: Zbrojownia
Pakiety energetyczne Wspomagany pancerz jest wyjatkowo wytrzymaly i posiada
} l wyrafinowane systemy medyczne, ktére pozwalaja szturmowcowi
‘% & | nawyleczenie wigkszosci urazow.
A Dotyczy jednostki: Szturmowiec
A Miejsce opracowania: Zbrojownia
Mozdzierze Choc Pitbull jest w zasadzie przeznaczony do celéw zwiadowczych
R oraz ostrzatu przeciw-lotniczego, to po wyposazeniu go w
}L. mozdzierze staje sie lekka platforma artyleryjska.
- A Dotyczy jednostki: Pitbull
A Miejsce opracowania: Centrum techniczne
Kondensatory 7 Technologia uzbrojenia GDI dziatajacego na zasadzie przyspieszenia
strumieniowe f magnetycznego zapewnia sporg przewage nad tradycyjng bronia
// balistyczng. Najwazniejsza zaleta jest znacznie wigksza sita ognia.

A Dotyczy jednostek: Czotg Drapiezca, Czotg Mamut
A Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Dopalacze 7 Po wyposazeniu w dopalacze stratosferyczne, Jastrzgbie GDI moga
stratosferyczne é teleportowac sie w praktycznie kazde miejsce, bezpiecznie omijajac
Z ; | wiekszos¢ konwencjonalnych systeméw obrony przeciwlotnicze;.
— A Dotyczy jednostki: Jastrzab
A Miejsce opracowania: Centrum techniczne
Sensory —_— Sensory GDI pozwalajg mysliwcom Orka na dokfadne wykrycie
— zamaskowanych wojsk wroga.
=0 I D . N
4 otyczy jednostki: Mysliwiec Orka
A Miejsce opracowania: Centrum techniczne
Zaawansowane Zaawansowane turbiny zapewniajg pobliskim elektrowniom
turbiny znacznie bardziej wydajne mechanizmy szybkiego generowania

czystej energii.
A Miejsce opracowania: Elektrownia
A Wymagania: Centrum techniczne
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ZDOLNOSCI GDI

lkona/Nazwa Opis
Wezwanie transportu Wszystkie jednostki piechoty oraz pojazdy posiadajace tg zdolnos¢,
moga przywotac transportowiec Wot, ktdry zabierze je w wybrane
miejsce.
A Wymagania: Lotnisko
A Dotyczy jednostek: Druzyna strzelcow, druzyna rakietowa,
inzynier, druzyna grenadieréw, zespot snajperéw, komandos,
szturmowiec, Pitbull, transporter, czotg Drapiezca
Wyszkolona piechota posiadajaca te zdolno$¢ moze stworzy¢
okopany bunkier z workéw z piaskiem, ktory moze zosta¢ obsadzony
= przez zotnierzy.
A Dotyczy jednostki: Druzyna strzelcow
Plecaki odrzutowe pozwalaja specjalnie wyposazonym jednostkom
na przemieszczanie sig nad polem bitwy oraz niedostepnymi
obszarami.
A Dotyczy jednostek: Szturmowiec, komandos

¥

Okopanie

)
Al

Plecaki odrzutowe

Stawianie min Ta zdolno$¢ pozwala transporterowi opancerzonemu na rozstawianie
min na polu bitwy.
A Dotyczy jednostki: Transporter opancerzony
A Wymagania: Centrum techniczne
Bombardowanie celu Molochy moga strzelaé ze swoich dziat na znacznie wigksze niz
’ normalnie odlegtosci, dzigki namierzeniu celu z wykorzystaniem pola
@ widzenia zespotu snajperow.
- A Dotyczy jednostki: Moloch

Skan pulsacyjny Uzyj tej zdolno$ci, aby przeskanowac pole bitwy i wykryé
% zamaskowane jednostki i budynki wroga.
A Dotyczy jednostki: Orka

Wystrzelenie —— | Orki moga wykorzystac sensory do $ledzenia formacji wroga
SEensorow /__;;__ i odkrywania jego ukrytych wojsk.
—

| A Dotyczy jednostki: Orka
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BRACTWO NOD

Czlonkowie Bractwa Nod nie uwazaja sie za czes¢ zadnej armii, lecz raczej za

/— N wyznawcow religii. Wierza, ze Kane — ich przywddca — stoi na czele ruchu, ktory
Fa wyniesie rase.. ludzka na nowy poziom. Uwaza sig, e ich lojalno$¢ wzgledem Kane'a
/ \ s jest absolutna, a ich przekonania — niewzruszone. Gotowi sg poswieci¢ wszystko, aby

) = ko zapewnié 2wycigstwo Bractwu.

Sity Nod to niezwykte potaczenie kiepsko wyposazonych jednostek z trzeciego $wiata
oraz doskonale wyszkolonych najemnikow, posiadajacych egzotyczne uzbrojenie. Na polu bitwy sity Nod
prowadza walke w stylu partyzanckim. Lubig przemieszczac sig szybko, atakowac, a nastepnie znikac¢ bez
$ladu. Ich arsenat stanowigcy mieszaning zaawansowanego oraz prymitywnego sprzetu wojskowego, moze
okazac sie zabdjczo grozny, ale takze nieprzewidywalny w dziataniu.

JEDNOSTKI NOD

PIECHOTA NOD
Wszystkie jednostki piechoty Nod szkolone s3 w Rece Nod.

Ikona/Nazwa Opis

Kiepsko wyszkoleni lecz liczni zotnierze Nod sg uzbrojeni w stare
karabiny maszynowe, pochodzace jeszcze z XX wieku.

A Zdolnosci: Wezwanie transportu

A Ulepszenia: Zastrzyk tyberium, spowiednik

Druzyna
bojownikéw

Druzyna
rakietowa
bojownikow

Cho¢ sa uzbrojeni w wyrzutnie rakiet zdolne zniszczy¢ jednostki

7 latajace lub opancerzone pojazdy, druzyna rakietowa jest mimo to
bardzo podatna na ataki podczas walki.

Y A Zdolnosci: Wezwanie transportu

A Ulepszenia: Zastrzyk tyberium, spowiednik

Sabotazysta moze zajmowac wrogie budynki i natychmiast napra-
wiaé obiekty Nod oraz mosty. Jest wyposazony w tadunki wybucho-
we, ktére mozna zatozy¢ na neutralnych budynkach i zdetonowac,
kiedy wroga wojska podejda zbyt blisko.

A Zdolnosci: Wezwanie transportu, putapka

Fanatycy Nod s3 wyposazeni w nigtrwate tadunki wybuchowe, ktdre
eksploduja w poblizu sit wroga. Fanatykow nie mozna zatrzymac ogniem
zaporowym i trzeba ich zlikwidowag, zanim dotrg do celu.

A Zdolnosci: Wezwanie transportu

A Ulepszenia: Zastrzyk tyberium

A Wymagania: Centrum operacyjne

Doborowe oddziaty Czarnych Dioni s3 doskonale wyszkolone, lojalne
i nadludzko wytrzymate. Ich uzbrojenie stanowig miotacze ognia, kt6-
rymi moga podpalac jednostki wroga oraz oczyszczac z nich budynki.
| A Zdolnosci: Wezwanie transportu

A Ulepszenia: Zastrzyk tyberium, spowiednik

A Wymagania: Centrum operacyjne

Sabotazysta

Fanatyk

Czarna Dion
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Zespot Cieni O Te jednostki piechoty moga sie kamuflowac oraz uzywac sktadanych

lotni, aby oming¢ stanowiska obronne wroga i uderzy¢ w czute miejsca
,1\&' baz GDI. Kiedy znajda sie na tytach wroga, moga podkfadac tadunki
+~~ wybuchowe pod budynki.
| & Zdolnosci: Wezwanie transportu, lotnia, fadunek wybuchowy
A Ulepszenia: Zastrzyk tyberium, spowiednik
A Wymagania: Tajna kaplica
Komandos Nod — najlepsza jednostka piechoty Nod — moze wkro-
czy¢ do walki uzbrojony w szybkostrzelne lasery, tadunki wybucho-
we oraz podreczne generatory maskujgce.
A Zdolnosci: Wezwanie transportu
A Wymagania: Tajna kaplica, laboratorium techniczne

Komandos

POJAZDY NOD
Wigkszos¢ pojazdow Nod powstaje w fabryce wojennej.

lkona/Nazwa Opis

Wyposazony w strzelajace seriami karabiny maszynowe, ktére moga
zdziesigtkowac jednostki piechoty oraz lekkie cele, fazik nalezy do
najczesciej spotykanych pojazdéw Nod.

A Ulepszenia: tadunek EMP, dziatka laserowe

tazik

Motocykl
szturmowy

Motocykl szturmowy — szybki, uzbrojony i wyposazony w
zaawansowane skanery — stanowi najlepszy pojazd zwiadowczy sit
Nod. Bardzo dobrze radzi sobie takze z jednostkami powietrznymi.

Czotg Skorpion Czotg Skorpion stanowi tarczg wojsk Nod. Standardowy Skorpion jest
P * wyjgtkowo zwrotny, uzbrojony w dziato przeciwpancerne 105mm
oraz wyposazony w pancerz zdolny wytrzymac bezposredni ostrzat

— przynajmniej przez jakis czas.

A Ulepszenia: Kondensatory laserowe, lemiesze

Pojazdy wydobywcze Nod posiadajg zdolnoS¢ maskowania, dzigki
| ktorej sa trudne do wykrycia i moga dostarczy¢ cenne tyberium do
bazy bez reakcji ze strony przeciwnika.

A Wymagania: Rafineria

Pojazd
wydobywczy

MCV Groznie wygladajace MCV Bractwa sa zdolne ustawic sig na kazdym
w miarg czystym terenie i przeksztatci¢ sie w plac budowy.

4} 4 Wymagania: Centrum operacyjne

Czotg zapalajacy Nod jest wyposazony w dwa ogromne miotacze

~ | ognia, ktore z tatwoscia moga spali¢ wszelkie obiekty i oczyscic
. budynki ze stacjonujacych w nich jednostek wroga.

A Wymagania: Centrum operacyjne

Czotg zapalajacy
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Czotg maskujacy = Pomimo lekkiego pancerza, czotg maskujgcy to imponujgca
<% konstrukcja. Jest niewidzialny dla wigkszosci sit wroga, za
wyjatkiem sytuacji kiedy zatrzymuije sig, zeby wystrzeli¢ salwe
zabdjczych i wyjatkowo celnych rakiet.

A Wymagania: Centrum operacyjne

Cho¢ nie zostato zaprojektowane do bezposrednich atakéw na
opancerzone wojska przeciwnika, to jesli otrzymajg dos¢ czasu, baterie
dziat promieniowych potrafig sia¢ prawdziwe spustoszenie wsréd
budynkéw wroga. Ich energia moze wzmocnic takze obeliski Swiatta.
A Zdolnosci: Atak odbijajacy

A Wymagania: Laboratorium techniczne

Mech bojowy
Awatar

Ta ogromna, supernowoczesna maszyna kroczaca, wyposazona jest
-3 w przenosng wersje obelisku $wiatta. Awatary moga dodatkowo

~ | zwigkszy¢ swojg moc dostownie odrywajac czesci od innych
pojazdéw Nod.

A Zdolnosci: Przejecie technologii

A Wymagania: Laboratorium techniczne

Emisariusz Zadaniem pojazdu Emisariusz jest przemieszczanie sig na
potozone w oddaleniu tereny i zaznaczanie tam obecnosci Nod,
przygotowujgc w ten sposéb fundamenty dla dodatkowych baz

Bractwa.

JEDNOSTKI POWIETRZNE NOD
Wigkszos¢ jednostek powietrznych Nod powstaje w wiezy lotniczej.

Ikona/Nazwa Opis
Pojazd Pojazd patrolowy Jad pilnuje terenéw Bractwa Nod, wykorzystujac
patrolowy Jad w tym celu szybkostrzelne karabiny maszynowe, ktére sg zabdjcze
dla piechoty wroga i catkiem skuteczne w starciu z niektérymi
jednostkami latajgcymi oraz pojazdami.
A Zdolnosci: Generator sygnatu
A Ulepszenia: Kondensatory laserowe, generatory sygnatu
Bombowiec Dzigki swojej zdolnosci maskowania, bombowiec Vertigo pojawia
Vertigo sig jakby znikad i zrzuca tadunek bomb burzacych zanim sity wroga
przygotuja sie do obrony.
A Wymagania: Laboratorium techniczne
Transportowiec Transportowiec moze szybko oraz minimalnym kosztem przewozi¢

51 wigkszosc jednostek Nod na nowe obszary. Kosztem wysokiej
* mobilnosci jest jednak staby pancerz.




BUDYNKI NOD
BUDYNKI PRODUKCYJNE NOD

Ikona/Nazwa Opis
Plac budowy Ciezkie, opancerzone i niezbedne w kazdej misji place budowy
sg kluczowym elementem w dziataniach wojennych Nod i z tego
powodu zwykle sg dobrze bronione. Umozliwiaja takze bazom Nod
korzystanie z radaru.

Elektrownia Elektrownia Nod jest w stanie generowac¢ ogromne ilosci energii
z matych zasob6w tyberium kosztem zniszczen ekologicznych

_ pobliskiego Srodowiska.

Dzwig Dzwigi zwigkszaja wydajnos¢ produkcyjna na placach budowy Nod.

Jeden dzwig podwaja szybko$¢ wznoszenia budynkéw Nod.

Rafineria Nod moze szybko przetworzy¢ surowe tyberium w
uzyteczne materiaty. Wraz z kazda rafinerig udostepniany jest jeden,
praktycznie niewidzialny, pojazd wydobywczy.

Rafineria

Reka Nod Reka Nod zapewnia schronienie, zaopatrzenie oraz szkolenie dla
legionéw bojownikow, fanatykdw oraz doborowej piechoty Nod
w czasie wojny z GDI.

A Wymagania: Elektrownia

Fabryka wojenna Ten niezbedny zaktad produkcyjny wykorzystywany jest do
konstrukcji specjalistycznych pojazdéw sit Nod. Fabryki wojenne
posiadaja takze zautomatyzowane sondy, ktdre szybko naprawiaja
uszkodzone pojazdy znajdujgce si¢ w poblizu.

A Wymagania: Elektrownia, rafineria

Centrum
operacyjne

Centrum operacyjne zawiera zaawansowane urzadzenia
komunikacyjne, niezbedne do wzniesienia najdrozszych budynkéw
Nod. Mozna tu takze opracowac udoskonalone technologie anty-
wywiadowcze, takie jak pociski zagtuszania radarowego oraz pole
maskujace.

A Wymagania: Elektrownia, rafineria

W tajnej kaplicy Nod odbywajg si¢ specjalne rytuaty szkoleniowe
niezbedne do przygotowania doborowych jednostek piechoty. Moze
takze stuzy¢ do opracowania nowych ulepszen, ktére w znacznym
stopniu zwigkszaja skutecznos¢ wigkszosci druzyn piechoty Nod.
A Wymagania: Reka Nod

Tajna kaplica
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Laboratorium
techniczne

== Kiedy w bazie znajduje si¢ laboratorium techniczne, Bractwo Nod
¥ 5 |/ r' moze wystawi¢ do walki swéj najlepszy sprzet wojskowy, a takze
(A
B P 4 pracowac nad ulepszeniami dla swoich podstawowych pojazdow.
}“ﬂz/ A Wymagania: Centrum operacyjne

W

Wieza lotnicza \'5}_ Wieza lotnicza pozwala na skorzystanie ze wsparcia lotniczego oraz

2 ? - produkcie jednostek powietrznych. Kazda wieza lotnicza posiada
\S__e )

hangar dla maksymalnie czterech bombowcow Vertigo.
A Wymagania: Centrum operacyjne

“ags

Fabryka chemiczna j
tyberium

Fabryka chemiczna pozwala dowddcom Nod na niemal natychmiasto-
we wystawienie na polu bitwy zaawansowanego uzbrojenia bazujgce-
go na tyberium.

A Wymagania: Laboratorium techniczne

)

BUDYNKI WSPARCIA NOD

Ikona/Nazwa Opis

Silos tyberium Silos tyberium umozliwia bazom Nod przechowanie odpowiednich
zapas6w tyberium, potrzebnych do przygotowania decydujacej
kampanii wojskowej przeciwko wrogom Bractwa.

A Wymagania: Rafineria

Szatkownica Szatkownica to wiezyczka bojowa dziatajgca niczym bateria ol-
brzymich karabinéw z amunicja odtamkowa. Cho¢ odtamki zadaja
niewielkie uszkodzenia cigzko opancerzonym pojazdom, sa przera-

zajaco skuteczne w przypadku zywych celow.

Wiezyczka
laserowa

Wiezyczki laserowe zamienia niestawny obelisk Swiatta Nod we
wszechstronny system obronny przeciw pojazdom. Trzy wiezyczki
laserowe, sterowane przez centralny wezet obronny, moga szybko
skupi¢ swoje promienie opancerzonych celach w swoim zasiggu.
A Wymagania: Reka Nod

Wiezyczka SAM Wiezyczka SAM strzela seriami pociskow ziemia-powietrze w kierun-
ku wrogich jednostek latajgcych. Pojedynczy pocisk SAM nie powodu-
je znacznych uszkodzen, ale skoncentrowany ostrzat z wiezyczki jest

w stanie stracic przeciwnika.

A Wymagania: Centrum operacyjne

Wieza zaktdcajaca Wieze zaktdcajaca pozwalajg na generowanie ogromnych pdl ma-
skujgcych. Budynki, piechota oraz pojazdy Nod w ich sgsiedztwie sa
J niewidzialne dla sit przeciwnika. Same wieze zakfdcajace nie moga
d zostaé zamaskowane.

A Wymagania: Tajna kaplica
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Obelisk Swiatta Niezwykle potezna wieza laserowa Nod moze wzmochi¢ swoj

i zdziesigtkowac za jego pomoca piechote i pojazdy wroga. Jej
znaczny zasieg i moc moga by¢ dodatkowo zwigkszone przez nowe
pojazdy Nod z dziatami promieniowymi.

A Wymagania: Laboratorium techniczne

Swiatynia Nod W Swiatyni Nod znajduja sie urzadzenia startowe niezbedne do
wykonania niszczacego ataku nuklearnego, a takze zaawansowane

\ superkomputery zdolne do zresetowania catej bazy w przypadku

,\\4 /s ataku elektromagnetycznego.
~'/ A Wymagania: Laboratorium techniczne

MOCE WSPARCIA NOD

lkona/Nazwa Opis

Pocisk zagtuszania L — Technologia zagtuszania radarowego sit Nod pozwala na wystrzele-

radarowego & | nie glowicy, ktéra tymczasowo uniemozliwia przeciwnikowi podglad
catego pola bitwy.

|_— |calegopoiabity. .

A Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Badania sit Nod nad technologia maskujaca doprowadzity do wy-

nalezienia technik wzmacniania Swiatfa, ktére pozwalaja tworzy¢

lustrzane odbicia ich walczacych wojsk.

A Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Pola maskujace moga sprawic, ze grupy jednostek Nod beda

niewidzialne dla przeciwnika. Niektdre najbardziej doswiadczone

jednostki Nod uzywaja tej zdolnosci do przygotowania skutecznych

———— atakow z zaskoczenia.

A Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Druzyna uderzeniowa |+ | Druzyna uderzeniowa Cieni dostaje si¢ do celu za pomocg lotni,

Cieni W' .. z zaskakujaca skutecznoscia dokonujac zahdjstw oraz wysadzajac

obiekty wroga.

A Miejsce udostepnienia: Tajna kaplica

Miny zrzucone z szybko lecacej jednostki powietrznej szybko pokry-

waja szeroki obszar i sg praktycznie niewidzialne dla przeciwnika.

A Miejsce udostepnienia: Wieza lotnicza

Pozorowana armia

Pole maskujace

Zrzut min

tyberium i wykorzystania jej do produkcji gwattownie eksplodujacej bomby

sterowanej laserowo.

A Miejsce udostepnienia: Fabryka chemiczna tyberium

A Wymagania: Wieza lotnicza

Rozsiewanie w ziemi ptynnego tyberium nie tylko przyspiesza jego
wzrost na catym $wiecie, ale zapewnia takze pewne korzysci tak-
tyczne.

A Miejsce udostepnienia: Fabryka chemiczna tyberium

Zaszczep tyberium

A
g
M- TR
Bomba z oparami ¥ Sity Nod opracowaty sposob przemiany tyberium do postaci gazowej
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Pocisk Catalyst

| Efekty dziatania tej wyjatkowej glowicy bojowej dalekiego zasiegu sa
| wzmacniane przez skupiska tyberium w poblizu miejsca uderzenia.
| A Miejsce udostepnienia: Fabryka chemiczna tyberium

Zabezpieczenie
gtownego komputera

W Swigtyniach Nod znajduja sie potezne generatory zapasowe i sy-

| stemy kontrolne, stworzone aby szybko przywrdcic zasilanie w bazie.

A Miejsce udostepnienia: Swigtynia Nod

Pocisk nuklearny

Skupienie zainteresowania GDI na tyberium pozwolito sitom Nod na

| potajemne zgromadzenie znacznych ilosci najbardziej przerazajacej
| broni XX wieku — pociskéw nuklearnych.

A Miejsce udostepnienia: Swigtynia Nod

ULEPSZENIA NOD

lkona Opis
Zastrzyk tyberium "~z | Ten eliksir z tyberium zwigksza metabolizm piechoty i sprawia, ze
zotnierze wydaja sie odporni na zabéjcze dziatanie tyberium.
% A Dotyczy jednostek: Fanatycy, druzyna bojownikdw, druzyny
oo rakietowe bojownikoéw
A Miejsce opracowania: Tajna kaplica
Spowiednik Doswiadczeni przywodcy sit Bractwa, zwani spowiednikami,
zwiekszajg skutecznos¢ niektdrych jednostek i sa wyposazeni w
halucynogenne granaty, ktére moga spowodowac wymiane ognia
wsréd wiasnych oddziatow.
A Dotyczy jednostek: Druzyna bojownikéw, druzyna rakietowa
bojownikow
A Miejsce opracowania: Tajna kaplica
Cewki EMP " @m | T0 przenosne urzadzenie EMP potrafi wylgczy¢ pojazdy oraz budynki
| posiadajace elektromechaniczne czesci.
% A Dotyczy jednostki: Lazik
T X Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne
Lemiesze Lemiesze s3 w stanie zmasakrowac cigzka piechote, wliczajac w to
%4, | szturmowcéw GDI. Moga takze czysci¢ pola minowe i stuzyc jako
{@‘\ przedni pancerz.
' A Dotyczy jednostki: Czotg Skorpion
A Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne
Kondensatory Obelisk $wiatta Bractwa zainspirowat naukowcéw do
laserowe s | Przystosowania technologii laserowe do bardziej przeno$nej postaci.
\ A Dotyczy jednostek: tazik, pojazd patrolowy Jad, czotg
Skorpion
A Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne
Generator sygnatu Pojazd patrolowy Jad moze zosta¢ wyposazony w technologie

zaktdcajaca systemy radarowe wroga, tworzac iluzje znacznie
wigkszej sity uderzeniowej.

A Dotyczy jednostki: Pojazd patrolowy Jad

A Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne




Rdzen z plynnego :
tyberium h.‘
[ ==

Laboratoria techniczne pozwalajg na zwigkszenie wydajnosci
pobliskich elektrowni dzigki zastosowaniu rdzenia z ptynnego
tyberium.

A Miejsce opracowania: Elektrownia

A Wymagania: Laboratorium techniczne

ZDOLNOSCI NOD

lkona/Nazwa

Opis

Wezwanie transportu

Zdolno$¢ ta pozwala Bractwu Nod wezwaé szybki transport na pole

walki lub z niego.

A Dotyczy jednostek: Druzyna bojownikdw, druzyna rakietowa
bojownikdw, sabotazysta, fanatycy, Czarna Dton, Druzyna Cieni,
komandos, motocykl szturmowy, tazik, czotg Skorpion

A Wymagania: Wieza lotnicza

Wytadowanie EMP

Brawurowi kierowcy fazikéw Nod czesto podjezdzajg do pojazdéw
wroga i unieruchamiaja je przez wykorzystanie tej zdolnosci.
A Dotyczy jednostki: kazik

|

tadunek wybuchowy

Druzyny Cieni wyszkolonych do zadan szpiegowskich oraz
niszczenia budynkéw, moga uszkodzi¢ obiekty wroga przez
podtozenie ukrytych fadunkéw wybuchowych.

A Dotyczy jednostki: Druzyna Cieni

Lotnie

Specjalnie wyszkolone druzyny Cieni moga uzy¢ lotni, aby szybko
poruszac si¢ po polu bitwy.
A Dotyczy jednostki: Druzyna Cieni

Putapka

Zdolno$¢ ta pozwala umieszczaé putapki na mozliwych do obsadzenia
budynkach oraz mostach.

A Dotyczy jednostki: Sabotazysta

Generator sygnatu

Uzyj tej zdolnosci, aby pojedynczy Jad pojawiat sig jako grupa
pojazdéw na radarze wroga.
A Dotyczy jednostki: Pojazd patrolowy Jad

Atak odbijajacy

DL [® )Y

Dziata promieniowe moga odbija¢ swoje promienie od pojazdéw
Jad, aby w ten sposb trafi¢ w inaczej niedostepne cele.
A Dotyczy jednostki: Dziato promieniowe

Przejecie technologii -

ot

Mech bojowy Awatar moze wykorzystac te zdolno$¢ na motocyklu
szturmowym, czofgu zapalajacym, czotgu maskujacym lub dziale
promieniowym, aby przeja¢ odpowiednia technologie. Powoduije to
zniszczenie przejmowanej jednostki.

A Dotyczy jednostki: Mech bojowy Awatar
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CRINOWIE

Dowdd na to, ze ludzkos¢ nie jest samotna we wszech$wiecie uwidocznit sig nagle,
f kiedy ng Z?emi poja\{v?li sig Scrlint‘JWie i r-ozpoczeli inwaz_jg. Wyg!qda_na to, ze tlyberium

f‘ \ powoduje ich rozwéj i w przeciwienstwie do nas leczy ich zamiast im szkodzic.

\ @ Liczebnos¢ Scrinéw pozostaje nieznana, zas ich technologia wydaje sie znacznie bardziej
zaawansowana niz nasza. Co ciekawe, ich technologia zdaje sig pozwala¢ im na pewien
poziom przystosowania do naszego Srodowiska. Nie mamy wielkiej wiedzy odnosnie ich
motywéw, ale jesli nic sig nie zmieni bedziemy ich traktowac jako powazne zagrozenie.

JEDNOSTKI SCRINOW

PIECHOTA SCRINOW
Wszystkie jednostki piechoty Scrindw sg transportowane za posrednictwem Portalu.

lkona/Nazwa Opis

Przerazajace Trzmiele s3 niczym chmura latajgcych ostrzy, ktére

moga bez problemu przecigc ciato i lekkie pancerze. Wydaja sig

posiadac ograniczong $wiadomos¢.

A Zdolnosci: Potgczenie z pojazdami, Oczyszczenie zajetych
budynkéw

Te metaliczne maszyny kroczace dziesigtkuja pojazdy za pomoca

poteznego, przecinajacego promienia. Po zniszczeniu eksploduja,

zadajac obrazenia przeciwnikom znajdujgcym sie w poblizu.

Trzmiele

Dezintegratory

Asymilator Ta obca jednostka, ktdra jest catkowicie niewidzialna kiedy
pozostaje w bezruchu, specjalizuje si¢ w przejmowaniu kontroli nad
budynkami wroga. Asymilatorzy moga takze naprawia¢ budynki

Scrindw i przejmowac pokonane machiny kroczace.

Szturmowcy Szturmowcy nosza swa nazwe z powodu gwattownych atakéw

na gesto zaludnione obszary. Sg takze wiecej niz zdolni do
bezposredniego uderzenia w pojazdy pancerne.

A Wymagania: 0srodek nerwowy, komora hipostatyczna

A Ulepszenia: Wyrzutnie dyskéw plazmowych, pakiety btyskowe
Tajemniczy Wtadca Umystu posiada umiejetnos¢ teleportacji oraz
kontroli nad umystami. Pojawia sig w centrum sit wroga i przejmuje
kontrole nad pojazdami, budynkami oraz piechota.

A Wymagania: Komora hipostatyczna, asembler technologiczny

A Zdolnosci: Teleportacja jednostek

Wiadca Umystu




POJAZDY SCRINOW

Wszystkie pojazdy Scrindw transportowane sg za pomoca sfery podprzestrzennej.

lkona/Nazwa Opis
Poszukiwacz Ten lekki pojazd, najwyrazniej zaprojektowany do zadan zwiadow-
7y czych, jest wyposazony w zaawansowane skanery a takze wyrzut-
nie dyskéw plazmowych.

Strzelajacy
pojazd kroczacy

Te pojazdy kroczace wyposazone sa w szybkostrzelng bror
energetyczna, ktéra moze rozrywac piechote i jednostki latajace.

Pojazd
wydobywczy

Pojazdy wydobywcze wchtaniajg tyberium i transportuja je do
ekstraktora. Wydaja sie rdwniez zdolne do samonaprawy w poblizu
tyberium.

Czolg Pozeracz Czotg Pozeracz wyposazony jest w dziato protonowe dalekiego
\ zasiegu i moze takze wchfania¢ tyberium, aby dotadowaé moc
promienia.

A Wymagania: Osrodek nerwowy

Plugawiciel Plugawiciele tryskaja zraca mazig na budynki i piechote, wywotujac
niszczace efekty u ludzi, a w zadziwiajacy sposéb wzmacniajac
wiasne jednostki.

A Wymagania: 0$rodek nerwowy

Ten niszczycielski, kroczacy kolos posiada trzy dziata promieniowe
zamontowane na niezaleznych ramionach, oraz nogi tak potezne, ze
s3 w stanie zmiazdzy¢ pod soba mniejsze pojazdy.

A Wymagania: Asembler technologiczny

A Ulepszenia: Generator pola sitowego

Eksplorator Scrinowie, najwyrazniej zaabsorbowani tyberium, czesto wysytaja
eksploratory, aby potwierdzi¢ swa obecnos¢ na terenach bogatych
w ten surowiec oraz rozpoczac jego zbieranie.
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JEDNOSTKI POWIETRZNE SCRINOW

Wszystkie jednostki powietrzne Scrinéw transportowane sg za pomoca stabilizatora grawitacyjnego.

lkona/Nazwa Opis
Statek i Te olbrzymie, latajgce wieze po wyladowaniu pozwalajg na
konstrukeyjny wzniesienie bazy Scrindw. Dziataja podobnie do MCV.

Jezdziec burzy Jezdzcy burzy to szybkie, bojowe jednostki powietrzne uzbrojone
w dziato plazmowe, ktére jest skuteczne zaréwno przeciwko sitom

powietrznym jak i naziemnym.

Okret bojowy Okrety bojowe Dewastator mogg spowodowac powazne zniszczenia
Dewastator { wszelkich celéw za pomocg swych baterii dyskéw plazmowych
Zeus 0 ogromnym zasiegu dziatania.
A Wymagania: Asembler technologiczny
A Ulepszenia: Generator pola sitowego
Planetarny Ten ciezki statek kosmiczny posiada petng obsadg mysliwcow, ktdre
lotniskowiec 3 zaciekle atakuja w grupie cele naziemne. Planetarny lotniskowiec
szturmowy szturmowy budzi najwigkszy postrach podczas generowania burzy

jonowe;.

A Zdolnosci: Dziato jonowe

A Wymagania: Transmiter sygnatu

A Ulepszenia: Generator pola sitowego

Powolny statek-baza Scrindw to superbron zdolna wyzwoli¢ impuls
energetyczny, ktéry dezintegruje cel i wywotuje reakcje taicuchowa
mogacg zrownac cate miasta z powierzchnig ziemi.

A Wymagania: Transmiter sygnatu

Statek-baza

BUDYNKI SCRINOW
BUDYNKI PRODUKCYJNE SCRINOW

Ikona/Nazwa Opis
Platforma i Platforma konstrukcyjna moze wznosi¢ inne budynki, aby utworzy¢
konstrukcyjna bazg. Platforma konstrukcyjna umozliwia takze korzystanie z radaru.

Reaktor Podstawowe Zrddfo zasilania dla baz Scrindw. Reaktor wykorzystuje
promieniowanie tyberium, aby dostarcza¢ energie do innych

budynkéw obcych.




Ekstraktor Ekstraktor zbiera i przechowuije tyberium dostarczone przez
pojazdy wydobywcze obcych. Wraz z nim udostgpniany jest pojazd
wydobywczy. Budynek ten jest niezbedny do generowania zasobéw

potrzebnych do prowadzenia wojny.

Portal Pozwala przenosi¢ piechote Scrindw na pole bitwy. Portal nie jest
= doS¢ potezny, aby zapewnic transport dla cigzkich jednostek.

A Wymagania: Reaktor

Sfera podprzestrzenna tworzy brame, przez ktérag mozna telepor-

| towac pojazdy Scrindw. Posiada sondy naprawiajace uszkodzone
pojazdy znajdujace si¢ w poblizu, a w razie potrzeby moze takze
wystawic¢ sondy rekonstrukcyjne.

A Wymagania: Reaktor, ekstraktor

0srodek nerwowy jest niezbedny do wzniesienia bardziej rozbudo-
wanych baz obcych. Moze zajmowac sig wszystkim, poczawszy od
komunikacji z odlegtymi sitami obcych, a skoriczywszy na przywoty-
waniu iglicy btyskawic jako pomocy przy obronie bazy.

A Wymagania: Reaktor, ekstraktor

Stabilizator grawitacyjny kontroluje wahania sity przyciggania

Sfera podprzestrzenn i
r \

0srodek nerwowy

Stabilizator

grawitacyjny £ planety, na ktdrej jest zbudowany, aby pozwoli¢ na bezpieczng
"% teleportacie dla statkow floty kosmicznej Scrindw.
i A Wymagania: Osrodek nerwowy
Komora Komora hipostatyczna moze utrzymywac doborowe jednostki pie-

hipostatyczna choty obcych, takie jak szturmowcy czy Wtadca Umystu. Komora
pozwala takze na projekcje tarczy hipostatycznej w dowolnym
miejscu pola bitwy.

A Wymagania: 0srodek nerwowy, portal

Asembler Asembler technologiczny umozliwia produkcje najsilniejszych
technologiczny jednostek Scrinéw, pozwala na opracowanie ulepszen oraz sprawia,
ze jednostki naziemne sg przez krotki czas niewrazliwe na ataki.
A Wymagania: O$rodek nerwowy, portal
Transmiter Transmiter sygnatu moze zosta¢ wykorzystany do przywofania
sygnatu ogromnego statku-bazy Scrindw. Moze takze zmieni¢ swoja
czestotliwosc, aby otworzy¢ pobliskie robacze dziury.
A Wymagania: Asembler technologiczny
Odlewnia Odlewnia dziata podobnie jak platforma konstrukcyjna, umozliwiajgc

szybsze wznoszenie bazy.
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BUDYNKI WSPARCIA SCRINOW

Ikona/Nazwa

Opis

Gniazda Trzmieli

W gniazdach znajduja sie niezliczone ilosci niebezpiecznych
Trzmieli. Jesli Trzmiele zostang zniszczone, w gniezdzie szybko
regeneruja sig kolejne.

Akcelerator
wazrostu

Wiadomo, ze Scrinowie wznosz3 te tajemnicze akceleratory, aby
zwiekszy¢ produkcje ze swoich pdl tyberium.
A Wymagania: Ekstraktor

Kolumna burzowa

Kolumna burzowa generuje burze jonowa, ktéra wspomaga statki
kosmiczne obcych. Moze skupic te burze w postaci pioruna, ktéry
powoduje znaczne uszkodzenia jednostek latajacych, pojazdéw oraz
piechoty.

A Wymagania: Asembler technologiczny

Dziato fotonowe

Strzaty z dziata fotonowego s3 w stanie zdziesigtkowac pojazdy
naziemne wroga. Jednak jednostki piechoty sa wystarczajaco mate,
aby unikna¢ bezposrednich obrazen.

A Wymagania: Portal

Bateria pociskow

Bateria pociskéw plazmowych strzela super gorgcymi dyskami,

plazmowych ktére moga zapali¢ jednostki powietrzne wroga.
A Wymagania: 0srodek nerwowy
Generator Scrinowie uzywaja tych niezwykle niebezpiecznych urzadzen, aby

szczelinowy

otworzy¢ punkt zapalny w dowolnym miejscu pola bitwy i wystrzeli¢
w przestrzen kosmiczng wszystko, co znajduje sie w poblizu.

A Wymagania: Asembler technologiczny

MOCE WSPARCIA SCRINOW

lkona/Nazwa

Opis

Sondy
rekonstrukcyjne

Przywodcy Scrinéw wypuszczaja sondy rekonstrukeyjne, kiedy tylko
ich wojska wymagaja napraw, nawet w samym srodku walki.

A Miejsce udostepnienia: Sfera podprzestrzenna

Iglica blyskawic

Scrinowie opracowali iglice byskawic jako srodki obronne, skuteczne
przeciwko wigkszosci znanych jednostek bojowych.

A Miejsce udostepnienia: 0srodek nerwowy




Réj Poniewaz w niektérych sytuacjach potrzebne s wigksze niz

b _| oczekiwano ilosci Trzmieli, przywddca Scrindw gotéw jest w razie
\S%+ potrzeby przywota¢ na pole walki caty ich roj.

A Miejsce udostepnienia: 0srodek nerwowy

Moc skanu wibracyjnego tyberium natychmiast odstania pola

tyberium, a takze formy zycia, budynki i pojazdy korzystajace z

tyberium, ktre znajduja sie w sasiedztwie.

A Miejsce udostepnienia: 0srodek nerwowy

A Wymagania: Asembler technologiczny

Tarcza hipostatyczna @ Wszystko co wpadnie w tarcze hipostatyczng, na pewien czas

Skan wibracyjny

zostaje jakby zamrozone w czasie i staje sig niewrazliwe na
dziatanie wszelkiej znanej broni.

- A Miejsce udostepnienia: Komora hipostatyczna

Pole fazowe Pole fazowe sprawia, ze jednostki znajdujace sie pod jego wplywem
nie moga walczy¢ i trudno je zaatakowag. Przywodcy rasy Scrindw
uzywaja tej mocy, aby wysta¢ wojska za konwencjonalne systemy
obronne.

A Miejsce udostepnienia: Asembler technologiczny

Robacza dziura pozwala na stworzenie tunelu przestrzennego,
dzieki ktéremu sity bojowe moga natychmiast przeniesc sie z jego
jednego korica na drugi.

A Miejsce udostepnienia: Transmiter sygnatu

Chod nie jest to najprawdopodobniej jedyny statek, na ktérym znajduje
sig dowddztwo sit Scrindw, to wcigz pozostaje niezwykle grozny i moze
zosta¢ wezwany na pole bitwy, aby zademonstrowac swa potege.
— A Wymagania: Transmiter sygnatu

Najpotezniejsza bron rasy Scrindw wycina dziure w strukturze
przestrzeni, ktéra pochtania wszystko i wszystkich w swoim
sgsiedztwie.

A Miejsce udostepnienia: Generator szczelinowy

Robacza dziura

Statek-baza

Szczelina

ULEPSZENIA SCRINOW

Ikona/Nazwa Opis
Wyrzutnia dyskow 1 Wyrzutnie dyskéw plazmowych, ktdre $ledzg i rozbrajajg szybko
plazmowych poruszajace sig jednostki powietrzne, przeznaczone sa domysinie

- g, pancernych dywizji Scrinéw. Mozna w nie jednak wyposazy¢
———— takZe najsilniejszych zotnierzy piechoty.

A Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

A Dotyczy jednostki: Szturmowcy

Pakiety blyskowe _‘-{ Doborowi szturmowcy moga korzystac z pakietéw btyskowych,

aby — ku zdumieniu wrogéw — natychmiast przemiescic si¢ w inne
miejsce pola bitwy.

A Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

A Dotyczy jednostki: Szturmowcy
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Generatory pola
sitowego

Generatory pola sitowego tworza skupiong tarcze energetyczna,

ktéra moze wytrzymac dziatanie znacznej sity, a nawet wytadowanie

EMP.

A Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

A Dotyczy jednostek: Trojnog Destruktor, okret bojowy

Dewastator, planetarny lotniskowiec szturmowy

Rdzen jadrowy "“‘“—i Asembler technologiczny Scrinéw pozwala na zastosowanie w ich

{ @\: reaktorach komponentdw, ktére w znacznym stopniu zwigkszaja
— 7| ilosé energii generowanej z rdzenia jadrowego.

a Miejsce opracowania: Reaktor

A Wymagania: Asembler technologiczny

ZDOLNOSCI SCRINOW

lkona/Nazwa Opis
Teleportacja = Wiadca Umystu moze teleportowaé wszystkie jednostki na danym
jednostek k:i- obszarze ujarzmiajac moc tyberium znajdujacego sig na polu

f\"\ tyberium lub w silosie wroga.

A Dotyczy jednostki: Wtadca Umystu

Promien konwersji 4 | Czolgi typu Pozeracz moga ,pozre¢” tyberium, aby maksymalnie
\!//

dotadowac swoje dziata protonowe. Zapewnia im to zwigkszony
zasieg i site uderzeniowa.

A Dotyczy jednostki: Czotg Pozeracz

Dziato jonowe “""““a Planetarne lotniskowce szturmowe moga generowac zlokalizowang

burze jonowa, ktdrej dziatanie jest w stanie wzmocni¢ obrong
wigkszosci jednostek latajacych Scrinéw w poblizu.

A Dotyczy jednostki: Planetarny lotniskowiec szturmowy
Manipulator daje Wadcy Umystu wyjatkowa zdolno$¢ natychmia-

‘ Q stowego przejmowania petnej kontroli nad celem, niezaleznie od
tego czy jest to czotg, jednostka latajgca, czy nawet caty zaktad
" produkcyjny.

A Dotyczy jednostki: Wiadca Umystu

Manipulator
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JEDNOSTKI NEUTRALNE | BUDYNKI TECHNICZNE
JEDNOSTKI NEUTRALNE

lkona/Nazwa Opis
Mutant grabiezca Zmutowani grabiezcy to wyjgtkowo silne dzikusy, uzbrojone w stare
karabiny maszynowe, ktdre w przeciwieristwie do wigkszosci zywych
stworzen znakomicie czuja si¢ w poblizu tyberium.

Visceroidy Te plugawe, bezmysine i niebezpieczne istoty, powstate w wyniku
wystawienie na dziatanie tyberium, atakujg wszystko co si¢ porusza
i zdolne sg do ciggtej samo-regeneracji.
BUDYNKI TECHNICZNE
lkona/Nazwa Opis

Zdobycie tego budynku technicznego zapewnia staty przyplyw
dodatkowych zasobow.

Iglica tyberium

Przejecie tego budynku umozliwia kontrole nad obszarami w bezpo-
Srednim sasiedztwie. Kontrola nad terenem pozwala na wznoszenie
na nim budynkow.

Zdobycie tego budynku technicznego zapewnia dodatkowe
jednostki.

Zdobycie tego budynku technicznego zapewnia dostep do
wszystkich wejs¢ do metra na polu walki.

Wezet metra

Zdobycie wezta metra pozwala kilku jednostkom jednoczesnie na
poruszanie sig pomiedzy wszystkimi wejsciami do metra na mapie.

Wejscie do metra




Centrum
sterowania EMP

Zdobycie tego budynku technicznego pozwala na skorzystanie
z uderzenia EMP.

Nora mutantéw Zajecie tego budynku pozwala na rekrutacje zmutowanych

grabiezcow.

Wieza obronna Zdobycie tego budynku technicznego udostepnia stacjonarng

wiezyczke.

Silos z tybierium Przejecie tego budynku zapewnia jednorazowy przyptyw

dodatkowych zasobow.
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ZAPISYWANIE | WCZYTYWANIE

Mozesz wezytaé gre z poziomu menu gtéwnego i zapisac ja poprzez menu pauzy. W trybie kampanii, Twoja
gra jest zapisywana automatycznie po kazdej zwycigskiej misji. (Dla kazdej kampanii zapisywane sg od-
dzielne pliki zapisu.)
A Aby wezytaé zapisang gre, kliknij na opcji KAMPANIA w gtownym menu, a nastepnie na
KONTYNUUJ KAMPANIE. Wybierz stan gry z listy i kliknij na WCZYTAJ GRE.
A Aby zapisac trwajaca rozgrywke, weisnij klawisz ESC, aby otworzy¢ menu pauzy, a nastepnie kliknij na
ZAPISZ. Wybierz zapisany stan gry, ktory chcesz zastapic, po czym Kliknij na ZAPISZ GRE.

ROZWIAZYWANIE PROBLEMOW

SIECIOWE CENTRUM POMOCY

W razie ktopotdw zwigzanych z niniejszg gra, odwiedz nasze Centrum Pomocy na stronie
http://eapo.custhelp.com, gdzie mozesz zapoznaé si¢ z najnowszymi rozwigzaniami probleméw, a takze
przestac zapytanie do sieciowej pomocy technicznej.

Aby wyswietli¢ wskazéwki EA Link dotyczace rozwigzywania problemdw, sprawdz czy EA Link jest
uruchomiony, po czym wybierz POMOC w gdrnej czesci okna EA Link, aby przejs¢ do sekcji Pomac.

POMOC W TRYBIE OFFLINE

Niniejsza gra zawiera plik pomocy technicznej, ktéry pomoze rozwigzac problemy z gra. Plik
pomocy technicznej znajdziesz w folderze instalacyjnym gry. Mozesz réwniez uzyskaé pomoc
w Centrum Pomocy (zobacz rozdziat Centrum Pomocy ponizej).

PROBLEMY PODCZAS GRY

A Upewnij sig, ze Twoj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry, oraz ze posiadasz
zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dzwigkowej
Jesli posiadasz karte graficzng NVIDIA, odwiedz www.nvidia.pl, aby pobra¢ sterowniki.
Jesli posiadasz karte graficzng ATl, odwiedZ www.ati.amd.com, aby pobrac sterowniki.

A Jesli korzystasz z wersiji ptytowej gry, sprobuj zainstalowac¢ modut DirectX z ptyty. Zazwyczaj mozna
go znalez¢ w folderze DirectX w gtdwnym katalogu. Jesli posiadasz dostep do Internetu, mozesz
odwiedzi¢ strong www.micosoft.com/directx, aby pobra¢ najnowsza wersje modutu DirectX.
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www.commandandconquer.com
www.nvidia.com
www.ati.amd.com
www.micosoft.com/directx

OGOLNE WSKAZOWKI PRZY ROZWIAZYWANIU
PROBLEMOW

A Jedli korzystasz z wersji ptytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia sig¢ samoczynnie
po wiozeniu ptyty do napedu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikong napedu w oknie M6j komputer
i wybierz autoodtwarzanie.

A Jesli gra dziata powoli, sprobuj zmieni¢ niektére ustawienia wideo i dZzwigku w menu opcji gry.
Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwigkszenie wydajnosci gry.

A W celu uzyskania optymalnej wydajnosci, mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajace w tle badz
program antywirusowy w systemie Windows. Pamietaj jednak o ponownym wigczeniu programu
antywirusowego po zakonczeniu gry.

GRA SIECIOWA POPRZEZ ROUTER LUB ZAPORE
SIECIOWA

Podczas rozgrywki sieciowej gra wkorzystuje porty wymienione ponizej. Jesli uzywasz zapory sieciowej
(np. programowej zapory sieciowej Windows lub sprzgtowej zapory sieciowej), upewnij sie, ze mozliwa jest
komunikacja przez nastepujace porty:

Rodzaj Lokalny Zdalny
ubpP Dowolny 27900
TCP Dowolny 29900
TCP Dowolny 29901
TCP Dowolny 6667
upP 6500 27900
UDP 6500 Dowolny
TCP Dowolny 28910
uDP 13139 13139
ubpP Dowolny 27900
TCP Dowolny 28910

PRZEKIEROWANIE PORTOW

Jesli taczysz sie z Internetem poprzez router, ustawienie przekierowania portéw moze rozwigzac wiele
probleméw zwigzanych z potaczeniem sieciowym. Kazdy router posiada wtasne metody konfiguracji
przekierowania portéw, ale ponizsze wskazowki powinny by¢ pomocne:

1. Otworz panel administracyjny routera. Wigkszo$é routeréw posiada interfejs www, poprzez ktory
mozna skonfigurowac przekierowywanie portow. Zasady nazewnictwa s3 inne dla kazdego
routera, ale szukaj odniesien do przekierowania portéw, ustug, wirtualnych serweréw, potaczen
przychodzacych, aplikacii, czy gier.

2. Nastepnie musisz utworzy¢ nowa zasade dla przekierowania wspomnianych portow na adres IP
wiasnego komputera. Adres IP komputera mozesz uzyskac przez menu Start systemu Windows:
Kliknij START > URUCHOM... i wpisz cmd. Kliknij OK.

3. W wierszu polecen wpisz ipconfig i nacisnij ENTER. Wyswietlone zostana podstawowe
ustawienia sieciowe wraz z adresem IP.

Typowe ustawienie przekierowania portu moze wygladac nastepujaco:
Port — 3658, Protokdt — UDP, Ruch — Przychodzacy, Przekierowany na — [Twoj adres IP— np. 192.168.1.3]




DMZ

Routery czgsto posiadajg opcje umieszczenia komputera w strefie DMZ (,,strefa zdemilitaryzowana”).

W rzypadku korzystania z routera w domu, termin ten oznacza, ze wszystkie porty przychodzace zostang
przekierowane do Twojego komputera. Takie rozwigzanie zazwyczaj rozwigzuje wszelkie problemy

z potaczeniem, ale tracisz zabezpieczenia, ktdre oferuje router.

Aby uzyskaé dodatkowe informacje na temat zapor sieciowych, przekierowywania portéw i stref DMZ,
odwiedz naszg strong sieciowego Centrum Pomocy, dostepng pod adresem http://eapo.custhelp.com

CENTRUM POMOCY

Z uwagi na charakter wigkszosci probleméw wystepujacych w grach PC, tatwiejsze i zazwyczaj szybsze jest
zdiagnozowanie ich przy uzyciu naszego Centrum Pomocy dostepnego pod adresem http://eapo.custhelp.com

Tutaj w zaktadce ZnajdZ odpowiedzi mozesz przejrze¢ czgsto zadawane pytania (FAQ) na temat poszczegdl-
nych gier lub informacije ogdine. Jesli nie jeste$ w stanie rozwigza¢ problemu, Kliknij na KONTAKT, aby zada¢
pytanie Pracownikowi Obstugi Klienta, ktéry odpowie tak szybko, jak to bedzie mozliwe.
Jesli nadal potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem telefonicznie (od poniedziatku do pigtku
w godzinach 9:00-17:30 oraz w soboty w godzinach 10:00-13:00)
Telefon: +48 22 852 27 30 Faks: +48 22 843 62 69
Koszt potaczenia naliczany jest zgodnie z obowigzujacym cennikiem operatora telefonicznego.
Aby pomdc nam lepiej zdiagnozowac dany problem, przed telefonem do nas prosimy o
wygenerowanie raportu diagnostycznego DirectX Twojego komputera:
A Kliknij START > URUCHOM... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy, kliknij
ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACJE. ... i zapisz raport na pulpicie Windows.
Uwaga: Centrum Pomocy nie oferuje informaciji dotyczacych kodéw, sposobu rozgrywania danej gry itp.

Uwaga: Jesli niniejsza gra zostata zakupiona poprzez EA Link, mozesz zapoznac¢ si¢ z umowa
licencyjna pod adresem http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/pl/eula.pdf

UWAGA

Electronic Arts zastrzega sobie prawo do wprowadzania ulepszen do produktu opisanego w niniejszej
instrukcji w dowolnej chwili i bez uprzedzenia. Niniejsza instrukcja i produkt w niej opisany chronione s3
prawami autorskimi. Wszelkie prawa zastrzezone. Zaden fragment niniejszej instrukcji czy opisywanego
przez nig programu nie moze by¢ kopiowany, odtwarzany, ttumaczony ani przeksztatcany na postac elektro-
niczna bez uprzedniego pisemnego zezwolenia EA Swiss Sarl, Place du Molard 8, 1204 Genewa, Szwajcaria.
Electronic Arts nie udziela zadnych gwarancji, nie ustanawia warunkéw ani nie sktada o$wiadczen wyraz-
nych lub dorozumianych, zwigzanych z niniejsza instrukcja, jej jakoscia, sprzedawalnoscig czy przydatnoscia
do jakiegokolwiek celu. Instrukcja niniejsza jest rozpowszechniana w danej postaci. Electronic Arts udziela
pewnych ograniczonych gwarancji w zwigzku z oprogramowaniem i jego nosnikiem. W zadnym wypadku
Electronic Arts nie przyjmuje odpowiedzialno$ci za specjalne, przypadkowe, lub zamierzone uszkodzenia.
Powyzsze ustalenia nie wptywaja na ustawowe prawa nabywcy ani ich nie naruszajg, jesli tylko nabywca nie
jest konsumentem nabywajacym towar na drodze innej niz handlowa.



www.commandandconquer.com

GWARANCJA

Uwaga: Ponizsze gwarancje dotycza wylacznie produktow zakupionych w sieci detalicznej.
Gwarancje nie obejmuja produktow zakupionych poprzez EA Link.

OGRANICZONA GWARANCJA

Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, ze nosnik, na ktérym oprogramowanie zostato zapi-
sane, bedzie wolny od wad mechanicznych i wykonania w okresie 90 dni od daty zakupu. Przez ten czas
uszkodzone nosniki beda wymieniane, pod warunkiem odestania oryginalnego nosnika wraz z dowodem
zakupu, opisem uszkodzenia i adresem zwrotnym, do Electronic Arts pod adres podany ponizej. Gwarancja
jest dodatkiem i w zaden sposob nie ogranicza praw ustawowych. Gwarancja nie obejmuje samego opro-
gramowania, ktére jest dostarczane bez gwarancii, jak i nosnika, jesli byt uzywany niewtasciwie, zostat
uszkodzony, badz byt nadmiernie eksploatowany.

Electronic Arts nie obejmuje gwarancja produktow zakupionych z drugiej reki (gdy konsument nie jest
pierwszym uzytkownikiem Produktu).

© 2007 Electronic Arts Inc. Electronic Arts, EA, logo EA logo, Command & Conquer oraz Command & Conquer
3 Wojny o tybierium sa znakami towarowymi lub zastrzezonymi znakami towarowymi firmy Electronic Arts Inc.
w Stanach Zjednoczonych i/lub innych paistwach. Wszystkie prawa zastrzezone. Produkt ten zawiera technologie
programowe licencjonowane od firmy GameSpy Industries, Inc. © 1999-2007 GameSpy Industries, Inc. Wszystkie
prawa zastrzezone. GameSpy oraz logo ,,Powered by GameSpy” sg znakami towarowymi GameSpy Industries, Inc.
Wszelkie prawa zastrzezone. Wszystkie pozostate znaki towarowe naleza do ich prawnych wiascicieli.
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