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Ostrzezenie przed padaczka (epilepsja)
Prosimy przeczytac przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem

dziecku na jej uruchomienie.

Niektére osoby narazone na dziatanie migajacego $wiatfa lub pewnych jego naturalnych
kombinacji moga dozna¢ ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem
wystapienia tego ataku lub utraty przytomnosci moze by¢ miedzy innymi ogladanie telewizji
lub uzytkowanie niektérych gier komputerowych. Takie przypadtosci moga wystapic réwniez u
0s6b, u ktérych nigdy wezesniej nie rozpoznano padaczki, lub ktére nigdy wczesniej nie doznaty
atakow padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogo$ z jego rodziny) wystapity kiedykolwiek
objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane migotaniem
Swiatta, przed rozpoczeciem gry nalezy zasiegnac porady lekarza.

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

W czasie gry nalezy zachowac nastepujace
srodki ostroznosci

® Nie siadaj zbyt blisko ekranu. Usigdz w takiej odlegtosci, na jakg pozwala dtugos¢ kabli.
O ile to mozliwe, graj na niezbyt duzym ekranie.

Staraj sie nie gra¢, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennosé.

Upewnij sie, ze pomieszczenie, w ktdérym grasz, jest dobrze oswietlone.
Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzine gry.

Instalacja i rozgrywka
Wersja ptytowa

Aby zainstalowa¢ gre, umie$¢ ptyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami
pojawiajacymi sie na ekranie.

Po pomyslnym zainstalowaniu gry mozesz uruchomi¢ jg z menu autoodtwarzania badz
menu przycisku START na pasku zadarn systemu Windows. W Windows Vista™ nalezy wtedy
wybra¢ polecenie GRY, a w starszych wersjach Windows™ polecenie PROGRAMY (lub
WSZYSTKIE PROGRAMY).

Wersja EA Store

Mozesz uzyskac dostep do instrukcji pobrania gry w sekcji Centrum Pomocy EA Store.

® Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi sie ikona i komunikat
instalacji. Nacisnij ikone i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sie na ekranie.

® Po zakonczeniu sie procesu instalacji uruchom gre bezposrednio z programu EA
Download Manager.

UWAGA: Do uzytkowania niektorych gier wymagany jest pseudonim gracza oraz
uwierzytelnienie licencji. Aktywacja tych elementéw nastepuje za posrednictwem
programu EA Download Manager.
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Zarejestruj sie w EA, aby by¢ na biezaco!

Zatéz konto uzytkownika EA i zarejestruj te gre, aby otrzymac darmowe kody i podpowiedzi
od EA. Trwa to krétko i wymaga niewielkiego wysitku!

Mozesz dokonac rejestracji w trakcie instalacji badz poprzez odnosnik rejestracji
elektronicznej, ktéry znajdziesz w menu gry wywotywanym poprzez przycisk START systemu
Windows. Mozesz takze odwiedzi¢ nasza strone pod adresem www.gamereg.ea.com i tam
dokonac rejestracji.

UWAGA: Podczas rejestracji 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¢.

Www.ea.com


http://www.gamereg.ea.com

Sterowanie

Zapamietaj ponizsze komendy, aby zyskac przewage podczas gry w Command & Conquer 3:
Gniew Kane'a. Mozesz zmodyfikowac¢ wiekszos$¢ ponizszych opcji sterowania przechodzac
do sekcji poswieconej klawiszom skrétéw w menu ustawien.

UWAGA: Wszystkie wystepujace w tekscie ,klikniecia” oraz ,podwdjne klikniecia”
odnoszg sie do lewego i prawego przycisku myszki, o ile nie podano inaczej.

Komendy zaznaczania

Czynnos¢

Klawiatura/myszka

Zaznaczenie jednostki

Klikniecie

Dodanie jednostki do zaznaczenia

SHIFT + klikniecie

Zaznaczenie grupy jednostek

Klikniecie i przeciggniecie ramki wokot
wybranych jednostek

Zaznaczenie wszystkich jednostek
bojowych na mapie

Q

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego
rodzaju na ekranie

W lub podwdjne klikniecie na jednostce

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego
rodzaju na mapie

Klikniecie na jednostce i dwukrotne
wcisnigcie W

Przypisanie zaznaczonych jednostek do CTRL +0-9
grupy

Zaznaczenie grupy 0-9
Zaznaczenie i przejscie do grupy Dwukrotne wcisnigcie 0 - 9
Umieszczenie punktu zbornego CTRL+R
Przejscie do ostatniego wydarzenia na SPACJA
minimapie

Wybor nastepnego pojazdu N
wydobywczego

Pokazanie wszystkich paskéw zdrowia CTRL +
Tryb przewijania do przodu (tylko podczas >

powtorek)




Komendy ruchu i ataku
(po wybraniu jednostek)

Przemieszczanie jednostek lub atakowanie Klikniecie prawym przyciskiem

celéw

Ruch ofensywny

A + klikniecie prawym przyciskiem

Ruch szturmowy

F + klikniecie prawym przyciskiem

Ruch tytem

D + klikniecie prawym przyciskiem

Wymuszony ruch

G + klikniecie prawym przyciskiem

Ruch w formacji

Przytrzymanie obu przyciskow myszy

Zatrzymanie jednostek

S

Wymuszony atak

CTRL + klikniecie prawym przyciskiem

Rozproszenie

CTRL +X

Tryb planowania CTRL +Z
Tryb punktéw nawigacyjnych ALT
Postawa agresywna ALT + A
Postawa straznicza ALT +S
Postawa utrzymania terenu ALT +D
Postawa wstrzymania ognia ALT +F

Polecenia produkcji i bocznych paskow

Czynnos¢ Klawiatura/myszka
Przetaczenie trybu wytycznych (o]

Baza danych wywiadu 1

Tryb sprzedazy Y4

Tryb zasilania X

Tryb naprawy C

Zakfadka kontekstowa 3

Zaktadka budynkow E

Zaktadka budynkéw wsparcia R

Zaktadka piechoty T

Zaktadka pojazdéw Y

Zaktadka jednostek powietrznych )

Nastepna zaktadka/poprzednia zaktadka TAB/CTRL + TAB
Miejsce na pasku bocznym 1-10 F1-F10
Przyciski zdolnosci jednostek CTRL + A/S/D/F
Moce wsparcia CTRL +F1-F8




Sterowanie ekranem i kamera

Czynnos¢

Klawiatura/myszka

Otwarcie menu pauzy

ESC

Przesuwanie ekranu

Klawisze kursoréw lub przesuniecie myszki do
krawedzi ekranu

Szybkie przesuwanie

Klikniecie prawym przyciskiem i ruch myszka

Skok do gtéwnej bazy H
Ustawienie zakfadki kamery 1 CTRL +J
Ustawienie zaktadki kamery 2 CTRL + K
Ustawienie zaktadki kamery 3 CTRL +L
Ustawienie zaktadki kamery 4 CTRL +;
Przejscie do zakfadki 1 J
Przejscie do zaktadki 2 K
Przejscie do zaktadki 3 L

Przejscie do zaktadki 4

’

Obrét kamery w lewo/prawo

Klawisze numeryczne 4/6, lub przytrzymanie
srodkowego klawisza myszki i przesuniecie jej w
lewo lub w prawo

Zblizenie/oddalenie kamery

Klawisze numeryczne 8/2, lub przytrzymanie
srodkowego klawisza myszki i przesuniecie jej w
gore lub w dot

Przywrécenie domysinego
ustawienia kamery

Klawisz numeryczny 5 lub podwdjne klikniecie
srodkowym klawiszem myszki

Przetaczenie grafiki interfejsu

F9

Zapisanie obrazka z gry

F12

Sterowanie w grze wieloosobowej

Czynnos¢ Klawiatura/myszka
Przetaczenie rozmowy gtosowej ~ CTRL +V

Rozmowa gtosowa \"/

Rozmowa z sojusznikami BACKSPACE
Rozmowa ze wszystkimi ENTER
Umieszczenie znaku sygnalizacyj- B

nego

Sterowanie w trybie globalnego podboju

Czynnos¢ Klawiatura/myszka
Nastepna faza SPACJA
Poprzednia baza (o]

Nastepna baza w

Nastepny oddziat uderzeniowy E

Poprzedni oddziat uderzeniowy R




Menu gtéwne

Rozpocznij gre jednoosobowg lub wieloosobowa, zmier ustawienia, przegladaj baze

danych wywiadu i korzystaj z wielu innych opcji. Wiecej informacji na temat tych trybow

znajdziesz w instrukcji do gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium™ .

KAMPANIA Rozpocznij lub kontynuuj kampanie po stronie GDI lub Bractwa Nod.

POTYCZKA Przygotuj rozgrywke przeciwko nawet siedmiu przeciwnikom
kontrolowanym przez SI.

GLOBALNY PODBOJ Wez udziat w rozgrywce turowej z dwoma przeciwnikami
kontrolowanymi przez S|, na strategicznej mapie swiata.

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

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

OPCJE Obejrzyj liste autoréw lub zmien nastepujace ustawienia: grafika,
dzwiek, klawisze skrétow, siec oraz ogdlne.

WYJSCIE Wyjdz z gry.

DOSTEP DO FUNKCJI SIECIOWYCH GRY WYMAGA ZAREJESTROWANIA JEJ ZA POMOCA ZA-
£ACZONEGO KODU REJESTRACYJNEGO DLA POJEDYNCZEGO UZYTKOWNIKA. GRE MOZE
ZAREJESTROWAC TYLKO JEDEN UZYTKOWNIK. WYMAGANE JEST POLACZENIE Z INTER-
NETEM. REGULAMIN SERWISU EA ORAZ AKTUALIZACJE MOZNA ZNALEZC NA STRONIE
www.ea.pl. ABY ZAREJESTROWAC SIE W SIECI, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT. EA ZA-
STRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA SWIADCZENIA UStUG SIECIOWYCH DO NINIEJ-
SZEJ GRY Z 30-DNIOWYM WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM NA STRONIE www.ea.pl.

L] L]
Ustawienia
Wiecej informacji dotyczacych opcji ustawien znajdziesz w instrukcji do gry Command &
Conquer 3 Wojny o tyberium.

(]
Kampania
W konsekwencji Drugiej Wojny o Tyberium, Bractwo Nod legto w ruinach. Kane, przywddca
i prorok kultu, zostat uznany za zmartego. Pozostali przy zyciu cztonkowie organizacji
podzielili sie na walczace miedzy soba frakcje roztamowe, pozostawiajac spustoszong przez
tyberium ziemie pod kontrolg Globalnej Inicjatywy Obronnej (GDI).
Cho¢ nikt o tym nie wie, Kane wcigz zyje. Koszmarnie okaleczony i kipigcy gniewem,
przebywa w bunkrze ukrytym gteboko pod zniszczong powierzchnia ziemi. Przygotowuje
sie do ostatniego, najbardziej desperackiego posuniecia.
® Aby rozpocza¢ kampanie, wybierz z gtéwnego menu opcje KAMPANIA, a nastepnie
NOWA KAMPANIA.
® Stan zaawansowania kampanii mozna w dowolnym momencie sprawdzi¢ wybierajac
z gtéwnego menu opcje KAMPANIA, a nastepnie WYBIERZ MISJE. Z tego miejsca
mozna powtdrzyc¢ rozegrane juz misje lub kontynuowac kampanie wybierajac nazwe
odpowiedniej misji i klikajac na opcji GRAJ. Po wybraniu nazwy misji mozna takze
zmienic jej poziom trudnosci.


http://www.ea.pl
http://www.ea.pl
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Podczas kampanii w grze Command & Conquer 3: Gniew Kane'a spotkasz wielu wysokich
ranga cztonkéw Bractwa Nod i zobaczysz wiele artefaktéw wykorzystywanych przez te
organizacje. Ponizej znajduja sie krétkie charakterystyki kazdej z tych postaci.

> Kane Kane, charyzmatyczny, makiawelicz-

Wystepuje: Joe Kucan ~ ny przywodca Bractwa Nod zniknat
pod koniec Drugiej Wojny o Tyberium.
Wiekszos¢ sadzi, ze nie zyje. Wiekszos¢,
ale nie wszyscy.

Brat Marcion Marcion byt niegdys przywddcy religij-

Wystepuje: Carl Lumbly nego skrzydta Bractwa, ale gdy Druga

Wojna o Tyberium miata sie ku koncowi,

stracit ztudzenia co do Bractwa i samego

¥ N b Kane'a. W ciggu roku od zerwania kon-

™ taktow z Nod, Marcion stworzyt ze swych

’ poplecznikéw zdyscyplinowana armie
teokratyczna —,nowg" Czarng Dton.

Alexa Kovacs Alexa szybko awansowata w szeregach
e Wystepuje: Natasha wywiadu Nod, zdobywajac reputacje
!; Hendstridge osoby zimnej, powsciagliwej i oddanej
Al religijnym dogmatom. Wspétpracowni-
cy odsuneli sie od niej, ale przyciaggneta

uwage samego Kane'a.
«w (¢7.1:7.18 CABAL (Computer Assisted Biologically

Augmented Lifeform - Wspomagana
Komputerowo Zmodyfikowana Biolo-
gicznie Forma Zycia), to genialna sztucz-
na inteligencja bojowa opracowana
przez Kane'a do pokonania GDI podczas
Drugiej Wojny o Tyberium. Po $mierci
Kane'a, CABAL wypowiedziat wojne
ludzkosci. Jej armie cyborgéw pustosza
Ziemie pokryta bliznami tyberium.

Tacitus Artefakt nieznanego pochodzenia, o
nieokreslonym wieku. Kane szuka go
od bardzo dawna. Przywédca Nod zdo-
fat na krétki czas zdoby¢ to urzadzenie
podczas Drugiej Wojny o Tyberium, ale
szybko wpadto w rece GDI. Od tamtej
pory Tacitus spoczywa bezpiecznie w
umocnionym kompleksie GDI pod Gérg
Cheyenne.




Ekran gry

- Baza danych
y ———— - - = ———
Okno bitwy —*, &5 R "f‘—' Lt e L e r; A —'%T wywiadu
Wytyczne —fmee 5 =—tH— Minimapa
Moce wsparcia — Energia
Zasoby
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— Boczny pasek

interfejs
dowodzenia

Okno bitwy

W oknie bitwy mozna miedzy innymi wznosi¢ i rozstawia¢ budynki, wydawac¢ jednostkom
rozkazy ruchu i ataku, czy tez korzysta¢ ze zdolnosci specjalnych. Okno bitwy wyswietla

tylko fragment catej mapy.

UWAGA: W trakcie wykonywania misji w kampanii, na ekranie zawsze wyswietlane

sg punkty nawigacyjne, wskazujace Ci droge do wytycznych.

Aby przemieszcza¢ okno bitwy, najedz kursorem myszy na krawedz ekranu w
kierunku, w ktérym chcesz przesungé widok. Okno bitwy zacznie sie przemieszczac.
Aby zatrzymac ten ruch, przesun kursor myszy w kierunku srodka ekranu. Okno bitwy
mozna takze szybko przesuwac za pomoca klawiszy strzatek.

Aby przesuwac ekran jeszcze szybciej, przytrzymaj wcisniety prawy przycisk myszy i
ruszaj kursorem

Sterowanie kamerq za pomoca kétka myszy: Aby przybliza¢ i oddala¢ kamere za
pomoca kétka myszy, obracaj nim do przodu lub do tytu. Aby obréci¢ kamere, wcisnij
kotko i przesuwaj mysz. Aby przywréci¢ domysine ustawienie kamery, kliknij dwa razy
kotkiem myszy.

Mgta wojny

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



W niektérych misjach kampanii nieodkryty teren pokrywa dodatkowa warstwa — czarny
calun. W miare badania mapy, catun bedzie powoli znikat, ujawniajac teren, budynki i
jednostki. Raz usuniety, 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 usunieta, gdy dany fragment
terenu znajdzie sie w polu widzenia jakiejs jednostki.

Zaktadki kamery

Za pomoca zaktadek kamery mozna oznaczy¢ na mapie okreslone miejsca i przeskakiwac

do nich przez wcisniecie pojedynczego klawisza.

® Aby ustawi¢ zaktadke kamery, nacisnij klawisze CTRL + J, CTRL + K, CTRL + L
lub CTRL +;.

® Aby przeskoczy¢ do zdefiniowanej wczesniej zaktadki, nacisnij jeden z klawiszy J, K, L
lub;.

® Aby przejs¢ do placu budowy lub platformy konstrukcyjnej, wcisnij 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 sie do bazy za kazdym

razem, gdy zechcesz rozpoczac¢ produkgcje.

® Boczny pasek zawiera okno kontekstowe, w ktorym wyswietlane sa miedzy innymi
informacje o zaznaczonych jednostkach, budynkach, czy tez ulepszeniach. Aby
dowiedziec sie czegos wiecej o ktérymkolwiek z elementéw paska bocznego, najedz
na odpowiednia ikone kursorem myszy.

® W trakcie misji w kampanii, ikony otwierajace gtéwne i dodatkowe wytyczne oraz baze
danych wywiadu znajduja sie takze na pasku bocznym.

Radar i minimapa

Na pasku bocznym znajduje sie takze radar, znany pod nazwa minimapy. Miej na niego
oko, bo czesto mozna za jego pomoca wypatrzy¢ ruchy wojsk wroga, zanim pojawig sie w
oknie bitwy. Zachowaj jednak ostroznos¢, gdyz w pewnych sytuacjach radar moze zostac
wytaczony. Klikniecie lewym przyciskiem na aktywnej minimapie przesuwa okno bitwy w
dane miejsce.

Aktualny zasieg —— Nieodkryty teren

okna bitwy

| Jednostka lub budynek

Twoja jednostka gk

lub budynek




Wytyczne (tylko w kampanii)

Aby przejrze¢ informacje o celach misji, kliknij na ikonie wytycznych. Aby ukonczy¢ dana
misje, musisz zrealizowa¢ wszystkie gtéwne cele. (Pamietaj, ze moga one zmieni¢ sie w
trakcie bitwy). Realizacja zadan pobocznych nie jest obowigzkowa, ale zapewnia dodatkowe
surowce albo inne nagrody.

Wskazowka: Kiedy wszystkie podstawowe wytyczne zostang wypetnione, misja
automatycznie konczy sie zwyciestwem. Jesli masz zamiar wypetni¢ takze cele
dodatkowe, postaraj sie to zrobi¢ majac do wykonania jeszcze co najmniej jeden
cel podstawowy.

Baza danych wywiadu (tylko w kampanii)

Bada danych wywiadu stanowi cenne narzedzie do poréwnywania informacji o walczacych

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

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

® Aby zajrze¢ do bazy danych z gtéwnego menu, wybierz PROFILE, a nastepnie BAZE
DANYCH WYWIADU.

Ogolny interfejs dowodzenia

Interfejs sterowania, umieszczony pod oknem bitwy, pozwala na ustawienia zachowania
jednostek oraz taktyk bojowych. Cho¢ dla kazdej z tych opgji istnieja odpowiednie skréty
klawiszowe, interfejs pozwala fatwo korzystac¢ z nich za pomoca myszy.

Podstawy gry

Szczegdtowe informacje na temat podstaw gry w Command & Conquer 3: Gniew Kane'a,
poczawszy od wznoszenia budynkéw az do zasilania baz, znajdziesz w instrukgji do gry
Command & Conquer 3 Wojny o tyberium.

Taktyka dla srednio zaawansowanych

Kiedy opanujesz podstawy gry Command & Conquer 3: Gniew Kane'a, postaraj sie zaznajomic
z innymi niezbednymi taktykami, ktére znajdziesz w instrukcji do gry Command & Conquer
3 Wojny o tyberium.
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Gtowne frakcje
GDI

Sity GDI maja jeden cel: ocali¢ $wiat przed szerzaca sie plaga tyberium.
Ich celem jest obalenie terrorystycznej organizacji o nazwie Bractwo
Nod i odwrdcenie efektéw dziatania tyberium w ekosystemie, tak aby
srodowisko naturalne mogto powréci¢ do stanu réwnowagi.
Zaradne, dobrze zorganizowane i doskonale uzbrojone sity GDI
dziataja szybko i niezawodnie. GDI czasami musi przebijac sie przez
biurokratyczne procedury, ale kiedy juz nabierze odpowiedniej
predkosci, jest praktycznie nie do zatrzymania.

Ogdlnie rzecz biorag, sity GDI wolg trzymac sie wyprébowanych i znanych metod zamiast
nowych lecz watpliwych technologii. Jednak GDIto rzutka organizacja, potrafigca radzi¢
sobie z przeciwnosciami losu i odpowiednio reagowaé na nieoczekiwane sytuacje
krytyczne.

Bractwo Nod

Czlonkowie Bractwa Nod nie uwazaja sie za czes$¢ zadnej armii, lecz
raczej za wyznawcow religii. Wierzg, ze Kane - ich przywddca - stoi na
czele ruchu, ktéry wyniesie rase ludzka na nowy poziom. Uwaza sig,
ze ich lojalnos¢ wzgledem Kane'a jest absolutna, a ich przekonania
L / - niewzruszone. Gotowi s poswieci¢ wszystko, aby tylko zapewni¢

zwyciestwo Bractwu.

Sity Nod to niezwykte potaczenie kiepsko wyposazonych jednostek

z trzeciego $wiata oraz doskonale wyszkolonych najemnikéw,
posiadajacych egzotyczne uzbrojenie. Na polu bitwy sity Nod prowadza walke w stylu
partyzanckim. Lubig przemieszczac sie szybko, atakowac, a nastepnie znika¢ bez $ladu. Ich
arsenat, stanowigcy mieszanine zaawansowanego oraz prymitywnego sprzetu wojskowego,
moze okazac sie zabdjczo grozny, ale takze nieprzewidywalny w dziataniu.

L] L]

Scrinowie

e Dowdd na to, ze ludzkos¢ nie jest samotna we wszechswiecie
uwidocznit sie nagle, kiedy na Ziemi pojawili sie Scrinowie i
rozpoczeli inwazje. Wyglada na to, ze tyberium powoduje ich rozwdj
i w przeciwienstwie do nas leczy ich zamiast im szkodzic.
Liczebnos¢ Scrindw pozostaje nieznana, za$ ich technologia wydaje
| sie znacznie bardziej zaawansowana niz nasza. Co ciekawe, ich
| /" technologia w pewien sposéb pozwala im przystosowa¢ sie do
naszego srodowiska. Ludzkos¢ nie ma wielkiej wiedzy odnosnie ich
motywow, ale jesli nic sie nie zmieni, bedzie ich traktowac jako powazne zagrozenie.
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Nowe frakcje
Stalowe Szpony

Ten doborowy, niekonwencjonalny batalion bojowy szybko zastynat
w potyczkach frakgcji roztamowych, ktére nastapity po upadku Nod,
stajac sie znany zaréwno z powodu bezwzglednej skutecznos¢ na
polu walki, jak i otaczajacego go caty czas nimbu tajemniczosci.
Stalowe Szpony w zamian za chocby niewielka przewage w sile ognia
s3 W stanie zaakceptowac ryzykowne rozwigzania technologiczne.
Wyznaja doktryne elastycznej sity, aby mie¢ pewnos¢, ze przy
odpowiednich inwestycjach ich zotnierze beda w stanie poradzi¢
sobie z kazdym wrogiem.

Wiekszos¢ Zotnierzy nie jest w stanie wytrzymac wystawienia na
dziatanie tyberium przez wiecej niz kilka tygodni, nie ryzykujac
jednoczesnie powaznych obrazen psychofizycznych. Istnieja jednak
wyjatki od tej reguty: osoby, dla ktérych zycie i walka w niemal obcym
srodowisku jest wyczerpujacym lecz wspaniatym doswiadczeniem.
Szybko znajdujg one miejsce w szeregach ZOCOMu i chyba zadna
z nich nie bytaby szczesliwsza gdzie indziej. Zotnierze ZOCOMu to
twardzi, zaprawieni w bojach weterani, potrafigcy przetrzymac nawet
najgwattowniejszy szturm, by nastepnie odpowiedzie¢ z réwnie niszczaca sita. Wyposazeni
w pancerze bojowe odporne na dziatanie tyberium oraz w eksperymentalna bron oparta na
technologii dzwiekowej o poteznej mocy razenia, nalezg do najgrozniejszych przeciwnikéw,
jakich mozna spotka¢ w Czerwonych Strefach.

Czarna Dion

Niewiele os6b, ktére zmierzyto sie z Czarnymi Dtorimi na polu bitwy,
zdotato ujs¢ z zyciem by o tym opowiedzie¢. Dzieki szybkiemu,
agresywnemu stylowi walki oraz religijnemu uwielbieniu dla
,0czyszczajacych” broni bazujacych na ogniu, stanowia budzaca
strach site, z ktéra nalezy sie liczy¢. Prawdopodobnie najbardziej
niezwykta cechg Czarnych Dioni jest to, ze z powoddw religijnych
catkowicie odrzucajg w walce taktyke maskowania i wykorzystania
bezdusznych maszyn. Czarne Dionie wola stosowac, wszedzie gdzie
tylko jest to mozliwe, zywych, widocznych dla wroga zotnierzy. Jedynym wyjatkiem jest
niszczycielski, strzelajgcy ogniem, bojowy pojazd kroczacy o nazwie Czysciciel. Kazda taka
maszyna musi przed walkga zostac jednak pobtogostawiona przez opata Czarnej Dioni.
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Wybrani Kane’a

Wybrani Kane'a facza w swym dziataniu finezje i brutalng,
przyttaczajaca site. Unikaja typowej dla jednostek Nod taktyki walki
partyzanckiej, ale potrafia dokonywac niszczycielskich rajdow.
Stanowia powazne zagrozenie nawet dla najlepiej umocnionych
obozowisk wroga. Ci scyborgizowani zotnierze preferujg bron
ciezka - podstawowa jednostka ich piechoty odpowiada elitarnym
/ formacjom wroga. Dokonuja precyzyjnych atakéw z wykorzystaniem
wyftadowan elektromagnetycznych oraz tyberium. Przerazajacy
wyglad maskuje jednak niezwykle rozwaznych wojownikéw, ktérzy
starannie dobieraja taktyke do sytuaciji.

Zniwiarze-17
Przekonania religijne zakazujg Zniwiarzom-17 kontroli umystéw i
/ P N walki powietrznej. Co za tym idzie nie stosuja standardowej taktyki
I '/’L\ ofensywnej Scrindbw. Zamiast tego skupiaja sie na dokfadnych
| = L atakach naziemnych, przeprowadzanych przez wojska wyposazone
SN 7 w zasilang tyberium brpﬁ energetyczng i odtamkowa. Zawsze na

| czele kroczy tréjnég Zniwiarzy, ogromna, szturmowa machina
| kroczaca - wieksza nawet, niz Destruktor. Stanowi idealny przyktad
upodoban Zniwiarzy, ktérzy przedktadaja brutalng potege nad
subtelne dziatania czy przewage taktyczna.

Podroznicy-59
Podréznicy-59 sa szybcy i zwinni, a w walce niezwykle wszechstronni.
Zamiast brutalnej sity preferujg finezyjng taktyke, w znacznym

| e stopniu polegajacg na zdolnosciach teleportacji i kontroli umystow.
| \::p Podréznicy-59 atakuja od flanki, dokonujg infiltracji i stosuja
o ) roznorodne putapki. Bardzo czesto wykorzystuja niewolnikéw

wyposazonych w implanty, aby zwabic silniejsze jednostki wroga
w zasieg swoich Geniuszy. Doktryna elastycznosci uniemozliwia
Podréznikom-59 wykorzystanie ciezkich generatoréw pdl sitowych
Scrinéw. Jednak zwigkszona szybkos¢ ruchu, jaka zapewnia
technologia zaawansowanych przeguboéw, z pewnoscia to
rekompensuje.

Nowe jednostki, budynki oraz moce

Gra Command & Conquer 3: Gniew Kane'a oddaje Ci do dyspozycji caty asortyment nowych
jednostek, budynkéw oraz mocy.
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GDI

Jednostki GDI

Pojazdy
Wszystkie pojazdy GDI powstaja w fabryce wojennej.

By Proca

. Proca jest jedna z najszybszych jednostek na polu walki. Doskonale
nadaje sie do przechwytywania pojazdéw latajacych nieprzyjaciela.
Wymagania: Sztab

Zdolnosci: Wezwanie transportu

Ulepszenia: Pociski wolframowe

Rozbijacz

Rozbijacz najlepiej nadaje sie do zwalczania budynkéw i powoli
poruszajacych sie pojazdéw. Jest w stanie razi¢ wiele celéw za pomoca
pojedynczego wytadowania.

Wymagania: Sztab

Zdolnosci: Wezwanie transportu

M.A.R.V.

Najwiekszy pojazd w arsenale GDI, M.AR\V. jest wyposazony
w ogromne dzialo dzwiekowe i moze wydobywac tyberium
bezposrednio na polu walki. Piechota moze na state wejs¢ do pojazdu
M.A.R.V., aby ulepszy¢ jego zdolnosci.

Wymagania: Wezet rekultywacji

Zdolnosci: Wydobycie tyberium, przewozenie piechoty

Jednostki powietrzne
Wszystkie jednostki powietrzne GDI buduje sie na lotnisku.

J Zartacz

- Zartacz jest najbardziej wszechstronnym pojazdem latajacym w
arsenale GDI. Nigdy nie musi wraca¢ na lotnisko, aby uzupetnic zapas
amunigji.

Zdolnosci: Przewozenie piechoty

Ulepszenia: Amunicja ppanc., pancerz ceramiczny (tylko ZOCOM)

Budynki GDI

Budynki produkcyjne GDI

Wezet rekultywacji

Wezet rekultywacji jest miejscem produkcji pojazdéw GDI. Mozna tu
takze skonstruowac pojazd M.A.R.V.

Wymagania: Centrum techniczne
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Budynki wsparcia GDI

Lotnisko wsparcia bojowego

Pozwala na naprawy i odnawianie zapaséw amunicji, ale nie
moze na nim budowac pojazdéw latajacych GDI.
Wymagania: Lotnisko

Moce wsparcia GDI

Dzwiekowe pole ochronne

Tworzy wokét budynkéw dzwiekowe pole ochronne,
uniemozliwiajac ich zdobycie, a takze zabezpiecza przed
atakiem za pomoca materiatéw wybuchowych, zwiekszajac
jednoczesnie pancerz.

Miejsce udostepnienia: Sztab

e

Naddzwiekowy atak z powietrza

Szereg mysliwcow naddzwiekowych wykonuje atak na
pojazdy latajace wroga.

Miejsce udostepnienia: Stacja dowddztwa kosmicznego

a{ﬁf
g

Bombardowanie orbitalne

Pozwala na przeprowadzenie zmasowanego ostrzatu z
orbity, ktéry niszczy pojazdy oraz budynki.

Miejsce udostepnienia: Stacja dowddztwa kosmicznego

Ulepszenia GDI

Amunicja ppanc.

a‘*.. Zwigksza obrazenia zadawane przez wszystkie jednostki korzystajace
":;i &= z broni palne;j.
_,.-:‘ Dziata na jednostki: Druzyna strzelcéw, BWP, Zartacz, wieza
straznicza
Miejsce opracowania: Sztab
. Granaty EM
f.r“ Pozwala grenadierom rzucac granatami EM.

Dziata na jednostke: Grenadierzy
Miejsce opracowania: Zbrojownia
Uwaga: Niedostepne dla Stalowych Szponoéw.

Zaczepy

Wyposaza pojazdy latajace GDI w dodatkowe zaczepy, umozliwiajac
przenoszenie wiekszej liczby pociskow.

Dziata na jednostki: Orki, Jastrzebie

Miejsce opracowania: Lotnisko

Uwaga: niedostepne dla ZOCOMu.
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Pociski wolframowe

Pozwala na wykorzystanie pociskow wolframowych, zwiekszajacych
zadawane obrazenia.

Dziata na jednostki: Proca, wiezyczka plot.

Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolnosci GDI

. Granaty EM
'f‘:‘“\\q\ Na pewien czas unieruchamiaja wszystkie budynki i jednostki mecha-
\“‘\-\ fi niczne znajdujace sie w polu razenia.
: "lf) Dziata na jednostke: Grenadierzy
Wymagania: Opracowanie granatéw EM
Uwaga: Niedostepne dla Stalowych Szponéw.

Stalowe Szpony

Jednostki Stalowych Szponow

Piechota
Wszystkie jednostki piechoty Stalowych Szponéw szkolone sa w koszarach.

Inzynier wojskowy

Inzynier wojskowy nosi bron palna i doskonale radzi sobie z likwido-
waniem inzynieréw wroga.

Zdolnosci: Wezwanie transportu, pistolet

Pojazdy
Wiekszos¢ pojazdéw Stalowych Szpondéw jest budowana w fabryce wojennej lub w wezle
rekultywacji.

Rosomak

Rosomakto doskonaty pojazd rozpoznawczy. Jest dostatecznie szybki,
aby wyprzedzi¢ inne jednostki i jednoczesnie dysponuje dostatecznie
silnym uzbrojeniem, aby poradzi¢ sobie z nieoczekiwanymi
X problemami.

Ulepszenia: Amunicja ppanc.

Zdolnosci: Wezwanie transportu

— Tytan
£ W Tytan jest wolniejszy, ale i znacznie bardziej odporny, niz standardowy
ey czotg GDI typu Drapiezca. Doskonale nadaje sie do niszczenia
w5 iy pojazdéw wroga.
Ll Ulepszenia: Dziata strumieniowe, pancerz adaptacyjny
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Ciezki pojazd wydobywczy

Ciezki pojazd wydobywczy wyposazony w kapsute do przewozenia
piechoty moze pracowa¢ nawet w warunkach bojowych.

Zdolnosci: Przewozenie piechoty, wezwanie transportu

Transportowiec remontowy

Transportowiec remontowy spetnia normalne funkcje BWP. Nie
posiada karabinu maszynowego, ale zamiast tego jest w stanie
naprawiac pobliskie jednostki.

Zdolnosci: Naprawa pojazdéw, przewozenie piechoty

Behemot

Pojazdy Behemot sg bardzo wszechstronne. Zapewniaja wsparcie
artyleryjskie, ale moga takze przewozi¢ piechote.

Zdolnosci: Przewozenie piechoty

Moce wsparcia Stalowych Szponéw

-]

Akcelerator dziata strumieniowego

Akcelerator dziata strumieniowego zwieksza szybkostrzelno$¢ dziat
strumieniowych, ale gdy jest aktywny powoduje uszkodzenia pojaz-
du, na ktérym zamontowana jest ta bron.

Miejsce udostepnienia: Centrum techniczne

Ulepszenia Stalowych Szponow

Pancerz adaptacyjny

Po opracowaniu pancerzy adaptacyjnych jednostki moga aktywowac
te zdolnos¢ na polu walki.

Dziata na jednostki: Tytan, czotg Mamut

Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Dziata strumieniowe

Technologia uzbrojenia GDI dziatajacego na zasadzie przyspieszenia
magnetycznego zapewnia sporg przewage nad tradycyjng bronig
balistyczna. Najwazniejsza zaletg jest zwiekszona sita ognia.

Dziata na jednostki: Tytan, czolg Mamut, dziatko straznicze, baza
bojowa

Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolnosci Stalowych Szponow

Pancerz adaptacyjny

Pancerz adaptacyjny zapewnia lepsza ochrone i catkowicie zabezpie-
cza przed wytadowaniami EM, ale ogranicza szybkostrzelnos¢.
Dziata na jednostki: Tytan, czotg Mamut

Wymagania: Opracowanie pancerza adaptacyjnego
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ZOCOM
Jednostki ZOCOMu

Piechota
Wszystkie jednostki piechoty ZOCOMu szkolone sa w koszarach.

Korsarze

Korsarze strzelajg obszarowymi pociskami dzwiekowymi i dysponuja
recznymi wyrzutniami rakiet ziemia-powietrze. S takze wyposazeni
w pancerze umozliwiajace dziatanie w strefach czerwonych.
Zdolnosci: Plecaki odrzutowe, wezwanie transportu, wykrywanie
zamaskowanych jednostek

Pojazdy

Wiekszos¢ pojazddw Stalowych Szpondw jest budowana w fabryce wojenne;j.

Rozbijacz strefowy

Rozbijacz strefowy moze wykorzysta¢ zdolnos¢ promienia
przeciazajacego, aby odda¢ dodatkowy, niezwykle niszczycielski
strzat, ktory jednak na krétki unieruchomi te jednostke.

Zdolnosci: Promien przecigzajacy

Jednostki powietrzne
Wszystkie jednostki powietrzne ZOCOMu buduije sie na lotnisku.

| Orka ZOCOM
?’4 4 Orka ZOCOM jest wyposazona w pociski dzwiekowe o dziataniu ob-
ﬁ{,, :ﬁ;‘e’ szarowym. Pojazd doskonale sprawdza sie przy zwalczaniu pojazdéw
!:» i budynkéw wroga.

Ulepszenia: Dziato ECHO

Moce wsparcia ZOCOMu

Vg Kapsuly desantowe korsarzy
ks - f - A . .
=Y Pozwalaja na rozmieszczenie w dowolnym miejscu polu bitwy kilku
= druzyn korsarzy — weteranéw.
/f ?.\’( Miejsce udostepnienia: Stacja dowddztwa kosmicznego

Ulepszenia ZOCOMu

Kombinezony polowe tyberium
,_ﬂ' ‘.'4':.. Zwigkszaja pancerz i wytrzymatos¢, a takze zmniejszaja obrazenia od
atakoéw tyberium i catkowicie chronia przed skazeniem tyberium.
Dziata na jednostki: Strzelcy, oddziaty rakietowe, grenadierzy
Miejsce opracowania: Zbrojownia
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Pancerz ceramiczny

Zwigksza pancerz i wytrzymatos¢ pojazddéw latajacych GDI.
Dziata na jednostki: Orka ZOCOM, Zartacz, Jastrzab

Miejsce opracowania: Lotnisko

Bractwo Nod
Jednostki Nod

Pojazdy Nod

Wiekszos¢ pojazdow Nod buduje sie w fabryce wojennej lub osrodku inzynieryjnym

Odkupicieli.

Zwiadowca

BWP Zwiadowca chroni piechote na polu walki, a po otrzymaniu
powaznych uszkodzen moze zosta¢ automatycznie lub recznie
przeksztatcony w bunkier.

Ulepszenia: Lemiesze

Zdolnosci: Przewozenie piechoty, przeksztatcenie w bunkier

Widmo

Widmo - Samobiezna haubica Nod z systemem maskowania stanowi
ukoronowanie ewolucji walki partyzanckiej.

Zdolnosci: Znacznik artyleryjski, wezwanie transportu

Uwaga: W przypadku Czarnych Ditoni nie dysponuje systemem
maskowania

Odkupiciel

Potezna bojowa maszyna kroczaca wyposazona w montowane na
ramionach kapsuty na piechote, trzyczesciowy laser zbudowany na
bazie technologii Obelisku oraz ,generator szatu”. W trybie podboju
globalnego oddzialy uderzeniowe, w sktad ktérych wchodzi
Odkupiciel beda zwieksza¢ poziom niepokojow w pobliskich
miastach.

Zdolnosci: Generator szatu

Ulepszenia: przewozenie piechoty

Budynki Nod

Budynki produkcyjne Nod

Osrodek inzynieryjny Odkupicieli

To ogromna piramida, w ktdrej miesci sie rusztowanie niezbedne przy
budowie Odkupiciela. Dodatkowo obiekt dysponuje potencjatem
fabryki wojennej, jesli chodzi o standardowe pojazdy.
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cia Nod

Budynki wspar

Glos Kane'a

Ten posag gtosi przekaz samego proroka i bedzie inspirowac znajdu-
jacych sie w poblizu zotnierzy do zacietej walki, zwiekszajac ich szyb-
kostrzelnos¢ i pancerz.

Lotnisko wsparcia bojowego

Takie niewielkie ladowiska moga naprawiac i uzupetniac¢ uzbrojenie
pojazdéw latajacych, ale w przeciwienstwie do wiezy lotniczej nie
moga ich budowac.

Uwaga: Niedostepne dla Czarnej Dtoni.

Moce wsparcia Nod
A Laserowe ogrodzenie
i Zabezpiecza budynek przed zdobyciem go przez inzynieréw. Dodat-
p kowo chroni przed atakami z wykorzystaniem materiatéw wybucho-
..-—--";j]\ wych i zwieksza pancerz.
- Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne
. Odkupienie
E;:-_"{ | Bf)jownic.y Wierzq,. ze wierni nigdy lnépra\lfldg nie ur.nierajq. Kazdy z
= L ) nich, zabity w zasiegu tej mocy wrdci do zycia jako jeden z przebu-
= dzonych cyborgéw.
- o

Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Detonacja ztoza tyberium

Wykorzystujac wyniki badan naukowcéw, Nod odkryto, w jaki sposob
wykorzystac zrédta tyberium jako bron.

Miejsce udostepnienia: Fabryka skraplania tyberium

a Nod

Ulepszeni

5 w
-

Poczwoérne wiezyczki

Opracowanie tego ulepszenia oznacza wyposazenie wszystkich sy-
steméw obronnych w dodatkowe wiezyczki.

Dziata na budynki: Szatkownica, wiezyczka laserowa, wiezyczka SAM
Miejsce opracowania: Centrum operacyjne

Zestawy zaklocajace

Po opracowaniu tego ulepszenia bombowce Vertigo beda mogty
zrzucac kapsuty wytwarzajace pole maskujace.

Dziata na jednostki: Bombowiec Vertigo

Miejsce opracowania: Wieza lotnicza
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Pociski z rdzeniem z tyberium

Takie ulepszone rakiety posiadajg gtowice wypetnione niestabilnymi
krysztatami tyberium i powodujg znacznie wigksze zniszczenia.
Dziata na jednostki: Wiezyczka SAM, czotg maskujacy, Modliszka (tyl-
ko u Czarnej Dtoni)

Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne

Zdolnosci Nod

s
W
i

Zestawy zaklocajace

Takie zestawy zaktocajace sg zrzucane z bombowcéw Vertigo i ma-
skuja wszystkie jednostki na danym obszarze.

Dziata na jednostki: Bombowiec Vertigo

Wymagania: Opracowanie zestawdw zaktécajacych

Rozstawienie znacznika artyleryjskiego

Druzyna Cieni moze wspotpracowac z artylerig Widmo i rozstawic
znacznik artyleryjski, umozliwiajac w ten sposéb prowadzenie ostrza-
tu z duzej odlegtosci.

Dziata na jednostki: Druzyna Cieni

Znacznik artyleryjski

Wykorzystujac znacznik rozstawiony przez druzyne Cieni, Widmo jest
w stanie ostrzela¢ wskazany obszar z dowolnego miejsca na mapie.
Dziata na jednostki: Widmo

Rozstawienie zwiadowcy

Zwiadowca moze zosta¢ jednorazowo przeksztatcony w bunkier, z
ktoérego piechota bedzie prowadzi¢ ostrzat. Miesci sie w nim wtedy
dodatkowa jednostka.

Dziata na jednostki: Zwiadowca
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Czarna Dion

Jednostki Czarnej Dtoni

Piechota
Wszystkie jednostki piechoty Nod szkolone sa w Rece Nod.

Spowiednik Cabala

Spowiednicy Cabala sg uzbrojeni w karabiny maszynowe i granaty
halucynogenne. Ich obecnos¢ zwieksza skutecznos¢ bojowa pobli-
skich jednostek.

Ulepszenia: Czarni Uczniowie, Strumien natadowanych czastek
Zdolnosci: Granaty halucynogenne

Pojazdy Nod
Wiekszos¢ pojazddw Czarnej Dtoni buduje sie w fabryce wojennejlub osrodku inzynieryjnym
Odkupicieli.

Modliszka

Obawiajac sie przewagi pojazdéw latajacych GDI, Marcion zazadat
opracowania pojazdu, ktéry by je skutecznie zwalczat. Sonda
Modliszka jest uzbrojona w odpalane salwami pociski ziemia-
powietrze.

Ulepszenia: pociski z rdzeniem z tyberium

o
)
.

Ay Czysciciel

77 i Czysciciel to poprzednik Awatara. Jest wyposazony w miotacz ognia
e .U i laser, a oprécz tego zwieksza skutecznos¢ znajdujacych sie w jego
"2

N poblizu jednostek.
b Ulepszenia: Oczyszczajacy ptomien

Moce wsparcia Czarnej Dtoni

Skanowanie profilu energetycznego

Pozwala wyszuka¢ wrogie zrédta energii i zaznaczy¢ na mapie
wszystkie elektrownie.

Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Pozorowana $wiatynia Nod

Ta pozorowana $wigtynia Nod ma za zadanie wyciggnac przeciwnika
na otwartg przestrzen. Wyglada dostatecznie prawdziwe, aby
oszukac¢ kazdego, poza najbardziej lojalnymi wyznawcami Nod.
Miejsce udostepnienia: Centrum techniczne

Ulepszenia Nod

M Czarni Uczniowie
-, ) Y Po opracowaniu tego ulepszenia, zotnierze Czarnej Dtoni uzbrojeni w
AAlE ﬂ miotacze ognia poprowadzg inne wojska do bitwy.

Miejsce udostepnienia: Tajna kaplica
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( Oczyszczajacy ptomien
Ten btekitny ptomier powoduje straszliwe spustoszenie w szeregach
piechoty i niszczy budynki.
Dziata na jednostki: Czarna Dton, czotg z miotaczem ognia, Czysciciel
Miejsce opracowania: Tajna kaplica

Strumien natadowanych czastek

To szybkostrzelny zielony laser, ktérego promienie btyskawicznie
dziesiatkuja piechote.

Dziata na jednostki: Spowiednik Cabala, Szatkownica

Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolnosci Nod

Granaty halucynogenne

F Te granaty sa wypetnione gazem, ktéry sprawia, ze zotnierze wroga
beda strzela¢ do siebie nawzajem.

A Dziata na jednostki: Spowiednik Cabala

Wybrani Kane’a

Jednostki Wybranych Kane'a

Piechota
Jednostki piechoty Wybranych Kane'a szkoli sie Rece Nod.

Przebudzeni

Ci pozbawieni emocji cybernetyczni Zzotnierze sg uzbrojeni
w montowana na ramionach bron strzelecka oraz emitery EM o duzej
mocy. Na polu walki budzg prawdziwy postrach.

Zdolnosci: Wytadowanie EM, wezwanie transportu

Szturmowcy tyberium

Badania Nod nad ptynnym tyberium zaczety w koncu dawa¢ wyniki
w postaci porecznej, gotowej do wykorzystania broni.

Zdolnosci: Spowolnienie wrogich pojazdéw, wezwanie transportu
Ulepszenia: Cybernetyczne nogi

Oswieceni

To pokryte biatymi pancerzami cyborgi, Krzyzowcy Braterstwa.
W walce ostrzeliwuja swoje cele przebijajacymi strumieniami
czastek.

Zdolnosci: Wzmocnione wytadowanie EM, wezwanie transportu
Ulepszenia: Strumien super dotadowanych czastek, cybernetyczne
nogi
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Moce wsparcia Wybranych Kane’a

Miny magnetyczne
| g To specjalne miny, ktére podczepiaja sie do pojazdéw i powoli prze-
' e Y 3 ! .
e _v : zeraja ich kadtuby, powodujac z czasem kolejne uszkodzenia.
iy, " | Miejsce udostepnienia: Centrum operacyjne

Ulepszenia Wybranych Kane’a

Cybernetyczne nogi

?ﬁ Cybernetyczne nogi zwiekszajg szybkos¢ ruchu jednostek, ktére
‘_‘#_" zostang W nie wyposazone.
,_‘l,‘& Dziata na jednostki: Sabotazysta, szturmowcy tyberium, oswieceni
Miejsce udostepnienia: Tajna kaplica
Strumien super dotadowanych czastek
* Al Te rozgrzane do biatosci strumienie czastek zadajg zwiekszone
",.-" obrazenia. Praktycznie topig trafione cele.
/ : Dziata na jednostki: Jad, Szatkownica, Oswieceni

Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolnosci Wybranych Kane’a

Wytadowanie EM

Ta potezna zdolnos¢ moze na pewien czas wytaczyc z akcji pojazdy i
budynki nieprzyjaciela.

Dziata na jednostki: Przebudzeni, Oswieceni

Scrinowie

Jednostki Scrinéw

Piechota Scrinéw
Wszystkie jednostki piechoty Scrindw s transportowane za posrednictwem portalu.

oo tupiezca
‘\i \le To najszybsza jednostka piechoty w grze. tupiezcy sg w stanie
A ";"% wykonywac precyzyjne i btyskawiczne ataki na pojazdy wydobywcze
N /F i bazy.
S

Wymagania: Osrodek nerwowy, komora hipostatyczna
Zdolnosci: Pobudzenie tyberium

24



Pojazdy Scrinéw
Wszystkie pojazdy Scrinéw transportowane sg za pomoca sfery podprzestrzennej.

Mechowijec

Dtugi na wiele segmentéw potwor, ktéry moze samodzielnie two-
rzy¢ dodatkowe segmenty wyposazone w rézne rodzaje niszczacego
uzbrojenia.

Wymagania: Asembler technologiczny

Zdolnosci: Dodanie segmentéw uzbrojenia

Szescionog Likwidator

Szesciondg Likwidator to mobilny system przetwdrstwa form zycia
- pozyskuje surowce z jednostek wroga zlikwidowanych w jego pro-
mieniu dziatania. Jednostki piechoty moga wejs¢ na state do Likwida-
tora, aby ulepszy¢ jego zdolnosci.

Wymagania: Szczelina podprzestrzenna

Zdolnosci: Przewozenie piechoty, teleportacja Likwidatora

Budynki Scrinow
Budynki produkcyjne Scrinéw

Szczelina osnowy
Pozwala rozmiesci¢ na polu bitwy pojazdy Scrindéw oraz szescionoz-
nego Likwidatora.

Moce wsparcia Scrinow

-,

Skazenie tyberium

Przywotuje gniazdo, ktére infekuje ztoze tyberium, powodujac z cza-
sem obrazenia i uszkodzenia wszystkich jednostek, ktére sie na nim
znajduja.

Miejsce udostepnienia: Osrodek nerwowy

Zaszczep ichor
Tworzy na wskazanym obszarze miniaturowe pole tyberium.
Miejsce udostepnienia: Osrodek nerwowy

Gniew wiadcy

Sciaga na wskazany obszar potezna, bogata w tyberium asteroide,
powodujac ogromne zniszczenia.

Miejsce udostepnienia: Transmiter sygnatu
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Ulepszenia Scrinéw

Zestrojone pola silowe

,ﬁ*‘“':’ﬂz‘? Pochtania cze$¢ obrazer oraz jedno wytadowanie EM.
ﬁ Miejsce opracowania: Osrodek nerwowy
N Dziata na jednostki: Strzelajace pojazdy kroczace (SPK),
) poszukiwaczy, odtamkowe pojazdy kroczace (OPK) (tylko u
Zniwiarzy-17)
Uwaga: niedostepne dla Podréznikéw-59.
" Wyrzutnie odtamkow
% Zastepuje dyski plazmowe niezwykle poteznymi, zracymi odtamkami
\\“CS\:\ t “\\ tyberium, ktére zwiekszaja zadawane obrazenia.
= Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

Dziata na jednostki: Poszukiwacze, dziata fotonowe, wyrzutnie
dyskéw plazmowych

Zdolnosci Scrinow

Pobudzenie tyberium

Detonuje tyberium zgromadzone w rafinerii lub pojezdzie
wydobywczym, powodujac ogromne zniszczenia.

Dziata na jednostki: Lupiezca

Dodanie segmentu uzbrojenia

Mechowijec tworzy dodatkowy segment uzbrojenia. Maksymalnie
mozna dodac ich osiem.

Dziata na jednostki: Mechowijec

Zniwiarze-17

Jednostki Zniwiarzy-17

Pojazdy Zniwiarzy-17

Wszystkie pojazdy Zniwiarzy-17 sa transportowane za posrednictwem sfery
podprzestrzennej lub szczeliny podprzestrzennej.

Odlamkowy Pojazd Kroczacy (OPK)

%ﬂf Odfamkowy pojazd kroczacy wystrzeliwuje niezwykle grozne
,/' - kawatki tyberium. To jedna z najpotezniejszych jednostek do
A . zwalczania piechoty i pojazdéw latajacych.

Ulepszenia: Niebieskie odtamki, zestrojone pola sitowe

Pojazd wydobywczy z ostona
Dysponuje ostong, dzieki czemu jest w stanie wytrzymac znacznie
wieksze uszkodzenia niz normalny pojazd wydobywczy.
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Tréjnég Zniwiarzy

Tréjnég Zniwiarzy dysponuje promieniem konwersji zasilanym
tyberium. Jego zielony laser jest w stanie przebi¢ najtwardszy nawet
pancerz.

Wymagania: Asembler technologiczny

Zdolnosci: Promien konwersji

Ulepszenia: Generator pola sitowego, rezerwy konwersji

Budynki Zniwiarzy-17

Budynki wsparcia Zniwiarzy-17

ik Stymulator wzrostu
Qférf; Stymulator wzrostu umieszczony w polu tyberium przyspiesza jego
oh — \ regeneracje i zapewnia staty doptyw dodatkowych surowcéw.
\ -

Moce wsparcia Zniwiarzy-17

B ) Kapsuly uderzeniowe
*.‘ Pozwalaja na rozmieszczenie we wskazanym miejscu kilku oddziatéw
Wl szturmowcow - weterandw.
‘:}.}Q Miejsce udostepnienia: Transmiter sygnatu

Ulepszenia Zniwiarzy-17

Niebieskie odtamki

Zwiekszaja obrazenia zadawane przez jednostki wyposazone w bron
odfamkowa.

Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

Dziata na jednostki: Poszukiwacze, odtamkowe pojazdy kroczace,

tupiezcy
Rezerwy konwersji
\,f -~ Zwieksza pojemnos¢ promienia konwersji, umozliwiajac dtuzsze
£ :,' prowadzenie ognia zielonym laserem.
e Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

Dziata na jednostki: Pozeracze, tréjndg Zniwiarzy
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Podroznicy-59

Jednostki Podroznikow-59

Piechota Podréznikéw-59
Wszystkie jednostki piechoty Podréznikéw-59 sa transportowane przez portal.

Kultysci

Kultysci nie nosza broni, ale wykorzystuja moce kontroli umystu, aby
zwroécic¢ jednostki wroga przeciwko ich dowédcy.

Zdolnosci: Kontrola umystéw

Geniusz

Dysponujacy zdolnoscia teleportacji Geniusz jest w stanie przenies¢
sie na krawedz obozowiska wroga, przeja¢ kontrole nad catym
regimentem i doprowadzi¢ do buntu, nie zdradzajac nawet swej
obecnosci.

Zdolnosci: Teleportacja jednostek, pakiet btyskowy, kontrola
umystéw, obszarowa kontrola umystéw

Moce wsparcia Podréznikow-59

Tymczasowa robacza dziura

Znaczaco zmniejsza szybkostrzelnos¢ i szybkos¢ ruchu wszystkich
jednostek na wskazanym obszarze.

Miejsce udostepnienia: Asembler technologiczny

Ulepszenia Podroznikow-59

Zaawansowane przeguby

Zwiekszaja szybkos¢ ruchu jednostek piechoty.

Miejsce opracowania: Komora hipostatyczna

Dziata na jednostki: Dezintegratory, asymilatorzy, szturmowcy,
tupiezcy i kultysci

28

Silnik Podréznikow

Zwieksza szybkos¢ okretéw bojowych Pustoszyciel i gwiezdnych
transporterow.

Miejsce opracowania: Asembler technologiczny

Dziata na jednostki: Okrety bojowe Pustoszyciel, gwiezdne
transportery



Podbdj globalny

Tryb podboju globalnego to wojna strategiczna o kontrole nad terenem, rozgrywana
na skazonej przez tyberium Ziemi, w roku 2047. Gracze majg do wyboru jedng z trzech
gtéwnych frakcji, a do kazdej z nich sa przypisane pomniejsze stronnictwa. W kazdej z
rozgrywek musi uczestniczy¢ przynajmniej trzech graczy, a kazda z frakcji gtéwnych musi
by¢ reprezentowana przez jednego z nich lub SI. Celem jest wyeliminowanie z mapy
przeciwnikow lub osiagniecie alternatywnego warunku zwyciestwa danej frakgji.

Aby rozpocza¢ rozgrywke w trybie podboju globalnego, wybierz z gtéwnego menu opcje
,Globalny podbdj’, a nastepnie kliknij na ,Nowy podbdj globalny”. Jezeli to Twdj pierwszy
kontakt z trybem podboju globalnego, przejdz szkolenie, aby zapoznac sie z zasadami oraz
interfejsem uzytkownika.

Konfiguracja trybu podboju globalnego

Na ekranie konfiguracji trybu podboju globalnego mozna wybrac¢ frakcje, ktéra bedziesz
gra¢, poziom trudnosci oraz osobowosci komputerowych przeciwnikéw. Aby wybrac
frakcje, kliknij na rozwijanym menu w bocznej kolumnie i wybierz jedna z pozycji.

Okresl poziom trudnosci S| w rozwijanych menu graczy, a takze ich osobowosci w kolumnie
osobowosci SI. W miare zwiekszania poziomu trudnosci graczy kontrolowanych przez
komputer, otrzymaja oni wieksze zasoby na poziomie strategicznym, a takze beda dziata¢
znacznie szybciej i sprytniej podczas rozgrywania bitew w czasie rzeczywistym.

Gdy zakonczysz konfiguracje, kliknij opcje GRAJ.

Ekran gry podboju globalnego

—}—Minimapa

3 —1—Zasoby
Moce wsparcia —is's & W @__|_ Pasekstanu
globalnego

: (Patrz: Warunki
zwyciestwa na
stronie 34)

\ i Nastepna baza/

~ . Nastepny oddziat

= uderzeniowy

. —

b = [— Pasek boczny

Pasek dowodzenia
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Podstawy trybu podboju globalnego

Kazda ze stron rozpoczyna gre dysponujac czterema bazami rozrzuconymi po catym
Swiecie, za$ kazda frakcja oznaczona jest okreslonym kolorem.

® GDI - kolor ztoty

® Nod - kolor czerwony

® Scrin - kolor fioletowy

Bazy

Bazy stanowia podstawe kazdej armii i s3 zaznaczone na mapie Swiata za pomoca obrazéw
placu budowy. Aby zaznaczy¢ baze, kliknij lewym przyciskiem na jej obrazie. Zawartos¢
bazy zostanie wyswietlona na pasku bocznym po prawej stronie ekranu. Aby uzyskac
szczegbtowe informacje o mozliwosciach bazy, zajrzyj do rozdziatu ,Zdolnosci bazy".

Oddziaty uderzeniowe

Oddziaty uderzeniowe sktadaja sie z jednostek, ktére moga dowolnie przemieszczac sie
po catym Swiecie. Oddziaty uderzeniowe sg zaznaczone na mapie $wiata za pomoca ikon
romboéw, w kolorach przypisanych do frakcji. Aby zaznaczy¢ oddziat uderzeniowy, kliknij
lewym przyciskiem na rombie. Zawartos¢ oddziatu uderzeniowego zostanie wyswietlona
na pasku bocznym po prawej stronie ekranu. Oddziaty uderzeniowe tworzy sie w bazach.
Aby uzyska¢ szczegdtowe informacje o mozliwosciach oddziatéw uderzeniowych, zajrzyj
do rozdziatu,,Zdolnosci oddziatéw uderzeniowych”.

Strefy wptywow

Wszystkie bazy i oddziaty uderzeniowe majg wiasne strefy wptywoéw, oznaczone za pomoca
otaczajacych je pierscieni. Strefa taka okresla wptywy Twoich bazioddziatéw uderzeniowych,
a takze odlegtos$¢, z jakiej oddziaty moga kontaktowac sie z bazami. W przypadku oddziatéw
uderzeniowych, pierscien ten wskazuje takze zasieg ruchu.

Zasoby

Aktualny poziom zasobodw jest wyswietlony pod minimapa, w prawym gdrnym rogu
interfejsu uzytkownika. Surowce sa wykorzystywane miedzy innymi do rozbudowy baz,
tworzenia oddziatéw uderzeniowych, czy tez korzystania z mocy wsparcia. Na poczatku
kazdej tury gracze beda otrzymywac dodatkowe surowce za wydobycie tyberium i kontrole
nad miastami.

Tyberium

W roku 2047 tyberium w postaci zielonej substancji pokrywa znaczng czes¢ powierzchni
Ziemi. Co ture na ztozach tyberium znajdujacych sie w strefach wptywéw baz beda
prowadzone prace wydobywcze, a urobek zostanie dodany do puli surowcéw. Im grubsza
warstwa tyberium na mapie $wiata, tym wiecej surowcéw bedzie generowac dany obszar.
W miare wydobycia, wartos¢ tych obszaréw bedzie spadac. Musisz wiec pamieta¢, ze prace
wydobywcze trzeba prowadzi¢ na coraz to nowych terenach, aby utrzymac staty doptyw
SUrOWCOWw.
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Miasta

Miasta sa zaznaczone na mapie $wiata za pomoca niewielkich prostokatow. Kazde z nich ma
dwie podstawowe cechy - poziom populacji i niepokojéw. Poziom populacji jest zaznaczony
za pomoca biatej obwodki wokoét miasta, zaczynajac od jej braku (niewielka populacja), az
do petnej obwddki (maksymalna populacja). Poziom niepokojéw wskazuje kolor miasta,
od niebieskiego (niewielki poziom niepokojéw), az do czerwonego (maksymalny poziom
niepokojéw).

Miasta znajdujace sie w zasiegu strefy wpltywow bazy znajduja sie pod kontrola danej
frakcji. Kazda z frakcji wywiera inny wptyw na kontrolowane miasta i co ture uzyskuje z nich
dodatkowe surowce.

Bazy GDI Zwiekszajg poziom populacji i zmniejszajg niepokoj.
Im wyzszy poziom populacji, tym wiecej GDI otrzyma surowcow
Bazy Nod Zwigkszaja poziom niepokoju.
Im wyzszy poziom niepokoju, tym wiecej Nod otrzyma
Surowcow.
Bazy Scrinéw Zmniejszajg poziom populacji.

Scrinowie otrzymujg dodatkowe surowce za kazdym razem, gdy
zmniejszony zostanie poziom populacji.

Budynki strategiczne
Budynki strategiczne mozna wznosi¢ w bazach 3. poziomu, klikajac na przycisku ,Wznies
budynek strategiczny”, ktéry znajduje sie na pasku dowodzenia. Budynki strategiczne
udostepniaja nowe moce wsparcia, a takze zapewniajg dostep do nowych technologii,
takich jak epickie jednostki.
UWAGA: Wieza graniczna Scrinéw (budynek strategiczny) jest niezbedna do spet-
nienia ich alternatywnego warunku zwyciestwa.

Epickie jednostki

Kazda z frakcji dysponuje specjalng epicka jednostka. Sa to: MARV GDI, Odkupiciel Nod oraz
Likwidator Scrindéw. Wiecej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji Jednostki na stronie
14.Te jednostki moga wejs¢ w sktad dowolnego oddziatu uderzeniowego, ale aby mozna je
byto stworzy¢, baza musi dysponowac okreslonym budynkiem strategicznym. Sa to: wezet
rekultywacji GDI, osrodek inzynieryjny Odkupicieli Nod oraz szczelina osnowy Scrinéw.
Gdy wzniesione zostang budynki strategiczne, mozliwe bedzie stworzenie oddziatéw
uderzeniowych zawierajacych jednostki epickie.

Moce wsparcia

Podobnie jak podczas rozgrywki taktycznej, moce wsparcia to specjalna bron, z ktérej
mozna skorzysta¢ w celu zdobycia przewagi strategicznej. Aby uzyska¢ dostep do mocy
wsparcia, nalezy rozbudowywac bazy na wyzsze poziomy i wznie$¢ budynki strategiczne.
W miare uzyskiwania dostepu do kolejnych mocy wsparcia, bedg one wyswietlane po lewej
stronie ekranu. Korzystanie z wiekszosci mocy wsparcia pochtania surowce. Dodatkowo
w danym momencie mozna uzy¢ tylko jednej z nich. Wiecej informacji na temat mocy
wsparcia znajdziesz na stronie 15.
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Zdolnosci baz
W bazach mozna wykonywac nastepujace czynnosci za posrednictwem paska
dowodzenia umieszczonego w dolnej czesci ekranu:

Tworzenie oddziatu Zapomocg tego przycisku moznastworzy¢ oddziatuderzeniowy

uderzeniowego ztozony z Twoich ulubionych jednostek. Wiecej informacji o
rekrutacji oddziatéw uderzeniowych znajdziesz na stronie 30.

Rozbudowa bazy Bazy mozna rozbudowaé z poziomu 1. az do poziomu 3.

W miare rozbudowy bazy na wyzsze poziomy, zwieksza sie jej
strefa wptywow oraz udostepniane s3 nowe moce wsparcia, a
takze technologie dostepne dla jednostek.

Wzniesienie budynku W bazach 3. poziomu mozna wznies¢ budynki strategiczne,

strategicznego ktére umozliwiaja korzystanie z nowych mocy wsparcia i
udostepniaja jednostki specjalne lub pozwalaja spetni¢ warunki
zwyciestwa. Wiecej informacji o budynkach strategicznych
znajdziesz na stronie 31.

Rozbudowa systeméw Bazy mozna wyposazy¢ w dodatkowe uzbrojenie obronne.

obronnych Dziekitemu baza bedzie silniejsza podczas bitew rozstrzyganych
zaréwno automatycznie jak i w czasie rzeczywistym.

Rozbudowa zasilania  Bazy mozna wyposazy¢ w dodatkowe elektrownie. Dzieki temu

bazy baza bedzie silniejsza podczas bitew rozstrzyganych zaréwno
automatycznie jak i w czasie rzeczywistym.

Naprawa bazy Bazy, ktére zostaty uszkodzone podczas walki mozna naprawic¢
i przywrdcic im petna sprawnos¢ operacyjna.

Oddziaty uderzeniowe

Oddziaty uderzeniowe sktadajg sie z jednostek i moga miec r6zng liczebnos¢, od niewielkich
grup rozpoznania, az po bataliony szturmowe. Oddziaty uderzeniowe sg zaznaczone na
mapie $wiata za pomocg romboéw. Moga wykonywac nastepujace akcje:

Ruch Kliknij prawym przyciskiem myszki na mapie $wiata, aby wydac rozkaz
ruchu. Zasieg ruchu oddziatu uderzeniowego wskazuje otaczajaca go
strefa wptywow. Jezeli wydasz rozkaz ruchu poza tym promieniem, trasa
zostanie zaznaczona za pomoca punktéw nawigacyjnych, a oddziat
bedzie potrzebowat wiecej niz jednej tury na dotarcie do celu.

Atak Kliknij prawym przyciskiem myszki na oddziale uderzeniowym lub
bazie wroga, aby wydac rozkaz ataku. Przy wydawaniu rozkazéw ataku
obowiazuja takie same zasady uzywania punktéw nawigacyjnych, jak w
przypadku rozkazéw ruchu.

Zbuduj baze Oddziaty uderzeniowe wyposazone w MCV lub platforme konstrukcyjng
moga zbudowad nowa baze. Aby wznies¢ baze, kliknij lewym
przyciskiem ikone opgji,Zbuduj baze" na pasku dowodzenia. Nastepnie
nalezy wskaza¢ miejsce dla nowej bazy, klikajac jej potprzezroczystym
wizerunkiem w promieniu ruchu oddziatu uderzeniowego. Baza
zostanie ukoriczona z poczatkiem nastepnej tury, a MCV lub platforma
konstrukcyjna zostang usuniete.
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Rozbuduj Gdy oddziat uderzeniowy znajdzie sie w promieniu bazy 3. poziomu,

oddziat bedzie mozna go ulepszy¢. W ten sposéb odziat uderzeniowy zostanie

uderzeniowy wyposazony we wszelkie dostepne ulepszenia.

Transport Taki ruch pozwala przemieszczac¢ oddziat uderzeniowy po catym Swiecie.
Po kliknieciu na przycisku transportu (gdy jest on dostepny), wyswietlona
zostanie lista wszystkich dostepnych miejsc na catym swiecie.

Transport Umozliwia przewozenie oddziatéw uderzeniowych pomiedzy dwoma
morski (tylko portami znajdujacymi sie¢ w dowolnych miejscach na catym swiecie.
GDIiNod) Porty to miasta oznaczone ikong kotwicy. Aby skorzysta¢ z transportu
morskiego, oddziat uderzeniowy musi sie znajdowac obok portu.
Transport Umozliwia przewozenie oddziatéw uderzeniowych pomiedzy bazami
lotniczy 2. lub 3. poziomu. Aby skorzysta¢ z transportu lotniczego, oddziat

uderzeniowy musi sie znajdowac w zasiegu bazy 2. lub 3. poziomu.
Transport przez Umozliwia przemieszczanie jednostek pomiedzy dwiema robaczymi
robacza dziure dziurami. Aby skorzystac z transportu przez robacza dziure, oddziat
uderzeniowy musi sie znajdowac w jej poblizu. Robacze dziury mozna
tworzy¢ dzieki odpowiedniej mocy wsparcia Scrindw.
Postawa Po wybraniu tej opcji oddziat uderzeniowy przyjmie postawe agresywna.
agresywna Oddziat uderzeniowy bedzie automatycznie atakowat i scigat wszelkie
oddziaty i bazy przeciwnika, ktére znajda sie w jego strefie wptywdw.
Napraw oddziat Za pomoca tej zdolnosci mozna przywrocic petng sprawnosc i liczebnos¢
uderzeniowy oddziatu uderzeniowego. Aby mozna je bylo naprawi¢, oddziaty
uderzeniowe musza sie znajdowac w obrebie strefy wptywow bazy.

Tworzenie oddziatéw uderzeniowych

Oddziaty uderzeniowe tworzy sie w bazach. Stworzenie kazdego oddziatu uderzeniowego
pochfania pewng liczbe surowcéw i wymaga bazy okreslonego poziomu, stosownie do
jednostek, ktére majg wchodzi¢ w jego sktad. Na przyktad oddziat uderzeniowy ztozony z
samych jednostek piechoty bedzie tanii dostepny w bazie 1. poziomu. Oddziat uderzeniowy
ztozony z czotgdw Mamut oraz Jastrzebi bedzie znacznie bardziej kosztowny i dostepny
dopiero w bazach 3. poziomu.

Na ekranie tworzenia oddziatu uderzeniowego mozna wybrac jego rodzaj. Niedostepne
opcje beda wyswietlone na szaro, a migajacy czerwony symbol wskazuje, ze brakuje
wymaganego elementu.

UWAGA: Wiecej informacji o whasnych oddziatach uderzeniowych znajdziesz w
rozdziale Tworzenie wtasnych oddziatéw uderzeniowych, na stronie 35.

Fazy rozgrywki

Rozgrywka w trybie podboju globalnego jest podzielona na okreslone fazy. W fazie akg;ji
mozna wydawac rozkazy dla baz i oddziatéw uderzeniowych (wliczajac w to rozkazy
ruchu oraz ataku), a takze przygotowac¢ moce wsparcia. W fazie mocy po kolei stosuje sie
przygotowane wczesniej moce wsparcia, a nastepnie wykonane zostajg ruchy oddziatéw
uderzeniowych. W fazie bitew rozgrywane s wszystkie starcia. Po rozstrzygnieciu
wszystkich bitew gra automatycznie przejdzie do kolejnej tury. W tym momencie zostaja
wykonane wydane wczesniej rozkazy budowy, a zebrane surowce umieszcza sie w puli.
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A

Gdy na mapie $wiata spotkaja sie ze soba wrogie oddziaty uderzeniowe i/lub bazy, dochodzi
do bitwy. Bitwy oznaczone sa za pomoca z6ttych kwadratéw otaczajacych uczestnikow.
Podczas fazy bitwy mozna je tatwo odszuka¢, klikajac ikone celownika umieszczong na
pasku dowodzenia. Bitwe mozna rozpocza¢ klikajac lewym przyciskiem w obrebie zéttego
kwadratu na mapie swiata.

Ekran bitwy

Na ekranie bitwy wyswietlone sa wszystkie sity, jakie maja do dyspozycji obie strony konfliktu.
Zamiast oddziatéw uderzeniowych wyswietlone zostang podobizny jednostek, a zamiast
baz - obrazki budynkéw. Bitwy mozna rozstrzygac w trybie rozgrywki lub symulacji.

Symulacja

Bitwy mozna rozstrzygna¢ automatycznie, klikajac na przycisku symulacji, ktéry znajduje
sie w dolnej czesci ekranu starcia. W trybie symulacji bitwa zostanie automatycznie
rozstrzygnieta po obliczeniu sity kazdej z armii.

Rozgrywka

Bitwy mozna rozstrzygac w trybie rozgrywki, klikajac na przycisku umieszczonym w dolnej
czesciekranu.Rozgrywane bitwy sa rozstrzygane podczas starc taktycznych, podczas ktérych
kazda ze stron kontroluje sity wyszczegélnione na ekranie starcia. Oddziaty uderzeniowe
wyposazone w pojazdy MCV i platformy konstrukcyjne moga takze budowac bazy podczas
rozgrywek taktycznych. Rozgrywane bitwy koriczg sie, gdy jedna ze stron straci wszystkie
swoje jednostki i budynki. Zwyciezca nigdy nie moze wréci¢ do poziomu strategicznego
z wieksza liczba jednostek, niz posiadat na poczatku starcia. Poniesione straty sa jednak
przenoszone na poziom strategiczny.

UWAGA: W miare zwiekszania poziomu trudnosci, pokonanie przeciwnikow
sterowanych przez S| bedzie coraz bardziej skomplikowane.

Warunki zwyciestwa

Zwyciestwo militarne Kazda ze stron moze zwyciezy¢ niszczac wszystkie bazy
przeciwnikow.

Alternatywne warunki Postepy na drodze do spetnienia alternatywnych warunkéw

zwyciestwa zwyciestwa kazdej z frakcji s3 wyswietlane na paskach stanu

globalnego, umieszczonych pod minimapa. Paski zapetniajg
sie w miare jak poszczegoélne frakcje sg coraz blizsze spetnie-
nia warunkow zwyciestwa.

GDI Posiadanie 33% obszaréw ladowych w strefie wptywow.
Strefe wplywdw mozna zwiekszy¢ budujac nowe bazy i roz-
budowujac je na wyzsze poziomy.

Bractwo Nod Doprowadzenie do maksymalnego poziomu niepokoju (ko-
lor czerwony) w 24. miastach.

Poziom niepokoju mozna zwieksza¢, obejmujac miasta stre-
fa wptywoéw swojej bazy.

Scrin Budowa dziewieciu wiez granicznych.

Wieze graniczne mozna budowaé w bazach 3. poziomu za
posrednictwem menu budynkéw strategicznych.
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Tworzenie wiasnych oddziatéw uderzeniowych

Gracze moga tworzy¢ wiasne oddziaty uderzeniowe do wykorzystania w trybie podboju
globalnego. Aby stworzy¢ nowy wiasny oddziat uderzeniowy, kliknij w gtéwnym menu
na opcji TRYB PODBOJU GLOBALNEGO, a nastepnie wybierz ODDZIALY UDERZENIOWE.
W trybie podboju globalnego mozna takze kliknaé opcje STWORZ WLASNY na ekranie
tworzenia oddziatu uderzeniowego.
Aby stworzy¢ nowy oddziat uderzeniowy:
1. W gtéwnym menu kliknij na opcji TRYB PODBOJU GLOBALNEGO, a nastepnie wybierz
ODDZIALY UDERZENIOWE.
ER Nastepnie w wy$wietlonym oknie dialogowym kliknij na opcji STWORZ.
2. W trybie podboju globalnego mozna takze klikna¢ opcje STWORZ WEASNE na ekranie
tworzenia oddziatu uderzeniowego.
3. Aby wybra¢ frakcje, do ktérej bedzie nalezat stworzony oddziat uderzeniowy, kliknij na
odpowiednie logo.
ER Uwaga: Z poziomu ekranu tworzenia oddziatu uderzeniowego dostepne sg
tylko frakcje wystepujace podczas biezacej rozgrywki w trybie podboju globalnego.
4. Na ekranie tworzenia kliknij dwukrotnie lewym przyciskiem na nazwie jednostki, ktérg
chcesz dodac. Aby usunac¢ jednostke, kliknij na jej nazwie prawym przyciskiem.
a. Za pomocg klawisza TAB mozna przetaczac poszczegdlne typy jednostek.
5. Po zakonczeniu modyfikacji, kliknij opcje ZATWIERDZ.
6. Kliknij na polu tekstowym i wpisz nazwe oddziatu uderzeniowego.
7. Aby kontynuowad, kliknij opcje ZATWIERDZ | WYJDZ. Nastepnie mozesz stworzy¢ albo
edytowac inne oddziaty uderzeniowe.
Kazda z jednostek w grze ma okreslony koszt, wymagany poziom bazy oraz wielkos¢.
Kombinacja tych elementéw wptynie na koszt oddziatu uderzeniowego, jego wielkos¢,
a takze wymagany poziom bazy. W sklad wiasnych oddziatéw uderzeniowych moze
wchodzi¢ maksymalnie 50 jednostek, przy czym niektére rodzaje wojsk zajmuja wiecej niz
jedno miejsce.

L] L] L] L]
Zapisywanie i wczytywanie
Mozesz wczytac gre z poziomu menu gtéwnego i zapisac ja poprzez menu pauzy. W trybie
kampanii, Twoja gra jest zapisywana automatycznie po kazdej zwycieskiej misji.
® Aby wznowic rozgrywana kampanie od ostatniej ukoriczonej misji, wybierz w gtéwnym
menu opcje KAMPANIA, a nastepnie kliknij na KONTYNUUJ KAMPANIE.
® Aby recznie wczytac stan gry z kampanii, wybierz w gtéwnym menu opcje KAMPANIA,
a nastepnie kliknij na WCZYTAJ KAMPANIE.
Jesli chcesz zapisac trwajaca rozgrywke, wcisnij klawisz ESC, aby otworzy¢ menu pauzy,
a nastepnie kliknij na ZAPISZ. Wybierz zapisany stan gry, ktéry chcesz zastapi¢, po czym
kliknij na ZAPISZ.

UWAGA: Zalecamy od czasu do czasu recznie zapisywac stan gry.
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Merritta oraz Clive’a Downie.

Oraz dla wszystkich w Electronic Arts

za ich wsparcie, a szczegdlnie dla Johna
Riccitiello, Franka Gibeau, Binga Gordona,
Warrena Jensona, Paula Lee, Gerharda
Florina, Gabrielle Toledano, Glenna
Entisa, Joela Linznera, laboratorium
masteringu EARS oraz europejskiej grupy
certyfikacyjnej.

Bardzo specjalne podziekowania dla
catego zepotu tworcéw EALA za ich
wsparcie, rady, pomoc oraz poswiecony
czas, a szczegolnie dla Amera Ajami, lana
Barkley-Yeunga, Grega Blacka, Pete'a
Brubakera, Chrisa Corry, Jill Donald, Ofer
Estline, Wayne'a Frosta, Mike'a Gloseckiego,
Mario Grimaniego, Chrisa Jacobsona, Raj
Joshi, Grega Kasavina, Nicka Laviersa, Mical
Pedriana, Zaka Phelpsa, Scotta Probsta,
Gavina Simona, Gary Steada oraz Jasena
Torresa.

Caty zespot chciatby podziekowac swoim
rodzinom i przyjaciotom. Bez ich pomocy
stworzenie tej gry nie bytoby mozliwe:
Connie Aponte, Danielle Aponte, Allan,
Caroline oraz Tom Bass, Alicia Bell, Emma
Bilger, Pam Bilger, Riley (bobas alfa) Bilger,
Calia, Declan oraz Emmett Brizzi, Heather
Brizzi, Luke Bandy, Anda, Keoni oraz Bodie
Chen, Tony Guerrero, Raj Gupta, Melissa
Hartley, Mandy Jeppsen, Samuel Jeppsen,
Susan Kipp, Wyatt Kipp, Mike Kochis, Mom
& Dad Lau, Katherine Lee, Anna Lovejoy,
Mina Martin, Barbara McNamara, Jen
McNamara, Justin McNamara, Jaclyn Ross
Medina, Ben Miller, Bryan Miller, Maddy
Miller, Meredith Miller, MMJB, Laraine oraz
Dink Moniz, Lisa Mycka, Tyler Mycka, Andy
Nisenfeld, Frank Nisenfeld, Jen Nisenfeld,
Sue Nisenfeld, Brandon Rea, Nathaniel
Rea, Samantha Rea, Wendy Rea, Chrissy
Hall Reis, Danielle Roberts, Payton Roberts,
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Elliott Schaefer, Erin Schaefer, Solveig
Singleton, Celia Smith, Michael Smith,
Michelle Smith, Mike Smith, The Dude
Ranch, The Real Skull, Ann, Bob oraz Tom
Vessella, Joan Wade, Mike Wade, Zach
Wade.

Dotacz do nas. Widzimy wiece;j.
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Rozwigzywanie problemoéw

Pomoc w sieci

W razie ktopotéw zwigzanych z niniejsza gra odwiedz nasze Centrum Pomocy na stronie
http://eapo-new.custhelp.com, gdzie mozesz zapoznac sie z najnowszymi rozwigzaniami
problemdw, a takze przesta¢ zapytanie do sieciowej pomocy techniczne;j.

Aby wyswietli¢ wskazéwki EA Store dotyczace rozwigzywania probleméw, sprawdz czy EA
Store jest uruchomiony, po czym wybierz Centrum Pomocy w gérnej czesci okna EA Store.
Otworzy sie nowe okno z poradami dotyczacymi najczesciej wystepujacych probleméw (o
ile nie zostato otwarte wczesniej).

Pomoc w trybie offline

Niniejsza gra zawiera plik pomocy technicznej, ktéry pomoze rozwigza¢ problemy z gra.
Plik pomocy technicznej znajdziesz w folderze instalacyjnym gry. Mozesz rowniez uzyskac
pomoc w Centrum Pomocy (zobacz rozdziat Centrum Pomocy ponizej).

Problemy podczas gry

® Upewnij sie, ze Twodj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry, oraz ze
posiadasz zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dzwiekowe;j

Jesli posiadasz karte graficzng NVIDIA, odwiedz www.nvidia.pl, aby pobrac sterowniki.

Jesli posiadasz karte graficzna ATI, odwiedz www.ati.amd.com, aby pobra¢ sterowniki.

® Jedli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprobuj zainstalowa¢ modut DirectX z plyty.
Zazwyczaj mozna go znalez¢ w folderze DirectX w gtéwnym katalogu. Jesli posiadasz
dostep do Internetu, mozesz odwiedzi¢ strone www.microsoft.com, aby pobrac
najnowsza wersje modutu DirectX.

Ogolne wskazowki przy rozwigzywaniu
problemow

Jesli korzystasz z wersji ptytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia sie
samoczynnie po wiozeniu ptyty do napedu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikone
napedu w oknie ,M6j komputer” i wybierz autoodtwarzanie.

® Jedli gra dziata powoli, sprébuj zmieni¢ niektére ustawienia dzwieku i grafiki w menu
opgji gry. Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwiekszenie wydajnosci
gry.

® W celu uzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajace w
tle badz program antywirusowy w systemie Windows. Pamietaj jednak o ponownym
wiaczeniu programu antywirusowego po zakonczeniu gry.
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Gra sieciowa poprzez router lub zapore sieciowa

Liste portéw wykorzystywanych przez gre znajdziesz w rozdziale ,NAT/Zapora sieciowa” w
pliku Przeczytaj znajdujacym sie w folderze c:\Program Files\Electronic Arts\Command &
Conquer 3 Gniew Kane'a\Support\pl (folder domysiny).

Przekierowanie portow

Jesli taczysz sie z Internetem poprzez router, ustawienie przekierowania portéw moze

rozwigza¢ wiele probleméw zwiazanych z potaczeniem sieciowym. Kazdy router posiada

wiasne metody konfiguracji przekierowania portow, ale ponizsze wskazdwki powinny by¢
pomocne:

1. Otworz panel administracyjny routera. Wiekszos¢ routeréw posiada interfejs www,
poprzez ktéry mozna skonfigurowac przekierowywanie portow. Zasady nazewnictwa
sg inne dla kazdego routera, ale szukaj odniesiert do przekierowania portéw, ustug,
wirtualnych serweréw, potaczen przychodzacych, aplikacji, czy gier.

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

3. W wierszu polecen wpisz ipconfig i naci$nij ENTER. WySwietlone zostang podstawowe
ustawienia sieciowe wraz z adresem IP.

® Typowe ustawienie przekierowania portu moze wygladac nastepujaco:

Port - 3658, Protokét - UDP, Ruch - Przychodzacy, Przekierowany na - [Twoj adres IP- np.

192.168.1.3]

DMz

Routery czesto posiadaja opcje umieszczenia komputera w strefie DMZ (,strefa
zdemilitaryzowana”). W przypadku korzystania z routera w domu, termin ten oznacza,
ze wszystkie porty przychodzace zostang przekierowane do Twojego komputera.
Takie rozwiagzanie zazwyczaj rozwigzuje wszelkie problemy z pofaczeniem, ale tracisz
zabezpieczenia, ktore oferuje router.

Aby uzyska¢ dodatkowe informacje na temat zapér sieciowych, przekierowywania portow
i stref DMZ, odwiedz nasza strone sieciowego Centrum Pomocy, dostepng pod adresem
http://eapo-new.custhelp.com
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Centrum Pomocy

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

Tutaj w zaktadce Znajdz odpowiedzi mozesz przejrze¢ czesto zadawane pytania (FAQ) na
temat poszczegdlnych gier lub informacje ogdlne. Jesdli nie jestes w stanie rozwiagzac
problemu, kliknij zaktadke Zadaj pytanie, aby skontaktowac sie z pracownikiem Centrum,
ktory odpowie Ci mozliwie jak najszybciej.

Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sie z naszym zespotem telefonicznie
(od poniedziatku do piatku w godzinach 9:00-17:00).

Telefon: +48 22 852 27 30
Koszt potaczenia naliczany jest zgodnie z obowiazujacym cennikiem operatora telefonicznego.

Bezposredni kontakt e-mailowy z Centrum Pomocy: pomoc_techniczna@ea.com

Aby poméc nam lepiej zdiagnozowac dany problem, przed skontaktowaniem sie z nami
wygeneruj raport diagnostyczny DirectX Twojego komputera:

®  Kliknij START > URUCHOM... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, nastepnie, gdy raport bedzie juz
gotowy, kliknij ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACIE... i zapisz raport na pulpicie Windows.

UWAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych kodéw, sposobu
rozgrywania danej gry itp.

UWAGA: Jedli niniejsza gra zostata zakupiona poprzez EA Store, mozesz zapoznac
sie zumowa licencyjna pod adresem
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/pl/eula.pdf
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Gwarancja

UWAGA: Ponizsze gwarancje dotyczg wytacznie produktéw zakupionych w sieci
detalicznej. Gwarancje nie obejmuja produktéw zakupionych poprzez EA Store.

Ograniczona gwarancja

Electronic Artsgwarantuje nabywcy oprogramowania, ze nosnik, naktérymoprogramowanie
zostato zapisane, bedzie wolny od wad mechanicznych i wykonania w okresie 12 miesiecy
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 Polska, ul. izecka 26, 02-135, Warszawa. Gwarancja jest
dodatkiem i w zaden sposob nie ogranicza praw ustawowych. Gwarancja nie obejmuje
samego oprogramowania, ktére jest dostarczane bez gwarangji, jak i nosnika, jesli byt
uzywany niewtasciwie, zostat uszkodzony, badz byt nadmiernie eksploatowany.

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

© 2008 Electronic Arts Inc. EA, logo EA oraz Command & Conquer sa znakami towarowymi
lub zastrzezonymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych
i/lub innych krajach. Wszystkie prawa zastrzezone. Produkt ten zawiera technologie
programowe licencjonowane od firmy GameSpy Industries, Inc. © 1999-2008 GameSpy
Industries, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone. GameSpy oraz logo ,Powered by GameSpy” sg
znakami towarowymi GameSpy Industries, Inc. Wszystkie prawa zastrzezone. RenderWare
jest znakiem towarowym lub zarejestrowanym znakiem towarowym Criterion Software
Ltd. Elementy tego oprogramowania sg chronione prawami autorskimi 1998-2007
Criterion Software Ltd. oraz jego licencjodawcow. Wszystkie pozostate znaki towarowe
naleza do ich prawnych wtascicieli.
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