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Ostrzeżenie przed padaczką (epilepsją)
Prosimy przeczytać przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem 
dziecku na jej uruchomienie.
Niektóre osoby narażone na działanie migającego światła lub pewnych jego naturalnych 
kombinacji mogą doznać ataku padaczkowego lub utraty przytomności. Powodem 
wystąpienia tego ataku lub utraty przytomności może być między innymi oglądanie telewizji 
lub użytkowanie niektórych gier komputerowych. Takie przypadłości mogą wystąpić również u 
osób, u których nigdy wcześniej nie rozpoznano padaczki, lub które nigdy wcześniej nie doznały 
ataków padaczkowych. Jeżeli u użytkownika (lub kogoś z jego rodziny) wystąpiły kiedykolwiek 
objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagłe utraty przytomności) spowodowane migotaniem 
światła, przed rozpoczęciem gry należy zasięgnąć porady lekarza.
Zaleca się, aby rodzice nadzorowali dzieci bawiące się grami komputerowymi. Gdyby u 
użytkownika lub jego dziecka wystąpiły podczas gry którekolwiek z następujących objawów: 
zawroty głowy, zaburzenia wzroku, skurcze mięśni oczu lub innych mięśni, utrata przytomności, 
zaburzenia błędnika, jakiekolwiek mimowolne odruchy lub drgawki, należy NATYCHMIAST 
przerwać grę i skonsultować się z lekarzem.

W czasie gry należy zachować następujące 
środki ostrożności

Nie siadaj zbyt blisko ekranu. Usiądź w takiej odległości, na jaką pozwala długość kabli.
O ile to możliwe, graj na niezbyt dużym ekranie.
Staraj się nie grać, jeśli odczuwasz zmęczenie lub senność.
Upewnij się, że pomieszczenie, w którym grasz, jest dobrze oświetlone.
Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na każdą godzinę gry.

Instalacja i rozgrywka
Wersja płytowa
Aby zainstalować grę, umieść płytę w napędzie i postępuj zgodnie z instrukcjami 
pojawiającymi się na ekranie.
Po pomyślnym zainstalowaniu gry możesz uruchomić ją z menu autoodtwarzania bądź 
menu przycisku START na pasku zadań systemu Windows. W Windows Vista™ należy wtedy 
wybrać polecenie GRY, a w starszych wersjach Windows™ polecenie PROGRAMY (lub 
WSZYSTKIE PROGRAMY). 

Wersja EA Store
Możesz uzyskać dostęp do instrukcji pobrania gry w sekcji Centrum Pomocy  EA Store.

Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi się ikona i komunikat 
instalacji. Naciśnij ikonę i postępuj zgodnie z instrukcjami pojawiającymi się na ekranie.
Po zakończeniu się procesu instalacji uruchom grę bezpośrednio z programu EA 
Download Manager.

Uwaga: Do użytkowania niektórych gier wymagany jest pseudonim gracza oraz 
uwierzytelnienie licencji. Aktywacja tych elementów następuje za pośrednictwem 
programu EA Download Manager.

•
•
•
•
•

•

•
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Zarejestruj się w EA, aby być na bieżąco!
Załóż konto użytkownika EA i zarejestruj tę grę, aby otrzymać darmowe kody i podpowiedzi 
od EA. Trwa to krótko i wymaga niewielkiego wysiłku!
Możesz dokonać rejestracji w trakcie instalacji bądź poprzez odnośnik rejestracji 
elektronicznej, który znajdziesz w menu gry wywoływanym poprzez przycisk START systemu 
Windows. Możesz także odwiedzić naszą stronę pod adresem www.gamereg.ea.com i tam 
dokonać rejestracji.

Uwaga: Podczas rejestracji gry na koncie użytkownika EA jej numer seryjny 
zostanie zapisany w dokładnych informacjach o koncie w zakładce „Moje konto”, 
aby można go było w razie potrzeby łatwo znaleźć.

Spis treści

http://www.gamereg.ea.com
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Sterowanie
Zapamiętaj poniższe komendy, aby zyskać przewagę podczas gry w Command & Conquer 3: 
Gniew Kane’a. Możesz zmodyfikować większość poniższych opcji sterowania przechodząc 
do sekcji poświęconej klawiszom skrótów w menu ustawień.

Uwaga: Wszystkie występujące w tekście „kliknięcia” oraz „podwójne kliknięcia” 
odnoszą się do lewego i prawego przycisku myszki, o ile nie podano inaczej.

Komendy zaznaczania
Czynność Klawiatura/myszka

Zaznaczenie jednostki Kliknięcie

Dodanie jednostki do zaznaczenia SHIFT + kliknięcie

Zaznaczenie grupy jednostek Kliknięcie i przeciągnięcie ramki wokół 
wybranych jednostek

Zaznaczenie wszystkich jednostek 
bojowych na mapie

Q

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego 
rodzaju na ekranie

W lub podwójne kliknięcie na jednostce

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego 
rodzaju na mapie

Kliknięcie na jednostce i dwukrotne 
wciśnięcie W

Przypisanie zaznaczonych jednostek do 
grupy

CTRL + 0-9

Zaznaczenie grupy 0 – 9

Zaznaczenie i przejście do grupy Dwukrotne wciśnięcie 0 – 9

Umieszczenie punktu zbornego CTRL + R

Przejście do ostatniego wydarzenia na 
minimapie

SPACJA

Wybór następnego pojazdu 
wydobywczego

N

Pokazanie wszystkich pasków zdrowia CTRL + `

Tryb przewijania do przodu (tylko podczas 
powtórek)

>
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Komendy ruchu i ataku  
(po wybraniu jednostek)

Przemieszczanie jednostek lub atakowanie 
celów

Kliknięcie prawym przyciskiem

Ruch ofensywny A + kliknięcie prawym przyciskiem

Ruch szturmowy F + kliknięcie prawym przyciskiem
Ruch tyłem D + kliknięcie prawym przyciskiem
Wymuszony ruch G + kliknięcie prawym przyciskiem
Ruch w formacji Przytrzymanie obu przycisków myszy
Zatrzymanie jednostek S
Wymuszony atak CTRL + kliknięcie prawym przyciskiem
Rozproszenie CTRL + X
Tryb planowania CTRL + Z
Tryb punktów nawigacyjnych ALT
Postawa agresywna ALT + A
Postawa strażnicza ALT + S
Postawa utrzymania terenu ALT + D
Postawa wstrzymania ognia ALT + F

Polecenia produkcji i bocznych pasków
Czynność Klawiatura/myszka
Przełączenie trybu wytycznych O
Baza danych wywiadu I
Tryb sprzedaży Z
Tryb zasilania X
Tryb naprawy C
Zakładka kontekstowa `
Zakładka budynków E
Zakładka budynków wsparcia R
Zakładka piechoty T
Zakładka pojazdów Y
Zakładka jednostek powietrznych U
Następna zakładka/poprzednia zakładka TAB/CTRL + TAB
Miejsce na pasku bocznym 1-10 F1 – F10
Przyciski zdolności jednostek CTRL + A/S/D/F
Moce wsparcia CTRL + F1 – F8
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Sterowanie ekranem i kamerą
Czynność Klawiatura/myszka
Otwarcie menu pauzy ESC
Przesuwanie ekranu Klawisze kursorów lub przesunięcie myszki do  

krawędzi ekranu
Szybkie przesuwanie Kliknięcie prawym przyciskiem i ruch myszką
Skok do głównej bazy H
Ustawienie zakładki kamery 1 CTRL + J
Ustawienie zakładki kamery 2 CTRL + K
Ustawienie zakładki kamery 3 CTRL + L
Ustawienie zakładki kamery 4 CTRL + ;
Przejście do zakładki 1 J
Przejście do zakładki 2 K
Przejście do zakładki 3 L
Przejście do zakładki 4 ;
Obrót kamery w lewo/prawo Klawisze numeryczne 4/6, lub przytrzymanie 

środkowego klawisza myszki i przesunięcie jej w 
lewo lub w prawo

Zbliżenie/oddalenie kamery Klawisze numeryczne 8/2, lub przytrzymanie 
środkowego klawisza myszki i przesunięcie jej w 
górę lub w dół

Przywrócenie domyślnego 
ustawienia kamery

Klawisz numeryczny 5 lub podwójne kliknięcie 
środkowym klawiszem myszki

Przełączenie grafiki interfejsu F9
Zapisanie obrazka z gry F12

Sterowanie w grze wieloosobowej
Czynność Klawiatura/myszka
Przełączenie rozmowy głosowej CTRL + V
Rozmowa głosowa V
Rozmowa z sojusznikami BACKSPACE
Rozmowa ze wszystkimi ENTER
Umieszczenie znaku sygnalizacyj-
nego

B

Sterowanie w trybie globalnego podboju
Czynność Klawiatura/myszka
Następna faza SPACJA
Poprzednia baza Q
Następna baza W
Następny oddział uderzeniowy E
Poprzedni oddział uderzeniowy R
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Menu główne
Rozpocznij grę jednoosobową lub wieloosobową, zmień ustawienia, przeglądaj bazę 
danych wywiadu i korzystaj z wielu innych opcji. Więcej informacji na temat tych trybów 
znajdziesz w instrukcji do gry Command & Conquer 3 Wojny o tyberium™ .
KAMPANIA 	 Rozpocznij lub kontynuuj kampanię po stronie GDI lub Bractwa Nod.
POTYCZKA	 Przygotuj rozgrywkę przeciwko nawet siedmiu przeciwnikom 

kontrolowanym przez SI.
GLOBALNY PODBÓJ	 Weź udział w rozgrywce turowej z dwoma przeciwnikami 

kontrolowanymi przez SI, na strategicznej mapie świata.
GRA WIELOOSOBOWA	 Graj z nawet siedmioma przeciwnikami za pośrednictwem sieci 

lokalnej albo Internetu.
PROFILE	 Zarządzaj profilami gracza, przeglądaj bazę danych wywiadu albo 

oglądaj filmy odblokowane w kampanii.
OPCJE	 Obejrzyj listę autorów lub zmień następujące ustawienia: grafika, 

dźwięk, klawisze skrótów, sieć oraz ogólne.
WYJŚCIE	 Wyjdź z gry.

DOSTĘP DO FUNKCJI SIECIOWYCH GRY WYMAGA ZAREJESTROWANIA JEJ ZA POMOCĄ ZA-
ŁĄCZONEGO KODU REJESTRACYJNEGO DLA POJEDYNCZEGO UŻYTKOWNIKA. GRĘ MOŻE 
ZAREJESTROWAĆ TYLKO JEDEN UŻYTKOWNIK. WYMAGANE JEST POŁĄCZENIE Z INTER-
NETEM. REGULAMIN SERWISU EA ORAZ AKTUALIZACJE MOŻNA ZNALEŹĆ NA STRONIE  
www.ea.pl. ABY ZAREJESTROWAĆ SIĘ W SIECI, MUSISZ MIEĆ SKOŃCZONE 16 LAT. EA ZA-
STRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA ŚWIADCZENIA USŁUG SIECIOWYCH DO NINIEJ-
SZEJ GRY Z 30-DNIOWYM WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM NA STRONIE www.ea.pl.

Ustawienia
Więcej informacji dotyczących opcji ustawień znajdziesz w instrukcji do gry Command & 
Conquer 3 Wojny o tyberium.

Kampania
W konsekwencji Drugiej Wojny o Tyberium, Bractwo Nod legło w ruinach. Kane, przywódca 
i prorok kultu, został uznany za zmarłego. Pozostali przy życiu członkowie organizacji 
podzielili się na walczące między sobą frakcje rozłamowe, pozostawiając spustoszoną przez 
tyberium ziemię pod kontrolą Globalnej Inicjatywy Obronnej (GDI).
Choć nikt o tym nie wie, Kane wciąż żyje. Koszmarnie okaleczony i kipiący gniewem, 
przebywa w bunkrze ukrytym głęboko pod zniszczoną powierzchnią ziemi. Przygotowuje 
się do ostatniego, najbardziej desperackiego posunięcia.

Aby rozpocząć kampanię, wybierz z głównego menu opcję KAMPANIA, a następnie 
NOWA KAMPANIA.
Stan zaawansowania kampanii można w dowolnym momencie sprawdzić wybierając 
z głównego menu opcję KAMPANIA, a następnie WYBIERZ MISJĘ. Z tego miejsca 
można powtórzyć rozegrane już misje lub kontynuować kampanię wybierając nazwę 
odpowiedniej misji i klikając na opcji GRAJ. Po wybraniu nazwy misji można także 
zmienić jej poziom trudności.

•

•

http://www.ea.pl
http://www.ea.pl


�

Obsada
Podczas kampanii w grze Command & Conquer 3: Gniew Kane’a spotkasz wielu wysokich 
rangą członków Bractwa Nod i zobaczysz wiele artefaktów wykorzystywanych przez tę 
organizację. Poniżej znajdują się krótkie charakterystyki każdej z tych postaci.

Kane
Występuje: Joe Kucan

Kane, charyzmatyczny, makiawelicz-
ny przywódca Bractwa Nod zniknął 
pod koniec Drugiej Wojny o Tyberium.  
Większość sądzi, że nie żyje. Większość, 
ale nie wszyscy. 

Brat Marcion
Występuje: Carl Lumbly

Marcion był niegdyś przywódcą religij-
nego skrzydła Bractwa, ale gdy Druga 
Wojna o Tyberium miała się ku końcowi, 
stracił złudzenia co do Bractwa i samego 
Kane’a. W ciągu roku od zerwania kon-
taktów z Nod, Marcion stworzył ze swych 
popleczników zdyscyplinowaną armię 
teokratyczną – „nową” Czarną Dłoń.

Alexa Kovacs
Występuje: Natasha 
Hendstridge

Alexa szybko awansowała w szeregach 
wywiadu Nod, zdobywając reputację 
osoby zimnej, powściągliwej i oddanej 
religijnym dogmatom. Współpracowni-
cy odsunęli się od niej, ale przyciągnęła 
uwagę samego Kane’a. 

Cabal CABAL (Computer Assisted Biologically 
Augmented Lifeform – Wspomagana 
Komputerowo Zmodyfikowana Biolo-
gicznie Forma Życia), to genialna sztucz-
na inteligencja bojowa opracowana 
przez Kane’a do pokonania GDI podczas 
Drugiej Wojny o Tyberium. Po śmierci 
Kane’a, CABAL wypowiedział wojnę 
ludzkości. Jej armie cyborgów pustoszą 
Ziemię pokrytą bliznami tyberium.

Tacitus Artefakt nieznanego pochodzenia, o 
nieokreślonym wieku. Kane szuka go 
od bardzo dawna. Przywódca Nod zdo-
łał na krótki czas zdobyć to urządzenie 
podczas Drugiej Wojny o Tyberium, ale 
szybko wpadło w ręce GDI. Od tamtej 
pory Tacitus spoczywa bezpiecznie w 
umocnionym kompleksie GDI pod Górą 
Cheyenne. 
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Ekran gry

Okno bitwy
W oknie bitwy można między innymi wznosić i rozstawiać budynki, wydawać jednostkom 
rozkazy ruchu i ataku, czy też korzystać ze zdolności specjalnych. Okno bitwy wyświetla 
tylko fragment całej mapy. 

Uwaga: W trakcie wykonywania misji w kampanii, na ekranie zawsze wyświetlane 
są punkty nawigacyjne, wskazujące Ci drogę do wytycznych.

Aby przemieszczać okno bitwy, najedź kursorem myszy na krawędź ekranu w 
kierunku, w którym chcesz przesunąć widok. Okno bitwy zacznie się przemieszczać. 
Aby zatrzymać ten ruch, przesuń kursor myszy w kierunku środka ekranu. Okno bitwy 
można także szybko przesuwać za pomocą klawiszy strzałek.
Aby przesuwać ekran jeszcze szybciej, przytrzymaj wciśnięty prawy przycisk myszy i 
ruszaj kursorem
Sterowanie kamerą za pomocą kółka myszy: Aby przybliżać i oddalać kamerę za 
pomocą kółka myszy, obracaj nim do przodu lub do tyłu. Aby obrócić kamerę, wciśnij 
kółko i przesuwaj mysz. Aby przywrócić domyślne ustawienie kamery, kliknij dwa razy 
kółkiem myszy.

Mgła wojny
Każda z jednostek ma określone pole widzenia, a widok w oknie bitwy stanowi wypadkową 
tego, co widzą Twoje jednostki. Rejony mapy, które znajdują się poza ich polem widzenia, 
będą zasłonięte półprzezroczystą mgłą zwaną mgłą wojny. Ukrywa ona jednostki i budynki 
wroga, odsłaniając tylko teren i budynki cywilne. Mgła wojny jest usuwana tylko wtedy, gdy 
na dany obszar wkroczą Twoje jednostki.

•

•

Minimapa

Moce wsparcia Energia

Zasoby

Wytyczne

Baza danych 
wywiadu

Ogólny 
interfejs 

dowodzenia

Okno bitwy

Boczny pasek
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W niektórych misjach kampanii nieodkryty teren pokrywa dodatkowa warstwa — czarny 
całun. W miarę badania mapy, całun będzie powoli znikał, ujawniając teren, budynki i 
jednostki. Raz usunięty, nie pojawi się ponownie. Jednak wszystko, co znajduje się poza 
polem widzenia Twoich jednostek, zostanie ukryte przez mgłę wojny. Tak samo jak w 
przypadku normalnych misji kampanii, mgła wojny zostanie usunięta, gdy dany fragment 
terenu znajdzie się w polu widzenia jakiejś jednostki.

Zakładki kamery
Za pomocą zakładek kamery można oznaczyć na mapie określone miejsca i przeskakiwać 
do nich przez wciśnięcie pojedynczego klawisza.

Aby ustawić zakładkę kamery, naciśnij klawisze CTRL + J, CTRL + K, CTRL + L  
lub CTRL + ;.
Aby przeskoczyć do zdefiniowanej wcześniej zakładki, naciśnij jeden z klawiszy J, K, L 
lub ;.
Aby przejść do placu budowy lub platformy konstrukcyjnej, wciśnij H.

Boczny pasek
Za pomocą paska bocznego można zarządzać bazą i wojskami. Bez względu na to, gdzie się 
znajdujesz i co jest wyświetlane w oknie bitwy, za pomocą bocznego paska zawsze możesz 
wznosić nowe budynki i szkolić nowe jednostki. Nie musisz przenosić się do bazy za każdym 
razem, gdy zechcesz rozpocząć produkcję. 

Boczny pasek zawiera okno kontekstowe, w którym wyświetlane są między innymi 
informacje o zaznaczonych jednostkach, budynkach, czy też ulepszeniach. Aby 
dowiedzieć się czegoś więcej o którymkolwiek z elementów paska bocznego, najedź 
na odpowiednią ikonę kursorem myszy. 
W trakcie misji w kampanii, ikony otwierające główne i dodatkowe wytyczne oraz bazę 
danych wywiadu znajdują się także na pasku bocznym.

Radar i minimapa
Na pasku bocznym znajduje się także radar, znany pod nazwą minimapy. Miej na niego 
oko, bo często można za jego pomocą wypatrzyć ruchy wojsk wroga, zanim pojawią się w 
oknie bitwy. Zachowaj jednak ostrożność, gdyż w pewnych sytuacjach radar może zostać 
wyłączony. Kliknięcie lewym przyciskiem na aktywnej minimapie przesuwa okno bitwy w 
dane miejsce.

•

•

•

•

•

Nieodkryty terenAktualny zasięg 
okna bitwy

Jednostka lub budynek 
wroga

Twoja jednostka 
lub budynek
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Wytyczne (tylko w kampanii) 
Aby przejrzeć informacje o celach misji, kliknij na ikonie wytycznych. Aby ukończyć daną 
misję, musisz zrealizować wszystkie główne cele. (Pamiętaj, że mogą one zmienić się w 
trakcie bitwy). Realizacja zadań pobocznych nie jest obowiązkowa, ale zapewnia dodatkowe 
surowce albo inne nagrody.

Wskazówka: Kiedy wszystkie podstawowe wytyczne zostaną wypełnione, misja 
automatycznie kończy się zwycięstwem. Jeśli masz zamiar wypełnić także cele 
dodatkowe, postaraj się to zrobić mając do wykonania jeszcze co najmniej jeden 
cel podstawowy.

Baza danych wywiadu (tylko w kampanii)
Bada danych wywiadu stanowi cenne narzędzie do porównywania informacji o walczących 
siłach, a także o tajnych wiadomościach, które wpadną w Twoje ręce podczas kampanii.

Aby zajrzeć podczas gry do bazy danych, kliknij na jej ikonie w prawym górnym rogu 
ekranu.
Aby zajrzeć do bazy danych z głównego menu, wybierz PROFILE, a następnie BAZĘ  
DANYCH WYWIADU.

Ogólny interfejs dowodzenia
Interfejs sterowania, umieszczony pod oknem bitwy, pozwala na ustawienia zachowania 
jednostek oraz taktyk bojowych. Choć dla każdej z tych opcji istnieją odpowiednie skróty 
klawiszowe, interfejs pozwala łatwo korzystać z nich za pomocą myszy.

Podstawy gry
Szczegółowe informacje na temat podstaw gry w Command & Conquer 3: Gniew Kane’a, 
począwszy od wznoszenia budynków aż do zasilania baz, znajdziesz w instrukcji do gry 
Command & Conquer 3 Wojny o tyberium.

Taktyka dla średnio zaawansowanych
Kiedy opanujesz podstawy gry Command & Conquer 3: Gniew Kane’a, postaraj się zaznajomić 
z innymi niezbędnymi taktykami, które znajdziesz w instrukcji do gry Command & Conquer 
3 Wojny o tyberium.

•

•
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Główne frakcje
GDI

Siły GDI mają jeden cel: ocalić świat przed szerzącą się plagą tyberium. 
Ich celem jest obalenie terrorystycznej organizacji o nazwie Bractwo 
Nod i odwrócenie efektów działania tyberium w ekosystemie, tak aby 
środowisko naturalne mogło powrócić do stanu równowagi.
Zaradne, dobrze zorganizowane i doskonale uzbrojone siły GDI 
działają szybko i niezawodnie. GDI czasami musi przebijać się przez 
biurokratyczne procedury, ale kiedy już nabierze odpowiedniej 
prędkości, jest praktycznie nie do zatrzymania. 

Ogólnie rzecz biorąc, siły GDI wolą trzymać się wypróbowanych i znanych metod zamiast 
nowych lecz wątpliwych technologii. Jednak GDI to rzutka organizacja, potrafiąca radzić 
sobie z przeciwnościami losu i odpowiednio reagować na nieoczekiwane sytuacje 
krytyczne.

Bractwo Nod
Członkowie Bractwa Nod nie uważają się za część żadnej armii, lecz 	
raczej za wyznawców religii. Wierzą, że Kane - ich przywódca - stoi na 
czele ruchu, który wyniesie rasę ludzką na nowy poziom. Uważa się, 
że ich lojalność względem Kane’a jest absolutna, a ich przekonania 
- niewzruszone. Gotowi są poświęcić wszystko, aby tylko zapewnić 
zwycięstwo Bractwu. 
Siły Nod to niezwykłe połączenie kiepsko wyposażonych jednostek 
z trzeciego świata oraz doskonale wyszkolonych najemników, 

posiadających egzotyczne uzbrojenie. Na polu bitwy siły Nod prowadzą walkę w stylu 
partyzanckim. Lubią przemieszczać się szybko, atakować, a następnie znikać bez śladu. Ich 
arsenał, stanowiący mieszaninę zaawansowanego oraz prymitywnego sprzętu wojskowego, 
może okazać się zabójczo groźny, ale także nieprzewidywalny w działaniu.

Scrinowie
Dowód na to, że ludzkość nie jest samotna we wszechświecie 
uwidocznił się nagle, kiedy na Ziemi pojawili się Scrinowie i 
rozpoczęli inwazję. Wygląda na to, że tyberium powoduje ich rozwój 
i w przeciwieństwie do nas leczy ich zamiast im szkodzić.
Liczebność Scrinów pozostaje nieznana, zaś ich technologia wydaje 
się znacznie bardziej zaawansowana niż nasza. Co ciekawe, ich 
technologia w pewien sposób pozwala im przystosować się do 
naszego środowiska. Ludzkość nie ma wielkiej wiedzy odnośnie ich 

motywów, ale jeśli nic się nie zmieni, będzie ich traktować jako poważne zagrożenie.
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Nowe frakcje
Stalowe Szpony

Ten doborowy, niekonwencjonalny batalion bojowy szybko zasłynął 
w potyczkach frakcji rozłamowych, które nastąpiły po upadku Nod, 
stając się znany zarówno z powodu bezwzględnej skuteczność na 
polu walki, jak i otaczającego go cały czas nimbu tajemniczości.
Stalowe Szpony w zamian za choćby niewielką przewagę w sile ognia 
są w stanie zaakceptować ryzykowne rozwiązania technologiczne. 
Wyznają doktrynę elastycznej siły, aby mieć pewność, że przy 
odpowiednich inwestycjach ich żołnierze będą w stanie poradzić 
sobie z każdym wrogiem. 

ZOCOM
Większość żołnierzy nie jest w stanie wytrzymać wystawienia na 
działanie tyberium przez więcej niż kilka tygodni, nie ryzykując 
jednocześnie poważnych obrażeń psychofizycznych. Istnieją jednak 
wyjątki od tej reguły: osoby, dla których życie i walka w niemal obcym 
środowisku jest wyczerpującym lecz wspaniałym doświadczeniem. 
Szybko znajdują one miejsce w szeregach ZOCOMu i chyba żadna 
z nich nie byłaby szczęśliwsza gdzie indziej. Żołnierze ZOCOMu to 
twardzi, zaprawieni w bojach weterani, potrafiący przetrzymać nawet 

najgwałtowniejszy szturm, by następnie odpowiedzieć z równie niszczącą siłą. Wyposażeni 
w pancerze bojowe odporne na działanie tyberium oraz w eksperymentalną broń opartą na 
technologii dźwiękowej o potężnej mocy rażenia, należą do najgroźniejszych przeciwników, 
jakich można spotkać w Czerwonych Strefach. 

Czarna Dłoń
Niewiele osób, które zmierzyło się z Czarnymi Dłońmi na polu bitwy, 
zdołało ujść z życiem by o tym opowiedzieć. Dzięki szybkiemu, 
agresywnemu stylowi walki oraz religijnemu uwielbieniu dla 
„oczyszczających” broni bazujących na ogniu, stanowią budzącą 
strach siłę, z którą należy się liczyć.  Prawdopodobnie najbardziej 
niezwykłą cechą Czarnych Dłoni jest to, że z powodów religijnych 
całkowicie odrzucają w walce taktykę maskowania i wykorzystania 
bezdusznych maszyn.   Czarne Dłonie wolą stosować, wszędzie gdzie 

tylko jest to możliwe, żywych, widocznych dla wroga żołnierzy. Jedynym wyjątkiem jest 
niszczycielski, strzelający ogniem, bojowy pojazd kroczący o nazwie Czyściciel. Każda taka 
maszyna musi przed walką zostać jednak pobłogosławiona przez opata Czarnej Dłoni.
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Wybrani Kane’a
Wybrani Kane’a łączą w swym działaniu finezję i brutalną, 
przytłaczającą siłę. Unikają typowej dla jednostek Nod taktyki walki 
partyzanckiej, ale potrafią dokonywać niszczycielskich rajdów. 
Stanowią poważne zagrożenie nawet dla najlepiej umocnionych 
obozowisk wroga. Ci scyborgizowani żołnierze preferują broń 
ciężką – podstawowa jednostka ich piechoty odpowiada elitarnym 
formacjom wroga. Dokonują precyzyjnych ataków z wykorzystaniem 
wyładowań elektromagnetycznych oraz tyberium. Przerażający 
wygląd maskuje jednak niezwykle rozważnych wojowników, którzy 	

		   starannie dobierają taktykę do sytuacji.

Żniwiarze-17
Przekonania religijne zakazują Żniwiarzom-17 kontroli umysłów i 
walki powietrznej. Co za tym idzie nie stosują standardowej taktyki 
ofensywnej Scrinów. Zamiast tego skupiają się na dokładnych 
atakach naziemnych, przeprowadzanych przez wojska wyposażone 
w zasilaną tyberium broń energetyczną i odłamkową. Zawsze na 
czele kroczy trójnóg Żniwiarzy, ogromna, szturmowa machina 
krocząca – większa nawet, niż Destruktor. Stanowi idealny przykład 
upodobań Żniwiarzy, którzy przedkładają brutalną potęgę nad 
subtelne działania czy przewagę taktyczną. 

Podróżnicy-59
Podróżnicy-59 są szybcy i zwinni, a w walce niezwykle wszechstronni. 
Zamiast brutalnej siły preferują finezyjną taktykę, w znacznym 
stopniu polegającą na zdolnościach teleportacji i kontroli umysłów. 
Podróżnicy-59 atakują od flanki, dokonują infiltracji i stosują 
różnorodne pułapki. Bardzo często wykorzystują niewolników 
wyposażonych w implanty, aby zwabić silniejsze jednostki wroga 
w zasięg swoich Geniuszy. Doktryna elastyczności uniemożliwia 
Podróżnikom-59 wykorzystanie ciężkich generatorów pól siłowych 
Scrinów. Jednak zwiększona szybkość ruchu, jaką zapewnia 
technologia zaawansowanych przegubów, z pewnością to 		

		  rekompensuje. 

Nowe jednostki, budynki oraz moce
Gra Command & Conquer 3: Gniew Kane’a oddaje Ci do dyspozycji cały asortyment nowych 
jednostek, budynków oraz mocy.
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GDI
Jednostki GDI
Pojazdy
Wszystkie pojazdy GDI powstają w fabryce wojennej.

Proca
Proca jest jedną z najszybszych jednostek na polu walki. Doskonale 
nadaje się do przechwytywania pojazdów latających nieprzyjaciela.
Wymagania: Sztab
Zdolności: Wezwanie transportu
Ulepszenia: Pociski wolframowe

Rozbijacz
Rozbijacz najlepiej nadaje się do zwalczania budynków i powoli 
poruszających się pojazdów. Jest w stanie razić wiele celów za pomocą 
pojedynczego wyładowania.
Wymagania: Sztab
Zdolności: Wezwanie transportu

M.A.R.V.
Największy pojazd w arsenale GDI, M.A.R.V. jest wyposażony 
w ogromne działo dźwiękowe i może wydobywać tyberium 
bezpośrednio na polu walki. Piechota może na stałe wejść do pojazdu 
M.A.R.V., aby ulepszyć jego zdolności.
Wymagania: Węzeł rekultywacji
Zdolności: Wydobycie tyberium, przewożenie piechoty

Jednostki powietrzne
Wszystkie jednostki powietrzne GDI buduje się na lotnisku.

Żarłacz
Żarłacz jest najbardziej wszechstronnym pojazdem latającym w 
arsenale GDI. Nigdy nie musi wracać na lotnisko, aby uzupełnić zapas 
amunicji.
Zdolności: Przewożenie piechoty
Ulepszenia: Amunicja ppanc., pancerz ceramiczny (tylko ZOCOM)

Budynki GDI
Budynki produkcyjne GDI

Węzeł rekultywacji
Węzeł rekultywacji jest miejscem produkcji pojazdów GDI. Można tu 
także skonstruować pojazd M.A.R.V.
Wymagania: Centrum techniczne
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Budynki wsparcia GDI
Lotnisko wsparcia bojowego
Pozwala na naprawy i odnawianie zapasów amunicji, ale nie 
może na nim budować pojazdów latających GDI.
Wymagania: Lotnisko

Moce wsparcia GDI
Dźwiękowe pole ochronne
Tworzy wokół budynków dźwiękowe pole ochronne, 
uniemożliwiając ich zdobycie, a także zabezpiecza przed 
atakiem za pomocą materiałów wybuchowych, zwiększając 
jednocześnie pancerz.
Miejsce udostępnienia: Sztab

Naddźwiękowy atak z powietrza
Szereg myśliwców naddźwiękowych wykonuje atak na 
pojazdy latające wroga.
Miejsce udostępnienia: Stacja dowództwa kosmicznego

Bombardowanie orbitalne
Pozwala na przeprowadzenie zmasowanego ostrzału z 
orbity, który niszczy pojazdy oraz budynki.
Miejsce udostępnienia: Stacja dowództwa kosmicznego

Ulepszenia GDI
Amunicja ppanc.
Zwiększa obrażenia zadawane przez wszystkie jednostki korzystające 
z broni palnej. 
Działa na jednostki: Drużyna strzelców, BWP, Żarłacz, wieża 
strażnicza
Miejsce opracowania: Sztab

Granaty EM
Pozwala grenadierom rzucać granatami EM.
Działa na jednostkę: Grenadierzy
Miejsce opracowania: Zbrojownia
Uwaga: Niedostępne dla Stalowych Szponów.

Zaczepy
Wyposaża pojazdy latające GDI w dodatkowe zaczepy, umożliwiając 
przenoszenie większej liczby pocisków.
Działa na jednostki: Orki, Jastrzębie
Miejsce opracowania: Lotnisko
Uwaga: niedostępne dla ZOCOMu.
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Pociski wolframowe
Pozwala na wykorzystanie pocisków wolframowych, zwiększających 
zadawane obrażenia.
Działa na jednostki: Proca, wieżyczka plot.
Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolności GDI
Granaty EM
Na pewien czas unieruchamiają wszystkie budynki i jednostki mecha-
niczne znajdujące się w polu rażenia.
Działa na jednostkę: Grenadierzy
Wymagania: Opracowanie granatów EM
Uwaga: Niedostępne dla Stalowych Szponów.

Stalowe Szpony
Jednostki Stalowych Szponów
Piechota
Wszystkie jednostki piechoty Stalowych Szponów szkolone są w koszarach.

Inżynier wojskowy
Inżynier wojskowy nosi broń palną i doskonale radzi sobie z likwido-
waniem inżynierów wroga.
Zdolności: Wezwanie transportu, pistolet

Pojazdy
Większość pojazdów Stalowych Szponów jest budowana w fabryce wojennej lub w węźle 
rekultywacji.

Rosomak
Rosomak to doskonały pojazd rozpoznawczy. Jest dostatecznie szybki, 
aby wyprzedzić inne jednostki i jednocześnie dysponuje dostatecznie 
silnym uzbrojeniem, aby poradzić sobie z nieoczekiwanymi 
problemami. 
Ulepszenia: Amunicja ppanc.
Zdolności: Wezwanie transportu

Tytan
Tytan jest wolniejszy, ale i znacznie bardziej odporny, niż standardowy 
czołg GDI typu Drapieżca. Doskonale nadaje się do niszczenia 
pojazdów wroga.
Ulepszenia: Działa strumieniowe, pancerz adaptacyjny
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Ciężki pojazd wydobywczy
Ciężki pojazd wydobywczy wyposażony w kapsułę do przewożenia 
piechoty może pracować nawet w warunkach bojowych.
Zdolności: Przewożenie piechoty, wezwanie transportu

Transportowiec remontowy
Transportowiec remontowy spełnia normalne funkcje BWP. Nie 
posiada karabinu maszynowego, ale zamiast tego jest w stanie 
naprawiać pobliskie jednostki.
Zdolności: Naprawa pojazdów, przewożenie piechoty

Behemot
Pojazdy Behemot są bardzo wszechstronne. Zapewniają wsparcie 
artyleryjskie, ale mogą także przewozić piechotę.
Zdolności: Przewożenie piechoty

Moce wsparcia Stalowych Szponów
Akcelerator działa strumieniowego
Akcelerator działa strumieniowego zwiększa szybkostrzelność dział 
strumieniowych, ale gdy jest aktywny powoduje uszkodzenia pojaz-
du, na którym zamontowana jest ta broń.
Miejsce udostępnienia: Centrum techniczne

Ulepszenia Stalowych Szponów
Pancerz adaptacyjny
Po opracowaniu pancerzy adaptacyjnych jednostki mogą aktywować 
tę zdolność na polu walki.
Działa na jednostki: Tytan, czołg Mamut
Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Działa strumieniowe
Technologia uzbrojenia GDI działającego na zasadzie przyspieszenia 
magnetycznego zapewnia sporą przewagę nad tradycyjną bronią 
balistyczną. Najważniejszą zaletą jest zwiększona siła ognia.
Działa na jednostki: Tytan, czołg Mamut, działko strażnicze, baza 
bojowa
Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolności Stalowych Szponów
Pancerz adaptacyjny
Pancerz adaptacyjny zapewnia lepszą ochronę i całkowicie zabezpie-
cza przed wyładowaniami EM, ale ogranicza szybkostrzelność.
Działa na jednostki: Tytan, czołg Mamut
Wymagania: Opracowanie pancerza adaptacyjnego
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ZOCOM
Jednostki ZOCOMu
Piechota
Wszystkie jednostki piechoty ZOCOMu szkolone są w koszarach.

Korsarze
Korsarze strzelają obszarowymi pociskami dźwiękowymi i dysponują 
ręcznymi wyrzutniami rakiet ziemia-powietrze. Są także wyposażeni 
w pancerze umożliwiające działanie w strefach czerwonych.
Zdolności: Plecaki odrzutowe, wezwanie transportu, wykrywanie 
zamaskowanych jednostek

Pojazdy
Większość pojazdów Stalowych Szponów jest budowana w fabryce wojennej.

Rozbijacz strefowy
Rozbijacz strefowy może wykorzystać zdolność promienia 
przeciążającego, aby oddać dodatkowy, niezwykle niszczycielski 
strzał, który jednak na krótki unieruchomi tę jednostkę.
Zdolności: Promień przeciążający

Jednostki powietrzne
Wszystkie jednostki powietrzne ZOCOMu buduje się na lotnisku.

Orka ZOCOM
Orka ZOCOM jest wyposażona w pociski dźwiękowe o działaniu ob-
szarowym. Pojazd doskonale sprawdza się przy zwalczaniu pojazdów 
i budynków wroga.
Ulepszenia: Działo ECHO

Moce wsparcia ZOCOMu
Kapsuły desantowe korsarzy
Pozwalają na rozmieszczenie w dowolnym miejscu polu bitwy kilku 
drużyn korsarzy – weteranów.
Miejsce udostępnienia: Stacja dowództwa kosmicznego

Ulepszenia ZOCOMu
Kombinezony polowe tyberium
Zwiększają pancerz i wytrzymałość, a także zmniejszają obrażenia od 
ataków tyberium i całkowicie chronią przed skażeniem tyberium.
Działa na jednostki: Strzelcy, oddziały rakietowe, grenadierzy
Miejsce opracowania: Zbrojownia
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Pancerz ceramiczny
Zwiększa pancerz i wytrzymałość pojazdów latających GDI.
Działa na jednostki: Orka ZOCOM, Żarłacz, Jastrząb
Miejsce opracowania: Lotnisko

Bractwo Nod
Jednostki Nod
Pojazdy Nod
Większość pojazdów Nod buduje się w fabryce wojennej lub ośrodku inżynieryjnym 
Odkupicieli.

Zwiadowca
BWP Zwiadowca chroni piechotę na polu walki, a po otrzymaniu 
poważnych uszkodzeń może zostać automatycznie lub ręcznie 
przekształcony w bunkier.
Ulepszenia: Lemiesze
Zdolności: Przewożenie piechoty, przekształcenie w bunkier

Widmo
Widmo – Samobieżna haubica Nod z systemem maskowania stanowi 
ukoronowanie ewolucji walki partyzanckiej.
Zdolności: Znacznik artyleryjski, wezwanie transportu
Uwaga: W przypadku Czarnych Dłoni nie dysponuje systemem 
maskowania

Odkupiciel
Potężna bojowa maszyna krocząca wyposażona w montowane na 
ramionach kapsuły na piechotę, trzyczęściowy laser zbudowany na 
bazie technologii Obelisku oraz „generator szału”. W trybie podboju 
globalnego oddziały uderzeniowe, w skład których wchodzi 
Odkupiciel będą zwiększać poziom niepokojów w pobliskich 
miastach.
Zdolności: Generator szału
Ulepszenia: przewożenie piechoty

Budynki Nod
Budynki produkcyjne Nod

Ośrodek inżynieryjny Odkupicieli
To ogromna piramida, w której mieści się rusztowanie niezbędne przy 
budowie Odkupiciela. Dodatkowo obiekt dysponuje potencjałem 
fabryki wojennej, jeśli chodzi o standardowe pojazdy. 
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Budynki wsparcia Nod
Głos Kane’a
Ten posąg głosi przekaz samego proroka i będzie inspirować znajdu-
jących się w pobliżu żołnierzy do zaciętej walki, zwiększając ich szyb-
kostrzelność i pancerz.

Lotnisko wsparcia bojowego
Takie niewielkie lądowiska mogą naprawiać i uzupełniać uzbrojenie 
pojazdów latających, ale w przeciwieństwie do wieży lotniczej nie 
mogą ich budować.
Uwaga: Niedostępne dla Czarnej Dłoni.

Moce wsparcia Nod
Laserowe ogrodzenie
Zabezpiecza budynek przed zdobyciem go przez inżynierów. Dodat-
kowo chroni przed atakami z wykorzystaniem materiałów wybucho-
wych i zwiększa pancerz.
Miejsce udostępnienia: Centrum operacyjne

Odkupienie
Bojownicy wierzą, że wierni nigdy naprawdę nie umierają. Każdy z 
nich, zabity w zasięgu tej mocy wróci do życia jako jeden z przebu-
dzonych cyborgów.
Miejsce udostępnienia: Centrum operacyjne

Detonacja złoża tyberium
Wykorzystując wyniki badań naukowców, Nod odkryło, w jaki sposób 
wykorzystać źródła tyberium jako broń.
Miejsce udostępnienia: Fabryka skraplania tyberium

Ulepszenia Nod
Poczwórne wieżyczki
Opracowanie tego ulepszenia oznacza wyposażenie wszystkich sy-
stemów obronnych w dodatkowe wieżyczki.
Działa na budynki: Szatkownica, wieżyczka laserowa, wieżyczka SAM
Miejsce opracowania: Centrum operacyjne

Zestawy zakłócające
Po opracowaniu tego ulepszenia bombowce Vertigo będą mogły 
zrzucać kapsuły wytwarzające pole maskujące.
Działa na jednostki: Bombowiec Vertigo
Miejsce opracowania: Wieża lotnicza
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Pociski z rdzeniem z tyberium
Takie ulepszone rakiety posiadają głowice wypełnione niestabilnymi 
kryształami tyberium i powodują znacznie większe zniszczenia.
Działa na jednostki: Wieżyczka SAM, czołg maskujący, Modliszka (tyl-
ko u Czarnej Dłoni)
Miejsce opracowania: Laboratorium techniczne

Zdolności Nod
Zestawy zakłócające
Takie zestawy zakłócające są zrzucane z bombowców Vertigo i ma-
skują wszystkie jednostki na danym obszarze.
Działa na jednostki: Bombowiec Vertigo
Wymagania: Opracowanie zestawów zakłócających

Rozstawienie znacznika artyleryjskiego
Drużyna Cieni może współpracować z artylerią Widmo i rozstawić 
znacznik artyleryjski, umożliwiając w ten sposób prowadzenie ostrza-
łu z dużej odległości.
Działa na jednostki: Drużyna Cieni

Znacznik artyleryjski
Wykorzystując znacznik rozstawiony przez drużynę Cieni, Widmo jest 
w stanie ostrzelać wskazany obszar z dowolnego miejsca na mapie.
Działa na jednostki: Widmo

Rozstawienie zwiadowcy
Zwiadowca może zostać jednorazowo przekształcony w bunkier, z 
którego piechota będzie prowadzić ostrzał. Mieści się w nim wtedy 
dodatkowa jednostka.
Działa na jednostki: Zwiadowca
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Czarna Dłoń
Jednostki Czarnej Dłoni
Piechota
Wszystkie jednostki piechoty Nod szkolone są w Ręce Nod.

Spowiednik Cabala
Spowiednicy Cabala są uzbrojeni w karabiny maszynowe i granaty 
halucynogenne. Ich obecność zwiększa skuteczność bojową pobli-
skich jednostek.
Ulepszenia: Czarni Uczniowie, Strumień naładowanych cząstek
Zdolności: Granaty halucynogenne

Pojazdy Nod
Większość pojazdów Czarnej Dłoni buduje się w fabryce wojennej lub ośrodku inżynieryjnym 
Odkupicieli.

Modliszka
Obawiając się przewagi pojazdów latających GDI, Marcion zażądał 
opracowania pojazdu, który by je skutecznie zwalczał. Sonda 
Modliszka jest uzbrojona w odpalane salwami pociski ziemia-
powietrze.
Ulepszenia: pociski z rdzeniem z tyberium

Czyściciel
Czyściciel to poprzednik Awatara. Jest wyposażony w miotacz ognia 
i laser, a oprócz tego zwiększa skuteczność znajdujących się w jego 
pobliżu jednostek.
Ulepszenia: Oczyszczający płomień

Moce wsparcia Czarnej Dłoni
Skanowanie profilu energetycznego
Pozwala wyszukać wrogie źródła energii i zaznaczyć na mapie 
wszystkie elektrownie.
Miejsce udostępnienia: Centrum operacyjne

Pozorowana świątynia Nod
Ta pozorowana świątynia Nod ma za zadanie wyciągnąć przeciwnika 
na otwartą przestrzeń. Wygląda dostatecznie prawdziwe, aby 
oszukać każdego, poza najbardziej lojalnymi wyznawcami Nod.
Miejsce udostępnienia: Centrum techniczne

Ulepszenia Nod
Czarni Uczniowie
Po opracowaniu tego ulepszenia, żołnierze Czarnej Dłoni uzbrojeni w 
miotacze ognia poprowadzą inne wojska do bitwy.
Miejsce udostępnienia: Tajna kaplica
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Oczyszczający płomień
Ten błękitny płomień powoduje straszliwe spustoszenie w szeregach 
piechoty i niszczy budynki.
Działa na jednostki: Czarna Dłoń, czołg z miotaczem ognia, Czyściciel
Miejsce opracowania: Tajna kaplica

Strumień naładowanych cząstek
To szybkostrzelny zielony laser, którego promienie błyskawicznie 
dziesiątkują piechotę.
Działa na jednostki: Spowiednik Cabala, Szatkownica
Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolności Nod
Granaty halucynogenne
Te granaty są wypełnione gazem, który sprawia, że żołnierze wroga 
będą strzelać do siebie nawzajem.
Działa na jednostki: Spowiednik Cabala

Wybrani Kane’a
Jednostki Wybranych Kane’a
Piechota
Jednostki piechoty Wybranych Kane’a szkoli się Ręce Nod.

Przebudzeni
Ci pozbawieni emocji cybernetyczni żołnierze są uzbrojeni  
w montowaną na ramionach broń strzelecką oraz emitery EM o dużej 
mocy. Na polu walki budzą prawdziwy postrach.
Zdolności: Wyładowanie EM, wezwanie transportu

Szturmowcy tyberium
Badania Nod nad płynnym tyberium zaczęły w końcu dawać wyniki  
w postaci poręcznej, gotowej do wykorzystania broni.
Zdolności: Spowolnienie wrogich pojazdów, wezwanie transportu
Ulepszenia: Cybernetyczne nogi

Oświeceni
To pokryte białymi pancerzami cyborgi, Krzyżowcy Braterstwa.  
W walce ostrzeliwują swoje cele przebijającymi strumieniami 
cząstek.
Zdolności: Wzmocnione wyładowanie EM, wezwanie transportu
Ulepszenia: Strumień super doładowanych cząstek, cybernetyczne 
nogi
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Moce wsparcia Wybranych Kane’a
Miny magnetyczne
To specjalne miny, które podczepiają się do pojazdów i powoli prze-
żerają ich kadłuby, powodując z czasem kolejne uszkodzenia.
Miejsce udostępnienia: Centrum operacyjne

Ulepszenia Wybranych Kane’a
Cybernetyczne nogi
Cybernetyczne nogi zwiększają szybkość ruchu jednostek, które 
zostaną w nie wyposażone.
Działa na jednostki: Sabotażysta, szturmowcy tyberium, oświeceni
Miejsce udostępnienia: Tajna kaplica

Strumień super doładowanych cząstek
Te rozgrzane do białości strumienie cząstek zadają zwiększone 
obrażenia. Praktycznie topią trafione cele.
Działa na jednostki: Jad, Szatkownica, Oświeceni
Miejsce opracowania: Centrum techniczne

Zdolności Wybranych Kane’a
Wyładowanie EM
Ta potężna zdolność może na pewien czas wyłączyć z akcji pojazdy i 
budynki nieprzyjaciela.
Działa na jednostki: Przebudzeni, Oświeceni

Scrinowie
Jednostki Scrinów
Piechota Scrinów
Wszystkie jednostki piechoty Scrinów są transportowane za pośrednictwem portalu.

Łupieżca
To najszybsza jednostka piechoty w grze. Łupieżcy są w stanie 
wykonywać precyzyjne i błyskawiczne ataki na pojazdy wydobywcze 
i bazy.
Wymagania: Ośrodek nerwowy, komora hipostatyczna
Zdolności: Pobudzenie tyberium
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Pojazdy Scrinów
Wszystkie pojazdy Scrinów transportowane są za pomocą sfery podprzestrzennej.

Mechowijec
Długi na wiele segmentów potwór, który może samodzielnie two-
rzyć dodatkowe segmenty wyposażone w różne rodzaje niszczącego 
uzbrojenia.
Wymagania: Asembler technologiczny
Zdolności: Dodanie segmentów uzbrojenia

Sześcionóg Likwidator
Sześcionóg Likwidator to mobilny system przetwórstwa form życia 
– pozyskuje surowce z jednostek wroga zlikwidowanych w jego pro-
mieniu działania. Jednostki piechoty mogą wejść na stałe do Likwida-
tora, aby ulepszyć jego zdolności.
Wymagania: Szczelina podprzestrzenna
Zdolności: Przewożenie piechoty, teleportacja Likwidatora

Budynki Scrinów
Budynki produkcyjne Scrinów

Szczelina osnowy
Pozwala rozmieścić na polu bitwy pojazdy Scrinów oraz sześcionoż-
nego Likwidatora.

Moce wsparcia Scrinów
Skażenie tyberium
Przywołuje gniazdo, które infekuje złoże tyberium, powodując z cza-
sem obrażenia i uszkodzenia wszystkich jednostek, które się na nim 
znajdują.
Miejsce udostępnienia: Ośrodek nerwowy

Zaszczep ichor
Tworzy na wskazanym obszarze miniaturowe pole tyberium.
Miejsce udostępnienia: Ośrodek nerwowy

Gniew władcy
Ściąga na wskazany obszar potężną, bogatą w tyberium asteroidę, 
powodując ogromne zniszczenia.
Miejsce udostępnienia: Transmiter sygnału
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Ulepszenia Scrinów
Zestrojone pola siłowe
Pochłania część obrażeń oraz jedno wyładowanie EM.
Miejsce opracowania: Ośrodek nerwowy
Działa na jednostki: Strzelające pojazdy kroczące (SPK),    
poszukiwaczy, odłamkowe pojazdy kroczące (OPK) (tylko u  
Żniwiarzy-17)
Uwaga: niedostępne dla Podróżników-59.

Wyrzutnie odłamków
Zastępuje dyski plazmowe niezwykle potężnymi, żrącymi odłamkami 
tyberium, które zwiększają zadawane obrażenia.
Miejsce opracowania: Asembler technologiczny
Działa na jednostki: Poszukiwacze, działa fotonowe, wyrzutnie 
dysków plazmowych

Zdolności Scrinów
Pobudzenie tyberium
Detonuje tyberium zgromadzone w rafinerii lub pojeździe 
wydobywczym, powodując ogromne zniszczenia.
Działa na jednostki: Łupieżca

Dodanie segmentu uzbrojenia
Mechowijec tworzy dodatkowy segment uzbrojenia. Maksymalnie 
można dodać ich osiem.
Działa na jednostki: Mechowijec

Żniwiarze-17
Jednostki Żniwiarzy-17
Pojazdy Żniwiarzy-17
Wszystkie pojazdy Żniwiarzy-17 są transportowane za pośrednictwem sfery 
podprzestrzennej lub szczeliny podprzestrzennej.

Odłamkowy Pojazd Kroczący (OPK)
Odłamkowy pojazd kroczący wystrzeliwuje niezwykle groźne  
kawałki tyberium. To jedna z najpotężniejszych jednostek do 
zwalczania piechoty i pojazdów latających.
Ulepszenia: Niebieskie odłamki, zestrojone pola siłowe

Pojazd wydobywczy z osłoną
Dysponuje osłoną, dzięki czemu jest w stanie wytrzymać znacznie 
większe uszkodzenia niż normalny pojazd wydobywczy.
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Trójnóg Żniwiarzy
Trójnóg Żniwiarzy dysponuje promieniem konwersji zasilanym 
tyberium. Jego zielony laser jest w stanie przebić najtwardszy nawet 
pancerz. 
Wymagania: Asembler technologiczny
Zdolności: Promień konwersji
Ulepszenia: Generator pola siłowego, rezerwy konwersji

Budynki Żniwiarzy-17
Budynki wsparcia Żniwiarzy-17

Stymulator wzrostu
Stymulator wzrostu umieszczony w polu tyberium przyspiesza jego 
regenerację i zapewnia stały dopływ dodatkowych surowców.

Moce wsparcia Żniwiarzy-17
Kapsuły uderzeniowe
Pozwalają na rozmieszczenie we wskazanym miejscu kilku oddziałów 
szturmowców - weteranów.
Miejsce udostępnienia: Transmiter sygnału

Ulepszenia Żniwiarzy-17
Niebieskie odłamki
Zwiększają obrażenia zadawane przez jednostki wyposażone w broń 
odłamkową.
Miejsce opracowania: Asembler technologiczny
Działa na jednostki: Poszukiwacze, odłamkowe pojazdy kroczące, 
łupieżcy

Rezerwy konwersji
Zwiększa pojemność promienia konwersji, umożliwiając dłuższe 
prowadzenie ognia zielonym laserem.
Miejsce opracowania: Asembler technologiczny
Działa na jednostki: Pożeracze, trójnóg Żniwiarzy
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Podróżnicy-59
Jednostki Podróżników-59
Piechota Podróżników-59
Wszystkie jednostki piechoty Podróżników-59 są transportowane przez portal.

Kultyści
Kultyści nie noszą broni, ale wykorzystują moce kontroli umysłu, aby 
zwrócić jednostki wroga przeciwko ich dowódcy. 
Zdolności: Kontrola umysłów

Geniusz
Dysponujący zdolnością teleportacji Geniusz jest w stanie przenieść 
się na krawędź obozowiska wroga, przejąć kontrolę nad całym 
regimentem i doprowadzić do buntu, nie zdradzając nawet swej 
obecności.
Zdolności: Teleportacja jednostek, pakiet błyskowy, kontrola 
umysłów, obszarowa kontrola umysłów

Moce wsparcia Podróżników-59
Tymczasowa robacza dziura
Znacząco zmniejsza szybkostrzelność i szybkość ruchu wszystkich 
jednostek na wskazanym obszarze.
Miejsce udostępnienia: Asembler technologiczny

Ulepszenia Podróżników-59
Zaawansowane przeguby
Zwiększają szybkość ruchu jednostek piechoty.
Miejsce opracowania: Komora hipostatyczna
Działa na jednostki: Dezintegratory, asymilatorzy, szturmowcy,  
łupieżcy i kultyści

Silnik Podróżników
Zwiększa szybkość okrętów bojowych Pustoszyciel i gwiezdnych 
transporterów.
Miejsce opracowania: Asembler technologiczny
Działa na jednostki: Okręty bojowe Pustoszyciel, gwiezdne 
transportery
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Podbój globalny
Tryb podboju globalnego to wojna strategiczna o kontrolę nad terenem, rozgrywana 
na skażonej przez tyberium Ziemi, w roku 2047. Gracze mają do wyboru jedną z trzech 
głównych frakcji, a do każdej z nich są przypisane pomniejsze stronnictwa. W każdej z 
rozgrywek musi uczestniczyć przynajmniej trzech graczy, a każda z frakcji głównych musi 
być reprezentowana przez jednego z nich lub SI. Celem jest wyeliminowanie z mapy 
przeciwników lub osiągnięcie alternatywnego warunku zwycięstwa danej frakcji.
Aby rozpocząć rozgrywkę w trybie podboju globalnego, wybierz z głównego menu opcję 
„Globalny podbój”, a następnie kliknij na „Nowy podbój globalny”. Jeżeli to Twój pierwszy 
kontakt z trybem podboju globalnego, przejdź szkolenie, aby zapoznać się z zasadami oraz 
interfejsem użytkownika.

Konfiguracja trybu podboju globalnego
Na ekranie konfiguracji trybu podboju globalnego można wybrać frakcję, którą będziesz 
grać, poziom trudności oraz osobowości komputerowych przeciwników. Aby wybrać 
frakcję, kliknij na rozwijanym menu w bocznej kolumnie i wybierz jedną z pozycji. 
Określ poziom trudności SI w rozwijanych menu graczy, a także ich osobowości w kolumnie 
osobowości SI. W miarę zwiększania poziomu trudności graczy kontrolowanych przez 
komputer, otrzymają oni większe zasoby na poziomie strategicznym, a także będą działać 
znacznie szybciej i sprytniej podczas rozgrywania bitew w czasie rzeczywistym.
Gdy zakończysz konfigurację, kliknij opcję GRAJ.

Ekran gry podboju globalnego

Moce wsparcia

Pasek dowodzenia

Pasek boczny

Następna baza/
Następny oddział 
uderzeniowy

Pasek stanu 
globalnego 
(Patrz: Warunki 
zwycięstwa na 
stronie 34)

Zasoby

Minimapa
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Podstawy trybu podboju globalnego
Każda ze stron rozpoczyna grę dysponując czterema bazami rozrzuconymi po całym 
świecie, zaś każda frakcja oznaczona jest określonym kolorem. 

GDI – kolor złoty  
Nod – kolor czerwony
Scrin – kolor fioletowy

Bazy
Bazy stanowią podstawę każdej armii i są zaznaczone na mapie świata za pomocą obrazów 
placu budowy. Aby zaznaczyć bazę, kliknij lewym przyciskiem na jej obrazie. Zawartość 
bazy zostanie wyświetlona na pasku bocznym po prawej stronie ekranu. Aby uzyskać 
szczegółowe informacje o możliwościach bazy, zajrzyj do rozdziału „Zdolności bazy”. 

Oddziały uderzeniowe
Oddziały uderzeniowe składają się z jednostek, które mogą dowolnie przemieszczać się 
po całym świecie. Oddziały uderzeniowe są zaznaczone na mapie świata za pomocą ikon 
rombów, w kolorach przypisanych do frakcji. Aby zaznaczyć oddział uderzeniowy, kliknij 
lewym przyciskiem na rombie. Zawartość oddziału uderzeniowego zostanie wyświetlona 
na pasku bocznym po prawej stronie ekranu. Oddziały uderzeniowe tworzy się w bazach. 
Aby uzyskać szczegółowe informacje o możliwościach oddziałów uderzeniowych, zajrzyj 
do rozdziału „Zdolności oddziałów uderzeniowych”.

Strefy wpływów
Wszystkie bazy i oddziały uderzeniowe mają własne strefy wpływów, oznaczone za pomocą 
otaczających je pierścieni. Strefa taka określa wpływy Twoich baz i oddziałów uderzeniowych, 
a także odległość, z jakiej oddziały mogą kontaktować się z bazami. W przypadku oddziałów 
uderzeniowych, pierścień ten wskazuje także zasięg ruchu.

Zasoby
Aktualny poziom zasobów jest wyświetlony pod minimapą, w prawym górnym rogu 
interfejsu użytkownika. Surowce są wykorzystywane między innymi do rozbudowy baz, 
tworzenia oddziałów uderzeniowych, czy też korzystania z mocy wsparcia. Na początku 
każdej tury gracze będą otrzymywać dodatkowe surowce za wydobycie tyberium i kontrolę 
nad miastami.

Tyberium
W roku 2047 tyberium w postaci zielonej substancji pokrywa znaczną część powierzchni 
Ziemi. Co turę na złożach tyberium znajdujących się w strefach wpływów baz będą 
prowadzone prace wydobywcze, a urobek zostanie dodany do puli surowców. Im grubsza 
warstwa tyberium na mapie świata, tym więcej surowców będzie generować dany obszar. 
W miarę wydobycia, wartość tych obszarów będzie spadać. Musisz więc pamiętać, że prace 
wydobywcze trzeba prowadzić na coraz to nowych terenach, aby utrzymać stały dopływ 
surowców.

•
•
•
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Miasta
Miasta są zaznaczone na mapie świata za pomocą niewielkich prostokątów. Każde z nich ma 
dwie podstawowe cechy – poziom populacji i niepokojów. Poziom populacji jest zaznaczony 
za pomocą białej obwódki wokół miasta, zaczynając od jej braku (niewielka populacja), aż 
do pełnej obwódki (maksymalna populacja). Poziom niepokojów wskazuje kolor miasta, 
od niebieskiego (niewielki poziom niepokojów), aż do czerwonego (maksymalny poziom 
niepokojów).
Miasta znajdujące się w zasięgu strefy wpływów bazy znajdują się pod kontrolą danej 
frakcji. Każda z frakcji wywiera inny wpływ na kontrolowane miasta i co turę uzyskuje z nich 
dodatkowe surowce.
Bazy GDI	 Zwiększają poziom populacji i zmniejszają niepokój.
	  Im wyższy poziom populacji, tym więcej GDI otrzyma surowców
Bazy Nod	 Zwiększają poziom niepokoju.
	 Im wyższy poziom niepokoju, tym więcej Nod otrzyma 

surowców.
Bazy Scrinów	 Zmniejszają poziom populacji.
	 Scrinowie otrzymują dodatkowe surowce za każdym razem, gdy 

zmniejszony zostanie poziom populacji. 

Budynki strategiczne
Budynki strategiczne można wznosić w bazach 3. poziomu, klikając na przycisku „Wznieś 
budynek strategiczny”, który znajduje się na pasku dowodzenia. Budynki strategiczne 
udostępniają nowe moce wsparcia, a także zapewniają dostęp do nowych technologii, 
takich jak epickie jednostki.

Uwaga: Wieża graniczna Scrinów (budynek strategiczny) jest niezbędna do speł-
nienia ich alternatywnego warunku zwycięstwa.

Epickie jednostki
Każda z frakcji dysponuje specjalną epicką jednostką. Są to: MARV GDI, Odkupiciel Nod oraz 
Likwidator Scrinów. Więcej informacji na ten temat znajdziesz w sekcji Jednostki na stronie 
14. Te jednostki mogą wejść w skład dowolnego oddziału uderzeniowego, ale aby można je 
było stworzyć, baza musi dysponować określonym budynkiem strategicznym. Są to: węzeł 
rekultywacji GDI, ośrodek inżynieryjny Odkupicieli Nod oraz szczelina osnowy Scrinów. 
Gdy wzniesione zostaną budynki strategiczne, możliwe będzie stworzenie oddziałów 
uderzeniowych zawierających jednostki epickie.

Moce wsparcia
Podobnie jak podczas rozgrywki taktycznej, moce wsparcia to specjalna broń, z której 
można skorzystać w celu zdobycia przewagi strategicznej. Aby uzyskać dostęp do mocy 
wsparcia, należy rozbudowywać bazy na wyższe poziomy i wznieść budynki strategiczne. 
W miarę uzyskiwania dostępu do kolejnych mocy wsparcia, będą one wyświetlane po lewej 
stronie ekranu. Korzystanie z większości mocy wsparcia pochłania surowce. Dodatkowo 
w danym momencie można użyć tylko jednej z nich. Więcej informacji na temat mocy 
wsparcia znajdziesz na stronie 15.
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Zdolności baz
W bazach można wykonywać następujące czynności za pośrednictwem paska 
dowodzenia umieszczonego w dolnej części ekranu:

Tworzenie oddziału 
uderzeniowego 

Za pomocą tego przycisku można stworzyć oddział uderzeniowy 
złożony z Twoich ulubionych jednostek. Więcej informacji o 
rekrutacji oddziałów uderzeniowych znajdziesz na stronie 30.

Rozbudowa bazy Bazy można rozbudować z poziomu 1. aż do poziomu 3.  
W miarę rozbudowy bazy na wyższe poziomy, zwiększa się jej 
strefa wpływów oraz udostępniane są nowe moce wsparcia, a 
także technologie dostępne dla jednostek.

Wzniesienie budynku 
strategicznego

W bazach 3. poziomu można wznieść budynki strategiczne, 
które umożliwiają korzystanie z nowych mocy wsparcia i 
udostępniają jednostki specjalne lub pozwalają spełnić warunki 
zwycięstwa. Więcej informacji o budynkach strategicznych 
znajdziesz na stronie 31.

Rozbudowa systemów 
obronnych

Bazy można wyposażyć w dodatkowe uzbrojenie obronne. 
Dzięki temu baza będzie silniejsza podczas bitew rozstrzyganych 
zarówno automatycznie jak i w czasie rzeczywistym.

Rozbudowa zasilania 
bazy

Bazy można wyposażyć w dodatkowe elektrownie. Dzięki temu 
baza będzie silniejsza podczas bitew rozstrzyganych zarówno 
automatycznie jak i w czasie rzeczywistym.

Naprawa bazy Bazy, które zostały uszkodzone podczas walki można naprawić 
i przywrócić im pełną sprawność operacyjną.

Oddziały uderzeniowe
Oddziały uderzeniowe składają się z jednostek i mogą mieć różną liczebność, od niewielkich 
grup rozpoznania, aż po bataliony szturmowe. Oddziały uderzeniowe są zaznaczone na 
mapie świata za pomocą rombów. Mogą wykonywać następujące akcje:

Ruch Kliknij prawym przyciskiem myszki na mapie świata, aby wydać rozkaz 
ruchu. Zasięg ruchu oddziału uderzeniowego wskazuje otaczająca go 
strefa wpływów. Jeżeli wydasz rozkaz ruchu poza tym promieniem, trasa 
zostanie zaznaczona za pomocą punktów nawigacyjnych, a oddział 
będzie potrzebował więcej niż jednej tury na dotarcie do celu.

Atak Kliknij prawym przyciskiem myszki na oddziale uderzeniowym lub 
bazie wroga, aby wydać rozkaz ataku. Przy wydawaniu rozkazów ataku 
obowiązują takie same zasady używania punktów nawigacyjnych, jak w 
przypadku rozkazów ruchu.

Zbuduj bazę Oddziały uderzeniowe wyposażone w MCV lub platformę konstrukcyjną 
mogą zbudować nową bazę. Aby wznieść bazę, kliknij lewym 
przyciskiem ikonę opcji „Zbuduj bazę” na pasku dowodzenia. Następnie 
należy wskazać miejsce dla nowej bazy, klikając jej półprzezroczystym 
wizerunkiem w promieniu ruchu oddziału uderzeniowego. Baza 
zostanie ukończona z początkiem następnej tury, a MCV lub platforma 
konstrukcyjna zostaną usunięte.
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Rozbuduj 
oddział 
uderzeniowy

Gdy oddział uderzeniowy znajdzie się w promieniu bazy 3. poziomu, 
będzie można go ulepszyć. W ten sposób odział uderzeniowy zostanie 
wyposażony we wszelkie dostępne ulepszenia.

Transport Taki ruch pozwala przemieszczać oddział uderzeniowy po całym świecie. 
Po kliknięciu na przycisku transportu (gdy jest on dostępny), wyświetlona 
zostanie lista wszystkich dostępnych miejsc na całym świecie.

Transport 
morski (tylko 
GDI i Nod)

Umożliwia przewożenie oddziałów uderzeniowych pomiędzy dwoma 
portami znajdującymi się w dowolnych miejscach na całym świecie. 
Porty to miasta oznaczone ikoną kotwicy. Aby skorzystać z transportu 
morskiego, oddział uderzeniowy musi się znajdować obok portu.

Transport 
lotniczy

Umożliwia przewożenie oddziałów uderzeniowych pomiędzy bazami 
2. lub 3. poziomu. Aby skorzystać z transportu lotniczego, oddział 
uderzeniowy musi się znajdować w zasięgu bazy 2. lub 3. poziomu.

Transport przez 
robaczą dziurę

Umożliwia przemieszczanie jednostek pomiędzy dwiema robaczymi 
dziurami. Aby skorzystać z transportu przez robaczą dziurę, oddział 
uderzeniowy musi się znajdować w jej pobliżu. Robacze dziury można 
tworzyć dzięki odpowiedniej mocy wsparcia Scrinów.

Postawa 
agresywna

Po wybraniu tej opcji oddział uderzeniowy przyjmie postawę agresywną. 
Oddział uderzeniowy będzie automatycznie atakował i ścigał wszelkie 
oddziały i bazy przeciwnika, które znajdą się w jego strefie wpływów.

Napraw oddział 
uderzeniowy

Za pomocą tej zdolności można przywrócić pełną sprawność i liczebność 
oddziału uderzeniowego. Aby można je było naprawić, oddziały 
uderzeniowe muszą się znajdować w obrębie strefy wpływów bazy.

Tworzenie oddziałów uderzeniowych
Oddziały uderzeniowe tworzy się w bazach. Stworzenie każdego oddziału uderzeniowego 
pochłania pewną liczbę surowców i wymaga bazy określonego poziomu, stosownie do 
jednostek, które mają wchodzić w jego skład. Na przykład oddział uderzeniowy złożony z 
samych jednostek piechoty będzie tani i dostępny w bazie 1. poziomu. Oddział uderzeniowy 
złożony z czołgów Mamut oraz Jastrzębi będzie znacznie bardziej kosztowny i dostępny 
dopiero w bazach 3. poziomu. 
Na ekranie tworzenia oddziału uderzeniowego można wybrać jego rodzaj. Niedostępne 
opcje będą wyświetlone na szaro, a migający czerwony symbol wskazuje, że brakuje 
wymaganego elementu.

Uwaga: Więcej informacji o własnych oddziałach uderzeniowych znajdziesz w 
rozdziale Tworzenie własnych oddziałów uderzeniowych, na stronie 35.

Fazy rozgrywki
Rozgrywka w trybie podboju globalnego jest podzielona na określone fazy. W fazie akcji 
można wydawać rozkazy dla baz i oddziałów uderzeniowych (wliczając w to rozkazy 
ruchu oraz ataku), a także przygotować moce wsparcia. W fazie mocy po kolei stosuje się 
przygotowane wcześniej moce wsparcia, a następnie wykonane zostają ruchy oddziałów 
uderzeniowych. W fazie bitew rozgrywane są wszystkie starcia. Po rozstrzygnięciu 
wszystkich bitew gra automatycznie przejdzie do kolejnej tury. W tym momencie zostają 
wykonane wydane wcześniej rozkazy budowy, a zebrane surowce umieszcza się w puli. 
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Bitwa
Gdy na mapie świata spotkają się ze sobą wrogie oddziały uderzeniowe i/lub bazy, dochodzi 
do bitwy. Bitwy oznaczone są za pomocą żółtych kwadratów otaczających uczestników. 
Podczas fazy bitwy można je łatwo odszukać, klikając ikonę celownika umieszczoną na 
pasku dowodzenia. Bitwę można rozpocząć klikając lewym przyciskiem w obrębie żółtego 
kwadratu na mapie świata.

Ekran bitwy
Na ekranie bitwy wyświetlone są wszystkie siły, jakie mają do dyspozycji obie strony konfliktu. 
Zamiast oddziałów uderzeniowych wyświetlone zostaną podobizny jednostek, a zamiast 
baz – obrazki budynków. Bitwy można rozstrzygać w trybie rozgrywki lub symulacji.

Symulacja
Bitwy można rozstrzygnąć automatycznie, klikając na przycisku symulacji, który znajduje 
się w dolnej części ekranu starcia. W trybie symulacji bitwa zostanie automatycznie 
rozstrzygnięta po obliczeniu siły każdej z armii.

Rozgrywka
Bitwy można rozstrzygać w trybie rozgrywki, klikając na przycisku umieszczonym w dolnej 
części ekranu. Rozgrywane bitwy są rozstrzygane podczas starć taktycznych, podczas których 
każda ze stron kontroluje siły wyszczególnione na ekranie starcia. Oddziały uderzeniowe 
wyposażone w pojazdy MCV i platformy konstrukcyjne mogą także budować bazy podczas 
rozgrywek taktycznych. Rozgrywane bitwy kończą się, gdy jedna ze stron straci wszystkie 
swoje jednostki i budynki. Zwycięzca nigdy nie może wrócić do poziomu strategicznego 
z większą liczbą jednostek, niż posiadał na początku starcia. Poniesione straty są jednak 
przenoszone na poziom strategiczny.

Uwaga: W miarę zwiększania poziomu trudności, pokonanie przeciwników 
sterowanych przez SI będzie coraz bardziej skomplikowane.

Warunki zwycięstwa
Zwycięstwo militarne Każda ze stron może zwyciężyć niszcząc wszystkie bazy 

przeciwników.

Alternatywne warunki 
zwycięstwa

Postępy na drodze do spełnienia alternatywnych warunków 
zwycięstwa każdej z frakcji są wyświetlane na paskach stanu 
globalnego, umieszczonych pod minimapą. Paski zapełniają 
się w miarę jak poszczególne frakcje są coraz bliższe spełnie-
nia warunków zwycięstwa.

GDI Posiadanie 33% obszarów lądowych w strefie wpływów.
Strefę wpływów można zwiększyć budując nowe bazy i roz-
budowując je na wyższe poziomy.

Bractwo Nod Doprowadzenie do maksymalnego poziomu niepokoju (ko-
lor czerwony) w 24. miastach.
Poziom niepokoju można zwiększać, obejmując miasta stre-
fą wpływów swojej bazy.

Scrin Budowa dziewięciu wież granicznych.
Wieże graniczne można budować w bazach 3. poziomu za 
pośrednictwem menu budynków strategicznych.
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Tworzenie własnych oddziałów uderzeniowych
Gracze mogą tworzyć własne oddziały uderzeniowe do wykorzystania w trybie podboju 
globalnego. Aby stworzyć nowy własny oddział uderzeniowy, kliknij w głównym menu 
na opcji TRYB PODBOJU GLOBALNEGO, a następnie wybierz ODDZIAŁY UDERZENIOWE. 
W trybie podboju globalnego można także kliknąć opcję STWÓRZ WŁASNY na ekranie 
tworzenia oddziału uderzeniowego.
Aby stworzyć nowy oddział uderzeniowy:

W głównym menu kliknij na opcji TRYB PODBOJU GLOBALNEGO, a następnie wybierz 
ODDZIAŁY UDERZENIOWE. 
a.	 Następnie w wyświetlonym oknie dialogowym kliknij na opcji STWÓRZ.
W trybie podboju globalnego można także kliknąć opcję STWÓRZ WŁASNE na ekranie 
tworzenia oddziału uderzeniowego.
Aby wybrać frakcję, do której będzie należał stworzony oddział uderzeniowy, kliknij na 
odpowiednie logo. 
a.	 Uwaga: Z poziomu ekranu tworzenia oddziału uderzeniowego dostępne są 
tylko frakcje występujące podczas bieżącej rozgrywki w trybie podboju globalnego.
Na ekranie tworzenia kliknij dwukrotnie lewym przyciskiem na nazwie jednostki, którą 
chcesz dodać. Aby usunąć jednostkę, kliknij na jej nazwie prawym przyciskiem. 
a.	 Za pomocą klawisza TAB można przełączać poszczególne typy jednostek.
Po zakończeniu modyfikacji, kliknij opcję ZATWIERDŹ.
Kliknij na polu tekstowym i wpisz nazwę oddziału uderzeniowego.
Aby kontynuować, kliknij opcję ZATWIERDŹ I WYJDŹ. Następnie możesz stworzyć albo 
edytować inne oddziały uderzeniowe.

Każda z jednostek w grze ma określony koszt, wymagany poziom bazy oraz wielkość. 
Kombinacja tych elementów wpłynie na koszt oddziału uderzeniowego, jego wielkość, 
a także wymagany poziom bazy. W skład własnych oddziałów uderzeniowych może 
wchodzić maksymalnie 50 jednostek, przy czym niektóre rodzaje wojsk zajmują więcej niż 
jedno miejsce.

Zapisywanie i wczytywanie
Możesz wczytać grę z poziomu menu głównego i zapisać ją poprzez menu pauzy. W trybie 
kampanii, Twoja gra jest zapisywana automatycznie po każdej zwycięskiej misji.

Aby wznowić rozgrywaną kampanię od ostatniej ukończonej misji, wybierz w głównym 
menu opcję KAMPANIA, a następnie kliknij na KONTYNUUJ KAMPANIĘ.
Aby ręcznie wczytać stan gry z kampanii, wybierz w głównym menu opcję KAMPANIA, 
a następnie kliknij na WCZYTAJ KAMPANIĘ.

Jeśli chcesz zapisać trwającą rozgrywkę, wciśnij klawisz ESC, aby otworzyć menu pauzy, 
a następnie kliknij na ZAPISZ. Wybierz zapisany stan gry, który chcesz zastąpić, po czym 
kliknij na ZAPISZ.

Uwaga: Zalecamy od czasu do czasu ręcznie zapisywać stan gry.

1.

2.

3.

4.

5.
6.
7.

•

•
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ZESPÓŁ TWÓRCÓW W EALA
Producent wykonawczy: Mike Verdu
Producent: Jim Vessella
Dyrektor ds. rozwoju: Wes Eckhart
Główny projektant: Samuel Bass
Kierownik artystyczny: Mike Colonnese
Kierownik artystyczny marki:  
Matt J. Britton
Reżyser sekwencji filmowych:  
Richard Winn Taylor II
Producent wersji sieciowej / Pomocniczy 
programista: Keith Schaefer
Projektanci: Jason Bender, Adam “Goblyn” 
Davis, Adam Hayes, Scott Smith, Jeremy 
War, Kevin White
Grafika interfejsu: Mia Watanabe
Menedżer ds. społeczności:  
Aaron Kaufman	
Kierownik projektu: Bobby Moldavon
Kierownik ds. dźwięku: Evan T. Chen
Reżyseria nagrań i opracowanie 
dźwiękowe: David Fries
Miksowanie i opracowanie dźwiękowe 
filmów: Edward Cerrato
Nadzór nad postprodukcją:  
Benjamin Hopkins
Główny grafik filmów i efektów 
wizualnych: KaTai Tang
Grafik sekwencji filmowych:  
Wil Panganiban
Montaż/Efekty specjalne: Sangwoo Hong
Montaż filmów: Nate Hubbard—Migrant 
Editors, Stuart Allison
Dodatkowe programowanie:  
Scott Bowen, Michael Goodwin, John 
Machin, Andy McDonald, David Richey, 
Darryll Rohr
Dodatkowa grafika: Joy An, Darren 
Bacon, Umberto Bossi, Fernando Castillo, 
Edwin Gomes, Leon Gor, Charles Jacobi, 
Insun Kang, Andrey Kazmin, Laureen 
LaFave, Mike Laygo, Greg Luzniak, Kich 
Ma, Glenda Novotny, Sean O’Hara, Phelicia 
Ramlogan, Raj Rihal, Casey Robinson, Chris 
Tamburrino, “Hollywood” Tim Williams, 
Christopher Willingham, James Zhang

Dodatkowy dźwięk: Zak Belica, Sam Bird

MODELE Z ŻYWICY 
Menedżer projektu: Kate Bigel
Koordynacja współpracy: Alexis Beamon

BREAKAWAY GAMES
Wiceprezes i główny menedżer:  
Deb Tillett
Wiceprezes ds. rozwoju produktu:  
Dave Curtin
Producent wykonawczy:  
Michael Mancuso
Starszy producent: Michael Rea
Producent lokalizacji: Bob McNamara
Producent: Isaac Ben Jeppsen
Dyrektor ds. projektu: Tim Goodlett
Kierownictwo artystyczne: Jim Alary,  
Dan Mycka
Menedżer ds. grafiki: Max Remington
Dyrektor techniczny: Brian Wade

PROJEKT GRY
Menedżer projektu: Ben Knight
Główny projektant: Warren Capps
Kierownik ds. opracowania jednostek i 
budynków: Ananda Gupta
Projektanci: Dan Crenshaw,  
Donald Dennis
Stażyści działu projektowania:  
James Fretch, Ryan Hall
Dodatkowy projekt: Scott Brenner, 
Jonathan Hamel, Alan Webb, Eric Wrobel

PROGRAMOWANIE
Główny programista PC: Brian Wade
Główny programista Xbox 360: Tim Kipp
Programista techniczny Xbox 360:  
Marc Meyer
Programiści rdzenia gry: Tim Murray, 
Scott Nisenfeld
Programiści interfejsu: Tronster Hartley, 
Katie Hirsch, Matt Stewart
Dodatkowa pomoc programistyczna:  
Ed Beach, Andy House, Jose Martinez

Autorzy
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GRAFIKA
Graficy koncepcyjni: Todd Kale,  
Mike Phillips
Graficy środowiska: Matt Bell, Todd Brizzi
Modelerzy: Ching Lau, Neal O’Hara, 
Michael Reis, Erroll Roberts
Główny grafik efektów wizualnych:  
Todd Bilger
Graficy efektów wizualnych:  
Barbara Miller
Grafika interfejsu: Eliezer Medina
Dodatkowa grafika: Animation Farm, 
Globe Creative, Greg Barley, Rod Stafford

TESTOWANIE
Menedżer KJ: James Ackermann
Główny tester: Jeff Smith
Testerzy: Mike Binnix, Scott Brenner,  
Dino LaMana, Ben Michels, Lloyd 
Thompson, Alan Webb, Eric Wrobel

DŹWIĘK
Inżynier dźwięku: Mark Seibert

IT
Menedżer IT: Mark Thomas
Pomoc IT: Brian Seebach, Dan Hinks,  
Matt Fetting

SEKWENCJE FILMOWE
Obsada: Joseph D. Kucan, Natasha 
Henstridge, Carl Lumbly
Fabuła: Samuel Bass
Scenariusz: Harris Orkin
Producent: Nina Dobner
1-szy asystent reżysera: Harry Jarvis
Menedżer ds. aktorów: Marci Galea
Usługi produkcyjne: BeachHouse Films
Producenci wykonawczy:  
Dave i Patti Coulter
Scenografia i rekwizyty:  
Renegade Effects Group
Zdjęcia: Rich Schaeffer
Aktorzy drugoplanowi: Russell Duncan, 
Lorenzo T. Hughes, Jacqueline Johnson, 
Jonathan Khan, Daniel Kucan, Paul Kumar, 
Armonn Livingstone, Scott Parkins, 
Timothy Smith, David Taylor, Todd Todoroff

GŁOSÓW UŻYCZYLI
Aktorzy: Brian Bloom, Steve Blum, 
Dave Boat, Billy Brown, Jesse Burch, Joe 
Cappelletti, Marcus Coloma, Jim Connor, 
Stephan Cox, Travis Davis, Mark Derwin, 
Kiko Ellsworth, Chris Emerson, Keith 
Ferguson, Pat Fraley, Peter Giles, Kevin 
Grevioux, Gavin Hammon, Matt Iseman, 
Roger L. Jackson, Peter Jessop, Kristen 
Kairos, Neil Kaplan, Andrew Kishino, Scott 
Lawrence, Yuri Lowenthal, Stefan Marks, 
Phil Morris, Mark Moseley, Rick Pasqualone, 
Christopher Reid, Chris Rossi, Armin 
Shimerman, David Sobolov, Beng Spies, 
Stephen Stanton, Rob Steinman, Skyler 
Stone, Keith Szarajka, Courtenay Taylor, Kari 
Wahlgren, Jim Ward, Rick Weiss, Adrienne 
Wilkinson, Dave Wittenberg

MUZYKA
Muzyka w grze  
COMMAND & CONQUER TM 3
Steve Jablonsky
Trevor Morris

Dodatkowa muzyka w grze COMMAND & 
CONQUER TM 3: GNIEW KANE’ATM:

Jamie Christopherson dla Soundelux  
Design Music Group
Mikael Sandgren

„Act On Instinct”
Trevor Morris
Wersja oryginalna: Frank Klepacki

GAMESPY
Dyrektor ds. usług profesjonalnych: 
Sachin Gangupantula
Produkcja: Moe Corral, Tarik Jalando, Jon 
Rondon, Rachel Wood
Główny programista: Joe Ruvel
Programowanie: Chris Barnett, Geethika 
Uriti, Bill Watters
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TESTY 
Menedżer projektu KJ: Sean Shimoda
Starsi testerzy KJ: Nick Clifford, Jeremy 
Feasel
Programista KJ: Steven Hoey
Wewnętrzni testerzy KJ: Jason Savopolos, 
Nathan Stumpf
Testerzy: Andon Andonov, Julian Angeles, 
Darryl Austin, Nick Bennett, Louis Blackwell, 
Jason Bohr, Jon Bunch, Kevin Crook, Robert 
Finney, Isaac Fischer, Jemaine Fordham, 
Nick Galbraith, Manuel Grimaldo, William 
Hein, Michael Hsiao, Roman Janczak, Jason 
Kokal, John Kuchta, Hugh Lawton, Zac 
McDiarmid, Kirk Nedreberg, Juan Noyola, 
Rick Nuthman, David Pelayo, Steve Paul, 
David Pelayo, Fernando Quesada, Doug 
Reilly, Tim Retzinger, Christian Robinson, 
Ben Turner, Nathan Verbois
Społecznościowi testerzy 
zrównoważenia gry: Manny ‘Fox333’ 
Bonorand, Jarett Cale, Shaun ‘Apollo’ Clark, 
Jon ‘AGM Launcher’ LeMaitre, Shawn 
‘001101010010’ Teeter

LOKALIZACJA
Menedżer ds. lokalizacji: Joel Börjel

LOKALIZACJA I INTEGRACJA NA EUROPĘ
Produkcja lokalizacji: Stefano Gambaro, 
Isabel Guijarro Bonald, Armando Martinez
Koordynacja lokalizacji: Thomas Baedorff, 
Nathalie Bonin, Santiago Capa, Fausto 
Ceccarelli, Marcel Elsner, Martin Eriksson, 
Jonas Estrada, Alejandro Gómez, Chris 
Hoppenbrouwers, Marta Julke, Marcin Król, 
Nadine Monschau, Stefano Mozzi, Maria 
Nagy, Kuba Nowicki, Jérôme Peter, Alex 
Pollé, Ana Rodríguez, Pavel Rutski, Jim 
Soedirman
Programowanie lokalizacji:  
Pedro Alfageme Langdon, Iker Aneiros, 
Ivan Arroyo, Andrés Giné, David Bordas 
González , Jose Pablo Hernández Cano, 
Sergio D. Jubera, César Puerta, Gonzalo 
Rodríguez, Santiago Rubira, Juan Serrano, 
Antonio Yago
Zespoły lokalizacyjne: Patricia Andre, 
Dalia Balciunaite, Robert Böck, Sylvain 

Deniau, Gustavo Díaz, Estudios EXA, 
Dorothee Garth, toneworx GmbH, Florian 
Graf, Erik Gynnerstedt, Damien Haimovici, 
Norbert Horváth, Jérémy Jourdan, 
Marta Krajewska, Joanna Kuczkowska, 
Albion Localisations, Thi Thao Mai, Diego 
Manzano, La Marque Rose, Daniel Nilsson, 
Kevin O’Connor, Sebastián Picó, Rafael 
Rodríguez, Synthesis International S.r.l., 
Miguel Solera, Gergo Szendy, Petr Szypka, 
Davide Tabacco, Carmen Vidal, INICIO V.O.F.

LOKALIZACJA I INTEGRACJA NA AZJĘ
Produkcja lokalizacji: Diane Ng
Koordynacja lokalizacji: Nice Lee, Sun 
Liang, Krispol Jaijongrak, Jason Chen
Programowanie lokalizacji: Lei Tan,  
Dan Sim
Zespoły lokalizacyjne: Bonam Yu, 
Seungyong Ji, Jebum Park, Thantida 
Warunyaporn, Boonudom Mungkasem, 
Akenee Kitnitchee, Jerry Lin, Leon Li, 
Maggie Wu

ZESPOŁY DS. MARKETINGU, PR oraz 
WSPARCIA
Marketing marki EA Games 
Menedżer produktu: David S. Silverman  
Asystenci ds. marketingu: Mark Edwards, 
Mathew Ott, Derek Schoeni  
Dyrektor marketingu:  
Craig Rechenmacher  
Wiceprezes ds. marketingu: Clive Downie  
Montaż filmów: Chase Boyajian, 
Christopher Harris
PR marki EA Games  
Menedżer PR: Brooke Cahalane  
Koordynator PR: Palmira Farrow  
Dyrektor PR: Tammy Schachter  
Światowi partnerzy marketingowi:  
Miles Beeson, Nicolas di Costanzo, Steve 
Farrell, Ian Freitas, Chris Gatherer, Walter 
Grinberg, Jonathan Harris, Zen Huan, Stuart 
Lang, Juan Larrauri, Peter Larsen, Nice 
Lee, Oliva Ma, Christopher Ng, Mathieu 
Pasteran, Guy Perkins, Christian Ponziani, 
Sergio Salvador, Richard Scott-Hunter, 
Diana Tan, Rene van der Vlist, Aaron 
Younger  
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Światowi partnerzy PR: Kerstin Mueller, 
Nana Takahashi  
Dział wydawniczy: John Burns, Nathan 
Carrico, Kelsey Chao, Daniel Davis, Holden 
Hume, Ondraus Jenkins, Jonathan Long, 
Amber Mayo, Nancy Narimatsu, Patrick 
O’Brien, Sharon Ortiz, Jaap Tuinman, 
Alonso Velasco  
Dział prawny: Sue Garfield, Michelle 
Manahan, Alicia Truby  
Dział sprzedaży: The NA Sales Team, Tom 
Cipolla, Scott Forrest, Josh Margulies, Laura 
Miele, Tim Moore  
Administracja studia: Thilo Huebner 
Menedżer laboratorium masteringu 
EALA: James Geiger
Laboratorium masteringu EALA:  
Louis Burgueño, John Freeman
Zespół ds. zarządzania konfiguracją: 
Dave Fox, Blair Hamilton,  
Jason Micklewright
Zespół ds. zasobów ludzkich: Courtney 
Ebara, Miranda Groomes, Brandon Lukach, 
Mel Resonable
Dział rekrutacji: Brian Schneider,  
Kriste Stull
Dział finansowy: Carl Hughes, Jarrod Voth
Zespół administracyjny EALA:  
David Alvarez, Charleen Boucher, Staci 
Goddard, Daniel Pickett, Tim Sabourin, 
Chris Taylor 
Zespół IT studia EALA: Joe Aguilar,  
Steve Arnold, Wayne Hall, Jimmie Harlow, 
Tu Holmes, Isaac Lee, William Lee, Michael 
Love, Charles Polanski, Keith Price, Ray 
Robinson, Scott Sinnott, Efren Velez, Pedro 
Villa
Dział certyfikacji i zgodności 
programowej - Ameryka Północna 
(NASC): Jason Collins, Darryl Jenkins,  
Mike Kushner, Daniel Martell, Russell 
Medeiros, Ryan Roque, Matthew Salazar
Dział kontroli jakości – Ameryka 
Północna (CQC-NA): Dave Beck, Wes 
Hendrix, Ryan Jacobson, Dave Jordan, 
Conrad Leiden, Shaun McCourt, Bobby 
Williams

SPECJALNE PODZIĘKOWANIA
Dla wszystkich w EALA za ich wsparcie, 
a szczególnie dla Mike’a Verdu, Darrella 
Rodrigueza, Louisa Castle, Marcela Sameka, 
Susan Otto, Thilo Huebnera, Darrena 
Merritta oraz Clive’a Downie.
Oraz dla wszystkich w Electronic Arts 
za ich wsparcie, a szczególnie 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 podziękowania dla 
całego zepołu twórców EALA za ich 
wsparcie, rady, pomoc oraz poświęcony 
czas, a szczególnie dla Amera Ajami, Iana 
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.

Cały zespół chciałby podziękować swoim 
rodzinom i przyjaciołom. Bez ich pomocy 
stworzenie tej gry nie byłoby możliwe:
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.

Dołącz do nas. Widzimy więcej.
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Rozwiązywanie problemów

Pomoc w sieci
W razie kłopotów związanych z niniejszą grą odwiedź nasze Centrum Pomocy na stronie 
http://eapo-new.custhelp.com, gdzie możesz zapoznać się z najnowszymi rozwiązaniami 
problemów, a także przesłać zapytanie do sieciowej pomocy technicznej. 
Aby wyświetlić wskazówki EA Store dotyczące rozwiązywania problemów, sprawdź czy EA 
Store jest uruchomiony, po czym wybierz Centrum Pomocy w górnej części okna EA Store. 
Otworzy się nowe okno z poradami dotyczącymi najczęściej występujących problemów (o 
ile nie zostało otwarte wcześniej).

Pomoc w trybie offline
Niniejsza gra zawiera plik pomocy technicznej, który pomoże rozwiązać problemy z grą. 
Plik pomocy technicznej znajdziesz w folderze instalacyjnym gry. Możesz również uzyskać 
pomoc w Centrum Pomocy (zobacz rozdział Centrum Pomocy poniżej).

Problemy podczas gry
Upewnij się, że Twój komputer spełnia minimalne wymagania systemowe gry, oraz że 
posiadasz zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dźwiękowej

Jeśli posiadasz kartę graficzną NVIDIA, odwiedź www.nvidia.pl, aby pobrać sterowniki.
Jeśli posiadasz kartę graficzną ATI, odwiedź www.ati.amd.com, aby pobrać sterowniki.

Jeśli korzystasz z wersji płytowej gry, spróbuj zainstalować moduł DirectX z płyty. 
Zazwyczaj można go znaleźć w folderze DirectX w głównym katalogu. Jeśli posiadasz 
dostęp do Internetu, możesz odwiedzić stronę www.microsoft.com, aby pobrać 
najnowszą wersję modułu DirectX.

Ogólne wskazówki przy rozwiązywaniu 
problemów

Jeśli korzystasz z wersji płytowej niniejszej gry i ekran autoodtwarzania nie pojawia się 
samoczynnie po włożeniu płyty do napędu, kliknij prawym przyciskiem myszy ikonę 
napędu w oknie „Mój komputer” i wybierz autoodtwarzanie.
Jeśli gra działa powoli, spróbuj zmienić niektóre ustawienia dźwięku i grafiki w menu 
opcji gry. Zmniejszenie rozdzielczości ekranu umożliwia zwykle zwiększenie wydajności 
gry.
W celu uzyskania optymalnej wydajności możesz wyłączyć inne aplikacje działające w 
tle bądź program antywirusowy w systemie Windows. Pamiętaj jednak o ponownym 
włączeniu programu antywirusowego po zakończeniu gry.

•

•

•

•

•

http://www.nvidia.pl
http://www.ati.amd.com
http://www.microsoft.com


42

Gra sieciowa poprzez router lub zaporę sieciową
Listę portów wykorzystywanych przez grę znajdziesz w rozdziale „NAT/Zapora sieciowa” w 
pliku Przeczytaj znajdującym się w folderze c:\Program Files\Electronic Arts\Command & 
Conquer 3 Gniew Kane’a\Support\pl (folder domyślny).

Przekierowanie portów
Jeśli łączysz się z Internetem poprzez router, ustawienie przekierowania portów może 
rozwiązać wiele problemów związanych z połączeniem sieciowym. Każdy router posiada 
własne metody konfiguracji przekierowania portów, ale poniższe wskazówki powinny być 
pomocne:

Otwórz panel administracyjny routera. Większość routerów posiada interfejs www, 
poprzez który można skonfigurować przekierowywanie portów. Zasady nazewnictwa 
są inne dla każdego routera, ale szukaj odniesień do przekierowania portów, usług, 
wirtualnych serwerów, połączeń przychodzących, aplikacji, czy gier.
Następnie musisz utworzyć nową zasadę dla przekierowania wspomnianych portów na 
adres IP własnego komputera. Adres IP komputera możesz uzyskać przez menu Start 
systemu Windows: Kliknij START > URUCHOM… i wpisz cmd. Kliknij OK.
W wierszu poleceń wpisz ipconfig i naciśnij ENTER. Wyświetlone zostaną podstawowe 
ustawienia sieciowe wraz z adresem IP.
Typowe ustawienie przekierowania portu może wyglądać następująco:

Port – 3658, Protokół – UDP, Ruch – Przychodzący, Przekierowany na – [Twój adres IP– np. 
192.168.1.3]

DMZ
Routery często posiadają opcję umieszczenia komputera w strefie DMZ („strefa 
zdemilitaryzowana”). W przypadku korzystania z routera w domu, termin ten oznacza, 
że wszystkie porty przychodzące zostaną przekierowane do Twojego komputera. 
Takie rozwiązanie zazwyczaj rozwiązuje wszelkie problemy z połączeniem, ale tracisz 
zabezpieczenia, które oferuje router.
Aby uzyskać dodatkowe informacje na temat zapór sieciowych, przekierowywania portów 
i stref DMZ, odwiedź naszą stronę sieciowego Centrum Pomocy, dostępną pod adresem 
http://eapo-new.custhelp.com

1.

2.

3.

•

http://eapo-new.custhelp.com


43

Centrum Pomocy
Z uwagi na charakter większości problemów występujących w grach PC, łatwiejsze 
i zazwyczaj szybsze jest zdiagnozowanie ich przy użyciu naszego Centrum Pomocy 
dostępnego pod adresem http://eapo-new.custhelp.com.
Tutaj w zakładce Znajdź odpowiedzi możesz przejrzeć często zadawane pytania (FAQ) na 
temat poszczególnych gier lub informacje ogólne. Jeśli nie jesteś w stanie rozwiązać 
problemu, kliknij zakładkę Zadaj pytanie, aby skontaktować się z pracownikiem Centrum, 
który odpowie Ci możliwie jak najszybciej.
Jeśli mimo to wciąż potrzebujesz pomocy, skontaktuj się z naszym zespołem telefonicznie 
(od poniedziałku do piątku w godzinach 9:00-17:00).

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

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

Aby pomóc nam lepiej zdiagnozować dany problem, przed skontaktowaniem się z nami 
wygeneruj raport diagnostyczny  DirectX Twojego komputera:

Kliknij START > URUCHOM… i wpisz dxdiag. Kliknij OK, następnie, gdy raport będzie już 
gotowy, kliknij ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACJE… i zapisz raport na pulpicie Windows.

Uwaga: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczących kodów, sposobu 
rozgrywania danej gry itp.

Uwaga: Jeśli niniejsza gra została zakupiona poprzez EA Store, możesz zapoznać 
się z umową licencyjną pod adresem  
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/pl/eula.pdf

•

mailto:pomoc_techniczna@ea.com
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/pl/eula.pdf
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Gwarancja
Uwaga: Poniższe gwarancje dotyczą wyłącznie produktów zakupionych w sieci 
detalicznej. Gwarancje nie obejmują produktów zakupionych poprzez EA Store.

Ograniczona gwarancja
Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, że nośnik, na którym oprogramowanie 
zostało zapisane, będzie wolny od wad mechanicznych i wykonania w okresie 12 miesięcy 
od daty zakupu. Przez ten czas uszkodzone nośniki będą wymieniane, pod warunkiem 
odesłania oryginalnego nośnika wraz z dowodem zakupu, opisem uszkodzenia i adresem 
zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul. Iłżecka 26, 02-135, Warszawa. Gwarancja jest 
dodatkiem i w żaden sposób nie ogranicza praw ustawowych. Gwarancja nie obejmuje 
samego oprogramowania, które jest dostarczane bez gwarancji, jak i nośnika, jeśli był 
używany niewłaściwie, został uszkodzony, bądź był nadmiernie eksploatowany.
Electronic Arts nie obejmuje gwarancją produktów zakupionych z drugiej ręki (gdy 
konsument nie jest pierwszym użytkownikiem Produktu).

© 2008 Electronic Arts Inc.  EA, logo EA oraz Command & Conquer są znakami towarowymi 
lub zastrzeżonymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. w Stanach Zjednoczonych 

i/lub innych krajach. Wszystkie prawa zastrzeżone. Produkt ten zawiera technologie 
programowe licencjonowane od firmy GameSpy Industries, Inc. © 1999-2008 GameSpy 

Industries, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. GameSpy oraz logo „Powered by GameSpy” są 
znakami towarowymi GameSpy Industries, Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. RenderWare 

jest znakiem towarowym lub zarejestrowanym znakiem towarowym Criterion Software 
Ltd. Elementy tego oprogramowania są chronione prawami autorskimi 1998-2007 

Criterion Software Ltd. oraz jego licencjodawców. Wszystkie pozostałe znaki towarowe 
należą do ich prawnych właścicieli.
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