


. OSTRZEZENIE PRZED
. EPILEPSJA N
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WL
Prosimy przeczyta¢ przed uruchomieniem gry lub pozwoleniem dziecku na jej uruchomienie. 5\.‘ .-’,'
Niektore osoby narazone na dziatanie migajacego $wiatta lub pewnych jego naturalnych kombinacii '_\"3'

moga doznac ataku padaczkowego lub utraty przytomnosci. Powodem wystapienia tego ataku lub utraty
| przytomnosci moze by¢ migdzy innymi ogladanie telewizji lub uzytkowanie niektdrych gier komputerowych.
Takie przypadtosci moga wystapic réwniez u 0séb, u ktérych nigdy wczesniej nie rozpoznano padaczki, lub
ktdre nigdy wczesniej nie doznaly atakéw padaczkowych. Jezeli u uzytkownika (lub kogos z jego rodziny)
wystapity kiedykolwiek objawy padaczki (ataki padaczkowe lub nagte utraty przytomnosci) spowodowane
migotaniem $wiatta, przed rozpoczeciem gry nalezy zasiggnac porady lekarza.

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

W CZASIE GRY NALEZY ZACHOWAC
NASTEPUJACE SRODKI OSTROZNOSCI |

Nie siadaj zbyt blisko ekranu. UsigdZ w takiej odlegtosci, na jaka pozwala dtugos¢ kabli.
0 ile to mozliwe, graj na niezbyt duzym ekranie.

Staraj sig nie grac, jesli odczuwasz zmeczenie lub sennosc.

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

Odpoczywaj co najmniej 10 do 15 minut na kazda godzing gry.
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ZAREJESTRUJ SIE W EA",
ABY BYC NA BIEZACO!

Zatoz konto uzytkownika EA i zarejestruj te gre, aby otrzyma¢ darmowe kody i podpowiedzi od EA.
Zatozenie konta EA oraz rejestracja gry wymagaja niewiele czasu i wysitku.
Odwiedz nasza strong pod adresem ea.onlineregister.com i zarejestruj gre juz dzis!



ea.onlineregister.com
www.commandandconquer.com

INSTALACJA GRY

L5 )
o _ﬂ UWAGA: Informacje na temat wymagarn systemowych mozna znalez¢ w witrynie www.ea.pl.
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Instalacja (wersja ptytowa):
Aby zainstalowac gre, umiesc plyte w napedzie i postepuj zgodnie z instrukcjami pojawiajacymi sig na ekranie.

Instalacja (gry zakupione przez EA Store):

UWAGA: Jesli chcesz uzyskac wiecej informacji na temat zakupu wersji cyfrowej gry EA, odwiedz
strong: www.eastore.pl i kliknij odnosnik do Centrum Pomocy.
Po pobraniu gry przez program EA Download Manager pojawi si¢ ikona instalacji. Kliknij ja i postepuj
zgodnie z instrukcjami na ekranie.
Gdy proces instalacji zakoriczy sig, uruchom gre bezposrednio z programu EA Download Manager.
UWAGA: Jesli po zakupieniu gry chcesz ja zainstalowac na innym komputerze, najpierw pobierz
i zainstaluj na nim program EA Download Manager, a nastgpnie uruchom aplikacje i zaloguj sie na
swoje konto EA. Wybierz tytut gry na wyswietlonej liscie i kliknij przycisk Start, aby pobrac gre

Instalacja (gry zakupione w sklepach internetowych firm trzecich):

Skontaktuj sie z dystrybutorem cyfrowym, od ktérego kupiona zostata gra, aby uzyska¢ informacje na
temat jej instalacji badz pobrania oraz instalacji kolejnego egzemplarza.

URUCHAMIANIE GRY

Rozpoczecie gry:

W Windows Vista™ nalezy wybra¢ menu Start > Gry, a w starszych wersjach Windows™ menu
Start > Programs (lub Wszystkie programy). (Uzytkownicy EA Store musza uruchomi¢ program
EA Download Manager).

UWAGA: W klasycznym menu Start systemu Windows Vista gry znajduja sie w menu
Start > Programy > Gry > Eksplorator gier.



http://www.ea.pl
http://www.eastore.pl
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Na polu walki nie ma miejsca na btedy. Opanuj ponizsze komendy, az stang sig Twojg drugg naturg i

korzystaj z nich, by sprawnie kierowa¢ swoim

OWANIE

i oddziatami.

INTERFEJS

Pokazanie wszystkich paskéw zdrowia
Wyswietlacz taktyczny (HUD)
Stworzenie znacznika

Otwarcie menu pauzy

Pokazanie imion graczy

Szybkie przesuwanie

Przechodzenie pomigdzy inzynierami
Ustawienie zakfadki 1

Ustawienie zaktadki 2

Ustawienie zaktadki 3

Przejscie do zakfadki 1

Przejscie do zaktadki 2

Przejscie do zakfadki 3
Przywrécenie domysinych ustawien kamery
Przesunigcie kamery w lewo
Przesunigcie kamery w prawo
Przesunigcie kamery w gére
Przesunigcie kamery w dot

Obrét kamery w lewo

Obrét kamery w prawo

Przyblizenie kamery

Oddalenie kamery

Lista graczy

Obejrzyj ostatnie wydarzenie EVA

CTRL + ~
END

B + Kliknigcie lewym przyciskiem myszy

ESC
CTRL + INSERT

Kliknigcie prawym przyciskiem myszy

(przytrzymayj)

N

CTRL +Q

CTRL + W

CTRL + E

SHIFT + Q
SHIFT + W
SHIFT + E

5

Strzatka w lewo
Strzatka w prawo
Strzatka w gore
Strzatka w dot

4 (klawiatura numeryczna)
6

8

0
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KOMENDY ZAZNACZANIA

Zaznaczenie jednostki
Dodanie jednostki do zaznaczenia
Zaznaczenie grupy

Zaznaczenie wszystkich jednostek bojowych
(nie bronigcych)

Zaznaczenie wszystkich jednostek
(w tym takze bronigcych)

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego
rodzaju na ekranie

Zaznaczenie wszystkich jednostek danego rodzaju

Zaznaczenie wszystkich jednostek niebojowych
(nie bronigcych)

Zaznaczenie wszystkich jednostek niebojowych
(w tym takze bronigcych)

Zaznaczenie pefzacza
Kamera na pefzacza
Nastepna podgrupa
Poprzednia podgrupa
Zaktadka jednostek
Zaktadka ulepszen

Zaktadka budynkéw/mocy wsparcia
Zaktadka rozkazow dla jednostek
Przyciski budowy/ulepszer/mocy

Kliknigcie lewym przyciskiem myszy

SHIFT + Kliknigcie lewym przyciskiem myszy

Kliknigcie lewym przyciskiem myszy
(przytrzymaj i przeciagnij)
Q

Q (dwukrotnie)
w

W (dwukrotnie)
E

E (dwukrotnie)

R

R (dwukrotnie)
TAB

SHIFT + TAB

KOMENDY JEDNOSTEK

Ruch ofensywny

Zatrzymanie

Ruch tytem

Rozproszenie jednostek

Obrona

Postawa wstrzymania ognia
Postawa utrzymania terenu
Postawa agresywna

Tryb punktéw nawigacyjnych
Uzycie pierwszej zdolnosci jednostki
Uzycie drugiej zdolnosci jednostki
Uzycie trzeciej zdolnosci jednostki
Ztomowanie zaznaczonej jednostki
Ponowne rozlokowanie petzacza
Ruch w formaciji

A + Kliknigcie prawym przyciskiem myszy
S

D + Kliknigcie prawym przyciskiem myszy
F

G + klikniecie lewym przyciskiem myszy
H

J

K

ALT + nastepna czynno$¢

z

X

C

DELETE

/

Kliknigcie i przytrzymanie obu przyciskéw myszy
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\ | Stworzenie grupy wydzielonej CTRL + 0-9
\ Zaznaczenie grupy wydzielonej 0-9

Przeglad grupy wydzielonej ALT + 0-9
Wybdr domysinej grupy ~
Przeglad domysinej grupy ALT + ~

ROZMOWA

Rozmowa na otwartym kanale ENTER

POKOJ POPRZEZ
POTEGE

Tyberium. Klucz do nieograniczonego bogactwa i wiadzy. Pierwsze krysztaty tyberium spadty na Ziemie
w 1995 roku. Wielu przewidywato, ze ten fakt na zawsze odmieni losy ludzkosci. Mieli racje.

W wyniku Wojen o Tyberium cywilizacja znalazta si¢ na krawedzi zagtady. Za wszystkimi zbrodniami stat
jeden cztowiek — Kane, samozwariczy mesjasz fanatycznego Bractwa Nod. Jego pragnieniu sprawowania
kontroli nad tyberium przeciwstawito si¢ tylko GDI (Global Defense Initative), organizacja militarna, ktérej
ideatami s3 wolnos¢, pokdj i bezpieczenstwo. Jednakze tyberium okazato sig grozne. Blyskawicznie
rozprzestrzenito sie po catym globie, grozniejsze od jakiejkolwiek znanej zarazy. W roku 2062 naukowcy
GDI podali do publicznej wiadomosci szacunkowe dane, z ktérych wynikato, ze za okoto dziesig€ lat Ziemia
nie bedzie sig juz nadawac do zamieszkania.

Wtedy wiasnie ponownie ujawnit si¢ Kane... i zaproponowat zawieszenie broni.

0d tamtej chwili mingto pigtnascie lat, a przymierze zawarte przez GDI oraz Nod nadal pozostaje w mocy.
Wspdlny projekt tych organizacji, Sie¢ Kontroli Tyberium (SKT), powstrzymat destrukcje Ziemi i umozliwit
wykorzystanie toksycznego mineratu do odbudowy jej wyniszczonego ekosystemu. SKT zostanie wkrotce
ukoriczona i wszystko wskazuje na to, ze ludzkos$¢ staneta na progu nowej Ztotej Ery.

Mimo to obie strony z niecierpliwoscia wyczekuja dnia, gdy Kane zdradzi wreszcie GDI. A niektdrzy przestali
juz czekac i przeszli do dziatania.
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FRAKCJE

GDI (GLOBAL DEFENSE INITIATIVE)

GDI, dawniej militarne ramig Organizacji Narodéw Zjednoczonych,
zyskato na znaczeniu pod koniec XX wieku, gdy przeciwstawito
sie agresywnej postawie Bractwa Nod. Pdzniej zaczeto takze
przeciwdziata¢ rozprzestrzenianiu sig tyberium. Cho¢ GDI potrafi
radzi¢ sobie w kazdych okolicznosciach, duzo lepiej wychodzi jej to
pierwsze, czyli zwalczanie Nod. Przez ponad szescdziesiat lat GDI
odpierato wiciekte ataki Nod, co najmniej dwukrotnie potwierdzajac
$mier¢ Kane’a. Walka z tyberium okazata si¢ duzo trudniejsza.
Przynajmniej do czasu az Kane, ktdry — jak sie okazato — miewat
sig catkiem dobrze, dostarczyt GDI rozwigzanie tego problemu.

BRACTWO NOD

Bractwo Nod to potezna sekta, ktdrej centraing postacig jest
Kane, a jedynym celem — “wyniesienie” ludzkosci. Pozostajace
w cieniu przez dziesigciolecia —a moze nawet tysiaclecia — Bractwo
ujawnito sig¢ w chwili, gdy na Ziemig trafito tyberium, i szybko
zyskato sobie zwolennikdw, mamigc biednych i odrzuconych
obietnicami  “wniebowstgpienia”. Taktyka Nod to pofaczenie
btyskawicznych atakéw partyzanckich oraz terroryzmu na szeroka
skale. W zycie wprowadzajg ja stabo uzbrojeni bojownicy oraz
doskonale wyposazeni fanatycy. Gdy Kane zawart przymierze ze
swym dawnym wrogiem, jego wyznawcy poczuli dezorientacje oraz
gniew... i uznali, Ze czas na nowego przywodce.

ZAPOMNIANI

Zapomniani to nieszczes$nicy, ktérzy padli ofiarg toksycznego dziatania tyberium. Zorganizowani sa w luzno
ze soba powigzane bandy i nie posiadaja zadnych organdw wiadzy centralnej. Mimo to stanowig zagrozenie
dla Sieci Kontroli Tyberium oraz dla kazdego, kto si¢ z nimi zetknie. Chaciaz wigkszo$¢ Zapomnianych nie
darzy ludzi zaufaniem, ich lojalno$¢ mozna kupic. Doskonale sprawdzajg si¢ jako najemnicy w co bardziej
spustoszonych zakatkach $wiata.




OBSADA

W trybie kampanii gry Command & Conquer™ 4: Tyberyjski Zmierzch bedziesz mie¢ do czynienia
z szeregiem wysokich ranga cztonkéw Nod i GDI.
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KANE

Wystepuje: Joe Kucan

Makiaweliczny, charyzmatyczny i catkiem mozliwe ze nieSmiertelny
socjopata... zaskakujgco niewiele wiadomo o tym czlowieku,
za ktérego sprawa Ziemia znalazta sig na krawedzi zagtady.
Profetyczna wiedza Kane’a na temat Zrddet, istnienia oraz efektéw
dziatania tyberium, z dnia na dzien uczynita Bractwo Nod potege
na $wiatowq skale. Pod sztandarem Kane’a stanety miliony ludzi.
Miliardom przyszto zaptaci¢ wielkg ceng za realizacje jego chorych
ambicji. Nieoczekiwany sojusz Kane'a z GDI moze by¢ zwykig proba
poszukiwania wsparcia w trudnej sytuacji, ale motywy kierujace
przywddca Nod nigdy nie byty tatwe do rozszyfrowania. A on sam

byt juz wezesniej martwy.

PUELKOWNIK
LOUISE JAMES

Wystepuje: lona Morris

Louise James stuzbg w GDI rozpoczeta w oddziatach frontowych,
w walce zdobywajac kolejne szlify i pnac sig w gore hierarchii.
Jej ojciec byt bohaterem Pierwszej Wojny o Tyberium, a James
odznaczyta si¢ odwaga podczas Trzeciej. Niestety po tym jak Kane
sprowadzit na Ziemig przedstawicieli obcej rasy Scrindw, maz i syn
putkownik James znalezli si¢ posrdd ich pierwszych ofiar. Teraz
zmuszona jest wspotpracowac z Kanem i czeka tylko na jakikolwiek
powdd, by méc zahic¢ go ten ostatni raz.

EVELYN RIOS
Wystgpuje: Natacha Roi

Sekretarz generalna Rios, szefowa spetniajacej funkcje rzadu
megakorporacji Idris, doszta do wiadzy na fali ogarniajgcego
Swiat optymizmu. Rios nie jest idealistka, tylko cigzko pracujaca
kobieta, ktdra przez lata obserwowata jak jej ojciec umiera na
wywotany prze tyberium nowotwdr. Jako przywddczyni ostatniej
superpotegi na $wiecie, jest zrecznym i pewnym siebie politykiem,
zdeterminowanym za wszelkg ceng ochroni¢ delikatng, mtoda
demokracje.




GIDEON

Wystepuje: Chris Wolfe

Gideon dorastat na zatrutych pustkowiach Ameryki Srodkowej,
a swe powotanie odnalazl, gdy w jego miasteczku zjawit sig
wedrowny kaznodzieja gloszacy stowo Kane’a. Od tamtej pory
Gideon sam gromadzit wyznawcow, gtoszac poglady populistyczne
oraz radykalne herezje, posuwajac sig nawet do potepienia Kane’'a
jako fatszywego proroka. Pod nieobecnos¢ Kane’a, nauki Gideona
zyskuja sobie coraz wigcej zwolennikow.

GENERAL
WESLEY RIGGS

Wystepuje: Tim Dezarn
Niewielu ludzi dozywa teraz wieku generata Riggsa. A jeszcze
mniej wyszio cato z dwdoch wojen o tyberium. Riggs, ktéry dzigki
temu stat sig legenda, ma juz jednak do$¢ niekoriczacej sig walki.
Dlatego odrzucit dawne urazy i pomimo silnego oporu ze strony
politykéw doprowadzit do zawieszenia broni pomigdzy Nod i GDI.
Dazac do zawarcia pokoju, Riggs wspéipracowat bezposrednio
z Kanem, a teraz stara sie namoéwi¢ GDI do rozbrojenia. Jednak
stare przyzwyczajenia nie pozwolg mu w petni zaufac¢ Kane’owi.
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ROZGRYWKA

Powierzono Ci zadanie ochrony SKT, ostatniej nadziei ludzkosci na przetrwanie. Madrze zarzadzaj :
zasobami, ulepszaj swoje oddziaty i wykonuj postawione przed Tobg cele. ’a

POZIOMY TRUDNOSCI

Niski Lekki wysitek dla poczatkujacych.
Sredni Standardowy tryb dla wigkszosci graczy.
Wysoki Dodatkowe utrudnienia dla graczy, ktérzy chca sie sprawdzic. 3

Brutalny (tylko potyczki) Wrdg nie popetnia btedow, nie zna strachu i ma wigcej surowcow.

KAMPANIA

Jeste$ doswiadczonym dowddca GDI, powracajgcym do czynnej stuzby po odniesieniu bardzo powaznych
obrazen, z utratg oczu wigcznie. Eksperymentalny implant optyczny przywrdcit Ci wzrok, umozliwiajac
takze monitorowanie stanu Sieci Kontroli Tyberium z dowolnego miejsca na $wiecie. Mowiac krétko —
state$ sig czescig SKT. Jeste$ doskonatg bronig, strzegaca SKT przed wszelkimi zagrozeniami, zaréwno
zewngtrznymi, jak i wewnegtrznymi.

KAMPANIA W TRYBIE WSPOEPRACY
Potacz sity z przyjacielem i przejdz dowolng misje z kampanii. Kazdy z was bedzie miat do dyspozycji
wiasnego petzacza oraz wiasne jednostki.

Odszukaj przyjaciela w poczekalni lub na liscie znajomych, wybierz jego imig i kliknij ikong zaproszenia
do druzyny. Gdy przyjmie zaproszenie, wybierz Kampanig¢ w menu wyboru trybu gry, nastepnie opcje
Wspétpracy i wreszcie misjg, ktora chcesz wykonac. Kliknij Graj, aby rozpoczaé.

Obaj gracze musza by¢ zalogowani i musza uruchomic gre w trybie wspétpracy.

EKRAN GRY

Pasek wynikéw
(tylko rozgrywka wieloosobowa)

& Zasoby
0kno bitwy ?/
& Grupy
Um‘;le(s;\cl . wydzielone
Minimapa — - F v N & i — Zakladka
i S-e@af budowy
—— Okno
Do budowy
! Wspélny interfejs Pasek Okno Kolejka
\ dowodzenia  doswiadczenia kontekstowe budowy
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OKNO BITWY

Nie mozesz byc¢ jednoczesnie w kilku miejscach. Okno bitwy pokazuje niewielki wycinek ogdlnej mapy, na
ktérym skupia sie¢ w danym momencie Twoja uwaga.

Skorzystaj z klawiszy strzatek lub nacisnij prawy przycisk myszy i przeciagnij kursor, aby przesunac
okno bitwy na inng cze$¢ mapy. Mozesz takze przenies¢ sig w wybrane miejsce mapy, klikajac lewym
przyciskiem myszy na minimapie.

MGLEA WOJNY

Kazda jednostka ma okreslone pole widzenia, a widok w oknie bitwy stanowi potaczenie wszystkiego, co
widza Twoje jednostki. Obszar znajdujacy sie poza tym zasiggiem bedzie zastoniety przez mgte skrywajaca
jednostki i budynki wroga. Wyswietlany bedzie tylko teren i budynki cywilne. Mgta wojny jest usuwana
tylko wtedy, gdy na dany obszar wkroczg Twoje jednostki.

MINIMAPA

Minimapa daje Ci ogdiny przeglad pola walki. Pojawiajg si¢ na niej wazne budynki oraz jednostki wroga,
zanim zobaczysz je w oknie bitwy. Nie ufaj jej jednak bezgranicznie. Czgs¢ jednostek wroga wyposazona
jest bowiem w systemy maskujgce. Jednostki GDI zawsze widoczne sg jako niebieskie, a jednostki Nod
jako czerwone. Twoje jednostki sg zawsze zielone.

Obszar skrywany przez
mgte wojn
Ui ‘] i — Jednostka lub
Obszar w zasiggu 4 8 = budynek
Twojego wzroku =
— Wezet SKT
W
Krysztat tyberium e
. © @ (3
il (7] Petzacz
-: = 5

CELE MISJI (TYLKO W KAMPANII)
Cele misji wySwietlane s w lewym gdrnym rogu ekranu. Aby ukoficzy¢ misje, musisz zrealizowac jej
gtéwne cele. Pamigtaj, ze podczas bitwy cele misji moga ulec zmianie.

ZAPISYWANIE | WCZYTYWANIE

Command & Conquer 4 Tyberyjski Zmierzch wykorzystuje funkcje automatycznego zapisu do rejestrowania
postepéw w grze oraz ustawien. Pliki zapisu s3 nadpisywane bez pytania o zgode. W trybie dla jednego
gracza staraj sig zapisywac stan gry recznie. Zauwaz takze, ze w trybie wspéipracy opcja zapisywania
stanu gry jest niedostgpna.

Aby wczyta¢ zapisang uprzednio gre lub potyczke, nacisnij klawisz Esc i wybierz z giéwnego menu opcje
Wczytaj. Nastgpnie wybierz gre, ktéra chcesz kontynuowac. J
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TECHNOLOGIA
POKOJU

Powodzenie na polu walki uzaleznione jest od doboru jednostek, ulepszaniu ich celem zwigkszenia
skutecznosci oraz nalezytego wykorzystania tupéw wojennych.

SIEC KONTROLI TYBERIUM

Korzystajac z danych zgromadzonych w Tacitusie, Kane opracowat metode
umozliwiajaca sprawowanie kontroli nad rozprzestrzenianiem sig tyberium.
Jednak aby mdc wprowadzi¢ ja w zycie, potrzebowat zasobéw GDI. Dzisiaj, lata
pdzniej, prace nad Siecig Kontroli Tyberium dobiegaja koica. Kluczowa role
w tym procesie odgrywaja zaawansowane pod wzgledem technologicznym
wezty SKT. 0 kontrole nad nimi rywalizujg wszyscy ci, ktérzy pragna zdoby¢
bogactwo i wtadzg, ktdra sig z tym wiaze.

KLASY

Na poczatku kazdej misji mozesz wybra¢ jedng z trzech Klas, zaleznie od taktyki, jaka planujesz

wykorzysta¢ podczas gry. Wybrana klasa decyduje o tym, z jakich jednostek oraz zdolnosci specjalnych

bedziesz mogt korzystac.

Ofensywa Zaatakuj wroga przewazajacymi sitami, w ktérych skiad wchodza cigzkie maszyny
kroczace oraz budzace grozg czotgi.

Obrona Okop sig i czekaj az wrdg wejdzie w Twojg zasadzke.
Wsparcie Zdobad? przewage w powietrzu, a nastgpnie odwrd¢ bieg potyczki, korzystajac z mocy
wsparcia.

PELZACZE

Mobile Construction Vehicle Mark VII, lub inaczej Petzacz, to
mobilna baza operacji, zdolna do produkcji wszystkich rodzajow
jednostek i ulepszen. W przeciwienstwie do poprzednich
pojazdéw typu MCV, petzacze moga produkowac jednostki
pozostajac w ruchu. Nacisnij klawisz R, aby wybra¢ swego
petzacza z dowolnego miejsca na mapie.

o Nacisnij klawisz Z, aby rozpakowac Petzacz, albo wcisnij X, by po dotarciu na miejsce docelowe,
rozpakowat sig automatycznie. Gdy Petzacz sig rozpakuje, natychmiast rozstawione zostang
wyprodukowane w drodze jednostki.

Petzacz mozesz w dowolnym momencie zeztomowac (aby to zrobi¢, zaznacz go i nacisnij klawisz Delete)

i rozstawi¢ Pelzacz innej klasy. Wszystkie jednostki oraz ulepszenia zwigzane z poprzednig klasa

pozostang aktywne.

PUNKTY ODRODZENIA

Jesli Twéj petzacz zostanie zeztomowany lub zniszczony, musisz go ponownie rozstawic
w punkcie odrodzenia. Twoim gtéwnym punktem odrodzenia jest lokacja poczatkowa,
cho¢ mozesz odkry¢ nowe, przejmujac kontrole nad wiezami komunikacyjnymi
rozrzuconymi po catej mapie. Punkty odrodzenia majg takze ogromne znaczenie dla
wydobycia tyberium, wiec warto opanowac kilka takich wiez.
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BUDOWA JEDNOSTEK

Jednostki budowane s3 za posrednictwem zakfadki budowy jednostek. Jesli ikona danej jednostki jest

wyszarzona, oznacza to, ze Pefzacz nie jest wystarczajaco ulepszony, by mozna jg byto wyprodukowac.

Gdy zakupiona jednostka jest gotowa, opuszcza wnetrze Petzacza (jesli ten jest rozpakowany) i zgtasza

gotowos¢ do stuzby.

oAby rozpoczaé produkcje, kliknij ikong wybranej jednostki. Aby zaméwic kilka jednostek tego samego
typu, kilkakrotnie kliknij ikong wybranej jednostki lub przytrzymaj klawisz Shifti kliknij lewym przyciskiem
myszy. Na ikonie wySwietlona zostanie liczba wskazujaca, ile jednostek zostato zamdwionych. Aby
anulowac budowe danej jednostki, kliknij na jej ikonie prawym przyciskiem myszy.

Budowa kazdej jednostki kosztuje pewng liczbe punktéw dowodzenia (ich liczba widoczna jest w oknie

z informacjami na temat jednostki). Catkowita liczba jednostek, jakie mozesz zbudowac, uzalezniona jest

wytgcznie od liczby dostepnych punktéw dowodzenia.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: W strefie odrodzenia budowa jednostek trwa troche krdcej.
Rozmieszczajac Pelzacz najlepiej pozosta¢ w lokacji startowej lub w poblizu przejetej wiezy
komunikacyjnej.

PUNKTY DOWODZENIA

Komendanci otrzymuja na kazda misje okreslony budzet w postaci pewnej liczby punktéw dowodzenia.
Punkty dowodzenia zuzywajg si¢ wraz z budowa kolejnych jednostek i sa refundowane, gdy jednostki
zostajg zniszczone w walce lub zeztomowane (aby zeztomowac jednostke, zaznacz jg i nacisnij klawisz
Delete). Catkowita liczba dostepnych punktéw dowodzenia widoczna jest u gdry panelu jednostek. Liczba
dostepnych punktéw dowodzenia uzalezniona jest od misji lub liczby graczy.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Uwazaj podczas ztomowania jednostek! Jesli zostang zniszczone
podczas ztomowania, przeciwnik otrzyma podwdjng liczbe punktéw zwycigstwa.

BUDYNKI

Budynki doskonale nadaja sie do fortyfikowania pozycji obronnych. Dostgpne sa tylko po wybraniu klasy
obronnej. PrzejdZ do zaktadki budynkéw w panelu jednostek, aby dodaé budynki do kolejki budowy.
Podobnie jak w przypadku jednostek, takze budynki moga powstawac gdy petzacz jest w ruchu, jednak
w przeciwienstwie do jednostek, we wnetrzu petzacza miesci si¢ tylko jeden budynek. Aby postawi¢
budynek, musisz rozpakowac petzacza.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Wszystkie budynki s3 zasilane zdalnie przez Twdj Petzacz. Jesli
Petzacz zostanie zniszczony lub zatopiony, wszystkie Twoje budynki zostajg pozbawione zasilania do
chwili az otrzymasz nowy Pefzacz. Poziom energii wyswietlany jest u gory panelu jednostek.

ROZWIJANIE TECHNOLOGII

Sprytny dowddca dba o to, by jego armia dysponowata lepszym wyposazeniem niz armia przeciwnika. To
oznacza, ze powinienes nieustannie ulepszaé swoje jednostki i utrzymywac petzacza w jak najlepszym

| stanie. Ulepszenia Twojego Petzacza odblokowujg dostep do bardziej zaawansowanych jednostek oraz

umozliwiajg wyposazenie Petzacza w bron. Niektére ulepszenia, gdy zostang juz zakupione, pozostaja
dostepne nawet po zmianie klasy.

Istnieja trzy poziomy technologii. Wigkszo$¢ odblokowuje zdolnosci specjalne i/lub zwigksza ich

- skutecznos¢ w walce.

Aby ulepszy¢ jednostke, przejdz do zaktadki ulepszenr i kliknij lewym przyciskiem myszy na jednym
z dostepnych ulepszen. Ulepszenie zostanie zakupione w zamian za pewna liczbg punktow ulepszen.
Punkty ulepszen zdobywasz zbierajac tyberium. Nowe jednostki, ulepszenia, budynki oraz moce
odblokowujesz zdobywajac punkty do$wiadczenia.
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TYBERIUM
Krysztaty tyberium pojawiaja sie co jaki§ czas na ladowiskach korporaciji Idris.
Mozesz po nie wysta¢ dowolng jednostke, ale transportowanie tyberium ogranicza
jej predko$¢ poruszania sig, ostabia pancerz i uniemozliwia korzystanie ze zdolnosci
specjalnych.
Zielone tyberium daje 1 punkt ulepszen, niebieskie tyberium daje 2 punkty ulepszen.
Czerwone tyberium wystepuje tylko w trybie kampanii i gdy zostanie zebrane,
automatycznie daje 5 punktéw ulepszen (nie trzeba go transportowac do strefy
rozlokowania). W trybie rozgrywki wieloosobowej gromadzenie tyberium daje takze
punkty zwycigstwa.
o Zaznacz jednostke, a nastegpnie kliknij prawym przyciskiem myszy na tyberium, aby je zabra¢. Aby
zamieni¢ zebrane tyberium na punkty ulepszen, zanie$ je do dowolnego punktu odrodzenia, ktory
znajduje sie pod Twojg kontrola.
Jednostke transportujaca tyberium mozesz takze zamieni¢ w ruchoma bombe. Skieruj taka jednostke w
strong zgrupowania wrogich oddziatéw i nacisnij klawisz X, aby dokona¢ detonacji. Jesli wrdg zniszczy
jednostke zanim dojdzie do detonacii, tyberium zostanie upuszczone i bedzie je mogta podnie$¢
dowolna aktywna jednostka. Mozesz takze recznie odrzucic tyberium, weiskajac klawisz Z.
Zniszczone jednostki pozostawiajg po sobie na polu walki rdzenie tyberium. Mozna je zbierac,
otrzymujgc w zamian specjalne premie dla jednostek (patrz Do$wiadczenie jednostek).

PUNKTY DOSWIADCZENIA

Praktycznie za wszystko, co robisz — za niszczenie wrogich oddziatéw, przejmowanie kontroli nad weztami
SKT, gromadzenie tyberium, wygrywanie meczéw w trybie rozgrywki wieloosobowej, odblokowywanie
osiggnie¢ — otrzymujesz punkty doswiadczenia (PD). PD otrzymujesz nawet za przegrane mecze, o ile
decydujesz sie walczy¢ do samego korica. Kiedy zdobedziesz wystarczajaca liczbe PD, aby awansowac,
otrzymasz dostep do nowych jednostek, ulepszen, budynkow oraz mocy.

Punkty do$wiadczenia oraz poziomy zdobywane podczas rozgrywki sitami GDI oraz Nod zliczane sg oddzielnie.
Jesli zbyt duzo uwagi poswiecisz jednej ze stron, druga moze pozostac niebezpiecznie ostabiona.

Gdy awansujesz na kolejny poziom, odwiedZ swdj arsenat, aby sprawdzi¢, co zostato odblokowane.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Punkty do$wiadczenia sg wspdine dla wszystkich trybow gry

. kampanii, potyczek oraz trybu rozgrywki wieloosobowej. Zdobywaj PD w dowolnym trybie,
a przybliza Twoja frakcje do awansu w kazdym z nich. W wypadku probleméw z przejsciem jakiej$
misji w trybie dla jednego gracza, rozegraj kilka potyczek, aby awansowac, a nastepnie wrd¢ do
trybu kampanii z wigkszg liczba lepiej wyposazonych jednostek.
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Zajrzyj do arsenatu swego Pefzacza aby zapozna¢ si¢ z informacjami na temat zablokowanych
i odblokowanych jednostek oraz ulepszen. Wybierz Profil, a nastepnie Arsenat.

Teraz z kolei wybierz frakcje i wreszcie klase, na ktérej temat chcesz poczytaé. Niedostepne elementy sa
wyszarzone, ale mozesz je wybrac, aby zapozna¢ si¢ z informacjami na ich temat, tgcznie z tym, jak je
odblokowac.

NAPRAWY

Jedli uszkodzona jednostka znajdzie sig w poblizu rozpakowanego petzacza, przemies¢ ja do wewnatrz
okregu Kluczy, aby dokona¢ napraw. Niektdre jednostki oprécz zdolnosci ofensywnych potrafig
takze naprawia¢ sprzymierzone oddziaty. Inne dysponuja pasywna zdolnoscig naprawy wszystkich
sprzymierzencow jednostek, ktére znajda sie w ich poblizu.

Aby wydac jednostce polecenie wykonania naprawy, zaznacz ja, a nastepnie Kliknij prawym przyciskiem
myszy na sprzymierzencu, ktdry takiej naprawy potrzebuje.

Mozesz przydzieli¢ wybranej jednostce inzyniera (albo inna podobna jednostke), kiéry bedzie jej strzegt
i w razie potrzeby doprowadzi do stanu wyjSciowego. Aby to zrobi¢, zaznacz jednostke naprawcza, wcisnij
klawisz G i kliknij lewym przyciskiem myszy na jednostce, ktéra ma by¢ naprawiana. Jednostki straznicze
automatycznie podazaja za tymi, do ktdrych je przydzielono, w miarg potrzeb naprawiajac takze inne
jednostki sprzymierzone, ktdre znajda sige w poblizu.

MOCE WSPARCIA

Moce wsparcia to jedna ze specjalizacii klasy wsparcia. Sg to zdolnosci specjalne odblokowywane wraz ze
wzrostem liczby zgromadzonych punktéw do$wiadczenia. Istnieja zaréwno ofensywne, jak i defensywne
moce wsparcia (a takze moce bedace potaczeniem obu tych typéw), ale niezaleznie od rodzaju, wszystkie
daja Ci ogromna przewage strategiczng na polu walki.

Moce wsparcia otrzymujesz zdobywajac punkty wsparcia. Punkty wsparcia zdobywasz przez calty czas, ale
wypetniajac role wiazaca sie z klasa wsparcia (naprawa oraz naktadanie na sprzymierzefncéw pozytywnych
efektéw, usuwanie efektéw z wrogich jednostek/niszczenie ich) zwigkszasz tempo ich uzyskiwania. Gdy
dana moc wsparcia staje sig dostepna, zapala sig jej ikona. Gdy uzyjesz mocy wsparcia, Twoj zapas
punktéw wsparcia zmniejszy sig o okreslong ich liczbe.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Moce wsparcia oraz punkty wsparcia sg $cisle powigzane z Twoim
petzaczem. Jesli Twoj petzacz zostanie zniszczony, tracisz zwigzane z nim punkty wsparcia.

oAby uzy¢ mocy, przejdz do zaktadki mocy wsparcia na panelu jednostki, wybierz odpowiednig ikong
i kliknij lewym przyciskiem myszy na miejscu docelowym. Mocy mozesz uzywa¢ w dowolnym miejscu
mapy, niezaleznie od tego, gdzie znajduje sie Twéj petzacz.
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KONTROLOWANIE
JEDNOSTEK

0dnoszacy sukcesy dowddcy maja doskonaty przeglad pola walki i potrafig blyskawicznie wydawac swym
jednostkom klarowne rozkazy. Legendarni dowddcy przewidujg rozwoj bitwy i wyprzedzaja bieg wydarzer,
dostosowujgc taktyke w taki sposdb, by uprzedzi¢ ruchy przeciwnika i zada¢ mu klgske.

PODSTAWY RUCHU

Ruch Zaznacz jednostke (jednostki), ktdre chcesz przemiescic. Nastepnie wskaz w oknie bitwy
miejsce, w ktére maja sie udac i Kliknij je prawym przyciskiem myszy.

Atak Zaznacz jednostke (jednostki), a nastepnie wskaz kursorem jednostke wroga, ktorg chcesz
zaatakowac. Kursor zmieni sig w ikong ataku. Kliknij cel prawym przyciskiem myszy.

Ruch Zaznacz jednostke (jednostki), a nastgpnie przesun kursor w migjsce, do ktérego majg sie

ofensywny udag¢. Naci$nij klawisz A i Kliknij prawym przyciskiem myszy. Twoje jednostki udadza sie
we wskazane miejsce, walczac po drodze z napotkanymi jednostkami wroga.

Punkty Ustaw punkt zbiérki dla nowych jednostek, zaznacz rozpakowanego petzacza,
zhiorki a nastepnie kliknij prawym przyciskiem myszy w miejscu, gdzie majg sie zgromadzi¢
Twoje jednostki.

ZDOLNOSCI JEDNOSTKI

Wiele pozostajgcych pod Twoim dowddztwem jednostek dysponuje zdolnoscig gtdwna, a niektére takze
dodatkowa oraz trzeciorzgdna. Niektdre jednostki moga faczy¢ swoje zdolnosci, co daje spektakularne efekty.
Gtéwne, dodatkowe oraz trzeciorzedne zdolnosci jednostek przypisane sa do klawiszy — odpowiednio —
Z,XorazC.

Wigkszo$¢ zdolnosci wymaga recznej aktywacji, duza ich czgs¢ moze by¢ uzyta ponownie dopiero po
okreslonym czasie. Kilka zdolnosci ma charakter pasywny, te pozostaja aktywne przez caty czas.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Uzyj dwéch broni ogniowych (albo skieruj taka bron na ogien),
a powstanie $miertelnie grozna burza ogniowa.

MASKOWANIE

Niektdre jednostki dysponuja funkcja maskowania, ktéra czyni je niewidocznymi dla jednostek i radaréw
wroga do chwili az otworza ogien. Wigkszo$¢ z nich przechodzi w tryb maskowania automatycznie, bez
czekania na odpowiednie instrukcje.

Istnieja jednostki specjalizujgce sie w wykrywaniu jednostek zamaskowanych lub zakopanych. Ukryci
wrogowie, ktdrzy znajda sie w zasiggu takich jednostek, zostaja automatycznie ujawnieni.

ZAKOPYWANIE

Pewne jednostki moga zakopywac sie w ziemi, co zwigksza wartos¢ ich pancerza, ale ogranicza predko$¢
poruszania sig. Zakopana jednostka pozostaje niewidoczna, chyba ze zostanie wykryta. Moze wynurzy¢
sig na powierzchnig w dowolnym momencie, o ile otoczenia na to pozwala. Zakopywanie to zdolnos¢
dodatkowa, aktywowana klawiszem X. Zakopane jednostki moga wskakiwac na zbocza.

WSKAKIWANIE NA ZBOCZA
Jednostki dziatajace w trybie poduszkowca lub wyposazone w plecaki odrzutowe moga poruszaé sie
w gore i w dét gorskich zboczy. Wydaj rozkaz przemieszczenia sig, a jednostka, o ile dysponuje takimi
zdolno$ciami, pokona przeszkode.
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DOSWIADCZENIE JEDNOSTEK

W miare przeprowadzania kolejnych atakéw na jednostki i budynki wroga, Twoi Zotnierze beda zdobywaé

doswiadczenie. Gdy jednostka zgromadzi dostatecznie duzo do$wiadczenia, awansuje na wyzszy poziom.

Jednostki weteranéw s3 oznaczone w oknie bitwy za pomoca specjalnych ikon. Takie jednostki znacznie

lepiej sprawuja si¢ podczas walki.

Weteran Wigksza odporno$é na nieprzyjacielski ogien od jednostek standardowych.

Elita Wigksza odpornos¢ na nieprzyjacielski ogieri od weteranéw.

Heroiczny Zadaje wigksze obrazenia, jest jeszcze bardziej odporny na nieprzyjacielski ogien
i automatycznie sig leczy.

RDZENIE TYBERIUM

Rdzenie tyberium to pozostato$¢ po zniszczonych jednostkach. Zbierz rdzen tyberium, przemieszczajac
na niego swoja jednostke. Za zebranie rdzenia zielonego tyberium jednostka otrzymuje jeden poziom
doswiadczenia. Rdzenie niebieskiego tyberium widoczne s3 tylko dla jednostek ofensywnych. Za ich
zebranie jednostka otrzymuje specjalne ulepszenie broni.

POSTAWY

Postawy okreslaja sposdb, w jaki jednostki beda zachowywac sig na polu walki. Aby zmieni¢ postawe,

zaznacz jednostke lub grupe jednostek, a nastepnie wybierz postawe z zaktadki rozkazow dla jednostek

lub naci$nij odpowiedni klawisz skrétu.

Agresywna  Twoje jednostki zblizg sie, zaatakuja i beda $ciga¢ wszelkie jednostki wroga i budynki,
ktdre pojawig sie w ich polu widzenia.

Utrzymanie  Twoje jednostki nie beda sig ruszac, ale otworza ogien do wroga, ktdry znajdzie sig w ich zasiggu.

terenu Ta postawa przydaje sig przy korzystaniu ze strategii obronnej lub dla jednostek artylerii.

Wstrzymanie Jednostki, dla ktérych wybrano te postawe, nie beda odpowiada¢ ogniem ani $cigac sit

ognia wroga. Przydaje sie dla jednostek zamaskowanych.

Domysina Jedngstki atakuja wrogie oddziaty, ktére znajda sig w ich zasiegu, ale nie ruszaja za nimi
W poscig.

PRZEJMOWANIE KONTROLI
NAD BUDYNKAMI

53 Pewne budynki, takie jak wezly SKT czy wieze komunikacyjne, muszg zosta¢
- zdobyte, aby mozna byto korzystaé z ich zasobdw, albo po prostu dlatego, ze
wymagaja tego cele misji.

Aby przeja¢ kontrole nad neutralnym budynkiem, przemie$¢ w jego poblize swoje jednostki. Na ekranie
pojawi sig pasek kontroli, a oty wskaznik zacznie przesuwaé sig w strong odpowiedniej frakcji (kolor
niebieski dla GDI i czerwony dla Nod). Kiedy wskaznik dotrze do odpowiedniego koloru, budynek zostanie
przejety. Jedli obok danego budynku znajda sie jednostki nalezace do wrogich frakcji, kontrole nad

| budynkiem zacznie przejmowac ta, ktéra dysponuje wigksza liczba punktéw dowodzenia (liczac wedtug

jednostek, ktdre biorg udziat w przejeciu).

¢ Przejety budynek zostanie pokryty powtoka, okreslajaca jego nowa przynalezno$é. Wroga frakcja moze
przeja¢ taki budynek, jesli rozmiesci wokot niego jednostki z wigkszg liczbg punktéw dowodzenia
i poczeka az wskaznik na pasku przejecia wréci do pozycji neutralnej. Moze takze po prostu taki
budynek zaatakowac.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Przejmowaé budynki moga tylko jednostki naziemne, ale
atakowac je, przywracajac do stanu neutralnego, moga dowolne jednostki. Budynki obronne nie
moga przejmowac innych budynkow.
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GRUPOWANIE JEDNOSTEK

Gdy zgromadzisz juz pokazng armig, warto podzieli¢ ja na grupy, aby mdc sprawniej wyznaczac wiasciwe
zadania odpowiednim jednostkom.

Aby stworzy¢ grupe, zaznacz jednostki, ktére maja wejs¢ w jej sktad, a nastgpnie wcisnij GTRL oraz
klawisz z przedziatu 0-9. Stanie sig on skrétem klawiszowym dla utworzonej w ten sposdb grupy.
Mozesz natychmiast wybra¢ dowolng grupe, naciskajac odpowiadajacy jej klawisz, lub obejrzeé ja,
weiskajac ALT + klawisz skrotu.

RUCH W FORMACJI

Zorganizuj swoje oddziaty w taki sposcb, by jak najlepiej radzity sobie z wyzwaniami, jakie przed nimi stana.
Zrobisz to ustawiajac je w formaciji. Wybierz zadang formacje przed wydaniem rozkazu do wymarszu.
Formacje poruszaja sig z szybkoscig najwolniejszej jednostki.

Aby wydaé rozkaz ruchu w formacji, nacisnij i przytrzymaj oba przyciski myszy w miejscu docelowym
i przeciagnij kursor. Twoje oddziaty automatycznie wyruszg we wskazane miejsce i ustawig si¢ w wybranej
formacii.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Sprobuj korzystac z formacji wraz z postawa utrzymania terenu,
aby przygotowac linig obrony. Potacz rozkaz ruchu z przegladem formacii.

RUCH OFENSYWNY

Gdy wydasz rozkaz ruchu ofensywnego, zaznaczone jednostki udadzg sie¢ we wskazane miejsce,

zatrzymuijac sie po drodze i walczac z napotkanymi jednostkami i budynkami wroga. To skuteczny sposéb

na rozprawienie si¢ z nieprzyjacielem lub przeprowadzenie szturmu na baze.

oAby wydac rozkaz ruchu ofensywnego, zaznacz wybrane jednostki, nacisnij klawisz A i Kliknij prawym
przyciskiem myszy na obszarze lub budynku docelowym.

RUCH TYELEM

Bywajg sytuacije, gdy nie pozostaje nic innego, jak tylko si¢ wycofac. Jednostki poruszajace sig tylem beda

sie ostrzeliwac, ostaniajac swoj odwrot.

o Aby wydaé rozkaz ruchu tylem, zaznacz wybrane jednostki, naciénij klawisz D i Kkliknij prawym
przyciskiem myszy na obszarze lub budynku docelowym.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Wszystkie dostepne jednostki maja mocniejszy pancerz z przodu.
Jesli zostang ostrzelane z boku lub z tytu, uszkodzenia beda znacznie powazniejsze.

WYMUSZONY OSTRZAL

Mozesz poleci¢ swoim jednostkom, by ostrzelaty dowolne miejsce na mapie, niezaleznie od tego, czy sa

tam oddziaty wroga, czy nie. Aby to zrobi¢, wydaj rozkaz wymuszonego ostrzatu. Skorzystaj z wymuszonego

ostrzatu, aby prowadzi¢ ogien zaporowy lub zniszczy¢ tyberium, zanim zbierze je przeciwnik.

Wigkszo$¢ jednostek moze bombardowac za pomocg wymuszonego ostrzatu tylko budynki neutralne,

z kolei artyleria — dowolne miejsce na mapie. Nie mozna ostrzeliwa¢ za pomocg wymuszonego ognia

jednostek sprzymierzonych.

o Aby wydaé rozkaz wymuszonego ostrzatu, nacisnij i przytrzymaj CTRL, a nastepnie Kkliknij prawym
przyciskiem myszy w miejscu, ktére chcesz zaatakowac.




UMIESZCZANIE
* PIECHOTY W BUDYNKACH

W wielu budynkach cywilnych oraz kilku innych obiektach mozna umiesci¢ jednostki piechoty. Uzyskuja ?3:

| one dodatkowg ochrone oraz premie do zasiegu ataku. Wrogowie, ktdrzy atakujg oddziaty znajdujace sie | |

w budynkach, musza najpierw bardzo powaznie uszkodzi¢ obiekt, a wéwczas ukryte w $rodku jednostki N

automatycznie go opuszcza. \\;.

oAby umiescic jednostke w budynku, zaznacz ja, a nastepnie kliknij prawym przyciskiem na przyjaznym N -",.'
lub neutralnym budynku. Nie wszystkie jednostki piechoty mozna umieszcza¢ w budynkach. '_*-»"3'

- | OBRONA SOJUSZNICZYCH
JEDNOSTEK

Mozesz rozkaza¢ dowolnej jednostce, aby za wszelkg cene bronita budynku lub innej jednostki. Taki
obrorica podaza za jednostka, do ktdrej go przydzielono i korzysta ze swoich zdolnosci. Zaleznie od klasy,
do ktdrej nalezy — naprawia wyznaczong jednostke oraz wszystkie inne, ktdre znajda sie w jego zasiggu,
lub atakuje wrogie jednostki.

Aby wydac jednostce rozkaz obrony, zaznacz ja, nacisnij klawisz G i kliknij lewym przyciskiem myszy na
sojuszniku, ktérego ma strzec.

Jednostki straznicze nie sg zaznaczane, kiedy wciskasz Q w celu wybrania wszystkich jednostek, ale
mozesz je doda¢, naciskajac klawisz Q dwukrotnie.

ol )

POTYCZKA

Potyczki to bitwy w trybie rozgrywki jednoosobowej, podczas ktérych Ty oraz jeden gracz sterowany przez
komputer stajecie przeciwko maksymalnie pigciu dowddcom kontrolowanym przez S.I., ktéra wprost nie
moze sig doczekac, by Was pokonaé. Przewiduj ataki wrogich komendantéw, wykorzystuj ich stabe punkty
i przejmuj kontrole nad weztami SKT, aby odnies¢ ostateczne zwycigstwo.
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GRA WIELOOSOBOWA
W SIECI

DO GRY WYMAGANE JEST POLACZENIE Z INTERNETEM, KONTO EA, REJESTRACJA ZA POMOCA
ZALACZONEGO KODU SERYJNEGO ORAZ AKCEPTACJA UMOWY LICENCYJNEJ. REJESTRACJA
JEST OGRANICZONA DO JEDNEGO KONTA EA NA KOD SERYJNY | NIE PODLEGA PRZENIESIENIU.

ABY ZAt0ZYC KONTO EA, MUSISZ MIEC SKONCZONE 16 LAT. UMOWE LICENCYJNA, REGULAMIN
EA ORAZ AKTUALIZACJE ZNALEZC MOZNA NA STRONIE WWW.EA.PL. EA MOZE DOSTARCZAC
OKRESLONE MATERIALY DODATKOWE I/LUB AKTUALIZACJE BEZ DODATKOWEJ OPLATY, JESLI
| KIEDY BEDA DOSTEPNE. EA ZASTRZEGA SOBIE PRAWO DO ZAPRZESTANIA SWIADCZENIA
USLUG SIECIOWYCH DO NINIEJSZEJ GRY Z 30-DNIOWYM WYPOWIEDZENIEM OPUBLIKOWANYM
NA STRONIE WWW.EA.PL.

Wojna przenosi sig do sieci, gdzie sktadajace sig z pieciu graczy druzyny walcza o tyberium... i o przyszto$¢
ludzkosci.
Zaloguj sie na swoje konto EA, aby uzyskac dostep do poczekalni czatowej, list znajomych oraz przejrze¢
otrzymane zaproszenia.
oAby stworzy¢ druzyne, wybierz zakfadke druzyn na pasku dowodzenia lub skorzystaj z opcji Zapro$ do
druzyny, dostgpnej w rozwijanych menu. Po stworzeniu druzyny mozesz dotgczy¢ do gry lub skorzystac
z funkcji autodopasowania. Wszyscy cztonkowie druzyny automatycznie dotgczajg do gry wybranej
przez Gospodarza.
oAby rozpoczaé zabawe w trybie rozgrywki wieloosobowej, wybierz opcje Graj. Gdy to zrobisz, zostanie otwarty
ekran wyboru trybu gry. Wybierz zaktadke autodopasowania, aby szybko dotaczy¢ do gry, lub zaktadke gry
niestandardowej, aby przejrze¢ dostepne mecze. Przed wejsciem do gry musisz wybrac frakcje.
Autodopasowanie  Autodopasowanie btyskawicznie wyszuka dla Ciebie przeciwnika o podobnym
poziomie umiejgtnosci. Mozesz graé przeciwko ludziom lub SI. Po prostu wybierz
frakcje, rodzaj gry i skorzystaj z opcji Znajdz gre.
Gra niestandardowa Tutaj mozesz przegladac dostgpne gry. Wybierz rodzaj gry, jej prywatnosc,
a nastepnie skorzystaj z opcji Zat6z gre lub Dofacz do gry.

Dotacz do gry Przegladaj mecze uzytkownikéw i dotgcz do wybranego, klikajac go dwa razy, albo
wybierz mecz i kliknij przycisk Dotacz.
Zatoz gre Wybierz mape, liczbe graczy oraz stopien zaawansowania S| i przekonaj sig, czy

podotasz wyzwaniu. W poczekalni rangi graczy widoczne sg na lewo od ich imion.
Mapy oraz stopieri zaawansowania S| wybierzesz z rozwijanych menu. Mozesz
takze obserwowac gre, zamiast bra¢ w niej udziat. Aby to zrobi¢, przenie$ swoje
imig na miejsce przeznaczone dla obserwatora.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Aby zapozna¢ sig ze statystykami dotyczacymi swojej kariery,
przejdz do gtéwnego menu i wybierz Profil, a nastepnie Historig stuzby.

PUNKTY ZWYCIESTWA

W trybie rozgrywki wieloosobowej wygrywa ta druzyna, ktéra zgromadzi wigcej punktéw zwycigstwa.
Punkty zwycigstwa zdobedziesz wypetniajac cele misji, takie jak przejmowanie kontroli nad weztami SKT,
niszczenie jednostek wroga czy gromadzenie tyberium (za to ostatnie cata Twoja druzyna otrzymuje punkty
ulepszen). Pamietaj: punkty doswiadczenia zdobyte w trybie rozgrywki wieloosobowej, przechodza takze
do trybu potyczek oraz trybu kampanii.
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JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: W trybie rozgrywki wieloosobowej wygrywa zwykle ta druzyna,
ktdra dysponuije lepiej dobranymi klasami oraz sprawniej si¢ ze soba porozumiewa i wspétpracuje.

Druzyne skfadajace sie z pieciu graczy ofensywnych, z ktdrych kazdy dziata na wiasng reke, czeka e
marny koniec. L
| F
CZAT %\_
Aby mdc rozmawiac z innymi graczami, otworz okno rozmowy. Nacisnij Enter, aby otworzy¢ panel rozmow, % ™ ’
a nastepnie wybierz opcje Méw do wszystkich lub Méw do sprzymierzeficéw, aby rozpoczac rozmowe. I ) < :

Poza grg mozesz rozmawia¢ z osobami przebywajacymi na danym kanale lub wysytajac im prywatne
wiadomosci. Liste graczy przebywajacych na Twoim kanale znajdziesz w prawym dolnym rogu. Wpisane
przez Ciebie wiadomosci otrzyma kazdy z nich. Aby porozmawia¢ z kim$ prywatnie, napisz “/tell”, wcisnij |
| klawisz Spacji, nastepnie wpisz imig gracza i wreszcie wiadomos$¢, ktora chcesz mu przekazac. |

ZNACZNIKI

Naci$nij B,a nastepnie kliknij lewym przyciskiem myszy w wybranym miejscu na mapie, aby umiescic
znacznik, ktdry bedzie widoczny tylko dla Twoich sprzymierzefncow.

OSIAGNIECIA >

Dla kazdej frakcji i klasy istnieje szereg osiggnie¢ do odblokowania. Za odblokowanie osiggnigcia
otrzymasz pewna liczbe punktéw do$wiadczenia, zalezng od poziomu trudnodci tego osiagniecia. Aby
przejrze¢ kompletng liste osiagnie¢ oraz zapoznaé sig ze wskazéwkami odnosnie tego, jak je zdoby,
przejdz do Historii stuzby i wybierz OSIAGNIECIA.

SYSTEM
KONTROWANIA

Kazda jednostka ma jakie$ stabe strony. Staraj sie je wykorzystac, aby uniemozliwi¢ przeciwnikowi
zdobycie przewagi na polu walki.

LEKKIE SREDNIE SREDNIE CIEZKIE WZMOCNIONE PELZACZ
NAZIEMNE LATAJACE

Karabin Dobry Neutralny Neutralny Staby

Dziato Neutralny  Dobry Trafienie Neutralny
niemozliwe

Rakieta Neutralny  Neutralny Dobry Neutralny
Laser Staby Neutralny Neutralny Dobry

Bron Neutralny  Neutralny Neutralny Neutralny
wybuchowa

\
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Pod Twojg komendg znajdzie si¢ szeroki wachlarz jednostek. Kazda z nich ma inne przeznaczenie i
zdolnosci specjalne, praktycznie kazda mozna ulepszy¢. Kluczem do zwycigstwa jest wiedza o tym, kiedy,
gdzie i — co najwazniejsze — jak je wykorzystac.
Umies¢ kursor nad ikong jednostki, aby obejrzec jej opis.

JEDNA WIZJA, JEDEN CEL: Wiele jednostek GDI potrafi wskakiwa¢ na gérskie zbocza,

uzyskujac w ten sposob lepsza manewrowosc. Z kolei czesé jednostek Nod moze zakopywac sie
pod ziemig i przemieszczac sig niezauwazenie.

JEDNOSTKI

INZYNIER

Inzynier to szybka jednostka specjalizujgca sig w naprawie sojuszniczych
jednostek, przejmowaniu krysztatéw tyberium oraz wrakéw pojazdéw.

GDI
OFENSYWA

SZPON

Szpon to lekki, zwrotny poduszkowiec, skuteczny zaréwno przeciwko celom naziemnym,
jak i latajgcym.

WILK

Sprzezone karabiny maszynowe Wilka potrzebujg troche czasu, nim beda gotowe do
rozpoczecia ostrzatu, lecz mimo to jest on ostatnig rzecza, jaka maja ochote oglada¢
Zotnierze wrogiej piechoty.

LOWCA

towca to kon roboczy GDI, wyposazony w potezne dziato kinetyczne. Jednak gtdwnym
powodem, dla ktérego warto mie¢ tego typu czotgi w swojej armii, jest fakt, ze szybciej
0siggaja status weterana.

TYTAN MK. Il

Tytan Mk. Il to uniwersalna $rednia maszyna kroczaca, dysponujaca laserem dalekiego
zasiegu, ktéry jest w stanie pokroi¢ przeciwnika na plasterki, nim ten zdazy sie
zorientowac, o co chodzi.




BULDOG

Kto§ zamontowat na dzipie automatyczng strzelbe i swoje dzieto nazwat Buldogiem. -
Podobnie jak jego imiennik ze Swiata zwierzat, do najtadniejszych nie nalezy, ale | ¢f 4
doskonale spetnia swoje zadanie. |

N
NAPASTNIK '?_\'. ;)
Napastnik to superlekka maszyna kroczaca, ktéra moze szybko przemieszczac sig wokot 'ﬁ"g'
powolnych jednostek wroga, razac je swym laserem. "4
UDAROWIEC

Zaprojektowany z my$la o walce w oblgzeniu Udarowiec strzela detonowanymi
z opoznieniem pociskami dzwigkowymi. Wystrzelenie drugiego pocisku, zanim dojdzie
do detonaciji pierwszego, powoduje powstanie wyjatkowo niszczycielskiego rezonansu.

SAMUM

Specjalnosciag Samuma jest zwalczanie pojazdéw latajacych przy pomocy pojedynczych
rakiet o duzej sile razenia lub z wykorzystaniem wigkszej liczby mniejszych rakiet — s
szczegolnie skutecznych przeciwko wigkszym zgrupowaniom wrogich jednostek. N

KOMANDOS

Komandosi to zotnierze piechoty wyposazeni w pancerze wspomagane, plecaki odrzutowe
oraz karabiny strumieniowe i naramienne wyrzutnie rakiet. Dzigki ulepszeniom mozna
ich takze uzbroi¢ w materiaty wybuchowe C4. Komandosi 0siggajg najwyzszy poziom
do$wiadczenia, gdy zostang umieszczeni w budynkach. Nigdy nie chybiaja. Kazdy gracz
moze mie¢ pod swojg komenda tylko jednego komandosa.

CZOLG MAMUT

Niepowstrzymana sita i ogromna masa w jednym. Czotg Mamut eliminuje wrogie
jednostki przy pomocy ciezkich dziat i ognia rakietowego. Za pomocg “prowokujacego
lasera” mozna zmusic¢ przeciwnika, by atakowat Mamuta... a wiec zrobit cos, czego
zaden zotnierz z wtasnej woli zrobi¢ by sig nie odwazyt.

REFRAKTOR

Na pierwszy rzut oka moze si¢ wydawac, ze Refraktor to maszyna czysto defensywna,
wyposazona w ogromne lustro, odbijajace ogien wrogich jednostek. Nagle jednak zza
lustra wytania si¢ potezne dziato laserowe, ostatnia rzecz, jaka widzi wrdg, nim dokona
zywota.

MASTODONT

Mastodonty to cigzkie maszyny kroczace, dziesiatkujace szeregi nieprzyjaciela dziatkami,
a ocalatych dobijajgce seriami zabéjczych rakiet. Dzigki ulepszeniom mozna wyposazy¢
Mastodonta w bomby gtebinowe, niszczace wszystko, co znajdzie sig w zasiggu ich
eksplozji. Méwiac krétko, Mastodont sprawia, ze wrogowie wymieraja jak mamuty.
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SPYCHACZ '

Gtéwnym zadaniem Spychacza jest wznoszenie posterunkéw, stawianie p6l minowych
oraz naprawa budynkow.

SPARTANIN

Pancerz Spartanina czyni z niego doskonatg tarczg, a dziatlo umozliwia wspieranie
sprzymierzonych jednostek z dystansu. Kiedy Spartanin zostanie “zniszczony”, staje sie
wiezyczka.

STREFOWY LANSJER

Strefowi lansjerzy to silne, wyposazone w lasery jednostki, ktére mozna umiesci¢ na
stacjonarnych platformach, zwigkszajac ich zasigg oraz wytrzymato$¢ pancerza.

STREFOWY ZOELNIERZ

Strefowi zotnierze wykorzystujg silniki odrzutowe zamontowane na ich pancerzach
wspomaganych oraz biegaja sprintem, a dzigki naramiennym dziatom sg w stanie
powstrzymac nawet czotg. Dzigki ulepszeniom moga wskakiwac na zbocza.

STREFOWY EGZEKUTOR

Egzekutorzy to Zotnierze liniowi, ktérych zadaniem jest eliminacja wrogiej piechoty oraz
lekkich pojazdéw. Wyposazeni sa w proste, zasilane taSmowo karabiny automatyczne,
dzieki umiejgtnosci sprintu nie pozwalajg celom umknag poza zasieg swej broni, a granatami
burzagcymi toruj sobie droge. Dzigki ulepszeniom moga wskakiwac na zbocza.

STREFOWY OBRONCA

Wrogie jednostki latajace dziesigtkuje jedna kobieta z dwiema ogromnymi wyrzutniami
rakiet na ramionach. Strefowi obroricy dbaja o to, by niebo GDI zawsze pozostawato
czyste. Dzigki ulepszeniom moga wskakiwac na zbocza.

STREFOWY NAJEZDZCA

Strefowy najezdzca to jednoosobowa armia, wyszkolona w niszczeniu budynkéw za pomoca
laseroéw krotkiego zasiegu oraz bomb. Dzigki ulepszeniom moze wskakiwaé na zbocza.

PANCERNIK

Pancernik to uzbrojony, opancerzony transporter, mogacy przewozi¢ maksymalnie trzy
jednostki piechoty.




STREFOWY KAPITAN

Strefowi kapitanowie polujg na duzego zwierza, naprowadzajgc uderzenia jonowe
z orbitalnych platform bojowych GDI, ktdre eliminuja skupiska wrogich jednostek i burza
cate budynki.

Y
NOSOROZEC AN v,

Ta ruchoma bryfa stali to Nosorozec, czotg obronny GDI. Gdy zostanie rozstawiony, petni
role stacjonarnej artylerii dzwigkowej, kidra automatycznie wykopuje znajdujace sig
w poblizu jednostki wroga.

MOLOCH

Moloch wyposazony jest w dziata dalekiego zasiggu, umozliwiajace ostrzeliwanie sit
wroga ogniem artyleryjskim lub bombami samoprzyczepnymi.

POSTERUNEK

Posterunek GDI umozliwia stawianie w okolicy budynkdw, wykrywanie zamaskowanych
jednostek wroga oraz ulepszanie jednostek sprzymierzonych.

BUNKIER

Cigzka budowla ochronna, wykorzystywana przez piechote GDI. Miesci maksymalnie
trzy jednostki. Dzigki ulepszeniom mozna go wyposazy¢ w dziatko automatyczne oraz
zwigkszy¢ wytrzymatosc.

DZIALA STRAZNICZE

Dziata straznicze to stacjonarne platformy przeciwpancerne, bronigce terytoriow
kontrolowanych przez GDI. Dzigki ulepszeniom mozna je wyposazy¢ w pociski dzwigkowe,
ktdre spowalniaja cel, o ile uda mu sig przetrwac pierwotne uderzenie.

WIEZYCZKA RAKIETOWA

Pojedyncza wiezyczka rakietowa GDI jest niezawodng bronig razaca cele naziemne
oraz latajace. Wigksza liczba potaczonych ze soba wiezyczek moze postuzy¢ do
skoordynowanego ataku na dowolny cel. Dzigki ulepszeniom wiezyczke mozna
wyposazy¢ w lepszy pancerz.

TUNEL

Stworzenie systemu tuneli umozliwia komendantom biyskawiczne przemieszczanie
jednostek z punktu A do punktu B. Dzigki ulepszeniom mozna wyposazyc¢ tunele w ostony
i umozliwic¢ transport cigzkich jednostek.
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WYRZUTNIA ,,SOKOL”

Sokét to wieloprowadnicowa wyrzutnia rakietowa GDI. Cho¢ nawet w pojedynke jest
wystarczajaco skuteczna, mozna takze potaczy¢ ze sobg kilka Sokotéw, uzyskujac site
razenia, ktora zdota zmie$¢ z powierzchni Ziemi kazdy cel.

PROMIEN SKUPIAJACY

Promien skupiajacy to laser, ktdry rozgrzewa cel i rozgotowuje go od $rodka.
Najskuteczniejszy przeciwko silnie opancerzonym jednostkom.

ARTYLERIA SKYSTRIKE

Kiedy GDI chce daé¢ komus$ co$ jasno do zrozumienia, korzysta z podniebnej artylerii,
ktéra sprawia, ze caly $wiat az drzy w posadach. Aby zmaksymalizowac jej skutecznosc,
niezbedna jest wspdtpraca z obserwatorami, ktérzy usung mgte wojny, umozliwiajac
prowadzenie celnego ognia na wielkie odlegtosci.

KRYSZTALOWA TARCZA

Krysztatowa tarcza GDI moze wytrzymac dtugotrwaty ostrzat z broni cigzkiej. .. doskonale
nadaje sig do ochrony obszaréw o kluczowym znaczeniu. W sytuacji nadzwyczajnej moze
takze przeniesc chronione przez siebie jednostki w stan hipostazy, czynigc je odpornymi
na atak, ale uniemozliwiajac im jednoczesnie podejmowanie jakichkolwiek dziatar.

DZIALO JONOWE

Ta orbitalna platforma bojowa GDI zdolna jest jednym strzatem zmie$¢ z powierzchni
Ziemi wszystko, co znajdzie sig¢ w zasiggu jej dziatania. Wystrzat z dziata jonowego, zanim
zdgzy ono 0siggna¢ petng moc, odpowiednio ogranicza wyrzadzone szkody.

ORKA

Orka na niewiele zda sig¢ podczas walki na morzu, ale dysponuje dwoma zasobnikami
rakiet, zabojczo skutecznych w starciu z pojazdami latajgcymi i naziemnymi.

PASTERZ
Pasterze to niewielkie czotgi wsparcia, dysponujgce przyzwoitymi mozliwosciami
ofensywnymi i — co wazniejsze — zwigkszajace zdolno$¢ unikéw znajdujacych sie

w poblizu sprzymierzericow. Same tez catkiem niezle radza sobie z unikami.

HURAGAN

Huragan to $redni $migtowiec wyposazony w dziatko wielolufowe, wyrzucajace takze
czujniki, ktére ostabiajg pancerz wroga i wykrywaja zamaskowane jednostki.




KLUCZ
Kazdej grupie uderzeniowej przyda si¢ wsparcie w postaci Klucza, z jego promieniami
naprawczymi i zaktGcaczami broni.

o
PALADYN AN

Paladyn jest réwnie skuteczny jako jednostka ofensywna, jak i defensywna. Bez trudu
niszczy ciezkie pojazdy wroga laserem, a jesli laser zostanie uszkodzony, to takze ogniem
rakietowym.

MLOT

Miot to cigzki pojazd latajacy, zwigkszajacy szybkostrzelno$¢ broni znajdujacych sie
w poblizu sojusznikéw. Sam zas moze otworzy¢ zmasowany ogien z dziatek wielolufowych
i wypuscic grad rakiet, rezygnujac z celnosci na rzecz morderczej sity razenia.

PRZEWODNIK

Przewodnik jest jak najlepszy inzynier — naprawia wszystkie jednostki, jakie znajda sie
w poblizu. Do tego uzbrojono go w wyrzutnig granatéw EMP, za pomoca ktérej moze
unieruchamia¢ wrogie pojazdy.

JASTRZAB

Jastrzebie to szybkie pojazdy latajace, zdolne do przeprowadzania nalotéw dywanowych
na cele naziemne oraz ostrzeliwania maszyn latajacych wroga. Przetadowanie broni
Jastrzebia zajmuje troche czasu, ale rezultaty w petni tg niedogodno$¢ wynagradzaja.

KODIAK

To uzbrojone po zgby monstrum wyposazone jest w trzy potezne dziata do zwalczania
jednostek naziemnych oraz trzy wiezyczki z karabinami wielolufowymi, za pomoca
ktdrych razi cele latajace.

GROM

Grom to najwigksze samobiezne dziato laserowe w arsenale GDI. Pracuje w dwdch
trybach — do zwalczania jednostek naziemnych oraz latajacych — i moze razic tylko cele
znajdujace sig na tej samej wysokosci. Przed oddaniem strzatu musi sig rozgrzac.

ARCHANIOL

Statek wsparcia GDI, wyposazony w cztery promienie naprawcze, zdolny do sabotowania
broni przeciwnika i podnoszenia skutecznosci ognia prowadzonego przez znajdujacych
sie W jego zasiegu sojusznikéw.
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LAZIK
tazik to prosty pojazd, na ktérym posadzono strzelca obstugujacego karabin maszynowy.

MODLISZKA

Modliszka to pojazd zadziwiajgco uniwersalny, biorgc pod uwage jego rozmiary.
Wyposazony jest w dwa zasobniki na rakiety przeciwlotnicze, a zebranie rdzenia
niebieskiego tyberium pozwala wyposazy¢ go w pocisk balistyczny do zwalczania celéw
naziemnych.

MSCICIEL

Méciciel to gtdwny czotg Nod, najpierw dziesiatkujacy heretykéw swym dziatem,
a nastepnie za pomoca min, ktére rozrzuca woket, gdy zostanie zniszczony.

SKORPION

Podczas walki na dystans wrogéw Nod pali na popi6t zamontowany w ogonie Skorpiona
laser. W zwarciu ofiara zostaje pochwycona i unieruchomiona przy pomocy chwytakéw,
a laserowe zadto dokanicza dziefa.

MOTOCYKL SZTURMOWY

Szybki motocykl wyposazony w zasobniki z rakietami. Nadaje sig do masowej produkcji:
jest tani, nieskomplikowany i nie zal go stracic.

PAJECZY CZOLG

Superlekki czotg wyposazony w laser o stabej mocy. W potaczeniu z innymi czotgami
tego typu tworzy $mierciono$na pajeczyne, w ktérg moga sie ztapac silniejsze jednostki
wroga.

CZOLG ZAPALAJACY

Czotg zapalajacy ma tylko jedno zadanie: oczysci¢ niewiernych. Kiedy zostanie
zniszczony, na znajdujace sie w poblizu jednostki wroga spada ognisty deszcz paliwa
ze zbiornikéw czotgu.

CZOLG MASKUJACY

Czotgi maskujace s niewykrywalne dla radaru, dzigki czemu moga podkradac si¢ do
wrogich jednostek, zasypujac je gradem rakiet.




CYBERKOMANDOS

Cyberkomandosi to kolejny krok w rozwoju technologii cybernetycznej Nod. Ci -
nieustraszeni, wyposazeni w karabiny laserowe wojownicy, razg jednostki wroga az | ¢f 4
zostang uszkodzeni, a nastgpnie przejmuja pierwszy pojazd, na jaki sie natkna. |

Ao
AWATAR \\_\' ;)
Te cigzkie maszyny kroczace wyposazone s3 w trzy dziatka. Gdy Awatar zostanie '».,‘-g'
uszkodzony, dziatka sig wytaczaja i zwigksza sig predkosé maszyny. Dzigki ulepszeniom "4

Awatar moze uzyska¢ mozliwos¢ petnej regeneracii.

WIDMO

Niewykrywalne dla radaru wroga Widmo moze razi¢ cele na duze odlegtosci. Po
zamontowaniu katalizatoréw tyberium pociski Widma zyskuja niszczace dziatanie
obszarowe.

WDOWA

Wdowa to budzacy groze cigzki czotg, mogacy przewozi¢ maksymalnie cztery czotgi
pajecze (lub szes¢, gdy uzyty zostanie rdzen niebieskiego tyberium), ktérych moc i
wykorzystuje do zwigkszenia sity razenia swego dziata laserowego. .

OBRONA

SLUGA

Studzy wznosza posterunki i minuja prowadzace do niech podejscia. Zajmuija sie takze
naprawg uszkodzonych budynkéw.

CENTURION

Noszacy pancerze wspomagane Centurionowie wyposazeni sa w dziatko naramienne
oraz chronigcg przed obrazeniami ostong odbijajaca, ktéra uaktywnia sie, gdy stang
W miejscu.

ZNIWIARZ

Zniwiarze, stanowigcy jeden z podstawowych elementéw arsenatu Nod, to pajeczaste
cyborgi wyposazone w laser oraz funkcje automatycznego usuwania uszkodzen.

OSWIECONY

Os$wieceni to wyposazona w naramienne dziatka piechota Nod. Gdy O$wiecony znajdzie
sie na krawedzi $mierci, rzuca sie w strong najblizszego wroga, by zgina¢ w walce.

= i
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CZCICIEL

Czciciele ruszajg do walki ze sfowem Kane’a na ustach i dziatkiem wielolufowym
w dfoniach. Dzigki ulepszeniom mozna ich wyposazy¢ w drugie dziatko.

WYNIESIONY

Wyniesieni niszcza pojazdy latajgce heretykéw, razac je pociskami rakietowymi
wypuszczanymi ze swych naramiennych wyrzutni.

CZARNA DLON

Doborowe oddziaty Czarnej Dfoni to najbardziej bezlitosni zabdjcy Nod, ludzie specjalnie
dobrani, odznaczajacy sie wyjatkowymi umiejetnosciami i gorliwoscia. Ich ulubiong bror
stanowig karabiny ogniowe oraz bomby z wodg Swigcong.

KONTYSTA

Konty$ci przenosza do walki maksymalnie trzech wojownikéw, ale w ruchu nie moga
prowadzi¢ ognia. Jesli zakopany Kontysta zostanie zniszczony, przenoszeni przez niego
wojownicy ging.

NAJWYZSZY SPOWIEDNIK

W Zzytach Najwyzszych Spowiednikéw plynie tyberium. Wyposazeni s3 w zasilane
tyberium wyrzutnie btyskawic, ktére moga razi¢ wielu heretykéw jednoczesnie i sa
wystarczajaco potezne, by niszczy¢ nawet cigzkie czotgi i budynki.

SWIDER

Gdy zostanie rozstawiony, bedzie cyklicznie przechodzi¢ pomigdzy dwoma trybami
ataku obszarowego — falg uderzeniowa, ktéra ogranicza takze zdolno$¢ uniku razonych
jednostek, oraz zracg chmurg tyberium.

PODKOPYWACZ

Podkopywacz to czotg specjalizujacy sie w zastawianiu putapek. Razi znajdujacych sie
w poblizu niewiernych szpikulcem, ktéry wynurza sie spod ziemi..

POSTERUNEK

Posterunki Nod pozwalaja gtosic stowo Kane’a nawet w najdalszych zakatkach
globu. Umozliwiajg takze wznoszenie budynkdéw i mozna je ulepszy¢, aby maskowaty
sprzymierzone jednostki i obiekty.

BUNKIER

Ten odpowiednik bunkra GDI to miejsce, gdzie rozmyslaniom i kontemplacji moga
oddawac sig dwaj zotnierze piechoty jednocze$nie. Gdy zostanie ulepszony, moze sie
zakopywac.

-
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WIEZYCZKA TYPU ZMIJA

Skromne, stacjonarne dziatko stuzace do nawracania niewiernych. Dzigki ulepszeniom -

moze sig zakopywac, co pozwala organizowac przy jej wykorzystaniu zasadzki. ?)f
\ :

ZASOBNIK Z RAKIETAMI \\3.' .

Zasobnik z rakietami wystrzeliwuje serie pociskw, ktore razem maja duzg site razenia. 'ﬁ"g'

Wymaga jednak dtuzszego czasu na przetadowanie. Gdy zostanie ulepszony, moze sig "4

zakopywacé.

WYDRAZONY TUNEL

Sie¢ podziemnych tuneli, za posrednictwem ktdrych w blyskawicznym tempie mozna
przerzucac lojalng piechote i pojazdy. Dzigki ulepszeniom tunele mozna wyposazy¢
w pola maskujace i umozliwi¢ transport cigzkich jednostek.

KOLUMNA OGNIA

Kolumny ognia zaprojektowano z my$lg o ciskaniu w samo serce wrogich zgrupowan
bomb zapalajacych, razacych cele latajace i naziemne. Mozna je takze ulepszyc, o
wyposazajgc w miotacze ognia stuzace do walki na krotkie dystanse. N

OBELISK SWIATEA

Potezna bron laserowa, operujagca w zakresie 360 stopni. Szczegdlnie skuteczna
przeciwko cigzkim jednostkom. Gdy obelisk Swiatta zostanie ulepszony, obrazenia
odnosi¢ beda takze jednostki znajdujace sig wokét celu.

SPALACZ

Spalacz bombarduje wskazany obszar mikrofalami, ktdrych czestotliwo$¢ zaczyna
stopniowo wzrasta¢, az wszystko w ich zasiggu zostanie zniszczone. Po rozpoczeciu
ataku zmiana obszaru docelowego nie jest juz mozliwa.

WIEZA ZAKLOCAJACA

Wieza zaktdcajaca to najlepsza bron defensywna w arsenale Nod, stuzgca do ochrony
terenéw o szczegdlnym znaczeniu. Mozna jg wyposazy¢ w urzadzenie maskujace,
skrywajac przed niegodnymi oczami heretykow.

SWIATYNIA NOD

Najéwietsza posréd wszystkich katedr, jest Swigtynia Nod miejscem naboznego kultu,
a do tego kryje w swym wnegtrzu silos z rakietg balistyczng. Nawet ci, ktérym uda sig
przezy¢ pierwsze uderzenie Swiatyni, umieraja pozniej od zracego tyberium.
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Te niewielkie, wyposazone w zasobniki z rakietami pojazdy latajace, najlepiej sprawdzaja

sig operujac w grupach i wykorzystujgc swojg predkos¢ do razenia i rozdzielania wrogich
oddziatéw.

KOBRA

Kobry unoszg si¢ w powietrzu, wypatrujgc na ziemi niewiernych, ktérych nastgpnie
atakujg swymi dziatkami. Ulepszone Kobry dodajg do swego repertuaru maskowanie.

MARUDER

Maruder dysponuje lepszym pancerzem od innych pojazdéw o podobnych rozmiarach.
Wyposazono go w przypominajaca strzelbe bron, kiéra zasilana jest wypetnionymi
zracym tyberium pociskami.

SKALPEL
Ten obelisk naprawia zaréwno jednostki naziemne, jak i latajace. Skalpele oczyszczaja
takze wszystkie oddziaty w imieniu Kane’a, zdejmujac z nich efekty pozytywne oraz
negatywne.

TYRAN

Tyran to czotg przechwytujacy, ktéry wypuszcza sig daleko przed gtéwne sity, by
razi¢ swym laserem cele naziemne. Moze sig¢ takze zakopac, zwigkszajac przy okazji
szybkostrzelnos$¢ broni znajdujacych sie w poblizu sprzymierzencow.

SALAMANDRA

Gdy Kane pragnie zdoby¢ catkowita kontrole nad przestrzenia powietrzng, jego
wyznawcy wiedza, ze pora skorzystac z ustug Salamandry. Cztery baterie rakiet, w ktére
jest wyposazona, prowadza ogien niezaleznie od siebie, podczas gdy miotacze ognia
0CzyszCzajg ziemie.

PORYWACZ

Porywacze to cyborgi na ustugach wywiadu Nod. Zakidcaja nieprzyjacielskie systemy
celownicze i potrafig btyskawicznie przejac kontrole nad wrogg jednostka.

VERTIGO

Vertigo to bombowiec typu “latajace skrzydto” ... pojawia sig niespodziewanie i w taki
sam sposob znika, pozostawiajac za sobg $mier¢ i zniszczenie. Dzigki ulepszeniom
moze stac sie bombowcem niewykrywalnym dla radaru.
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LEWIATAN

Lewiatan to najwigkszy statek bojowy w arsenale Nod. Jego obecnos¢ zapewnia
znajdujacym sie w poblizu sojusznikom premig do pancerza, a trzy wyrzutnie kul
ognistych, w ktdre jest wyposazony, posytaja heretykéw wprost na tamten $wiat. Dzigki
ulepszeniom moze zosta¢ wyposazony w sondy bojowe.

BAZYLISZEK

Jak sugeruje jego nazwa, Bazyliszek moze unieruchamia¢ jednostki naziemne lub
atakowac je za pomocg laseréw, w ktdre jest wyposazony.

MEDUZA

Najwigkszym atutem Meduzy jest jej dziato przeplywowe, strzelajaca ogniem ciggtym
bron, ktdra nie przestaje $ledzi¢ celu, dokadkolwiek ten sig nie uda. Meduza stuzy takze
Bractwu swa potezng rakieta EMP oraz zdolnos$ciami uzdrawiania.

ZAPOMNIANI

VISCEROID

Visceroidzi to ludzie, ktérzy pod wptywem tyberium zmutowali, stajac sie wzdetymi,
wybuchajgcymi stworami.

ZELAZOWIEC

Zelazowce zaprojektowano z my$lg o tym, by byly wytrzymate, a nie mite dla oka. Moga
z impetem uderzy¢ w ziemie, niszczac zaréwno piechote, jak i pojazdy wroga.

ZLOMOBUS

Méwiac w skrécie, Ztomobusy to wycofane z uzytku autobusy, wyposazone
w automatyczne dziatka oraz zamontowana z przodu tyzke do rozminowywania drogi.




K ULEPSZENIA

Za punkty ulepszen mozesz kupowac ulepszenia, dzigki ktérym wzrosnie skuteczno$¢ Twoich jednostek
na polu walki.

ULEPSZENIA GDI

TECHNOLOGIA 2. POZIOMU

Odblokowuje dostep do jednostek oraz ulepszen 2. poziomu, a takze wyposaza MCV
w bron 2. poziomu.

|=

TECHNOLOGIA 3. POZIOMU
Odblokowuje dostep do jednostek oraz ulepszen 3. poziomu i jeszcze bardziej udoskonala MCV.

ZWIEKSZENIE ZASIEGU
’ 4 | Zwigksza zasieg broni oraz zasigg widzenia wszystkich jednostek 1. poziomu.
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ZWIEKSZENIE SZYBKOSCI
—»} Zwigksza szybko$¢ wszystkich jednostek 1. poziomu.

ZWIEKSZENIE SZYBKOSTRZELNOSCI
Ogranicza czas potrzebny na przetadowanie broni wszystkich jednostek 1. poziomu

PR
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!!! ' uzbrojonych w karabiny lub lasery.
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ZWIEKSZENIE CELNOSCI

Zwigksza szansg trafienia 0 50% dla wszystkich jednostek 1. poziomu uzbrojonych
== o == | W dziatka |ub rakiety. Jednostki uzbrojone w rakiety nie pudtujg juz, prowadzac ogien do
celéw pozostajacych w ruchu. Jednostki uzbrojone w dziatka nie pudiuja juz, prowadzac
— J ogien do celéw pozostajgcych w ruchu.
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WZMACNIACZ REZONANSU (OFENSYWA)

Wyposaza Udarowca we wzmacniacz rezonansu, zwigkszajac jego mozliwosci uniku
i pozwalajac na wykrywanie zamaskowanych jednostek na niewielkg odlegtosc.

J
M

| —
Qb
T & ) A TR =




GRAD RAKIET (OFENSYWA)

Daje Samumowi zdolnos¢ “Grad rakiet”, pozwalajac mu strzela¢ mniej celnymi rakietami, =
ktdre zadajg obrazenia obszarowe. Daje réwniez mozliwos¢ zadawania takich obrazen ?3:
|

Szponowi i komandosowi.

N
ZESTAW DO WYBURZANIA (OFENSYWA) \\_\' '.
Komandos przenosi tadunki C4, ktérymi moze rzuca¢ w budynki lub cigzkie jednostki, '».,‘-g'
zadajgc im ogromne obrazenia. "4

PANCERZ KOMPOZYTOWY (OFENSYWA)
Zwigksza wytrzymatos¢ oraz predkos¢ poruszania sig MCV.

LUSTRZANY PANCERZ (OFENSYWA)

Daje Refraktorowi zdolno$¢ refrakcji, ktéra po aktywacji rozbija otrzymywane obrazenia
na kilka odbitych promieni. Wyposaza réwniez Refraktora i czotlg Mamut w powioke s
lustrzang, dajaca im szansg na odbicie atakéw przeciwnika. t

LUKI BOMBOWE (OFENSYWA)
Wyposaza Mastodonta w bomby gtebinowe, wystrzeliwane z obu stron jednostki.

SYSTEMY ZAPASOWE (OFENSYWA)

Wraki odzyskuja z czasem wytrzymato$¢, a gdy powr6ca do petnej sprawnosci, wkraczaja
do akcji pod Twoim dowddztwem.

ZAAWANSOWANY PANCERZ KOMPOZYTOWY (OFENSYWA)
Zwigksza wytrzymatos¢ oraz predko$¢ poruszania sig MCV.

SZKOLENIE MEDYCZNE (OBRONA)

Wszystkie jednostki piechoty przechodza szkolenie medyczne, zwigkszajace ich
zywotnos¢ i umozliwiajace regeneracije, gdy znajda sie w budynku lub pojezdzie.
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ULEPSZONE NAPRAWY (OBRONA)

N
| @ Skraca czas naprawy Spychacza GDI, a takze zwigksza zasieg oraz jako$¢ napraw
dokonywanych przez obronnego MCV.

+

PAKIETY SZTURMOWE (OBRONA)

3 7 Zwigksza szybkos¢, umozliwia wskakiwanie na zbocza i dodaje plecaki odrzutowe, dzigki
= ktérym mozna szybko zblizy¢ sie do celu.

/% MATRYCA OBRONNA (OBRONA)
Po rozpakowaniu MCV tworzy wokét niego tarcze defensywng o duzym promieniu.

LUSTRZANY LEMIESZ (OBRONA)

Wyposaza Pancernika i Nosorozca w lustrzane lemiesze, dajace szansg na odbicie
strzatu, ktéry moze trafi¢ nastgpnie w atakujacego.

SAMOPRZYCZEPNE BOMBY (OBRONA)
Pozwala Molochowi wystrzeli¢ serig duzych, dobrze widocznych min.

ULEPSZONE OSLONY (OBRONA)

Zwieksza wytrzymatos¢ tarczy oraz zdolnosci regeneracyjne MCV, krysztatowej tarczy,
tunelu i posterunku.

MATRYCA MOBILNOSCI (OBRONA)
Podczas ruchu MCV tworzy wokét niego tarcze defensywng o duzym promieniu.

ZAKLOCACZE BRONI (WSPARCIE)
Gdy zostanie aktywowana, zmniejsza szybkostrzelnos¢ znajdujacych sig w poblizu wrogow.




MASZYNA BERSERKERA (WSPARCIE)

Gdy zostanie aktywowana, Miot strzela szybko, lecz niecelnie, a jego szybkos¢ poruszania ,,
sig oraz mozliwos¢ unikéw zostajg czasowo zmniejszone. ?)?
N
L]
.y PROJEKCJA ELEKTROLIZY (WSPARCIE) \_\ '.
Pozwala Przewodnikowi naelektryzowaé wskazany obszar, zadajgc obrazenia wrogim }.,‘-_-g'
jednostkom. '8
) S———
’E ZAAWANSOWANE SILNIKI (WSPARCIF?
= = = | Ulepsza naped MCV, zwigkszajac jego szybkosc.
AAA

MANEWRY OBRONNE (WSPARCIE)

Kodiak traci mozliwo$¢ strzelania, ale znacznie wzmacnia swoj pancerz i zwigksza
szybkos¢ poruszania sig. Wzmocnieniu ulega takze pancerz znajdujacych sie w poblizu
sojusznikow.

POLE GRAWITACYJNE (WSPARCIE)

Gtéwna bron unieruchamia cel i znacznie zmniejsza jego mozliwosci uniku. Spowalnia
réwniez wszystkie jednostki znajdujace si¢ w poblizu celu.

ULEPSZONA REKONSTRUKCJA (WSPARCIE)

Pozwala Archaniotowi zakotwiczy¢ sie w miejscu i naprawia¢ pobliskich
sprzymierzencow.

ULEPSZONE LADOWANIE (WSPARCIE)
Zwigksza tempo zdobywania punktéw wsparcia do wykorzystania na moce wsparcia.




15 : ~ o
|l f N &y = |
Wt
.. ULEPSZENIA NO
| TECHNOLOGIA 2. POZIOMU
Odblokowuje dostep do jednostek oraz ulepszen 2. poziomu, a takze wyposaza MCV

| w bron 2. poziomu.

TECHNOLOGIA 3. POZIOMU
Odblokowuje dostep do jednostek oraz ulepszen 3. poziomu i jeszcze bardziej udoskonala MCV.

ZWIEKSZENIE ZASIEGU
Zwigksza zasigg broni oraz zasigg widzenia wszystkich jednostek 1. poziomu.

ZWIEKSZENIE SZYBKOSCI
Zwigksza szybko$¢ wszystkich jednostek 1. poziomu.

ZWIEKSZENIE SZYBKOSTRZELNOSCI

Ogranicza czas potrzebny na przetadowanie broni wszystkich jednostek 1. poziomu
uzbrojonych w karabiny lub lasery.

ZWIEKSZENIE CELNOSCI

Zwigksza szansg trafienia o 50% dla wszystkich jednostek 1. poziomu uzbrojonych
w dziatka lub rakiety. Jednostki uzbrojone w rakiety nie pudtuja juz, prowadzac ogien do
celéw pozostajacych w ruchu. Jednostki uzbrojone w dziatka nie pudtuja juz, prowadzac
ogien do celéw pozostajacych w ruchu.

OGNISTY SZLAK (OFENSYWA)
Daje czotgom zapalajacym zdolnos¢ “Ognisty szlak”, dzigki ktérej zyskuja na szybkosci
i pozostawiajg za sobg ognisty $lad.

POLE MASKUJACE (OFENSYWA)

: Zwigksza zdolno$¢ unikéw czotgu maskujacego i daje mu mozliwos¢ maskowania
A\ pobliskich jednostek.




MODUL INFILTRACJI (OFENSYWA) |
# Daje cyberkomandosowi zdolnos¢ maskowania sie. =

w-lly 4

N
GENERATOR POLA MASKUJACEGO (OFENSYWA) \N '.
MCV maskuije sie po roztozeniu. )

KATALIZATOR TYBERIUM (OFENSYWA)

Ulepsza artyleri¢ typu Widmo pociskami z tyberium, ktére pozostawiaja po trafieniu
chmurg zracego tyberium i ostabiajg pancerz przeciwnika.

ARACHNOFOBIA (OFENSYWA)
Zmniejsza ilo$¢ doswiadczenia wymagang do osiggnigcia wyzszych poziomow przez
pajecze czofgi i Wdowy. >,

SYSTEMY ZAPASOWE (OFENSYWA)

Wraki odzyskuja z czasem wytrzymato$¢, a gdy powrdca do petnej sprawnosci, wkraczaja
do akcji pod Twoim dowddztwem.

MOBILNY GENERATOR POLA MASKUJACEGO (OFENSYWA)
MCV maskuije sie podczas ruchu.

SZKOLENIE MEDYCZNE (OBRONA)

Wszystkie jednostki piechoty przechodza szkolenie medyczne, zwigkszajgce ich
zywotnos¢ i umozliwiajace regeneracie, gdy znajda sie w budynku lub pojezdzie.

ULEPSZONE NAPRAWY (OBRONA)

Skraca czas naprawy Stugi Nod, a takze zwigksza zasieg oraz jako$¢ napraw
dokonywanych przez obronnego MCV.
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MROCZNY OREZ (OBRONA)

Wyposaza wigkszos¢ piechoty Nod w nowe zdolnosci lub zwigksza ich skuteczno$¢ i
w walce.

MATRYCA OBRONNA (OBRONA)
Po rozpakowaniu MCV tworzy wokét niego tarcze defensywng o duzym promieniu.

ULEPSZONE MASKOWANIE (OBRONA)

Zwigksza poprawe mozliwosci unikéw z racji maskowania przez posterunek, wieze
zaktdcajaca i tunel.

WIERTLO (OBRONA)
Daje Konty$cie zdolno$¢ zakopywania sig i zwigksza jego wytrzymatosc.

ULEPSZONE OSLONY (OBRONA)
Zwigksza wytrzymatos¢ tarczy oraz zdolno$ci regeneracyjne MCV i wiezy zaktdcajacej.

MATRYCA MOBILNOSCI (OBRONA)
Podczas ruchu MCV tworzy wokét niego tarcze defensywng o duzym promieniu.

MODUL MASKOWANIA (WSPARCIE)
Daje Kobrze oraz Vertigo zdolno$¢ maskowania sie.

SILNIK WTRYSKOWY (WSPARCIE)

Daje Skalpelowi zdolno$¢ zwigkszania obrazen zadawanych przez jednostki
sprzymierzone.




NISZCZYCIEL DANYCH (WSPARCIE)

A Porywacz moze zarazi¢ wirusem wybranego wroga, ktéry bedzie odnosi¢ przez pewien -
., czas obrazenia, a w koricu wybuchnie. Po jego zniszczeniu wirus moze przeniesc sig na | ¢} o
kolejnego przeciwnika.

MR

MOBILNY GENERATOR POLA MASKUJACEGO (WSPARCIE) f\\_\' '.

MCV maskuje sie podczas ruchu. }-,‘-_'g:
"4

HANGAR (WSPARCIE)

Niewielkie sondy bojowe otaczaja kazdego Lewiatana, atakujac znajdujacych sie
w poblizu przeciwnikéw.

PROMIEN SPEKTRALNY (WSPARCIE)
Promien lasera odbija sig od pobliskich przeciwnikow, zadajac obrazenia wielu celom naraz.

PRZERWANIE WZMOCNIENIA (WSPARCIE)

Zwigksza pole razenia impulsu EM, dziata przeptywowego oraz efektu naprawczego
Meduzy. Daje takze dziatu wiasciwosé spowalniania celu, impuls EM dziata dtuzej,
a naprawy s3 skuteczniejsze.

ULEPSZONE LADOWANIE (WSPARCIE)
Zwieksza tempo zdobywania punktéw wsparcia do wykorzystania na moce wsparcia.




" MOCE WSPARCIA

\\ GDI - MOCE WSPARCIA 1. POZIOMU

SONDA ZWIADOWCZA

Sonda zwiadowcza okrgza wyznaczone miejsce, odstaniajac teren i zwigkszajac zasieg
widzenia oraz ostrzatu pobliskich jednostek.

[(((((((«wi

RESTART SPRZETU

A Zdejmuje wszystkie efekty pozytywne z przeciwnika i negatywne z sojusznikdw na
@ wyznaczonym obszarze, a takze nieznacznie naprawia wszystkich sprzymierzeficow.

SPUSTOSZENIE

=N 1| Na dziesie¢ sekund zwigksza szybkostrzelno$¢ wszystkich sojuszniczych jednostek
I_ znajdujacych sig na wskazanym obszarze.

GDI - MOCE WSPARCIA 2. POZIOMU

~ _ % WSPARCIE TECHNICZNE
* We wskazane miejsce zostaje zrzucony inzynier o petnym statusie weterana.

STREFA NAPRAW
Natychmiast naprawia wszystkie sojusznicze jednostki znajdujace sig na wskazanym

2
’\ﬁ' obszarze.

PRZYSPIESZONA BUDOWA

Na krétki czas zwigksza tempo produkcji jednostek i obiektéw budowanych przez
@ wskazany Petzacz.




GDI — MOCE WSPARCIA 3. POZIOMU

ZRZUT ZAPASOW

—_—
E’S @ We wskazane miejsce zostaje zrzucony zasobnik z rdzeniami niebieskiego i zielonego ?)5’
tyberium.
=5
Y

OSLONY OSOBISTE s
— Wokét jednostek sojuszniczych znajdujacych sie na wskazanym obszarze pojawiaja sig
ostony.

—

= 3 ROZSTAWIENIE MIN EMP
’ Stawia na wyznaczonym obszarze pole min EMP.
- - -
= )

GDI - MOCE WSPARCIA 4. POZIOMU
?\ POWELOKA LUSTRZANA

Znajdujacy sie na wyznaczonym obszarze sojusznicy otrzymuja zwigkszong zdolno$¢
odbijania atakéw.

’ / / ARTYLERIA DZWIEKOWA

P % Ostrzeliwuje wskazany obszar salwg pociskéw dzwigkowych, zadajacych obrazenia
'/ i unieruchamiajgcych znajdujace sig w zasiegu jednostki wroga.

ﬁ CHRZEST BOJOWY
= - | Daje wszystkim jednostkom znajdujacym sie na obszarze docelowym premie do
do$wiadczenia.
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" GDI - MOCE WSPARCIA 5. POZIOMU

ZAKLOCENIA SEJSMICZNE

Wywotuje we wskazanym miejsce ogromne trzesienie ziemi, ujawniajac wszystkie
zakopane i zamaskowane jednostki oraz zmniejszajac szybko$¢ i mozliwosci uniku
jednostek naziemnych.

©

POLE PRZENIESIENIA

Dostraja wszystkie jednostki znajdujace sie na obszarze docelowym do diugosci fali
rezonujace, na krétko podnoszac warto$c ich zdolnosci uniku.

 ——

RS

37

N

NALOT JASTRZEBI

Eskadra mysliwcow bombardujacych typu Jastrzab wykonuje nalot na wskazany obszar,
nekajac znajdujace sig na nim cele az do wyczerpania amunicji.

NOD —

MOCE WSPARCIA 1. POZIOMU

WZROK LUDU
Wszystkie jednostki otrzymuja krétkotrwate zwigkszenie zasiggu widzenia i zasiggu broni.

DEMORALIZACJA

Gtos Kane’a zasiewa strach w sercach wrogich zotnierzy, ktérzy znajda sie w jego
zasiegu, ograniczajac ich predkos¢ oraz mozliwosci unikow.

OBELISK ZYCIA

Wykopuje Obelisk Zycia, ktéry automatycznie naprawia sojusznicze jednostki,
poczynajac od najmocniej uszkodzonych. Wymaga recznego celowania i nie moze by¢
odsprzedany.




NOD — MOCE WSPARCIA 2. POZIOMU

- POLE MASKUJACE
2oy Na krétko maskuje wszystkich sprzymierzericow znajdujacych sig na danym obszarze. ?)f
i
N
ANy
ZAKOPANIE MIN e

Stawia na wyznaczonym obszarze pole min zapalajacych.

OBRONA PRZECIW EMP

Natychmiast uruchamia wszystkich sprzymierzerficow unieruchomionych impulsem EM
i daje wszystkim sojusznikom krétkotrwatg odpornos¢ na tego rodzaju bron.

NOD — MOCE WSPARCIA 3. POZIOMU

ZAKEOCENIE RADARU
Zakidca radary wszystkich nieprzyjacielskich jednostek, pozbawiajac je dostgpu do
minimapy i wysytajac fatszywe sygnaty znacznikow taktycznych.

ARMIA ATRAP

Tworzy atrapy sprzymierzeicéw przebywajacych na wskazanym obszarze. Atrapy
otrzymujg 400% obrazen, a same nie zadajg ich wcale.

ZAPALENIE BURZY OGNIOWEJ
Na krétko zamienia wszystkie ptomienie oraz bror zapalajgca w burze ogniowe.
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" NOD — MOCE WSPARCIA 4. POZIOMU

PODZIEMNY ATAK '

Wykopuje na wyznaczonym obszarze wielkie wiertta Nod, ktére zadajg przeciwnikom
\ obrazenia obszarowe.

WYNIESIONY MONOLIT
We wskazanym miejscu na powierzchnie wynurza sig potezny Obelisk Swiatta.

REKA LEGIONU

We wskazanym miejscu na powierzchnig¢ wynurza sig Porywacz o petnym statusie
weterana.

NOD — MOCE WSPARCIA 5. POZIOMU

ZASTRZYK TYBERIUM

Natychmiast resetuje opdznienie zdolnosci wszystkich jednostek sojusznikéw, a takze
€zasowo przyspiesza ich regeneracie.

WYSADZENIE ZYLY

Detonuje podziemna Zzyte tyberium, co powoduje trzesienie ziemi i wypuszczenie
toksycznej chmury tyberium, ktdra zadaje obrazenia przeciwnikom i ostabia ich
pancerz.

ZNAMIE KANE'A

Znaczaco zwigksza szybkostrzelno$¢ wszystkich sojuszniczych jednostek znajdujacych
sie na wskazanym obszarze.




| PORADY DOTYCZACE
. WYDAJNOSCI

PROBLEMY PODCZAS GRY

e Upewnij sig, ze Twoj komputer spetnia minimalne wymagania systemowe gry oraz ze masz
zainstalowane najnowsze sterowniki karty graficznej i karty dzwigkowej:
Jesli masz karte graficzng NVIDIA, odwiedZ strong www.nvidia.pl, aby pobra¢ sterowniki.
Jedli masz karte graficzng AT, odwiedz strong www.ati.amd.com, aby pobra¢ sterowniki.

o Jesli korzystasz z wersji ptytowej gry, sprébuj zainstalowaé biblioteki DirectX z plyty. Zazwyczaj mozna
je znalez¢ w folderze DirectX w gtéwnym katalogu na ptycie. Jesli masz dostep do Internetu, mozesz
odwiedzi¢ strong www.microsoft.com i pobra¢ najnowsza wersje bibliotek DirectX.

OGOLNE WSKAZOWKI PRZY
ROZWIAZYWANIU PROBLEMOW

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

o Jesli gra dziata powoli, sprébuj zmieni¢ niektére ustawienia dzwieku i grafiki w menu opcji gry.
Zmniejszenie rozdzielczosci ekranu umozliwia zwykle zwigkszenie wydajnosci gry.

o W celu uzyskania optymalnej wydajnosci mozesz wytaczy¢ inne aplikacje dziatajace w tle (oprécz
programu EA Download Manager, jezeli jest on konieczny do uruchomienia gry), w tym réwniez program
antywirusowy (z zachowaniem odpowiednich $rodkéw ostroznosci).

PROBLEMY Z WYDAJNOSCIA
PODCZAS GRY W INTERNECIE

Aby zapewni¢ ptynna gre w Internecie, wylacz przed uruchomieniem gry wszystkie komunikatory
oraz aplikacje do wspétuzytkowania plikéw i strumieniowania audio/wideo. Tego typu aplikacje moga
wykorzystywac zbyt duza cze$¢ przepustowosci tacza, co powoduje wystepowanie opéznieni lub innych
niepozadanych efektow w grze.

Gra wykorzystuje nastepujace porty UDP do komunikaciji gtosowej:

Porty UDP 3478, 5060, 5062

Zapoznaj sig z dokumentacjg swojego routera lub zapory internetowej, aby uzyska¢ informacje na temat
udostepniania tych portéw podczas gry. Jesli chcesz gra¢ w biurowej sieci internetowej, skontaktuj sie ze
swoim administratorem sieci.



http://www.nvidia.pl
http://www.ati.amd.com
http://www.microsoft.com
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+ CENTRUM POMOCY
\ W razie ktopotow z niniejsza gra skontaktuj sig z Centrum Pomocy EA.

Ponadto w pliku pomocy EA znajdziesz rozwigzania najczestszych probleméw i odpowiedzi na pytania
dotyczace prawidtowego uzywania tego produktu.

Aby otworzy¢ plik pomocy EA (gdy gra jest juz zainstalowana):

W przypadku systemu Windows Vista: przejdZ do menu Start > Gry, kliknij ikong gry prawym przyciskiem
myszy i wybierz odpowiednig pozycje w menu podrgcznym.

W przypadku wczesniejszych wersji systemu Windows: kliknij pozycje Pomoc techniczna w grupie gry
w menu Start > Programy (lub Wszystkie programy).

Aby otworzyé plik pomocy EA (gdy gra nie jest jeszcze zainstalowana):

1. W6z plyte z gra do napedu optycznego.

2. Kliknij dwukrotnie ikone ,,M6j komputer” na pulpicie (w przypadku systemu Windows XP konieczne
moze by¢ kliknigcie przycisku Start, a nastepnie ikony ,M6j komputer”).

3. Kliknij prawym przyciskiem myszy ikong napedu, w ktérym znajduje sie ptyta z gra, a nastgpnie wybierz
opcje ,,0tworz”.

4. Otworz plik Support > European Help Files> Electronic_Arts_Technical_Support.htm.

Jedli pomimo informacji zawartych w pliku pomocy EA wcigz napotykasz problemy, skontaktuj sie
z Centrum Pomocy EA.

CENTRUM POMOCY EA W INTERNECIE

Jedli masz dostep do Internetu, odwiedz strong Centrum Pomocy EA pod adresem:

http://pomoc.ea.pl

Znajdziesz tu wiele informacji na temat DirectX, kontroleréw gry, modemdw i sieci, a takze informacje
0 biezacej konserwacji systemu oraz wydajnosci. Nasza strona zawiera aktualne informacje dotyczace
najczesciej wystepujacych probleméw, pomoc zwigzang z dang gra oraz odpowiedzi na najczesciej
zadawane pytania (FAQ). Z tych samych informacji korzystajg nasi technicy podczas rozwigzywania
probleméw z dziataniem gry. Aktualizujemy nasza strong pomocy codziennie, jesli zatem szukasz
szybkiego rozwigzania, zajrzyj najpierw tam.

KONTAKT Z CENTRUM POMOCY
Jesli mimo to wciaz potrzebujesz pomocy, skontaktuj sig z naszym zespotem (od poniedziatku do pigtku
w godzinach 9:00 — 17:00).
E-mail: pomoc_techniczna@ea.com

UWAGA: Centrum Pomocy nie oferuje informacji dotyczacych kodéw, sposobu przejscia danej gry itp.
Aby pomdc nam lepiej zdiagnozowaé dany problem, przed skontaktowaniem sig z nami wygeneruj raport
diagnostyczny DirectX Twojego komputera:
Kliknij Start > Uruchom... i wpisz dxdiag. Kliknij OK, a nastepnie, gdy raport bedzie juz gotowy, Kliknij
ZAPISZ WSZYSTKIE INFORMACJE. .. i zapisz raport na pulpicie Windows.

oy’
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http://pomoc.ea.pl
mailto:pomoc_techniczna@ea.com

GWARANCJA

P, Uwaga: ponizsze gwarancje majg zastosowanie jedynie do produktéw w wersji pudetkowej. Nie odnosza
sie do produktéw sprzedawanych w sieci, za posrednictwem EA Store lub firm trzecich.

OGRANICZONA GWARANCJA

Electronic Arts gwarantuje nabywcy oprogramowania, ze no$nik, na ktérym oprogramowanie zostato
| zapisane, bedzie wolny od wad mechanicznych i wykonania przez 12 miesigcy od daty zakupu. Przez

| ten czas uszkodzone no$niki beda wymieniane pod warunkiem odestania oryginalnego nosnika wraz
z dowodem zakupu, opisem uszkodzenia i adresem zwrotnym do Electronic Arts Polska, ul. kzecka 26,
02-135 Warszawa. Niniejsza gwarancja jest dodatkowa i w zaden sposob nie ogranicza praw ustawowych.
Niniejsza gwarancja nie obejmuje samego oprogramowania, ktére jest dostarczane bez gwarancji, jak
i nosnika, jesli byt uzywany niewfasciwie, zostat uszkodzony, badz byt nadmiernie eksploatowany.
Electronic Arts nie obejmuje gwarancja produktéw zakupionych z drugiej reki (gdy konsument nie jest
pierwszym uzytkownikiem produktu).










© 2010 Electronic Arts Inc. EA, logo EA oraz Command & Conquer sg znakami towarowymi
lub zastrzezonymi znakami towarowymi Electronic Arts Inc. Wszystkie inne znaki towarowe naleza
do ich prawnych wiascicieli.
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