OSTRZEZENIE DLA UZYTKOWNIKOW TELEWIZOROW

Dtugotrwate wySwietlanie nieruchomych obrazéw moze powodowac trwate uszkodzenia kineskopu lub wypalenie luminoforu. Nalezy unika¢ cze-
stego lub diugiego korzystania z gier wideo z uzyciem telewizoréw o duzej przekatnej ekranu.

OSTRZEZENIE O EPILEPSJI (PADACZCE)
PRZECZYTAJ PONIZSZE OSTRZEZENIE ZANIM SKORZYSTASZ Z NINIEJSZE) GRY LUB PRZEKAZESZ JA SWOIM DZIECIOM.
Niektorzy ludzie sq skionni do ulegania atakom padaczki lub utraty przytomnosci po diuzszym wpatrywaniu sie w migoczace swiatta lub wzory

Swietlne. Osoby takie moga doznac utraty $wiadomosci podczas ogladania telewizji lub grania w niektére gry wideo. Moze sie to zdarzy¢, nawet
jesli dana osoba nie chorowata wczesniej na padaczke ani nie zdradzata jej symptoméw.

Jesli Ty sam lub kto$ z Twojej rodziny wykazywat kiedykolwiek objawy epilepsii (ataki, nagte utraty przytomnosci) w warunkach migoczacego oswie-
tlenia, przed rozpoczeciem gry poradz sie lekarza.

Zalecamy rodzicom obserwacje zachowania dzieci podczas gry. Jesli w trakcie gry stwierdzisz u swojego dziecka lub u siebie wystepowanie ktdre-
gos z nastepujacych objawow: zawroty gfowy, zaburzenia wzroku, drgania miesni lub gatki ocznej, omdlenie, dezorientacja, mimowaolne ruchy czy
drgawki, NATYCHMIAST przerwij zabawe i udaj sie do lekarza.

SRODKI OSTROZNOSCI, KTORE NALEZY ZACHOWAC PODCZAS GRY

. Nie przebywaj zbyt blisko ekranu. Usigdz w wiekszej odlegtosci od telewizora (monitora), najlepiej na petng dfugos¢ kabla urzadze-
nia sterujgcego.

. Graj z uzyciem telewizora o mafej przekatnej ekranu.

. Unikaj gry, kiedy jestes zmeczony lub niewyspany.

. Zapewnij odpowiednie o$wietlenie pomieszczenia, w ktorym grasz.
. W trakcie gry rob 10-15-minutowe przerwy na kazdg godzine gry.
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NINIEJSZY RAPORT

Autorem niniejszego raportu jest EVA; sporzadzono go zgodnie ze wskazéwkami biura Gtéwnego Dowddcy GDI, generata Jamesa Solomona,

z dnia 19 stycznia 2030.

Dokument ten spetnia dwie funkcje. Pierwszg jest zebranie i zaopiniowanie najnowszych doniesien wywiadu, obejmujacych miedzy innymi szcze-
gotowe opisy jednostek, budowli, pojazdéw i personelu Nod. Drugg stanowi natomiast ocena jednostek, budowli, pojazdéw i personelu GDI,

w poréwnaniu z ich odpowiednikami po stronie Nod.

Wszystkie osoby zapoznajace sie z niniejszym raportem powinny posiadac kod tajnosci CZERWONY lub wyzszy. Naruszenie procedur bezpieczen-
stwa podlega sadowi wojennemu i grozi karg $mierci.

PREZEESIES HOMNFLIRTLH W PREZEES=ZEOSCI

WIEK DWUDZIESTY

Konflikt miedzy Globalng Organizacjg Obrony (Global Defence Initiative, GDI) a Bractwem.Nod rozpoczat sie pod koniec dwudziestego stulecia.
GDI, obecnie najpotezniejsza organizacja wojskowa na Ziemi, zostata stworzona czterdziesci piec lat temu koncowym postanowieniem Organiza-
¢ji Narodéw Zjednoczonych.

GDI, pomyslana jako zjednoczona armia, ktérej zadaniem jest utrzymywanie pokoju na $wiecie, likwiduje zarzewia brutalnych walk:na catym glo-
bie, opierajac sie na rozwoju skomplikowanej technologii zbrojeniowej, elitarnym szkoleniu i lojalnosci swoich oddziatow.

W tym samym czasie na znaczeniu zyskato Bractwo Nod, kierowane przez charyzmatycznego przywodce nazwiskiem Kane. Dziatato ono gtownie
w krajach Trzeciego Swiata — Kane byt wszedzie tam, gdzie panowaty niepokoje, niezadowolenie i rozgoryczenie.

Bractwo Nod rosto w site dzieki czynionym przez Kane'a obietnicom ustalenia Nowego Porzadku Swiata, a takze dzieki dochodom pochodzacym
z badan nad Tyberium i z handlu tg substancjg. Rozproszone i niezborne oddziaty przeksztatcity sie w regularng armie — armie uzbrojong w atom,
bezwzgledng taktyke i ,tyberianskie” bogactwo.

WHWIeE< DOl oZIIEsSsTY PIERUS=ZZY%Y

Po ostatniej bitwie pierwszej wojny wywotanej przez Nod w dazeniu do panowania nad $wiatem, Kane'a uznano za niezyjacego. Cho¢'Bractwo
Nod zostato catkowicie rozwigzane, a GDI chetpita sie petnym zwyciestwem, ciata Kane'a nigdy nie odnalezione. (Juz po czasie kierownictwo GDI
doszto do wniosku, ze byto to bardzo kosztowne przeoczenie.) Zwolennicy Kane'a czuwali, wierzac, ze ich przywodca kiedys powrdci.

W ciggu dziesiecioleci po zniknieciu, wiesci o pojawieniach sie Kane'a urosty do rozmiaréw legendy. Pochodzity przewaznie z okolic dawnych for-
tec Nod. Po szeregu dochodzen ze strony GDI sprawa ta zostata zamknieta, za$ akta odtozono do archiwum. Kane zostat oficjalnie uznany za mar-
twego za$ rozwigzany Nod rozpadt sie na odrebne odtamy.



TRZY FRAKCJE

Aktualnie GDI obserwuje $wiat opanowany nastrojami wojennymi i tropi potencjalne ogniska zapalne za posrednictwem Filadelfii (z gr. ,mitosc
braterska”), orbitalnego centrum dowodzenia, unoszacego sie wysoko nad Ziemig

Na stan stosunkéw miedzynarodowych w coraz wiekszym ostatnio stopniu wptywajq trzy ugrupowania militarne:

SIEY GDI kontynuujg walke o Swiatowy pokoj — zgodnie z dyrektywa 3115 ONZ o Globalnej Organizacji Obrony.

BRACTWO NOD po $mierci Kane'a w ostatniej wojnie tyberianskiej rozpadto sie na kilka odrebnych odfamow. Przywédcy poszczegélnych stron-
nictw prébowali ponownie zjednoczy¢ Bractwo pod wspdlnym sztandarem, ale jak dotad Zadnemu sie to nie udato. Rozczionkowana struktura
dowodzenia Bractwa czyni je nieprzewidywalnym, a przez to szczegélnie niebezpiecznym:

ZAPOMNIANI (The Forgotten), zwani tez Mutantami, to plemienna spotecznos¢ skiadajaca sie z ofiar najpowazniejszego zatrucia Tyberium. Ta or-
ganizacja podstepnych wojownikéw zaczeta ostatnio w znaczacy sposéb wptywac na militarng rownowage swiata. Opuszczeni zaréwno przez GDI,
jak i Nod, Zapomniani nie ufajg nikomu i sa nadzwyczaj niebezpieczni.

POWROT KANE'A

Niedawno z kierownictwem GDI skontaktowat sie Kane we wiasnej osobie. Szczegotowe badanie przekazu dowiodto, ze jest on autentyczny. Co
prawda testy wykryly drobne anomalie, ktére przypisano obrébce obrazu, ale nie nalezy na tej podstawie wycigga¢ fatszywych wnioskow. Nie
ulega watpliwosci — Kane powracit.

W kilka dni po nawiazaniu pierwszego kontaktu, Kane rozpoczat swoja wojne btyskawiczna. Operuje on, jak sie wydaje, z ukrytej podziemnej
bazy, wykorzystujgc zadziwiajgcg potege i personel o nieznanej liczebnosci.

Z powodu luk w danych zrédtowych EVA nie jest w stanie okresli¢, skad Nod bierze swoje surowce, sprzet, personel i technologie.

WPLYW KONFLIKTU NA SRODOWISKO NATURALNE

Na Ziemi mozna znalez¢ Tyberium gféwnie w strefie umiarkowanej, zwrotnikowej, podzwrotnikowej i rownikowej. Z nieznanych powodéw Tybe-
rium znacznie wolniej rozprzestrzenia sie w suchych i mroznych rejonach polarnych, tak na pétnocy, jak i na potudniu. Na polach Tyberium spoty-
ka sie dwie odmiany tej substancji — zielong i niebieskq. Tyberium mozna zbierac z pdl i przetwarzac w rafineriach.

Proces wzrostu Tyberium jest w wiekszosci nieznany. Ustalono jedynie, ze Tyberium czerpie cenne mineraty prosto z gleby, niemal catkowicie
niszczac ziemie, na ktérej rosnie.

W ostatnich latach zyty Tyberium rozrosty sie w nieprzewidywalny sposéb po cafej strefie umiarkowanej i wywotaty-przerazenie wsroéd wszyst-
kich, ktorzy sie na nie natkneli. Niektore doniesienia podaja, ze zyly moga stanowi¢ zmutowane formy roslinne, ktore s w-stanie niszczy¢ oko-
liczne budynki, jednostki i pojazdy.

Umiarkowane strefy Tyberium sg nawiedzane przez gwattowne burze jonowe, ktérych zwigzek z Tyberium pozostaje niejasny.
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Tyberium, aczkolwiek tajemnicze i niezrozumiate, pozostaje niewatpliwie najpotezniejszg substancja na planecie. Od poczatku ulubiony surowiec
Kane'a, umozliwito rozrost Bractwa, wzmacniajac jego wycienczone sity.

Laboratoria badawcze GDI od lat starajg sie odkry¢ tajemnice Tyberium, ale jak na razie sformutowano niewiele pewnych wnioskow. Péttora pro-
centa skfadu Tyberium stanowig niezidentyfikowane substancje, zawierajace pierwiastki niewiadomego pochodzenia, ktore wymykaja sie wszel-
kim klasyfikacjom.

Tak NOD, jak i GDI poswiecity Tyberium, uwazanemu za nowe Zrodto czystej energii, wiele dziesiecioleci badan, opartych na pionierskich pracach
znanego uczonego GDI, dra Ignatio Moebiusa. Bez Tyberium, zadna z tych organizacji nie bytaby w stanie utrzymac swoich wielkich armii.
Jednak w ostatnich latach, badania nad Tyberium zaczety przynosi¢ alarmujgce wyniki. Od dawna wiedziano, ze substancja ta stanowi zagroze-
nie dla Zycia, lecz od jakiego$ czasu ludno$¢ wystawiona na dziafanie Tyberium-zaczeta wykazywac¢ oznakimutacjisiizapadac na rézne wywotane
przez Tyberium dolegliwosci.

Resztki zmutowanej populacji, nazywajace siebie ,Zapomnianymi”, wycofaty sie do podziemi, zadajac rekompensaty za swoje cierpienia i anga-
zujac sie w dziatalnos¢ terrorystyczna.

GDI zainicjowata niedawno szeroko zakrojong akcje niesienia pomocy zarazonej ludnosci. Bractwo Nod byfo przypuszczalnie bardziej zaintereso-
wane wykorzystaniem tych nieszczesnikow jako obiektow doswiadczalnych w blizej nieokreslonych eksperymentach. GDI zaleca obecnie, by nie-
skazeni ludzie nie wystawiali si¢ na oddziatywanie Tyberium bez srodkéw ochronnych.

OCENA PERSONELU GDI

Jednostka EVA w sposob wyczerpujacy ocenita mocne i stabe strony personelu GDI.

0d dziesiecioleci GDI obserwuije planete z orbitalnego centrum dowodzenia o nazwie Filadelfia. GDI osiggneta swoja pozycje w wyniku globalne-
go wsparcia — korzystajac z przewagi technologicznej, uzbrojenia, zasobow gospodarczych oraz werbowania konwencjonalnych sit zbrojnych.
Zotnierze GDI sg ambitni i pracowici, chetni do wspétpracy i lojalni. Ci komandosi dwudziestego pierwszego wieku pragng zaréwno pokoju, jak

i zaszczytéw, nade wszystko jednak chcg zwyciezy¢ — zniszczy¢ wszelkie slady po Bractwie Nod.

Szeregowi zofnierze i oficerowie GDI sg bezwarunkowo poswieceni sobie nawzajem, swoim dowddcom legionéw oraz swemu naczelnemu do-
wodcy, generatowi Solomonowi.



Generat Solomon ukonczyt West Point z pierwszg lokata i cata swojg stuzbe odbyt w GDI. Obecnie, nadzorujac dziata-
nia GDI z orbitalnego centrum dowodzenia Filadelfia, Solomon stat sie symbolem Globalnej Obrony i wrogiem numer
1 wszystkich, ktérzy zagroziliby chronionemu przezen pokojowi.

Dowodztwo kampanii polowej generafa Solomona_przeciwko Kane'owi zostato powierzone komandorowi Michaelo-
wi McNeilowi. Zgodnie z raportem nr PSY89902/z okresowych badan lekarskich, komandor McNeil jest bezwzglednie
wierny i stanowi typ o wysokim poczuciu rywalizacji, koncentrujgcy sie Scisle na tym, co robi. Jego wieloletni zastepca,
komandor porucznik Chandra pisze w jednym ze swych obowigzkowych raportéw: ,Mac uwaza zycie za nieskompliko-
wane. Wie, czego chce, i zrobi wszystko, by to osiggnac. A jak kazdy dobry komandos GDI — chce zwyciezyc. “

OCENA PERSONELU NOD

Jednostka EVA w sposob wyczerpujacy ocenita mocne i stabe strony personelu Nod, zgodnie z najnowszymi danymi dostarczonymi przez wywiad
GDI.

Personel Nod zawsze byt silny — poniewaz jego przywédca byt silny. Zotnierze Nod czerpig swa site z bezwzglednosci Kane'a i jego dowddcow —
nieczutego komandora Slavika i zrecznej propagandzistki Oxanny.

Sity Nod sg réwniez wzmacniane przez ich niezwykig wole walki, okrutng taktyke i wyrafinowane uzbrojenie konstruowane w oparciu o Tybe-
rium. Zotnierze Nod pragng polec za swego dowddce i za swojg sprawe. Oddziaty te, tradycyjnie skiadajace sie z wyrzutkéw z Trzeciego Swiata,
najczesciej nie maja nic do stracenia.

Z tego powodu Bractwo Nod stanowi okrutny klan, traktujgcy przyjaciot i wrogéw jednakowo brutalnie. W trakcie swych diugich dziejow Nod
zyskat sobie reputacje ugrupowania wykorzystujgcego przemoc i strach, by tylko osiggna¢ swoje cele. Wywiad GDI miat'powazne:trudnosci

z ustaleniem struktury dowodzenia Nod. Zwykig rzeczg w Bractwie sa gwattowne przetasowania kadr — konsekwencje zdrad i spiskow, ktore
czesto s kluczem do rozwoju kariery.

Rzecz jasna, niemal totalitarna wiadza Kane'a stanowi wyjatek. Nic nie powstrzyma Kane‘a i jego poplecznikéw, Slavika i Oxanny, w dazeniu do
pokonania GDI i zyskania wtadzy nad $wiatem.
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OCENA PERSONELU “ZAPOMNIANYCH"

“Zapomniani”, nazywani réwniez “L$nigcymi” (z powodu krysztatéw Tyberium porastajacych ich ciata), 53 jedyng pozostatoscia po ludnosci zamiesz-
kujacej niegdys strefy Tyberium w rejonach umiarkowanych. Podziemni wojownicy, niewinne ofiary — oto 'tyberiariskie' plemiona naszej planety.

Te wedrowne szczepy uformowaty sie z wyrzutkéw, niegdys cennych cztonkéw spofeczenstwa, bedacych ofiarami nieuleczalnego zatrucia Tybe-
rium. Zapomniani sa odludkami, skrytymi bezdomnymi wedrowcami. Liczba Zapomnianych, kryjacych sie gteboko pod terenami zaro$nietymi Ty-
berium, nie jest doktadnie znana. Sa oni znakomitymi Zotnierzami, ktérzy potrafig pokona¢ w walce wiekszos¢ oddziatéw Nod i GDI.

Na czele Zapomnianych stoi zreczny wojownik imieniem Tratos. Czuwa on nad swymi ludzmi juz od wielu lat, oferujac akceptacje, dom i spofecz-
no$¢ mutantom, ktorzy sg tego wszystkiego pozbawieni.

Tratosa dreczg wizje zagtady catej planety, zmory kosmicznego Armageddonu. Jako pierwszy poznaf sekret Zapomnia-
nych — wiadomos¢, ze Kane nie tylko zyje, ale réwniez zyskat prawie nieograniczong potege dzieki przejeciu Tacitusa.
g Tacitus byt chroniony i badany przez Zapomnianych w nadziei znalezienia leku na mutacje tyberiariskie. Kane wywioadt
Tratosa w pole, nakfaniajac go do przekazania Tacitusa, i teraz Zapomniany zyje ze swiadomoscia, ze zdradzit swoja
planete i catg ludzkosc.

Tratos otacza sie elita wojownikdw Zapomnianych. Sposrod nich najwazniejszg jest piekna i dzika Umagaan, faworyt-
ka starego wodza Umagaan stynie ze swej wielkiej sity nawet wérdd personelu wojskowego Nod i GDI. Piekna 'L$nigca’ (slangowe okreslenie mu-
tanta) doswiadczyta ekstremalnie dfugiej ekspozycji na dziatanie Tyberium i pewnego dnia w ogdle przestanie przypomina¢ ludzkg istote. Na razie
jednak krysztatki Tyberium potyskujgce na jej znekanej twarzy czynia ja tylko jeszcze piekniejsza.

KANE — PROFIL OSOBOWY

Kane, przez diuzszy czas uwazany za martwego, jest charyzmatycznym przywoédca Bractwa Nod. Choc ze swym cha-
= rakterystycznym niegodziwym usmieszkiem i tysg gtowa wyglada na trzydziestolatka, jego wieku nie da sie okreslic.
W rzeczywistosci wielu jego zwolennikéw uwaza, ze Kane nie jest juz Smiertelny.

Niezaleznie od tego, czy jest cztowiekiem z krwi i kosci, czy tylko legenda, Kane dzierzy niemal totalitarng wiadze nad
swoimi poplecznikami. Nieczuty, brutalny, niepohamowany — przywédca Nod jest mrocznym wizjonerem nastepnego
tysigclecia. Szermujac zniewalajgcg antyelitarng i antyzachodnia retoryka, Kane utrzymuje armie Nod w catkowitym
postuszenistwie wobec swojej ideologii i planéw militarnych. Kane skonsolidowat poszczegélne frakeje Trzeciego Swiata, wykorzystujac taktyke
terroru i bogactwo superbroni, ktérych dziatanie opiera sie na Tyberium. Obecnie wyszedt z ukrycia w celu zaatakowania konwencjonalnych sit
GDI i zdobycia wtadzy nad Swiatem.

Realizacje swoich ponurych planéw Kane opiera catkowicie na potedze dziwnego mineratu — Tyberium. Fakt, ze efektem ubocznym jest zniszcze-
nie przez Tyberium wiekszosci powierzchni Ziemi i samej rasy ludzkiej, znaczy dla Kane'a bardzo mafo.
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Light Infantry:

Lekka piechota stanowi kregostup sit GDI i Bractwa. Zotnierze ci, uzbrojeni w karabin impulsowy M16 Mk. II, powodujg niewiel-
kie uszkodzenia u wiekszosci celow. Cho¢ powolna, piechota moze przeby¢ dowolny teren z niewielkg utratg predkosci. Piecho-
ta moze réwniez poruszac sie po obszarach niedostepnych dla pojazdéw lub powodujacych'ich uszkodzenia.

Miotacze dyskow to jednostki lekkiej piechoty wyposazone w granatniki dalekiego zasiegu. Zamiast zwyktych granatéw, Miota-
cze dyskow stosujg pociski o ksztatfcie optywowym, zaprojektowane dla-osiggania wiekszego zasiegu. Z uwagi na dynamike dys-
koksztaftnego pocisku, granat moze odbijac sie od podtoza, jesli nie trafi w zamierzony cel.

cele zwykle niedostepne dla normalnej piechoty. Latajacy Zotnierze, UZbI‘OJenI w dziatka klasy Wulkan, moga zapewni¢ obrone
przeciwlotnicza, jak réwniez dokonywac szybkich atakéw z powietrza na stabo bronione cele.

W chaosie walki lekarz jest catkowicie odpowiedzialny za opatrywanie ran i przywracanie pefnej sprawnosci bojowej zotnierzy,
ktorzy odniesli obrazenia. Pozostawiony bez rozkazéw, bedzie automatycznie leczyt wszystkich sojuszniczych Zotnierzy, znajduja-
cych sie w poblizu. Lekarzom mozna réwniez wydac rozkaz leczenia okreslonej jednostki.
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Engineer:

Powolny i nieuzbrojony inzynier jest Smiertelnie skuteczny w swojej specjalnosci. Jest to jedyna jednostka zdolna do zajmowania
nieprzyjacielskich budynkéw; taktyczne wykorzystanie inzynieréw do tego celu uchodzi wsréd dowodcéw za prawdziwg sztuke.
Inzynierowie maja wiele zastosowan, ktdre zostaty objasnione ponizej. Warto zauwazyc, iz wykorzystanie inzyniera do wykona-
nia ktorejkolwiek z ponizszych czynnosci powoduje jego bezpowrotne “zuzycie”.

1. Zajmowanie budynkéw wroga: Inzynier jest w stanie wejs¢ do nieprzyjacielskiego budynku i przekazac go pod Twojg kontrole. W tym
celu nalezy uaktywni¢ inzyniera i klikng¢ na budynku, ktéry ma on zajac. Pojawienie sie niebieskiego kursora 'wejscia' poinformuje
Cie, czy Twoja strona moze zaja¢ dany budynek. Do zajecia dowolnego budynku wystarczy tylko jeden inzynier.

2. Naprawa uszkodzonych budynkéw: Inzynier moze réwniez doprowadzi¢ dowolny z Twoich uszkodzonych budynkéw do stanu pier-
wotnego. Uaktywnij inzyniera i wskaz budynek, ktéry chcesz catkowicie naprawic. Pojawienie sie ziotej ikony 'klucza' poinformuje Cie,
czy mozna naprawic¢ dany budynek. Kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM), aby wystac¢ inzyniera do budynku w celu przeprowadze-
nia napraw.

3. Naprawa uszkodzonych mostow: Wiekszos¢ mostéw w Tiberian Sun ma swojg-budke naprawcza' przy jednym lub obu koncach. Wy-
stanie inzyniera do tej chatki spowoduje zrekonstruowanie brakujacych i uszkodzonych segmentéw mostu. Kliknij LPM, aby wystac
uaktywnionego inzyniera do 'budki naprawcze]' i zreperowac most.

Ghostalker:

s Widmo to jednostka wywodzaca sie z “Zapomnianych”, uzbrojona w maty karabin maszynowy i fadunki C4. Karabin maszynowy
widma moze razi¢ wiele celéw jednoczesnie, powalajac jedng serig cate szeregi wroga. tadunki C4 mogg by¢ wykorzystywane
do niszczenia nieprzyjacielskich struktur — wystarczy wskaza¢ mysza dowolng budowle wroga, a pojawi sie kursor C4. Klikniecie
LPM spowoduje wystanie widma do wskazanego budynku; gdy widmo dotknie struktury, rozbtysnie ona kilkakrotnie, a potem
wybuchnie. Podobnie jak inne jednostki mutantéw, widmo odzyskuije sity, przebywajgc w obrebie zt6z Tyberium.

Wolverine:

Samonos$ny pancerz szturmowy, zwany réwniez "Rosomakiem”, to niewielka dwunozna jednostka o wysokosci prawie 3 metry,
obstugiwana przez jednego zofnierza. Szybki i zwrotny lekki pancerz dobrze sprawdza sie pod ogniem zaporowym i w: lekkich po-
tyczkach. Oddziat takich zotnierzy bez trudu 'odeprze duze grupy nieprzyjacielskiej piechoty.




Amphibious APC:

Ziemnowodny Transporter Opancerzony to ciezki pojazd, ktory moze przewozi¢ do pieciu jednostek piechoty, tak po ladzie, jak
i przez zbiorniki wodne. APC jest cennym nabytkiem sit GDI. Aby zatadowac jednostki piechoty do transportera, uaktywnij je i pod-
Swietl APC. Pojawi sie niebieski kursor “wejscia”. Klikniecie LPM spowoduje zatadowanie aktywnych jednostek do transportera.
Aby wyprowadzi¢ przewozone jednostki z transportera, uaktywnij go i kliknij na nim ponownie, gdy pojawi sie kursor “rozmiesz-
czenia”. Zauwaz, ze APC nie mozna roztadowac, gdy znajduije sie on na wodzie.

Sredni Bojowy Robot Kroczacy, czyli “Tytan®, to wszechstronna jednostka GDI, stuzaca takidorszturmu, jak i obrony. Tytan, wyso-
ki na ponad 8 metréw i uzbrojony w dziato kalibru 120mm, stanowi sife, z ktéra trzeba sie liczy¢. Daleki zasieg jego uzbrojenia
czyni go idealng jednostkg do ataku na wroga baze - Tytan moze eliminowac obrong bez sciggania na siebie wrogiego ognia.

Poduszkowiec rakietowy skiada sie z wyrzutni rakiet Sredniego i dalekiego zasiegu, zamontowanej na kadtubie poduszkowca. Po-
dobnie jak Ziemnowodny Transporter Opancerzony, jest w stanie poruszac sie po ladzie i wodzie. Z uwagi na to, ze poduszkowiec
unosi sie nad podtozem, wiekszo$¢ rodzajow terenu nie ma wptywu na jego ruch. Dzieki temu poduszkowiec stanowi idealny (cho¢
dos¢ kosztowny) pojazd zwiadowczy. Jego rakiety sg rownie skuteczne przeciwko celom powietrznym, jak i naziemnym.

Rozpraszacz to pierwszy owoc ostatnich wynalazkéw w dziedzinie rezonansu harmonicznego, dokonanych na poktadzie Filadel-
fii. Jego uzbrojenie emituje harmoniczng fale rezonansowa, ktdra rozdziera na strzepy kazdg jednostke czy budowle w zasiegu
swojego dziatania — wtasng lub sojusznicza. Jednostki rozpraszaczy nalezy rozmieszcza¢ uwaznie, aby zminimalizowac mozliwos¢
razenia wiasnych jednostek.

Czotg Mamut Il — ten prototypowy potwor to najpotezniejsza bron GDI. Mamut II, gérujgcy nad polem walki; jest wyposazony w po-
dwadjne dziatka maszynowe i montowana z tyfu wyrzutnie pociskow przeciwlotniczych. Dziatka s w stanie posiekac wiekszos¢ prze-
ciwnikéw w kilka sekund, natomiast wyrzutnia zapewnia jednostce ostone przed atakiem z powietrza. Mamut Il jest praktycznie nie-
zniszczalny, ale poniewaz wcigz przechodzi faze testowania, w_dowolnej chwiliimozna uzywac tylko jednego czotgu tego typu.
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Mobile Sensor Array:

Ruchomy System Wykrywajacy (MSA) to pojazd wyposazony w najnowoczesniejszy zestaw czujnikow, ktore sq w stanie wykryc
obecno$¢ wroga, nawet jesli nieprzyjacielskie jednostki sg zamaskowane lub zakopane pod ziemia. Wykryte jednostki nie zosta-
ng “ujawnione”, ale bedzie je widac na radarze i widoku taktycznym, dzieki czemu dowddca moze podjg¢ odpowiednie Srodki
w celu zniszczenia ukrytych przeciwnikéw.

Mysliwiec Orka stanowi podstawe lotnictwa GDI — jest to wszechstronny, lekki szturmowy pojazd latajacy. Szybkosc, lekkie opan-
cerzenie i podwdjna wyrzutnia rakiet umozliwiajg mysliwcowizaatakowanie wskazanych:celéw wkilka chwil po otrzymaniu roz-
kazu, niezaleznie od ich potozenia. Z drugiej strony — tak jak cate lotnictwo — w celu uzupetnienia uzbrojenia Orka musi wrocic
na swoje ladowisko.

Orca Bomber:

pes

Orca Carry-All:

=7l Podnosnik Orka to najwiekszy egzemplarz z catej rodziny — stuzy do wynoszenia zagrozonych jednostek z ognia walki lub dostar-
czania ich do dowolnego punktu pola bitwy. Podnosnik, wyposazony w wielki hak dzwigowy, jest w stanie podnies¢ z ziemi do-
wolny pojazd. Aby podczepic jednostke do podnosnika, uaktywnij Orke, a nastepnie kliknij LPM na jednostce, ktorg ma podniesc.
Aby odczepi¢ jednostke, uaktywnij Orke znajdujacg sie na ziemi, podswietl jg i kliknij LPM, gdy pojawi sie kursor “rozmieszcze-
nia”. Uwaga: Mozesz zrzucac jednostki bezposrednio na platformy naprawcze lub do rafinerii bez odczepiania ich.

Bombowiec Orka jest ciezszy i wyposazony w lepsze opancerzenie niz mysliwiec. Duza szybkos¢ zostata w tym przypadku po-
$wiecona na rzecz sity ognia. Podczas bombardowania Orka zrzuca strumien bomb kruszacych, dzieki czemu znakomicie nadaje
sie do zmiekczania systeméw obronnych na poczatku szturmu na baze przeciwnika.

Hunter-Seeker Droid:

@i Robot-szperacz to poruszajgca sie btyskawicznie jednostka, ktorej przeznaczeniem jest “oczyszczanie” pola walki. Robot wyszu-
kuje w sposaéb losowy jedng z jednostek lub budowli przeciwnika i przysysa sie do niej. Nastepnie uruchamia mechanizm samo-
zniszczenia, dokonujgc destrukcji samego siebie oraz obiektu, do ktorego przywart. Robotem nie mozna sterowac — swoje ofiary
$ciga on automatycznie po wypuszczeniu.



Harvester:

Zniwiarka stanowi klucz do finansowego powodzenia obu stron konfliktu — jest to jedyny pojazd przystosowany do zbierania Ty-
berium przeznaczonego do przerébki. Zniwiarki samoczynnie przystepuja do zbierania Tyberium, jesli ztoze znajduje sie w pobli-
zu. Mozna im jednak nakaza¢ prowadzenie zbiérki na okreslonym terenie, uaktywniajac jednostke i wskazujac jej rejon docelo-
wy. Zniwiarka automatycznie unika obszaréw niebezpiecznych i poinformuje Cie, gdy nie bedzie mogta przeby¢ danego terenu
z powodu istniejacego zagrozenia. Nie wejdzie na obszar niebezpieczny, chyba ze jej to nakazesz.

Jednostki desantowe umozliwiajg zrzut niezbednego zaopatrzenia i positkow w okreslonym punkcie pola walki. Pojawienie sie
w ogniu walki jednostki desantowej przewozacej positki moze zadecydowac o zwyciestwie. Jednostki desantowe sg dostepne
wytacznie podczas niektdrych misji gry jednoosobowej i nigdy nie mozna nimi sterowac.

Jest to ruchome centrum dowodzenia GDI. Komandor McNeil i jego personel podrozujg za pomoca Kodiaka od bitwy. do bitwy.
Zazwyczaj Kodiak obserwuje pole bitwy z oddalenia, aby nie narazac¢ oficeréw dowodzacych na niebezpieczenstwo. Jednakze
w pewnych warunkach Kodiak moze zostac¢ zaatakowany. Jesli kiedykolwiek bedzie to miato miejsce, chron Kodiaka za wszelkg
cene, poniewaz gdy ulegnie zniszczeniu, bitwa zostanie przegrana.

Transportowiec Orka jest dostepny wytacznie podczas niektdrych misji gry jednoosobowej — moze przewiez¢ maksymalnie 5 jed-
nostek piechoty w dowolny punkt mapy. Zatadunek i wytadunek odbywaja sie tak samo, jak w przypadku ziemnowodnego trans-
portera opancerzonego.

Mobile Construction Vehicle:

Pojazd Budowlany (MCV) umozliwia zatozenie bazy. Po roztozeniu powstaje z niego W petni funkcjonalny-plac budowy. MCV jest
nadzwyczaj cennym elementem wyposazenia, tak dla GDI, jak i Nod. Aby roztozyé¢ MCV, uaktywnij go, a potem kliknij dwukrotnie
myszg. Jesli pojawi sie kursor “zablokowanego roztozenia”, w poblizu pojazdu budowlanego znajdujg sie jakie$ przeszkody. Od-
sun inne pojazdy i piechote lub przemies¢ pojazd budowlany na inne miejsce, z dala od drzew i skat.

T
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Light Infantry:

Lekka piechota stanowi kregostup sit GDI i Bractwa. Zotnierze ci, uzbrojeni w karabin impulsowy M16 Mk. II, powodujg niewiel-
kie uszkodzenia u wigkszosci celéw. Cho¢ powolna, piechota moze przeby¢ dowolny teren z niewielka utrata predkosci. Piecho-
ta moze réwniez poruszac sie po obszarach niedostepnych dla pojazdéw lub powodujacych ich uszkodzenia.

Infantry:
Piechota cyborgéw to wynik najnowszych eksperymentéw Nod w dziedzinie faczenia mechanizméw z organizmami zmutowany-
mi pod wptywem Tyberium. Cyborgi sq wyposazone w ciezki pancerz osobisty i wysokoenergetyczne karabiny impulsowe.

Rocket Infantry:

SIS Piechota rakietowa — te cigzkie jednostki piechoty Nod uzbrojone s3 w naramienne wyrzutnie rakiet, skutecznych przeciwko po-
jazdom, budowlom, piechocie i jednostkom latajgcym. Z uwagi na duzy ciezar uzbrojenia piechota rakietowa jest wolniejsza od
lekkiej, ale posiada lepsze opancerzenie.

Powolny i nieuzbrojony inzynier jest $miertelnie skuteczny w swojej specjalnosci. Jest to jedyna jednostka zdolna do zajmowania
nieprzyjacielskich budynkéw; taktyczne wykorzystanie inzynieréw do tego celu uchodzi wsrod dowodcéw za prawdziwg sztuke.
Inzynierowie maja wiele zastosowan, ktére zostaty objasnione ponizej. Warto zauwazy, iz wykorzystanie inzyniera do wykona-
nia ktorejkolwiek z ponizszych czynnosci powoduje jego bezpowrotne “zuzycie”.

1. Zajmowanie budynkéw wroga: Inzynier jest w stanie wejs¢ do nieprzyjacielskiego budynku i przekaza¢ go pod Twoja kontrole. W tym
celu nalezy uaktywni¢ inzyniera i klikng¢ na budynku, ktéry ma on zaja¢. Pojawienie sie niebieskiego kursora “wejscia” poinformuije,
czy Twoja strona moze zaja¢ dany budynek. Do zajecia dowolnego budynku wystarczy tylko jeden inzynier.



2. Naprawa uszkodzonych budynkéw: Inzynier moze réwniez doprowadzi¢ dowolny z Twoich uszkodzonych budynkéw do stanu pier-
wotnego. Uaktywnij inzyniera i wskaz budynek, ktéry chcesz catkowicie naprawic. Pojawienie sie zfotej ikony “klucza” poinformuje
Cie, czy mozna naprawic¢ dany budynek. Kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM), aby wystac inzyniera do budynku w celu przeprowa-
dzenia napraw.

3. Naprawa uszkodzonych mostéw: Wiekszo$¢ mostéw w Tiberian Sun ma swojg “budke naprawczg” przy jednym lub obu korcach. Wy-
sfanie inzyniera do tej chatki spowoduje zrekonstruowanie brakujgcych i uszkodzonych segmentéw mostu. Kliknij LPM, aby wystac
uaktywnionego inzyniera do "budki naprawczej” i zreperowac most.

Cyborg Commando:

i = Komandosi cyborgdw — cyborgi, ktére sprawdzg sie w walce, mogg zosta¢ awansowane i wcielone do oddziatéw komandosow
i Nod. Komandos cyborgow, dysponujacy sita ognia wystarczajacg do starcia z powierzchni ziemi catych baz, stanowi ogromne za-
uy \! grozenie dla przeciwnika. Uzbrojenie komandoséw stanowig karabin maszynowy i miotacz ognia, umozliwiajace szybkie elimi-
b} nowanie wrogich pojazdéw, piechoty i budynkéw.

Mutant Hijacker:

Inny rodzaj komandosa, mutant-porywacz, jest w stanie przejac kontrole nad dowolnym pojazdem. Po uaktywnieniu porywacza
i wskazaniu myszg nieprzyjacielskiego pojazdu, kursor przeksztatca sie w symbol “wejscia”, informujac, ze dany:pojazd mozna
ukras¢. Po dokonaniu kradziezy porywacz nie moze zosta¢ usuniety z zajetego pojazdu, chyba ze pojazd zostanie zniszczony. Gdy
tak sie stanie, porywacz wyskoczy z wraku i bedzie gotéw do przejecia nastepnego pojazdu. Podobnie jak inne jednostki mutan-
tow, porywacz odzyskuije sity, przebywajac w obrebie zt6z Tyberium.

Subterranean APC:

Podziemny Transporter Opancerzony moze przewozi¢ do pieciu jednostek piechoty pod ziemig do okreslonego punktu. Transpor-
ter znajdujacy sie pod ziemig jest niewidzialny dla przeciwnika, cho¢ moze zosta¢ wykryty przez Ruchomy: System: Wykrywajacy
(MSA). Podziemny APC nie moze wyjs¢ na powierzchnie, gdy znajduje sie pod niektorymi rodzajami terenu (na przykiad pod ka-
mienistym) lub pod woda.

Aby zatadowac jednostki piechoty do transportera, uaktywnij je i pod$wietl APC. Pojawi sie niebieski kursor “wejscia”, Klikniecie LPM spowaoduje
zatadowanie aktywnych jednostek do transportera.

Aby wyprowadzi¢ przewozone jednostki z transportera, uaktywnij go i kliknij dwukrotnie. Pojawi sie kursor “rozmieszczenia”. Kliknij ponownie LPM,
a piechota opusci transporter.
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Attack Cycle:

Motocykl szturmowy jest uzywany przez Nod gtéwnie do zadan rozpoznawczych jako najszybsza jednostka naziemna Bractwa.
Cho¢ duzg szybkos¢ uzyskano kosztem opancerzenia, motocykl wytrzymuje Srednie uszkodzenia. Jego uzbrojenie stanowi po-
dwdjna wyrzutnia rakiet, przystosowanych do zwalczania zaréwno celéw latajacych, jak i naziemnych.

Hunter-Seeker Droid:

’ Robot-szperacz to poruszajgca sie btyskawicznie jednostka, ktdrej przeznaczeniem jest “oczyszczanie” pola walki. Robot wyszu-
kuje w sposéb losowy jedng z jednostek lub budowli przeciwnika i przysysa sie doniejuNastepnie uruchamia mechanizm samo-
zniszczenia, dokonujac destrukcji samego siebie oraz obiektu, do ktorego przywarf. Robotem nie mozna sterowac — swoje ofiary
4ciga on automatycznie po wypuszczeniu.

Wtéknozer to pojazd Nod, wygladajacy jak wielka kosiarka. Jest on uzywany do eksploatacji zyt Tyberium w celu produkowania
z nich pociskéw chemicznych. Wtéknozer dziata w zasadzie tak samo jak zniwiarka, ale zbiera Tyberium z zyt, nie ze 26z kryszta-
téw, i przewozi swoj tadunek nie do rafinerii, a do przetwdrni odpadéw. Zebrane Tyberium jest przerabiane w przetworni na
$miercionosne pociski chemiczne.

Lekki czofg szturmowy, mogacy zagrzebywac sie w ziemi, dzieki czemu wzrasta sita jego opancerzenia, a on sam pefni role ru-
chomej wiezyczki obronnej. Gdy czotg jest zaryty w ziemi, na powierzchnie wystaje wytacznie wiezyczka i niewielki fragment
pancerza.

Aby zagrzebac lekki czotg, uaktywnij go i kliknij na nim LPM. Jednostka zakopie sie w ziemi i nie bedzie mogta sie przemieszczac.
Aby przywrocic jg do stanu ruchomego, uaktywnij j i kliknij na niej ponownie LPM. Gdy czotg wydobedzie sie na.powierzchnie,
bedzie go mozna znowu przemieszczac.

Czotg zamaskowany to ostatni krzyk mody w tajnej wojnie. Jest to lekki czotg szturmowy, ktéry moze maskowac sie w celu-unik-
niecia wykrycia przez wroga. Jednak z uwagi na duze zuzycie energii przez generator pola maskujacego nie moze pozostac za-
maskowany po rozpoczeciu ostrzatu. Zamaskowany czotg moze zosta¢ wytropiony wytgcznie przez piechote i systemy obronne
bazy, a takze ruchomy system czujnikéw GDI.




Attillery:

Banshee:

Artyleria dalekiego zasiegu zostata przez Nod skonstruowana w celu atakowania nieprzyjaciela bez grozby odwetu z jego strony.
Z uwagi na silny odrzut dziafa, jednostka ta nie moze prowadzi¢ ostrzatu, jesli nie jest umocniona, a po umocnieniu nie moze sie
przemieszcza¢. Aby umocni¢ (roztozyc) artylerig, uaktywnij jg i kliknij na niej LPM. W celu przygotowania artylerii do przemiesz-
czenia, uaktywnij umocniong jednostke i kliknij na niej ponownie LPM.

Harpia to nowa generacja $migtowcéw bojowych, znakomita do zwalczania piechoty i lekko opancerzonych pojazdéw. Podobnie
jak inne jednostki latajace, w celu uzupetnienia uzbrojenia Harpia musi wraca¢ na swoje lgdowisko.

Mobile Repair Vehicle:

Zautomatyzowany pojazd, przeznaczony do naprawiania uszkodzonych pojazdéw od razu na polu walki. Robot ten jest wyposa-
zony w wysiegnik z wszelkimi narzedziami niezbednymi do przywrécenia uszkodzonej jednostce petnej sprawnosci bojowej. Uak-
tywnienie trybu strazniczego robota naprawczego sprawi, ze bedzie on automatycznie naprawiat wszystkie uszkodzone jednost-
ki, jakie znajda sie w jego poblizu.

Zniwiarka stanowi klucz do finansowego powodzenia obu stron konfliktu — jest to jedyny pojazd przystosowany do zbierania Ty-
berium przeznaczonego do przerdbki. Zniwiarki samoczynnie przystepuja do zbierania Tyberium, jesli ztoze znajduje sie w pobli-
zu. Mozna im jednak nakaza¢ prowadzenie zbiérki na okreslonym terenie, uaktywniajac jednostke i wskazujac jej rejon docelo-
wy. Zniwiarka automatycznie unika obszaréw niebezpiecznych i poinformuje Cie, gdy nie bedzie mogta przeby¢ danego terenu
z powodu istniejacego zagrozenia. Nie wejdzie na obszar niebezpieczny, chyba Ze jej to nakazesz.

Badania odnalezionych technologii kosmitéw umozliwity Bractwu Nod skonstruowanie nowej generacji-bojowych-pojazdow la-
tajacych. Jednostki oznaczone kryptonimem “Strzyga” moga dziesigtkowac dowolne jednostki'i budowle za-pomocg podwojne-
go dziatka plazmowego.
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Mobile Construction Vehicle:
Pojazd Budowlany (MCV) umozliwia zafozenie bazy. Po roztozeniu powstaje z niego w- petni funkcjonalny plac budowy. MCV jest
nadzwyczaj cennym elementem wyposazenia, tak dla GDI, jak i Nod.

Aby roztozy¢ MCV, uaktywnij go, a potem kliknij dwukrotnie myszg. Jesli pojawi sie kursor “zablokowanego rozfozenia”, w pobli-
2u pojazdu budowlanego znajduja sie jakie$ przeszkody. Odsun inne pojazdy i piechote lub przemies¢ pojazd budowlany na in-
ne miejsce, z dala od drzew i skaf.

Devil’s Tongue Flame Tank:

- Czotg ogniowy “Diabli Jezyk” — postrach to znakomita bron, ajuz sam widok tego koszmarnego pojazdu wywotuje dreszcze u zof-
nierzy GDI. Czotg ten jest w stanie przebic sie przez wszystkie substancje, z wyjatkiem najtwardszych, i zalac zaskoczonego prze-
ciwnika strumieniami $miercionosnych pfomieni. Miotacz pfomieni jest szczegélnie skuteczny w walce z piechotg i przy niszcze-
niu budynkéw, a dfuzsze dziatanie umozliwia mu nawet stopienie stali.

Jest to ruchome centrum dowodzenia Nod. Komandor Slavik i jego personel podrézujg za pomocg Montauka od bitwy do bitwy.
Pojazd ten, bedac w stanie zagrzebywac sie pod ziemia, zazwyczaj trzyma sie z dala od walki, aby nie narazac oficerow dowo-
dzacych na niebezpieczenstwo. Jednakze w pewnych warunkach moze pojawic sie na polu bitwy. Jesli kiedykolwiek bedzie to
miato miejsce, chrofi go za wszelka cene.
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Construction Yard:
- § Plac budowy jest tym, od czego wszystko sie zaczyna. Umozliwia graczowi budowe innych struktur, zatem kazdy dobry dowdd-

ca powinien uwazac obrone placu za swdj najwyzszy priorytet. Na poczatku niektorych misji gracz moze posiadac pojazd budow-
lany MCV, z ktérego po roztozeniu powstaje plac budowy. W innych misjach plac miat stafe miejsce.

Elektrownia GDI zasila budynki bazy i ma kluczowe znaczenie dla dziatania systemow obronnych. Elektrownie GDI mozna rozbu-
dowywac, dodajac im turbiny energetyczne. Kazda elektrownia ma dwie puste platformy modernizacyjne, na ktorych mozna in-
stalowac dodatkowe turbiny. Kazdy dodatkowy generator zwieksza produkcje energii 0 50% (w stosunku do nierozbudowanej
elektrowni).

Koszary GDI umozliwiaja powotywanie jednostek piechoty. Budynek ten jest takze wymagany do budowy struktur-obronnych bazy.

Tiberium Refinery:

Rafineria Tyberium przerabia minerat przywieziony przez zniwiarki na pieniagdze pozostajace do dyspozycji gracza. Rafineria mie-
$ci takze pewng ilo$¢ Tyberium. Gdy bedzie petna, nalezy wybudowac silos dla przechowywania dalszej ilosci mineratu. W przy-
padku braku przestrzeni dla magazynowania Tyberium, nadwyzka mineratu zostanie utracona.

Dziato elektromagnetyczne (EMP) wystrzeliwuje wysokoenergetyczne strumienie promieniowania elektromagnetycznego, ktére
chwilowo unieruchamiajg dowolny mechanizm. Kazda jednostka zmechanizowana lub budowla, znajdujaca sie w zasiegu dzia-
fania impulsu, zostaje unieruchomiona az do chwili, gdy efekt-impulsu zniknie.

= 1
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Firestorm Defence Generator:

Generator obronnego pola sitowego wytwarza $ciane pola sifowego o nieograniczonej wysokosci. Po zbudowaniu generatora na

obszarze, ktéry ma by¢ chroniony, nalezy rozmiesci¢ specjalne emitery pola sitowego (w podobny sposéb, jak mur). Po uaktyw-

nieniu generatora miedzy emiterami pojawi sie catkowicie nieprzenikalne pole sitowe. Generator zuzywa ogromng ilos¢ energii,

= przez co moze by¢ wigczony jedynie przez krétki czas, a potem musi sie dotadowac. Pole sifowe mozna wigczac i wytaczac w do-
wolnej chwili.

Firestorm Wall Sections:

Sekgje $cian obronnego pola sifowego wykorzystuje sie w potgczeniu z generatorem, rozmieszczajac je podobnie jak mur. S3 one
odpowiedzialne za formowanie pola obronnego; mozna otoczy¢ nimi catg baze lub umiescic je w kluczowych punktach linii obron-
nej.

Radar Installation:
j_" Stacja radarowa umozliwia dowddcy og!qdanlg catego po_la bitwy i poznanie Wzgle_dnego potozenia wtasnych i wrogich jedno-
stek. Aby radar mdgt dziafa¢, stacja musi by¢ nieprzerwanie zaopatrywana w energie.

Sterownia dziata jonowego to modut centrum modernizacji, odpowiadajgcy za kontrolowanie orbitalnego dziata jonowego GDI.
Dziata tego nie mozna uzywac bez jego sterowni.

Sterownia robotéw-szperaczy to modut centrum modernizadji GDI, zapewniajgcy dwukierunkowg tacznos¢ z robotami i umozli-
wiajacy im wyszukiwanie celéw. Modut ten jest niezbedny do konstruowania robotéw-szperaczy.




Power Turbines:

Dodatkowe turbiny energetyczne mozna instalowa¢ w elektrowniach GDI w celu zwigkszenia produkgji energii (maksymalnie
dwie turbiny na elektrownig). Wydajnos¢ kazdej turbiny jest nizsza od wydajnosci catkiem nowej elektrowni, ale tez i koszt turbi-
ny jest znacznie mniejszy.

Silos Tyberium przechowuje nadwyzke minerafu po zapetnieniu wszystkich rafinerii. Jesli wszystkie rafinerie sg pefne i brak wol-
nych siloséw, nadwyzka Tyberium przywieziona przez zniwiarki zostaje utracona.

GDI War Factory:
PR  Fabryka wojenna GDI umozliwia konstruowanie pojazdéw. W przypadku pewnych nowoczesniejszych jednostek wymagane jest
uprzednie wybudowanie dodatkowych budowli.

Component Tower:

. Wiezyczka obronna ma konstrukcje modutowg i stanowi podstawe wszystkich systemoéw obronnych baz GDI. Wiezyczki buduje
sie jako oddzielne konstrukgje lub jako fragmenty muru. Na kazdej wiezyczce mozna zainstalowac jedng z trzech broni: dziatko
Wulkan, granatnik rakietowy lub wyrzutnie rakiet ziemia-powietrze.

Dziatko Wulkan to komponent wiezyczek sktadajacy sie z dwach sprzezonych dziatek kalibru 50mm, strzelajgcych pociskami o du-
zej predkosci wylotowej. Gtéwne zastosowanie dziatka to walka z piechota, ale mozna je takze wykorzysta¢ —z mniejsza skutecz-
noscig — do atakowania pojazdéw.
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Rocket Propelled Grenade Component:

Granatnik rakietowy (RPG) to komponent ostrzeliwujacy wroga granatami z napedem rakietowym. RPG jest przeznaczony przede
wszystkim do zwalczania pojazdéw, ale mozna go takze uzy¢ przeciwko piechocie. Wybuchowy tadunek powoduje powstanie fa-
li uderzeniowej, uszkadzajgcej inne jednostki wokot celu.

Wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze (SAM) stanowi obrone przeciwlotniczg GDI. Rakiety te nadajg sie wyfacznie do atakowania ce-
I6w latajacych.

Ladowisko umozliwia budowe i przezbrajanie Orek (mysliwcow, bombeweow i podnosnikéw). Bez lgdowiska nie mozna budo-
wac nowych pojazdow latajgcych ani uzupetnia¢ uzbrojeniach lotnictwa wracajacego z ataku.

GDI Tech Centre
Osrodek badar technologicznych to miejsce, w ktérym GDI opracowuje nowe rodzaje uzbrojenia. Budowa tej struktury jest wy-
magana przed rozpoczeciem konstruowania okreslonych skomplikowanych jednostek i budynkéw.




Service Depot:

Stacja obstugi stuzy do reperacji pojazdéw naziemnych i latajacych. Uszkodzona jednostka moze wyladowac lub wjecha¢ do tej
budowli i, jesli gracz posiada odpowiednie fundusze, zostanie ona catkowicie naprawiona. Gracz moze wyznaczy¢ kolejke jedno-
stek do naprawy, stosujgc uaktywnienie grupowe i kierujgc aktywng grupe na platforme naprawcza.

Concrete walls:
B Mury betonowe to bardziej odporna struktura obronna, ktéra moze zatrzymac zaréwno piechote, jak i pojazdy. Tylko niektore jed-
nostki moga strzela¢ ponad murem obronnym.

Brama automatyczna broni wejScia do bazy przed jednostkami wroga i rozrastajacym sie Tyberium. Brama otwiera sie. samoczyn-
nie, umozliwiajac przejécie Twoim jednostkom, ale nie otworzy sie przed jednostkami wroga.

Pavement:
Nawierzchnia przeznaczona jest do ochrony bazy przed jednostkami poruszajacymi sie pod ziemia, a takze ma zapobiegac po-

wstawaniu w bazie krateréw, bedacych wynikiem dziatania ciezkiego uzbrojenia i eksplozji. Poza tym jednostki poruszaja sie po
nawierzchni szybciej niz po zwyklym terenie.

W przeciwiefistwie do umieszczania innych struktur, nawierzchnie mozna rozmieszcza¢ nawet wtedy, gdy: jakas czes¢ siatki bu-
dowlanej jest czerwona. W takim przypadku umieszczone zostang tylko te segmenty nawierzchni, ktére:byly biafe. Nawierzchni
nie mozna umieszczac¢ na zboczach ani na istniejacych drogach.

—u—
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Construction Yard:

Plac budowy jest tym, od czego wszystko sie zaczyna. Umozliwia graczowi budowe innych struktur, zatem kazdy dobry dowdd-
ca powinien uwazac obrone placu za swoj najwyzszy priorytet. Na poczatku niektdrych misji gracz moze posiadac¢ pojazd budow-
lany MCV, z ktérego po roztozeniu powstaje plac budowy. W innych misjach plac bedzie juz mie¢ swoje miejsce.

Power Plant:
Elektrownia zasila wszystkie budynki bazy. Gdy energii bedzie za mato, budowle nie beda funkcjonowac albo ich dziatanie bedzie

ograniczone.

Hand of Nod:
Reka Nod jest miejscem szkolenia piechoty Bractwa. Budynek ten jest takze wymagany do budowy struktur obronnych bazy.

Tiberium Refinery:

- '.I @ Rafineria Tyberium przerabia minerat przywieziony przez zniwiarki na pienigdze pozostajace do dyspozycji gracza. Rafineria mie-
$ci takze pewna ilos¢ Tyberium. Gdy bedzie petna, nalezy wybudowac silos dla przechowywania dalszej ilosci mineratu. W przy-

padku braku przestrzeni dla magazynowania Tyberium, nadwyzka mineratu zostanie utracona.

Electromagnetic Pulse Cannon:

Dziafo elektromagnetyczne (EMP) wystrzeliwuje wysokoenergetyczne strumienie promieniowania elektromagnetycznego, ktore
chwilowo unieruchamiajg dowolny mechanizm. Kazda jednostka zmechanizowana lub budowla, znajdujaca sie w zasiegu dzia-
tania impulsu, zostaje unieruchomiona az do chwili, gdy efekt impulsu zaniknie.




Stealth Generator:

- Generator pola maskujacego moze ukry¢ przed wzrokiem przeciwnika wszystkie jednostki i budynki w duzym promieniu. Baza
pozostanie zamaskowana do chwili wyfaczenia lub zniszczenia generatora, albo wystapienia braku energii. Zamaskowane syste-
my obronne bazy i jednostki zostang odstoniete jedynie w przypadku otwarcia ognia lub opuszczenia obszaru pola maskujgcego.
Warto zauwazy¢, ze jednostki wychodzace z Reki Nod i fabryki uzbrojenia oraz zniwiarki opuszczajace rafinerie beda przez krot-
ka chwile widoczne, zanim generator pola maskujgcego dostosuje parametry dziatania.

Radar Nod umozliwia dowddcy ogladanie catego pola bitwy i’poznanie wzglednego potozenia wiasnych i wrogich jednostek. Aby
radar mogt dziata¢, stacja musi by¢ nieprzerwanie zaopatrywana w energie.

Advanced Power Plant:
o Zaawansowana elektrownia dziafa doktadnie tak samo, jak zwykfa: wytwarza energie stuzacg do zasilania budynkéw bazy. Jed-
' nak z uwagi na wigksze rozmiary i podwyzszong wydajnos¢, produkuje dwa razy tyle elektrycznosci, co zwykfa elektrownia.

Silos Tyberium przechowuje nadwyzke minerafu po zapetnieniu wszystkich rafinerii. Jesli wszystkie rafinerie sg petne i brak wol-
nych siloséw, nadwyzka Tyberium przywieziona przez zniwiarki zostaje utracona.

y:
Fabryka wojenna Nod umozliwia konstruowanie pojazdéw. W przypadku pewnych nowoczesnigjszych jednostek wymagane jest
uprzednie wybudowanie dodatkowych budowli.
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Tiberium Waste Facility:

' Przetwdrnia odpadéw Tyberium stuzy jako sktadowisko dla fadunku wtéknozeréw. Budynek przetwarza i kondensuje zebrane zyty
Tyberium, aby wytwarzac pociski chemiczne. Gdy zbierze si¢ wystarczajaca ilo$¢ substangji, zostanie zatadowana do pocisku, jesli
tylko dostepny jest wolny silos rakietowy. Kazda zbudowana przetwérnia odpadéw wyposazona jest w jednego widknozera.

Laser stanowi gtowny orez obronny bazy Nod. Podobnie jak jego wiekszy odpowiednik, Swietiny Obelisk, dziato ostrzeliwuje nie-
przyjacielskie jednostki skupionym promieniem lasera: Najnowsze osiagniecia w dziedzinierkonstrukgji laseréw umozliwity zaopa-
trzenie dziata we wtasne Zrédfo energii, dzieki czemu funkcjonuje ono nawet podczas braku elektrycznosci.

Wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze (SAM) stanowi gtéwng obrone bazy-przeciwko atakowi z powietrza. Nadaje sie wytgcznie do
zwalczania celéw latajacych.

Obelisk of Light:
Bl g Swietlny Obelisk to niezwykle potezna bron, ktéra przeszta znaczng modernizacje od ostatniego pojawienia sie na polu walki.
Moc promienia laserowego zostata zwigkszona i tylko nieliczne jednostki s3 w stanie przetrwac pierwsze trafienie.

Nod Tech Centre:

ok 0Osrodek badan technologicznych to miejsce, w ktérym Bractwo opracowuje nowe rodzaje uzbrojenia."Budowa tej struktury jest
wymagana przed rozpoczeciem konstruowania okreslonych skomplikowanych jednostek i budynkow.



Nod Helipad:

T Doy X

Temple of Nod:
T

Ladowisko Nod umozliwia budowe i przezbrajanie Strzyg i Harpii. Bez ladowiska nie mozna budowac¢ nowych pojazdéw lataja-
cych ani uzupetnia¢ uzbrojenia lotnictwa wracajacego z ataku.

Silos rakietowy umozliwia Bractwu ostrzeliwanie nieprzyjaciela bronig dalekiego zasiegu, a konkretnie rakietami wielogtowico-
wymi lub chemicznymi.

Swigtynia Nod — w pomieszczeniach tej tajemniczej budowli Nod prowadzi swoje badania nad Tyberium, dokonujgc najbardziej
zaawansowanych eksperymentow. Budowa Swigtyni umozliwia konstruowanie robotéw-szperaczy oraz werbowanie komando-
sow-cyborgdw i mutantow-porywaczy. Zauwaz, ze z uwagi na duzg ilos¢ surowcow potrzebnych do wytworzenia tych dwéch
specjalnych Zotnierzy, w szeregach Twojej armii w danej chwili moze by¢ tylko jeden z kazdego typu. Nastepnego mozesz wy-
szkoli¢ dopiero po utracie tego, ktérym aktualnie dysponujesz.

Mury Nod to podstawowa struktura obronna, ktéra moze zatrzymac zaréwno piechote, jak i pojazdy. Tylko niektére jednostki mo-
g3 strzela¢ ponad murem obronnym.

Ptot laserowy sktada sie z niewielkich emiteréw, wytwarzajgcych miedzy soba laserowg bariere, ktéra powstrzymuje piechote
i pojazdy. Stupy emiteréw stawia sie w odstepach co 4 segmenty, dzieki czemu szybko mozna uruchomi¢ system obronny bazy.
Niestety, ptot laserowy wymaga duzej ilosci energii.
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Nod Automatic Gate:

Pavement:

=0

Brama automatyczna broni wejscia do bazy przed jednostkami wroga i rozrastaja
nie, umozliwiajac przejscie Twoim jednostkom, ale nie otworzy sie przed jednostkami wroga.

-

Nawierzchnia przeznaczona jest do ochrony ba : aj3 a takze ma egac po
wstawaniu w bazie krateréw, bedacych wy ] 1§ ek
nawierzchni szyhciej niz po zwyktym teren

W przeciwiefistwie do umieszczania innych struktur, nawi \nie mozna rozmi aWe /o gdy j cze$¢ siatki bu
dowlanej jest czerwona. W takim przypadku u ( \ Z
nie mozna umieszcza¢ na zboczach ani na i




AdEDMNIOS T HI

Jednostki GDI

Light Infantry (lekka piechota bojowa)
Disk Throwers (miotacze dyskow)
Jump Jet Infantry (piechota odrzutowa)
Engineer (inzynier)

Medic (lekarz)

Wolverine (Wilczyca)

Amphibious APC (ziemnowodny transporter
opancerzony)

Titan

Hover MLRS (poduszkowiec rakietowy)
Disrupter (rozpraszacz)

Mobile Sensor Array (ruchomy system
wykrywajacy)

ORCA Fighter (my$liwiec)

ORCA Bomber (bombowiec)

ORCA Carry-All Transport (podnognik)
Harvester (zniwiarka)

=01 1 Mmoo

Jednostki de)

Light Battle Infantry (lekka piechota bojowa) ~ Gyborg
Rocket Infantry (piechota rakietowa) ~ Montaul
Hunter-Seek

Jednostki specjalne GDI

Ghostalker

Dropship (statek desantowy)
Kodiak

Mammoth Mark Il
Hunter-Seeker droid (robot-szp

bterranean APC ( 'iemny transporte
pancerzony) =

Devil's Tongue Flame Tank |

Artilery (artyleria)
Mobile Repair vehicle (robot naprawczy)
Harpy (harpia)
Banshee (strzyga)
Weed Eater (widknozer)
Harvester (zniwiarka)
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Struktury standardowe GDI
Construction Yard (plac budowy)

Power Plant (elektrownia)

Power Turbine (turbina energetyczna)

Tiberium Refinery (rafineria Tyberium)

Tiberium Silo (silos Tyberium)

Barracks (koszary)

War Factory (fabryka uzbrojenia)

Component Tower (wiezyczka obronna)

Vulcan Cannon (dziatko Wulkan)

R. P G. Upgrade (modut granatnika rakietowego)
S. A. M. Upgrade (modut wyrzutni ziemia-powietrze)
Radar

Upgrade Centre (centrum modernizacji)

Seeker Control (sterownia robotow-szperaczy)
lon Cannon Uplink (sterownia dziafa jonowego)
Helipad (ladowisko)

Tech. Centre (centrum technologii)

Service Depot (stacja obsfugi)

E. M. P Cannon (dziatko elektromagnetyczne)
Firestorm Generator (generator pola sitowego)
Firestorm wall section (element pola sitowego)
Light Posts (posterunki)

Automatic Gate (brama automatyczna)
Pavement (nawierzchnia)

Concrete Walls (mur betonowy)

==
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Struktury specjalne GDI

lon Cannon (dziato jonowe)
Hunter-Seeker (robot-szperacz)

E. M. Pulse (dziato elektromagnetyczne)
Firestorm Defence (obronne pole sifowe)

Struktury standardowe NOD
Construction Yard (plac budowy)
Power Plant (elektrownia)

Tiberium Refinery (rafineria)

Tiberium Silo (silos Tyberium)

Struktury specjalne NOD
Chemical Missile (pocisk chemiczny)
Multi-Missile (wyrzutnia pociskow)
Hunter-Seeker (robot-szperacz)

E. M. Pulse (dziato elektromagnetyczne)

Hand of Nod (reka Nod)

WarFactory (fabryka uzbrojenia)

Laser Turret (wiezyczka laserowa)

S. A. M. (wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze)

E. M. P Cannon (dziatko elektromagnetyczne)
Tiberium Waste Facility (przetwdrmia Tyberium)
Obelisk of Light (swietlny obelisk)

Stealth Generator (generator pola maskujacego)
Helipad (ladowisko)

Tech Centre (centrum technologii)

Radar

Missile Silo (silos rakietowy)

Light Posts (posterunki)

Concrete Walls (mur betonowy)

Laser Fence Post (stup ptotu laserowego)
Temple of Nod ($wiatynia Nod)

Advanced Power Plant (zaawansowana elektrownia)
Pavement (nawierzchnia)

Automatic Gate (brama automatyczna)
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WYBIERZ STRONE KONFLIKTU: GDI KONTRA NOD

COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN umozliwia graczowi gre w szeregach jednej z dwu réznych armii: szlachetnych komandoséw Global-
nej Organizacji Obronnej (GDI) lub bezwzglednych cztonkéw Bractwa Nod.

Jesli wybierzesz GDI, bedziesz walczy¢ przeciwko Nod. Jezeli wybierzesz Nod, bedziesz walczy¢ przeciwko GDI. W grze wieloosobowej dowolna
ze stron moze probowac pozyskac ustugi wyobcowanych plemion mutantéw, znanych jake Zapomniani (Forgotten). Jednak w grze jednoosobowej
tylko GDI moze zawierac sojusz z Zapomnianymi.

Sity GDI i NOD sg catkowicie odmienne — kazda posiada odrebny zestaw silnych i stabych punktéw. Poza tym kazda strona konfliktu stosuje zupet-
nie inne jednostki, technologie i filozofie walki. GDI opiera si¢ na tradycyjnych technikach i oddziatach wojskowych, natomiast Nod woli zawanso-
wang technologie i maskowanie.

Gdy rozpoczniesz nowa kampanie z poziomu menu gtéwnego, pojawi sie okno dialogowe stuzace do wyboru strony konfliktu. Gra rozpocznie sie,
gdy dokonasz wyboru, klikajgc na odpowiedniej stronie. Mozesz réwniez wybrac strone konfliktu, uzywajac odpowiedniego kompaktu (GDI lub
Nod) do uruchomienia gry po raz pierwszy.

MENU EKRANU TYTUtOWEGO (TITLE SCREEN)

Gdy uruchomisz gre, zobaczysz przed soba ekran startowy (Start Up). Wybierz strone, po ktorej chcesz grac
— GDI lub Nod. Zacznie sie filmowy wstep, a potem pojawi sie ekran menu gtéwnego'(main).

Z poziomu menu gféwnego mozesz wybrac typ gry, jaka chcesz rozgrywac, modyfikowac opcje-gry-wczy-
tywac zapisang gre oraz zapoznac sie z zapowiedziami nowych produktéw Westwood:
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START NEW CAMPAIGN (ROZPOCZECIE NOWEJ KAMPANII)

Opcja ta stuzy do rozpoczynania nowej kampanii. Na poczatku pojawi sie ekran umozliwiajgcy wybor stro-
ny konfliktu: GDI lub Nod.

DIFFICULTY LEVELS (POZIOMY TRUDNOSCI)

Istniejg trzy poziomy trudnosci, wptywajace na zréwnowazenie gry. Zalecamy gre na zwykfym poziomie trudnosci (Normal), ale jesli dojdziesz do
whniosku, Ze gra Ci sie za fatwo lub za trudno, mozesz dostosowac gre do swoich wymagan, wybierajgc poziom fatwy (Easy) lub trudny (Hard).
Poziom trudnosci mozna ustali¢ WYtACZNIE na poczatku nowej gry — w trakcie kampanii nie mozna juz wprowadza¢ zmian w-tym zakresie.

Zaleznie od wybranego poziomu trudnosci, koszt i szybko$¢ budowy jednostek i struktur mogg by¢ wyzsze lub nizsze wzgledem poziomu normal-
nego.

LOAD MISSION (WCZYTANIE MISJI)
Skorzystaj z tej opdji, jesli chcesz kontynuowac misje rozpoczeta wezesniej.

Ekran wczytania misji

Na tym ekranie (patrz schemat) mozesz klika¢ na strzatkach w gére lub w dét, aby przewijac liste zapisa-
nych misji. Wybierz misje, ktorg chcesz wezytac, i kliknij LPM na LOAD.




MULTIPLAYER GAME (GRA WIELOOSOBOWA)

Umozliwia skorzystanie z pofaczenia szeregowego (Serial, przez modem lub kabel zerowy), treningu, gry
wieloosobowej w sieci (jesli zostata wykryta) lub rozegranie gry internetowej za posrednictwem serwera
Westwood Online. Wiecej informacji na temat gry wieloosobowej mozna uzyskac za posrednictwem facza
“documentation” w menu startowym lub na ekranie AutoPlay.

OPTIONS (OPCJE)

Menu opcji umozliwia zmiane rozdzielczosci gry, poziomow gtosnosci, poleceri klawiaturowych, opgji sieci oraz parametréw gry, takich jak tempo,
szybkos¢ przewijania, ilos¢ szczeg6tow i poziom trudnosci.

EXIT GAME (WYJSCIE Z GRY)

Opcja ta umozliwia powrét do systemu operacyjnego.

FPOOSTAWLY IMN TERFEJASL]

Interfejs COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN zostat zaprojektowany tak, aby zapewni¢ maksymalny stopien kontroli jednostek i budyn-
kéw kosztem minimalnego wysitku. Ruch myszy powoduje przesuwanie sie kursora po ekranie, a zaleznie od tego, na czym klikniesz, bedziesz mogt
wydawac rozkazy jednostkom, konstruowac budowle, atakowac, naprawiac i wykonywac szereg innych czynnosci.

0gdlng zasada w COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN jest to, ze klikniecie LPM stanowi potwierdzenie rozkazéw;, zmiane trybow lub uak-
tywnianie jednostek i budowli. Klikniecie PPM (prawym przyciskiem myszy) zatrzymuje i anuluje czynnosci oraz powoduije rezygnacje ze zmiany try-
bow i wyboru.

===



— ) — ]

PRZEWIJANIE MAPY

Aby przewija¢ widok pola bitwy w gtéwnym oknie, przesun kursor myszy na skraj ekranu. Kursor zmieni sie w'zielong strzatke, a ekran bedzie prze-
wijat sie we wskazywanym kierunku. Jesli widac juz kraniec pola bitwy, strzatka zostanie przekreslona, wskazujac, ze dalej przewing¢ ekranu sie
nie da. Inng metodg przewijania mapy jest przytrzymanie prawego przycisku myszy (PPM) i przeciggniecie kursora w kierunku, w ktérym chcesz
sie przesungc. Szybkos¢ przewijania mozna regulowac za posrednictwem menu sterowania gra.

Strzatki przewijania Strzatki oznaczajgce niemoznos¢ przewijania
:

WY DOAWAMNIE |RO=ZHFHKA=Z0wW

Aby Twoja jednostka przystapita do dziatania, uaktywnij ja, klikajac na niej LPM, a nastepnie przesun kursor do odpowiedniego punktu na polu
bitwy, dokad chcesz ja skierowac. Jesli kursor wskazuje potencjalny cel, przyjmie ksztaft jednego z kursorow celowniczych. W takim przypadku
klikniecie LPM spowoduije, e jednostka zaatakuje wskazany cel (jesli jest on w jej zasiegu) lub przemiesci sie w jego kierunku i zaatakuje (gdy
pierwotnie cel byt poza zasiegiem). Gdy nie wskazano jednostce celu ataku, przemiesci sie ona do wskazanego punktu, chyba ze dostep do nie-
go jest niemozliwy. Niektdre rodzaje terenu moze przeby¢ wytacznie piechota. Jesli pojazd otrzyma rozkaz wejscia na teren nie do przebycia, za-
trzyma sie jak najblizej wskazanego punktu.

Aby wytaczy¢ tryb ruchu / ataku (lub dowolny tryb), kliknij PPM, a jednostka zostanie zdezaktywowana. Gdy jednostka przestaje by¢aktywna, wy-
konuje nadal swoje rozkazy, zatem bedzie kontynuowac ostatnio wykonywang czynnos¢. Aby zmienic kierunek ruchu jednostki, wybierz jg i skie-
ruj do nowego miejsca przeznaczenia lub nacisnij klawisz S, by ja zatrzymac.

Kursor uaktywnienia z ruchem niemozliwym Kursor przemieszczenia]
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e % 4

DZIALANIA GRUPOWE

Dla zaoszczedzenia czasu gra umozliwia taczenie jednostek w oddziaty. Aby uaktywnic kilka jednostek réwnoczesnie, kliknij LPM i przytrzymaj przy-
cisk myszy. Nastepnie przeciggnij kursorem, aby objac zadane jednostki. Obszar wyboru jest oznaczony biatym prostokatem o zmieniajacych sie roz-
miarach. Gdy nastepnie zwolnisz przycisk myszy, wszystkie jednostki objete tym prostokatem zostang uaktywnione. Takiej grupie jednostek mozesz
wydawac rozkazy w ten sam sposob, jak pojedynczej jednostce. Niektore jednostki w grupie nie beda wykonywac pewnych rozkazéw. Na przyktad
inzynier znajdujacy sie w grupie, ktorej rozkazates atakowac, pozostanie w bezruchu, gdy.reszta grupy zaatakuje, poniewaz nie posiada broni.



ZAStONA

Gdy rozpoczynasz misje, wiekszos¢ pola bitwy jest ukryta pod czarng “zastong”. Zastona okrywa nie zbadane jeszcze przez Ciebie fragmenty oto-
czenia. W miare przemieszczania jednostek w kierunku kraricdw znanego obszaru, zastona odsuwa sie poza “zasieg wzroku” jednostek. Mozesz
wskazac jednostce punkt potozony gtebiej na nieznanym obszarze, aby odkry¢ za jednym razem wigkszy fragment pola bitwy.

PASEK BOCZNY

Pasek boczny (Sidebar) jest narzedziem umozliwiajgcym dostep do informadji i funkgji nie zwigzanych bezposrednio z jednostkami. Przy jego po-
mocy mozesz tworzy¢ jednostki i budowac konstrukcje, ogladac radarowy obraz obszaru (jesli posiadasz stacje radarowa), a takze dowiedziec sie,
jaka cze$¢ zapotrzebowania na energie pokrywa Twoja baza.

BUDOWA BAZY

Kluczowe znaczenie dla odniesienia sukcesu w wielu misjach ma budowa Twojej bazy polowej oraz utrzymanie i obrona tej bazy podczas walki.
Baza jest niezbedna dla gromadzenia zasobéw (czyli zbierania Tyberium za posrednictwem:rafinerii i ich zniwiarek) oraz dla tworzenia jednostek

i ich ochrony.

Aby rozpocza¢ budowe bazy, musisz posiadac plac budowy (Construction Yard). Jesli plac budowy nie zostat “zainstalowany” na poczatku misji,
musisz uzy¢ ruchomego pojazdu budowlanego (Mobile Construction Vehicle, MCV). Przemie$¢ MCV do miejsca, w ktérym chcesz umiescic plac bu-
dowy. Naprowadz kursor na MCV, a przeksztatci sie on w kursor rozstawienia. Aby mozna byfo umiesci¢ plac budowy, po wszystkich stronach MCV.
musi znajdowac sie wolne miejsce. Jesli bedziesz prébowat rozstawi¢ MCV tam, gdzie jest to niemozliwe, kursor przyjmie ksztatt kursora braku
miejsca, a plac budowy nie zostanie umieszczony na polu bitwy. Jesli natomiast miejsce jest adpowiednie, kliknij LPM, aby rozstawi¢ MCV, a po-
jazd przeksztafci sie w plac budowy.

Kursor rozstawienia Kursor braku miejsca

+
-
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Po umieszczeniu placu budowy na mapie pasek boczny wypetni sie ikonami i uaktywni sie. W duzym gérnym oknie na pasku bocznym zobaczysz
symbol swoich sit (GDI lub Nod). Pozniej, gdy zbudujesz stacje radarowa (i jesli bedziesz dysponowac energig potrzebng do jej zasilania), okno to
przeksztafci sie w ekran radarowy.

==
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BUDOWA OBIEKTOW
Pod ekranem radaru znajduje si¢ poziomy rzad czterech przyciskow. Kazdy z przyciskdw ma swoja funkcje: naprawianie obiektow, sprzedawanie
obiektow, wigczenie lub wytgczenie zasilania obiektu oraz uaktywnienie trybu punktéw nawigacyjnych.

Pod tymi przyciskami znajduijg sie dwie kolumny ikon. Lewa kolumna przedstawia budowle, ktére mozesz w danej chwili budowac, a prawa — jed-
nostki, jakie mozesz tworzy¢. Strzatki u dofu tych kolumn umozliwiajg przewijanie listy ikon. Kliknigcie LPM na strzatce w gére lub w dét spowo-
duje przewiniecie listy o jedng pozycje, natomiast klikniecie PPM — o jedna strone.

Aby zbudowac budynek lub utworzy¢ jednostke, kliknij LPM na odpowiedniej ikonie. Budowa zajmuje okreslony czas, o czym informuje zmienia-
jacy sie kolor. Koszt budowy lub nabycia jednostki zostaje automatycznie pokryty z Twoich zasobow pienieznych. Jesli wskazesz ikone kursorem
bez klikania, zobaczysz objasnienie, jaki obiekt reprezentuje ta ikona i jaki jest koszt jego budowy / zakupu / szkolenia.

Z jednostek piechoty lub pojazdéw mozna ustawiac kolejke do wytworzenia — jednostki te beda kolejno produkowane automatycznie. Wystarczy
klikng¢ odpowiednia ilos¢ razy na ikonach zadanych jednostek. Dtugosc kolejki nie moze nigdy przekroczyc pieciu jednostek.

Kiedy budowa zostaje zakonczona, u gory wybranej ikony na pasku bocznym pojawia sie stowo READY (gotowe). Kliknij LPM na tej ikonie, a kur-
sor myszy przeksztatci sie w siatke, umozliwiajacg umieszczenie obiektu na polu bitwy. Siatka ta daje wyobrazenie o rozmiarach ukoeniczonego bu-
dynku. Naprowad? siatke na punkt, w ktérym chcesz umiesci¢ dang budowle. Kiedy znajdziesz odpowiednie miejsce, kliknij LPM, @ budynek zosta-
nie umieszczony we wskazanym punkcie. Aby mozna byto umiesci¢ budynek, cafa siatka musi miec kolor biaty. Jesli jakis jej fragment jest czerwo-
ny, oznacza to, ze cze$¢ wybranego obszaru jest zablokowana i nie mozna tam umiesci¢ danej konstrukji.

Gdy na polu bitwy widoczna jest siatka, nie mozesz budowac innych obiektéw. Musisz albo wskaza¢ miejsce umieszczenia ukonczonego budynku,
albo zrezygnowac z jego umieszczania. Aby zrezygnowac, kliknij PPM, gdy widoczna jest siatka. Siatka zniknie, a na ikonie budynku ponownie po-
jawi sie napis READY. Nastepne kliknigcie PPM na tej ikonie powoduije rezygnacje z budowy i zwrot poniesionych wydatkéw.

Po zakonczeniu formowania lub szkolenia jednostki wyfania sie ona z odpowiedniego budynku (piechota z koszar, Barracks; pojazd z fabryki uzbro-
jenia, War Factory). Dobrze jest pozostawi¢ nieco wolnego miejsca przed takimi budynkami, aby jednostki nie zbijaty sie w:ciasng grupg i nie blo-
kowaty drogi kolejnym jednostkom.



ENERGIA

Na pasku bocznym, z lewej strony ikon budowy, znajduje sie waski pasek z pionowym wskaznikiem. Jest to wskaznik energii, ktory powinienes
ciggle $ledzi¢. Kazdy umieszczony na polu bitwy budynek wymaga okreslonej ilosci energii, aby mogt prawidtowo dziata¢. Wiedza o tym, jaka
iloscig energii dysponujesz i ile energii zuzywasz, jest bardzo wazna.

Pionowy wskaznik informuije gracza o ilosci energii wymaganej przez cata baze do optymalnego dziatania, podczas gdy pionowy pasek podaje ilosc
wytwarzanej energii. Jesli pasek ma kolor zielony, ilos¢ energii wystarcza dla wszystkich istniejacych budynkow. Jezeli pasek jest zotty, zaczynajg
sie braki. Zas jesli jest czerwony, baza otrzymuje niewystarczajaca ilos¢ energii.

Zasilanie wiaczone Zasilanie wytaczone]

P
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NORMALNY POZIOM ZASILANIA

llos¢ energii wytwarzana przez elektrownie zalezy od ich stanu technicznego. Dbaj o to, by wszystkie elektrownie byty w petni sprawne — w. prze-
ciwnym razie moze sie okaza¢, ze tracisz energie w najbardziej nieodpowiedniej chwili.

MALO ENERGII

Brak energii spowalnia budowe i powoduje wyfaczenie radaru (jesli go posiadasz), jak réwniez dezaktywuje systemy obronne bazy. Jesli nieprzy-
jaciel dysponuje trudnymi do przetamania $rodkami obrony, warto wzig¢ na cel jego elektrownie. Gdy wystapig braki energii, wrég odczuje brak
informadji, jego systemy obronne ostabna, a czas reakcji wzrosnie.

PRZYCISK ZASILANIA

Przycisk zasilania na pasku bocznym, oznaczony btyskawica, stuzy do wigczania i wytgczania zasilania budynkow. Jest to szczegdlnie uzyteczne, gdy
w bazie brakuje energii, a Ty chcesz szybko przywrdcic¢ dziatanie systemoéw obronnych. Gdy klikniesz na przetaczniku zasilania na pasku*bocznym,
kursor przeksztatci sie w btyskawice. Kliknij na dowolnym budynku, by wigczy¢ lub wytaczy¢ jego zasilanie. Budynki z wytgczonym zasilaniem sg
oznaczone specjalnym symbolem, informujacym o stanie struktury. Gdy dany budynek jest pozbawiony zasilania, wykorzystywanie jego-funkdji jest
niemozliwe, podobnie jak budowanie udostepnianych przez ten budynek struktur czy jednostek. Mozna to robic dopiero po wigezeniu zasilania.

— 8 — |
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BUDOWA KOSZAR

Jesli posiadasz plac budowy i odpowiednig ilos¢ kredytow, mozesz zbudowac koszary, ktére umozliwig szkolenie piechoty. Poczatkowo ilosc typow
nowych jednostek, jakie mozesz tworzy¢, jest ograniczona. W miare wygrywania kolejnych misji bedziesz zdobywac nowe technologie i udosko-
nalenia. Dzigki temu dostepne stang sie nowe rodzaje jednostek o nietypowych mozliwosciach.

PIENIADZE, TYBERIUM | GROMADZENIE BOGACTWA

W grze istnieje tylko jeden surowiec, ktory nalezy zbierac dla pieniedzy: Tyberium. Minerat ten zbierac trzeba na polach Tyberium, aby mozna by-
to uzyskac z niego pienigdze. Do przeksztatcania surowego Tyberium w kredyty musisz wybudowac rafinerie.

Nad paskiem bocznym znajduje sie licznik kredytow (Credit Counter), umozliwiajacy Ci Sledzenie stanuskonta; to jestilosci pieniedzy na budowa-
nie struktur i tworzenie jednostek. llos¢ pieniedzy maleje w miare budowania, tworzenia i naprawy jednostek lub budynkoéw, rosnie zas, gdy
sprzedajesz budynek, umieszczasz tadunek Tyberium ze zniwiarki (harvester) w rafineriilub gdy znajdziesz skrzynie z pieniedzmi.

Tyberium wystepuje w dwu postaciach: zielonej i niebieskiej. Zielone Tyberium wystepuije obficie, ale jest zabdjcze dla jednostek piechoty i moze
zabic Zotnierzy, ktdrzy beda zbyt diugo przebywac w jego poblizu. Niebieskie Tyberium jest rzadkie i przez to cenniejsze niz zielone. Co wiecej, nie-
bieskie Tyberium jest wysoce nietrwate i wybuchnie, jesli zostanie ostrzelane.

RAFINERIA TYBERIUM

Przeszukaj okolice bazy, az znajdziesz ztoze Tyberium. Nastepnie uaktywnij zniwiarke, klikajac na niej LPM, i naprowadz kursor na Tyberium. Poja-
wi sie kursor ataku. Zniwiarka nie jest uzbrojona — kursor ten informuje jedynie o wskazaniu ztoza Tyberium, ktére moze zostac zebrane. Kliknij LPM
jeszcze raz, a zniwiarka podazy do zfoza i zacznie zbiera¢ minerat. Dalszy proces gromadzenia surowca i przewozenia go do rafinerii bedzie odby-
wac sie automatycznie.

WSKAZYWANIE ZtOZA

Mozesz zmusi¢ zniwiarke do wczesniejszego powrotu do rafinerii, klikajgc na LPM na pojezdzie, a potem naprowadzajac kursor na rafinerie. Kur-
sor przyjmie ksztatt kursora wejscia (3 niebieskie strzatki). Kliknij LPM na przetworni, aby wydaé zniwiarce polecenie powrotu do rafinerii z aktual-
nym fadunkiem. Jak zwykle w takich sytuacjach, mozesz zdezaktywowac jednostke przez kliknigcie PPM.

Uwaga: Jesli przemiescisz zniwiarke do jakiegos punktu i nie wydasz jej polecenia zbierania Tyberium, nie bedzie tego-robi¢. Po dotarciu-do-punk-
tu przeznaczenia zatrzyma sie tam i pozostanie w bezruchu do wydania jej kolejnego rozkazu. Automatyczne zbieranie kruszcu rozpoczy-
na sie tylko wtedy, gdy najpierw zbudujesz rafinerie.



ROZBUDOWA BUDYNKOW (TYLKO GDI)

GDI stosuje modutowy system konstrukji, ktéry umozliwia umieszczanie w niektdrych budynkach elementéw dodatkowych, ktére rozszerzajg moz-
liwosci budynku. Rozbudowywac¢ mozna elektrownie, centra modernizacji i wiezyczki obronne. Kazda z wymienionych budowli ma okragte platfor-
my z czterema otworami, umozliwiajgcymi instalowanie dodatkowych modutéw.

Przycisk reperacji i naprawa budynkow

Aby naprawic¢ uszkodzony budynek, kliknij LPM na przycisku klucza (narzedziowego, Wrench) na pasku bocznym. Kursor myszy na polu bitwy prze-
ksztafci sie w symbol klucza, ktory obraca si¢, gdy naprowadzisz go na budynek wymagajgcy naprawy. Kliknij LPM obracajacym sie kluczem na bu-
dynku, ktory chcesz naprawi¢. Reperowany budynek jest oznaczony symbolem’ obracajacego si¢ klucza. Koszt naprawy zostanie odprowadzony
z Twego konta. Mozna naprawiac kilka budynkéw réwnoczesnie. Aby przerwac naprawe budynku, wskaz go kursorem-kluczem i kliknij LPM. Klik-
nij PPM, by wyjs¢ z trybu naprawiania.

PRZYCISK SPRZEDAZY | SPRZEDAWANIE BUDYNKOW

Aby sprzeda¢ budynek, kliknij LPM na przycisku ze znakiem dolara ($) na pasku bocznym. Kursor myszy zmieni sie w ztoty znak dolara, ktory ob-
raca sie, gdy wskazujesz nim budynek nadajacy sie do sprzedazy. Kliknij LPM na budynku, ktory chcesz sprzedac. Wskazany budynek zostanie ro-
zebrany, a ty otrzymasz czes¢ kosztéw jego budowy. W ten sam sposdb mozesz sprzedawac jednostki znajdujace sie na platformie naprawczej sta-
Gji obstugi. UWAZAJ! Dopoki kursor ma ksztatt $, kazdy budynek, na ktérym klikniesz LPM, zostanie rozebrany i sprzedany! Aby wyj$¢z trybu sprze-

dazy, kliknij PPM.

PUNKTY NAWIGACYJNE (WAYPOINTS)

System punktéw nawigacyjnych Tiberian Sun umozliwia zautomatyzowanie patrolowania terenu wokoét bazy, reperacji jednostek oraz kierunkéw
natarcia. Punkty nawigacyjne sg trwate i pozostang na polu bitwy do momentu ich skasowania.

Wyznaczanie kursu za pomocg punktéw nawigacyjnych

Najprostszy sposéb wykorzystania punktéw nawigacyjnych to wyznaczenie jednostce trasy przejscia z jednego miejsca do drugiego. Wyznaczajac
okreslony kurs mozesz uchroni¢ jednostki przed zagrozeniem lub podkrasc sie do nieprzyjacielskiej bazy, aby zaatakowac ze stabiej bronionej stro-
ny. W celu wyznaczenia kursu kliknij na przycisku punktu nawigacyjnego (lub nacisnij W). Spowoduje to przejscie w tryb punktéw-nawigacyjnych.
Tym razem kliknij na przycisku tylko raz. Kazde kolejne klikniecie na przycisku punktéw nawigacyjnych powoduje przetaczenie-w inny kurs, jaki mo-
zesz wyznaczad. Zauwaz, ze kolor flagi na przycisku zmienia sie odpowiednio do wybranego-kursu.
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Po uaktywnieniu trybu nawigacyjnego kliknij LPM na mapie w tym miejscu, gdzie chcesz umiesci¢ pierwszy punkt nawigacyjny. Zwré¢ uwage na
fakt, ze punkt ten zostaje oznaczony cyfra (0). Kolejnos¢ numeragji jest istotna, poniewaz jednostki beda podgzac do kolejnych punktéw nawiga-
cyjnych —od 0 do 1, potem do 2 itd. Po wyznaczeniu pierwszego punktu nawigacyjnego przesun kursor i kliknij LPM w innym miejscu, aby umie-
$ci¢ punkt nr 1. Mozesz kontynuowac te czynno$¢, wyznaczajgc punkty nawigacyjne w dowolnych miejscach. Punkty te bedg ze soba potgczone,
aby da¢ graczowi wyobrazenie ksztaftu trasy, jakg beda pokonywac oddziaty. Jednostki naziemne beda musiaty obchodzi¢ teren nie do przebycia,
ale postaraja sie trzymac jak najblizej wyznaczonej trasy. Gdy zakonczysz umieszczanie punktéw nawigacyjnych, kliknij PPM, by wytgczy¢ tryb na-
wigacyjny. Jesli pdzniej zechcesz ponownie uaktywnic tryb nawigacyjny, zdezaktywuj wszystkie jednostki i budynki, po czym kliknij LPM na dowol-
nym punkcie nawigacyjnym.

Przesuwanie i kasowanie punktéw nawigacyjnych

Jesli cheesz przesunac jakis punkt nawigacyjny, kliknij LPM na jednym z punktow kursu; ktory masz zamiar zmodyfikowac. Po uaktywnieniu trybu
nawigacyjnego kliknij LPM na punkcie, ktdry chcesz przesungé. Punkt ten zostanie “podniesiony” z mapy. Wskaz kursorem nowe miejsce i kliknij
LPM, aby na powrdt umiesci¢ ten punkt na mapie. W celu skasowania punktu nawigacyjnego “podnies” go, podobnie jak w przypadku przesuwa-
nia, a nastepnie nacisnij klawisz kasowania punktéw nawigacyjnych (-).

Kierowanie jednostek na wyznaczony kurs

Aby jakas jednostka zaczeta poruszac sie po trasie wyznaczonej punktami nawigacyjnymi, uaktywnij ja, a nastepnie kliknij LPM na jednym z punk-
téw nawigacyjnych. Jednostka podazy do wskazanego punktu nawigacyjnego, a nastepnie skieruje sie do punktu oznaczonego kolejnym nume-
rem itd. az do korica wyznaczonej trasy. Zauwaz, ze jednostka bedzie poruszac sie wyznaczonym kursem bez atakowania sit nieprzyjaciela.

Zapetlone punkty nawigacyjne (patrole)

Punkty nawigacyjne mozna wykorzysta¢ do wyznaczenia trasy patrolu, czyli kursu stanowigcego zamknieta petle. Dowolna jednostka wystana na
patrol bedzie poruszac sie po jego trasie az do otrzymania innych rozkazéw. W celu wyznaczenia trasy patrolu umie$¢ na mapie odpowiedni ze-
staw punktdw nawigacyjnych, a nastepnie przytrzymaj klawisz SHIFT i kliknij LPM na pierwszym punkcie trasy (bez wytaczania trybu nawigacyjne-
go). Gdy przytrzymujesz klawisz SHIFT, kursor zmienia sie w symbol petli. Kliknij LPM, by wyznaczy¢ trase patrolu.

Patrole straznicze

Aby jednostki poruszajace sie wyznaczonym kursem atakowaty napotkanych przeciwnikow, uaktywnij je, a nastepnie przytrzymaj klawisze
CTRL+ALT i kliknij LPM na jednym z punktéw nawigacyjnych trasy zwykfej lub patrolowe]j. Wybrane jednostki beda porusza¢ sie po trasie, ataku-
jac wszystkich wrogdw, na jakich sie natkna. Patrole straznicze stuzg nie tylko do atakowania. Gdy- skierujesz na trase takiego patrolu lekarza lub
robota naprawczego, bedzie on poruszat sie wyznaczonym kursem i naprawiaf lub leczyt wszystkie sojusznicze jednostki znajdujace sie w pobli-
2u. Po przywréceniu uszkodzonym oddziatom petnej sprawnosci lekarz lub robot naprawczy wrdci na trase swojego patrolu i bedzie szukac in-
nych jednostek potrzebujgcych pomocy.



Na patrole straznicze mozna kierowac takze jednostki latajace. Lotnictwo bedzie patrolowac wyznaczona trase do chwili wyczerpania amunidji, na-
stepnie uda sie na swe ladowisko w celu przezbrojenia, a potem powrdci na trase patrolu.

Zaawansowane wykorzystanie punktéw nawigacyjnych

Tryb nawigacyjny stuzy nie tylko do kierowania ruchem jednostek. Jesli umiescisz punkt nawigacyjny na budynku, jednostki poruszajace sie po wy-
znaczonej trasie mogg wykonywac dodatkowe czynnosci.

Atakowanie okreslonych struktur

Umieszczenie punktu nawigacyjnego na budowli nalezacej do nieprzyjaciela sprawi, ze Twoje jednostki'bedg poruszac sie po wyznaczonej trasie
w celu zaatakowania wskazanej budowli. Jesli skierujesz na takq trase inzynierow, sprobuja oni przejg¢ wskazany budynek. Jesli jedna z budowli
na trasie zostanie zajeta lub zniszczona, pozostate jednostki beda nadal porusza¢ sie tym kursem, atakujac inne struktury oznaczone punktami na-
wigacyjnymi.

Automatyczna naprawa (tylko GDI)

Umieszczenie punktu nawigacyjnego na stacji obstugi GDI sprawi, ze wszystkie jednostki poruszajace sie tym kursem zatrzymajq sie w celu prze-
prowadzenia napraw. Jesli oddziat lub pojazd dotrze do platformy naprawczej, gdy bedzie ona zajeta, jednostka wrdci na-zapetlong trase i przy
kazdym przejsciu bedzie sprawdzac, czy platforma jest juz wolna. Jesli stacja obstugi zwolni sie, czekajgca jednostka wejdzie na platforme i zosta-
nie naprawiona. Po dokonaniu napraw kazda jednostka wréci na wyznaczong trase.

RADAR

Przed zbudowaniem stacji radarowej w miejscu ekranu radaru widnieje symbol Twojej strony (GDI lub Nod). Natomiast gdy radar jest czynny, na
jego ekranie wida¢ miniaturowe odwzorowanie pola walki, wraz ze wszystkimi jednostkami, ktére nie s skryte pod zastona. W trybie wielooso-
bowym przycisk radaru przetacza miedzy ekranem radaru a odczytem dodatkowych informacji na temat wroga. Od czasu do czasu w. oknie rada-
ru wyswietlane sg filmowe odprawy, podajace graczowi wazne informacje dotyczace sytuacji na polu walki.

ZAJMOWANIE BUDYNKOW NIEPRZYJACIELSKICH
W miare postepéw w grze pojawia sie specjalna jednostka piechoty — inzynierowie (Engineer). Inzynierowie sa nieuzbrojeni, ale mozesz dzigki nim
zdobywac zabudowania wroga, naprawia¢ mosty lub doprowadzac do porzadku uszkodzone wtasne budynki. Aby-te-uczyni¢, kliknij LPM na jed-

nostce inzynieréw i naprowadz kursor na budynek swéj lub wroga, albo na most. Jesli wskazywana budowla moze zosta¢ zajeta, zobaczysz jeden
z kursoréw wejécia, natomiast w przypadku uszkodzonych budowli lub budek naprawczych mostu pojawi sie ztoty klucz.
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KURSOR WEJSCIA

Po zdobyciu nieprzyjacielskiego budynku staje sie on czescig Twojej bazy. Mozesz zbudowac nastepne struktury w jego poblizu, sprzedac
go lub pozostawi¢, uniemozliwiajac nieprzyjacielowi korzystanie z niego. W zaleznosci od tego, co zdobyte$, mozesz zyska¢ mozliwosc bu-
dowania struktur lub tworzenia jednostek normalnie dla Ciebie niedostepnych. Twdj przeciwnik moze probowac odzyskac utracong budowle, za-
tem badz gotéw do obrony.

KONTROLA STANU

Aby sprawdzi¢ kondycje jednostki lub struktury, uaktywnij ja klikajac LPM, gdy kursor znajduje sie w trybie wyboru (dezaktywacja nastepuje przez
klikniecie PPM). Tak dtugo, jak pasek stanu jest zielony, obiekt znajduje sie w-dobrym stanie: Gdy skracajacy:sie pasek przyjmuje kolor czerwony,
stopieni uszkodzenia wzrasta i zniszczenie obiektu jest bliskie. Obiekty, ktorych pasek stanu jest zofty lub czerwony, nie dziatajg tak wydajnie, jak
posiadajgce zielony pasek. Moze sie to przejawiac dfuzszym czasem budowy, wolniejszym przemieszczaniem sie i innymi nieprzyjemnymi efekta-
mi. Niektore jednostki posiadaja okreslong tadownos$¢ lub ograniczone zapasy amunicji, co jest oznaczone szeregiem kwadracikow w lewym dol-
nym rogu uaktywnionej jednostki. Umozliwia to okreslenie jednym rzutem oka, jak bardzo jednostka jest obtadowana.

NAPRAWA JEDNOSTEK

W pézniejszym okresie gry pojawi si¢ mozliwos¢ budowania stacji obstugi (Service Depot) i robotéw naprawczych oraz szkolenia lekarzy. Stacja ob-
stugi i robot naprawiajg uszkodzone pojazdy naziemne i latajace, natomiast lekarz kuruje ranng piechote.

Aby naprawi¢ uszkodzony pojazd, uaktywnij go, po czym naprowadz kursor na stacje obstugi. Kursor zmieni sie w symbol wejscia. Kliknij LPM,
a jednostka wejdzie na platforme i zostanie zreperowana. Jesli skierujesz do stacji wiecej jednostek, beda one naprawiane po kolei. Z Twojego kon-
ta zostanie pobrana kwota zalezna od rodzaju naprawianego pojazdu i stopnia uszkodzenia.

Naprawa uszkodzonych pojazdéw za posrednictwem robota naprawczego oraz leczenie przy pomocy lekarza odbywa sie nastepujaco: uaktywnij
robota lub lekarza i wskaz kursorem jednostke wymagajgcg pomocy. Kursor zmieni sie w klucz (robot) lub w czerwony krzyz (lekarz). Ten sposob
naprawy jednostek nie pocigga za sobg zadnych kosztow.
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Uaktywnienie trybu opcji powoduje wstrzymanie wszelkich dziatai na polu bitwy i umozliwia graczowi ustalenie parametrow gry, dzwieku i obrazu.
Zwrdc¢ uwage, Ze w trybie gry wieloosobowej gra nie zostaje wstrzymana podczas zmian opcji — Twoje sity s3 wystawione na atak przeciwnika!
WCZYTANIE MISJI

Wybierz “Load Mission” z menu opdji, jesli chcesz zaja¢ sie jedng z zapisanych wczesniej misji.

MENU “LOAD MISSION"

Kliknij LPM na strzatce w gére lub w dét, aby przewijac liste zapisanych gier. Nastepnie kliknij LPM na przycisku LOAD, aby wczyta¢ wybrana gre.
Jesli chcesz opuscic ten ekran bez wezytywania gry, kliknij LPM na CANCEL.

ZAPISANIE MISJI

Wybierz “Save Mission” z menu opdji, jesli chcesz zapisac aktualnie rozgrywang misje. W menu zapisywania misji wybierz jedng z pozycji zapisu. Je-
$li zapiszesz gre w pozycji wykorzystanej wczesniej, poprzedni zapis zostanie utracony. Jesli chcesz zapisac gre w wolnej pozycji, wybierz pusty pozy-
cje [Empty Slot], a nastepnie wpisz nazwe. llo$¢ mozliwych do zapisania gier zalezy od wolnego miejsca na twardym dysku. Jesli-brakuje miejsca,
wolna pozycja [Empty Slot] nie pojawi sie i bedziesz musiat zapisa¢ gre w jednej z wykorzystanych pozycji lub skasowac niektore z zapisanych gier.
Uwaga: Gra Tiberian Sun zapisuje stan gry wytacznie w katalogu, w ktérym gra zostata zainstalowana.

MENU “SAVE MISSIONS”

Kliknij LPM na strzatce w gore lub w dét, aby przewijac liste zapisanych gier. Nastepnie kliknij LPM na przycisku SAVE, aby zapisa¢ wybrang gre. Je-
$li chcesz opuscic ten ekran bez wezytywania gry, kliknij LPM na CANCEL.

KASOWANIE MISJI

Wybierz “Delete Mission” (kasowanie misji) z menu opgji, jesli chcesz pozbyc¢ sie niektorych plikdw zapisu. Jest to szczegdlnie Uzyteczne, gdy musisz
uwolni¢ nieco miejsca na twardym dysku. W menu “Delete Mission” wybierz zapisang misje, ktdrg chcesz skasowac, klikajgc na niej LPM. Nastepnie
kliknij LPM na DELETE, aby sie jej pozby¢. Pojawi sie okno z pytaniem o potwierdzenie, czy rzeczywiscie chcesz skasowaé plik zapisu. Jeslijestto Two-
im zamiarem, kliknij LPM na YES. W przeciwnym razie kliknij LPM na NO.

PRZERWANIE MISJI

Wybierz "Abort Mission” (przerwanie misji), jesli dojdziesz do wniosku, ze rozwéj sytuacji nie przypada Ci do gustu i chcesz wrocic do ekranu tytuto-
wego. Pojawi sie okno z pytaniem o potwierdzenie (tak dla catkowitej pewnasci). W tym momencie mozesz takze rozpocza¢ misje od nowa, klikajac
na przycisku “RESTART MISSION".

.
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PARAMETRY GRY
W menu “Game Controls” mozesz ustali¢ parametry dzwieku i obrazu. Mozesz takze okresli¢ szybkos¢ gry i szybkesc przewijania.

GAME SPEED (SZYBKOSC GRY)
Ten suwak umozliwia zmiane szybkosci dziatania gry.

SCROLL SPEED (SZYBKOSC PRZEWIJANIA)
Ten suwak umozliwia zmiang szybkosci przewijania ekranu. Im wyzsze ustawienie, tym szybciej mapa bedzie sie przewijac.

SOUND CONTROLS (PARAMETRY DZWIEKU)

Aby zmieni¢ gtosnos¢ muzyki (music) lub efektéw dzwiekowych (sound effects), przeciggnij odpowiedni suwak w lewo lub w prawo. Ruch w pra-
wo zwieksza gfosnos¢, a ruch w lewo — zmniejsza. Jesli chcesz catkowicie wytgczy¢ muzyke lub dzwiek, przeciggnij gatke w skrajne lewe potoze-
nie.

POWROT DO MISJI

Kliknij na RESUME MISSION (powrét do misji), aby ponownie zajg¢ sie swoim przeciwnikiem.

ODPRAWA

Kliknigcie LPM na BRIEFING umozliwi Ci przypomnienie sobie celéw misji. Zostanie wyswietlona odprawa. Jesli jestes gotdw na powrot do misji,
kliknij na przycisku RESUME.



MAMNMeEW/|RY ZAAUUANsoufAnT

Gdy opanujesz podstawy sterowania swoimi jednostkami, przyjdzie pora na wprowadzenie w bardziej zaawansowane metody kontroli, do-
stepne w COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN. Jesli chcesz skutecznie walczy¢ z innymi graczami, przyswojenie sobie tych polecen jest

koniecznoscig.
CGzynnosé
Opcje

Pilnowanie obiektu

Rozproszenie sit

Zatrzymanie jednostek

Sledzenie jednostki

Domysine polecenie kiawiaturowe
ESC

Opis

Klawisz ESC wywotuje menu opcji. Gra w tle zostaje wstrzymana (z wy-
jatkiem gry wieloosobowej):

Nakazuje jednostce chronienie innej jednostki. Gracz powinien uaktyw-
ni¢ jednostke pilnujaca, przytrzymac klawisz G i klikng¢ LPM na jednost-
ce, ktora ma by pilnowana.

Nakazuje uaktywnionej jednostce lub jednostkom ucieczke z aktualnie
zajmowanego miejsca. Gracz powinien uaktywnic jednostki, ktére maja
sie rozproszy¢, i nacisna¢ klawisz X. Kazde nacisniecie klawisza X zmu-
sza aktywne jednostki do zmiany miejsca pobytu.

Zmusza jednostki do natychmiastowego zatrzymania sie: Gracz powi-
nien uaktywnic¢ jednostki, ktore chce zatrzymac, i nacisng¢ klawisz S.

Sprawia, ze ekran taktyczny wysrodkowuje sie na-wybranej-jednostce
i automatycznie przewija tak, by jednostka ta _pozostawata posrodku
ekranu. Gracz powinien-uaktywnic jednostke, ktéra ma byc Sledzona,
i nacisna¢ klawisz F. Powtdrne nacisniecie F powoduje wytaczenie trybu
$ledzenia.
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Wymuszony ostrzat

Wymuszony ruch

Punkt zbiorczy dla
powstajacych jednostek

Przejscie do ostatniego

CTRL + LPM

ALT + LPM

CTRL + ALT + LPM

sygn. radaru/systemu EVA V

Tryb nawigacyjny
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Zmusza uaktywnione jednostki lub struktury do prowadzenia ostrzatu
wskazanego miejsca, niezaleznie od tego, czy znajduja sie w nim wro-
gie obiekty, czy tez nie. Gracz powinien uaktywnic jednostki lub struktu-
ry, ktérym chce wydac ten rozkaz, a nastepnie przytrzyma¢ CTRL i klik-
na¢ LPM na wybranym punkcie. Ostrzat bedzie prowadzony do chwili,
gdy strzelajgcym zabraknie amuniji lub otrzymajg inne rozkazy.

Zmusza uaktywnione jednostki do przemieszczenia sie do wskazanego
punktu. Gracz powinien uaktywnic jednostki, ktorym chce wydac ten
rozkaz, a nastepnie klikng¢ LPM, przytrzymujac klawisz ALT. Jednostki
postaraja sie zblizy¢ do wyznaczonego celu na tyle, na ile pozwalajg re-
guly gry.

Nakazuje jednostkom produkowanym w fabryce uzbrojenia lub werbo-
wanym w koszarach przejécie w okreslone miejsce natychmiast po po-
jawieniu sie na polu bitwy. Uaktywnij fabryke lub koszary, przewin ma-
pe do miejsca, w ktorym chcesz wyznaczy¢ punkt zbiorczy, przytrzymaj
CTRL + ALT i kliknij LPM. Wszystkie nowe jednostki bedg kierowac sie
do wskazanego punktu.

Przewija ekran taktyczny, wysrodkowujac go w.miejscu ostatniego wy-
darzenia zarejestrowanego przez radar lub system EVA. Gracz moze na-
cisna¢ klawisz V, gdy tylko bedzie miato miejsce jakies wydarzenie-tego
typu.

Uaktywnia tryb nawigacyjny kursora, ktéry umozliwia graczowi roz-
mieszczanie punktow nawigacyjnych. Ponowne nacisniecie W powodu-
je wylgczenietrybu nawigacyjnego.



Zapetlenie trasy SHIFT + LPM

Patrol strazniczy CTRL + ALT + LPM

Usuniecie p. nawigacyjnego Delete

Zapamigtanie punktu 1
mapy taktycznej CTRL + F9

Zapamietanie punktu 2
mapy taktycznej CTRL + F10

Zapamietanie punktu 3
mapy taktycznej CTRL + F11

Zapamietanie punktu 4
mapy taktycznej CTRL + F12

Punkty nawigacyjne moga zostac pofaczone w petle, tworzac trase patrolowa. Roz-
mies¢ odpowiednie punkty nawigacyjne, a nastepnie przytrzymaj SHIFT i kliknij
LPM na pierwszym punkcie zestawu. Kursor nawigacyjny przyjmie ksztatt koliste]
strzatki, informujac o zapetleniu trasy.

Zmusza jednostki poruszajace sie wzdfuz punktéw nawigacyjnych do samoczynne-
go atakowania wszystkich napotkanych jednostek nieprzyjaciela. Uaktywnij grupe
jednostek, przytrzymaj CTRL + ALT i kliknij LPM na wybranym punkcie nawigacyj-
nym. Jednostki wchodzace w sktad patrolu bedg przemieszczac sie wyznaczonym
kursem, ale otworzg ogien do kazdego wroga, ktory wejdzie w zasieg ich uzbroje-
nia. Po-zniszczeniu przeciwnika powrdcg na swojg trase.

Usuwa z listy wybrany punkt nawigacyjny. Gracz powinien wybra¢ odpowiedni
punkt nawigacyjny i nacisnaé¢ Delete, co spowoduje zamkniecie listy.

Ustala punkt wysrodkowania mapy taktycznej. Przewin ekran do miejsca, ktére ma
by¢ zapamietane, i naci$nij CTRL 4+ F9. Gdy chcesz wréci¢ do zapamietanego miej-
sca, nacisnij F9.

Ustala punkt wysrodkowania mapy taktycznej. Przewin ekran do miejsca, ktore ma
by¢ zapamietane, i naci$nij CTRL + F10. Gdy chcesz wrdci¢ do zapamietanego
miejsca, nacisnij F10.

Ustala punkt wysrodkowania mapy taktycznej. Przewin ekran do miejsca, ktore ma
by¢ zapamietane, i nacisnij CTRL + F11. Gdy chcesz wroci¢ do zapamietanego
miejsca, nacisnij F11.

Ustala punkt wysrodkowania mapy taktycznej. Przewin ekran do miejsca, ktére ma
by¢ zapamietane, i nacisnij GTRL + F12. Gdy chcesz wréci¢ do zapamigtanego
miejsca, nacisnij F12.
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Wysrodkowanie mapy
taktycznej na bazie

Przewiniecie paska
bocznego w gére

Przewinigcie paska
bocznego w dét

Tryb zasilania

Zrzut ekranu

Nastepna jednostka

Poprzednia jednostka

Uaktywnienie
wszystkich jednostek

Page Up

Page Down

CTRL + C

= 0

Przewija mape taktyczna, wysrodkowujgc widok na placu budowy. Jesli gracz nie posiada pla-
cu budowy, ekran wysrodkowuje sie na nastepnej strukturze w kolejnosci wedtug cen.

Przewija obie strony paska bocznego o jedna strone w gore, a nie o jeden obiekt.

Przewija obie strony paska bocznego o jedng strone w. dot, a nie o jeden obiekt.

Uaktywnia tryb zasilania, umozliwiajacy wigczanie i wytgczanie zasilania budynkow. Tryb ten
jest wytaczany przez ponowne nacisniecie klawisza P lub kliknigcie PPM.

Zapisuje na dysku zawarto$¢ ekranu w postaci pliku graficznego w formacie. PCX, o rozdziel-
czosci 640x480. Kazde nacisniecie CTRL + C powoduje zapisanie nowego pliku-pod kolejnym
numerem, na przyktad GAMEOO1, GAMEOQO2, itd.

Uaktywnia nastepna jednostke na mapie, niezaleznie od jej pofozenia.

Uaktywnia poprzednia jednostke na mapie, niezaleznie od jej potozenia.

Uaktywnia wszystkie jednostki gracza, znajdujqce sie obecnie na mapie taktycznej. Klikniecie
PPM powoduje dezaktywacje tych jednostek.



Utworzenie grupy CTRL + 0-9

Uaktywnienie grupy 0-9

Wysrodkowanie na grupie  ALT + 0-9

Dodanie jednostki do grupy SHIFT + 0-9

Dodanie jednostki do grupy SHIFT + LPM

Tworzy grupe, umozliwiajac natychmiastowe uaktywnienie wszystkich jednostek przydzielo-
nych do grupy — przez nacisniecie jednego klawisza. Gracz powinien uaktywnic jednostki, kto-
re chce wigczy¢ do grupy, a nastepnie nacisng¢ kombinacje CTRL + jedna z cyfr (od 0 do 9).
Grupa jednostek zostanie przypisana do wybranego numeru. Przypisanie nowej grupy do nu-
meru, ktory zostat juz przydzielony do jakiej$ grupy, spowoduje zastapienie starej grupy.

Uaktywnia grupe przypisana do danej cyfry, o ile grupa taka zostata zdefiniowana.

Uaktywnia wybrang grupe i wysrodkowuje na niej ekran. Grupa musi zostac¢ zdefiniowana
przed uzyciem tej funkgji. Jesli grupa jest rozrzucona na duzej przestrzeni, ekran wysrodkuje
sie na najpotezniejszej jednostce wchodzacej w skfad grupy.

Dodaje nowg jednostke do grupy utworzonej za posrednictwem kombinacji CTRL + n. Gracz
powinien nacisna¢ klawisz CTRL + n (numer grupy), aby uaktywnic grupe, do ktdrej chce do-
dac jednostke. Nastepnie, przytrzymujac klawisz SHIFT, powinien klikng¢ LPM na jednostce,
ktora ma zosta¢ dodana do grupy. Nacisniecie CTRL + n (numer grupy, do ktorej dodajesz jed-
nostki) spowoduje dodanie nowych sit do grupy.

Dodaje nowa jednostke do uaktywnionej grupy. Gracz powinien uaktywnic grupe, a nastep-
nie, przytrzymujac klawisz SHIFT, klikna¢ LPM na jednostce, ktéra ma zostac-dodana do gru-
py. Mozna to robi¢ wiecej niz raz, aby dodac¢ do grupy wiecej jednostek.
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POLECENIA KLAWIATUROWE AKTYWNE TYLKO W TRYBIE WIELU GRACZY

Czynnosé Domysine polecenie Opis

Przefgcznik
sojuszu A Stuzy do zawierania sojuszy z innymi gracz/ ami. Gra
Q do tego przeciwnika, z ktorym chce zawrzec s

Przetacznik L
mapy radarowej TAB Przefacza ekran mapy na tabele pu ktac

cie TAB
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KIEROWNICTWO PRODUKCJI
STARSZY PRODUCENT
KOPRODUKCJA
KIEROWNICTWO TECHNICZNE
GtOWNI PROGRAMISCI
PROGRAMISCI

DODATKOWE PROGRAMOWANIE
GLOWNI PROJEKTANCI
PROJEKTANCI

GLOWNI GRAFICY 3D
GRAFICY 3D

GLOWNI GRAFICY INTERFEJSU
GRAFICY INTERFEJSU

GRAFICY KONCEPCJI
DODATKOWA GRAFIKA

REZYSERIA DZWIEKU

ORYGINALNA $CIEZKA DZWIEKOWA
PROJEKT DZWIEKU

REJESTRACJA RUCHU

KOMPRESJA GRAFIKI
KIEROWNICTWO KONTROLI JAKOSCI
GLOWNI KONTROLERZY JAKOSCI
KONTROLA JAKOSCI

RETT W. SPERRY

DONNY MIELE

RADE STOJSAVUEVIC

STEVE WETHERILL, ERIC WANG

JOE BOSTIC, STEVE TALL, BRET AMBROSE

NEAL KETTLER, DENZIL E. LONG, MARIA DEL MAR MCCRE-
ADY LEGG, JONATHAN LANIER, GREG HJELSTROM

WEI SHOONG TEH
BRETT W. SPERRY, ADAM P. ISGREEN, ERIK YEO

JOHN ARCHER, MICHAEL LIGHTNER, PATRICK PANNULLO,
PATRICK CONNELY, DAVID LEARY

ERIC GOOCH, JIM MAY, TSE CHENG LO

MARGO ANGEVINE, CHUCK CARTER, DAN LYONS, BOB
MARKER, MILES RITTER, CHIP MYERS, CHRIS DEMERS

JOSEPH B. HEWITT IV, FERBY MIGUEL

MATTHEW HANSEL, SHELLY JOHNSON, REN OLSEN,
DAN LYONS, DAVID POTTER

GARY L. FREEMAN, JACK MARTIN, JEFF HYDORN
MATTHEW SKUTNIK, MICHAEL BAKER, BRYANT JOHNSON,
SETH SPAULDING, DAVID STOKES, SEAN WANG, D. WHITE
PAUL S. MUDRA

FRANK KLEPACKI, JARRID MENDELSON

PAUL S. MUDRA, DWIGHT K. OKAHARA

KURT VORDAHL, PATIENCE BECQUET

TIM FRITZ

GLENN SPERRY, MIKE MEISCHEID,

D’ANDRE CAMPBELL, SHANE DIETRICH

LLOYD BELL, MIKE SMITH, JOHN HALL, CHRIS BLEVENS,
DEMARLO LEWIS, ALEX COLOM, ERROL CAMPBELL, JASON
CAMPBELL, JASON PRIMAS, JUSTIN BLOOM, KENNETH
CARTER, LEVI LUKE, MICHAEL CHATTERTON, PAUL WINE-
GARDNER, RANDY STAFFORD, RICHARD RASSMUSEN,
SHAWN TREANTS, STEVE LAITY, STEVE SHOCKEY, STEVE
TARANTINO, CLINT AUTREY, MICHAEL MAY, CHAD FLET-
CHER, TROY LEONARD, BEAU HOPKINS, RHODA ANDER-
SON, BRENDA BILLIOT, TIM HEMPEL

LOKALIZACIA

MARKETING

PROJEKT OPAKOWANIA
INSTRUKCJIA

OPRAWA GRAFICZNA INSTRUKCII

OBSADA

MICHAEL MCNEIL
JAMES SOLOMON
KANE

ANTON SLAVIK
UMAGON

OXANNA KRISTOS
CHANDRA

VEGA

HASSAN

TRATOS

NOD ANCHORMAN
JAKE MCNEIL

BRINK, pilot KODIAKA
DOWODCA BAZY TAO
KOMANDOS — MUTANT
GHOSTALKER
Komandosi GDI w polu
ZOENIERZ NOD w polu
KAPRAL LEWIS
KIEROWCA MONTAUKA NOD
TECHNIK Z FILADELFII
SIERZANT NOD

GLOS CABAALA

GLOS EVY

=3

SONIA'YAZMADIJIAN, DAVID LAPP, BIANCA NORMANN,
CHRISTINE JEAN, MANUEL BERTRAMS, SYLVAIN CABUR-
ROSSO

LAURA MIELE, LINCOLN HERSHBERGER, AARON COHEN,
CHRIS RUBYOR, TED MORRIS

CREATIVE DYNAMICS INC.
RADE STOJSAVLEVIC
OMR

MICHAEL BIEHN
JAMES EARL JONES
JOSEPH D. KUCAN
FRANK ZAGARINO
CHRISTINE STEELE
MONIKA SCHNARRE
KRIS IYER
FRANCISCO QUINN
ADONI MAROPIS
CHRISTOPHER WINFIELD
THYME LEWIS
DANIEL KUCAN
ATHENA MASSEY
BAYANI ISON

NILS ALLEN STEWART
GIL BIRMINGHAM
CATHY DEBUONO, WILEY PICKET
SIDNEY LIUFAU

ERIC RUTHERFORD
ALAIN BENETAR
JEFFERY J. CASTILLIO
ANDREW BRYNIARSKI
MILTON JAMES
JESSICA STRAUS



Produkcja sekwencji dramatycznych

PRODUCENT

REZYSER

DRUGI REZYSER

SCENARIUSZ

FABULA

DODATKOWE DIALOGI

ZDJECIA

REDAKCIA

OBSADA

PRODUKCJA DZWIEKU
PRODUCENT LINII

KIEROWNIK PRODUKCJI JEDNOSTKI
KIEROWNICTWO PRODUKCJI
ASYSTENT REZYSERA

ASYSTENCI PRODUKCJI
KIEROWNICTWO PLENEROW
WYSZUKIWANIE PLENEROW
TRANSPORT

GLOWNY TECHNIK

ZASTEPCA GLOWNEGO TECHNIKA
TECHNICY

EFEKTY WYSTRZALOW
PRODUKCJA EFEKTOW WIZUALNYCH
NADZOR CGI

NADZOR EFEKTOW WIZUALNYCH
EFEKTY WIZUALNE

PROJEKT KOSTIUMOW | CHARAKTERYZACJI

ASYSTENT CHARAKTERYZACJI
GIOWNY CHARAKTERYZATOR
ASYSTENT CHARAKTERYZATORA
GLOWNY FRYZJER

ASYSTENT FRYZJERA

DONNY MIELE
JOSEPH D. KUCAN
DONNY MIELE
PETER OCKO

DONNY MIELE, BRETT W. SPERRY, ERIK YEO

JOHN LEWINSKI, MARGARET STOHL
KURT RAUF

BARBRA SPANGERS, KEVIN BECQUET
MARILEE LEAR, C. S. A.

PAUL S. MUDRA, DWIGHT K. OKAHARA
KATHRYN BRINK

STEVEN F. TORNABENE

BARRY GREEN, KAREN GLOYD

PAUL BASTARDO

DANA WHITE, PATIENCE BECQUET
EDWARD FICKETT

JEAN HAND, LEANNE LINDSEY
PAUL BILLINGS

ANTHONY SIMMS

JOHN DWYER

JOHN GRAY, JEREMY SETTLES
PATRICK KERBY

RADE STOJSAVLIEVIC

CHUCK CARTER

MICHAEL LAWLER

KEVIN BECQUET, CHUCK CARTER
RON WILD

JASON SEIGAL

JIM SACCA

MELISSA STREET

ALLISON C. BONANNO

NICOLE CHRISTENSEN

=

GARDEROBA KAREN STEVENS

GLOWNY GARDEROBIANY OLWEN G ZARLENGO

ASYSTENT GARDEROBIANY JOHN STONE

KONSTRUKCJA DEKORACII THE EFFECTS NETWORK

ROBOTNICY JON PROFANT, STEPHEN F. OLSEN, LARRY LINSON, NATHAN
MORRISSEY, RUFUS HEARN

SCENOPISY KEVIN FARRELL

NADZORCA SCENOPISU MARK THOMAS

OPERATOR WYBUCHOW RICHARD RASMUSSEN

OBSLUGA POJAZDOW YOU NAME IT CATERERS

SPECJALNE PODZIEKOWANIA OTRZYMUJA:

SCOTT A. CHRISTENSEN, ELIZABETH BROGLIA, ROBERT ALLMANDINGER, ALEXANDER J. GLOYD, MARIE
CRADDOCK, CHRISTOPHER D. DEMERS, JEREMY OLSON, MICHAEL LIGHTNER, LEVI LUKE, JOHANN HEISEY,
MICHAEL WILD, BRIAN BANKE, STU RICH, JOSEPH MCAVQY, SYLVESTER SMITH, SATOMI HOFFMAN, SHEL-
LY JOHNSON

DODATKOWE GtOSY W GRZE:

TERRENCE WALKER, MIKE LEGG, LOUIS CASTLE, LINCOLN HERSHBERGER, FRANK KLEPACKI, BRENDA BIL-
LIOT, DAVID YEE, ADAM ISGREEN, GARY COX, COLIN MCLAUGHLAN, ERIC WANG, ERIC GOOCH, JAMES
MCNEIL, JENNIFER HOGE, GLENN SPERRY, PAT JENKINS, RADE STOJSAVLIEVIC, TED MORRIS, CHRIS RUBY-
OR, RANDY STAFFORD, JOHANN HEISEY, MICHAEL RUPPERT, DEMARLO LEWIS, GERALD DELOFF, JIM MAY,
KEITH LEVENSON, LINCOLN HERSHBERGER, MIKE BELL, CHUCK CARTER, PAT PANULLO, D’ANDRE CAMP-
BELL, LEVI LUKE, ROBBIN W. FETZER, STEVE SHOCKLEY, JASON CAMPBELL, CHRIS BLEVENS, JEFF “TRATOR"
FILLHABER, PAUL BILLINGS, TED MORRIS, ALEX “FLUBY" COLOM, FRANK KLEPACKI

SPECJALNE PODZIEKOWANIA OTRZYMUJA:

LOUIS CASTLE, TONY CASTLE, DON MATTRICK, GRAEME STRUTHERS, BING, DG,

MIKE LEGG za jego nieprzebrang wylewnos¢,

LENSFLARES — poniewaz kazdy uwielbia dobre efekty optyczne,

NEWTEK, DYNAMIC REALITIES, WORLEY LABORATORIES, wspaniaty. architekt ANTONIO GAUDI.

Ttumaczenie polskiej wersji dokumentacji: JANUSZ MRZIGOD
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ELECTRONIC ARTS ZASTRZEGA SOBIE PRAWA DO WPROWADZANIA ULEPSZEN DO PRODUKTU OPISANEGO W NINIEJSZE) INSTRUKCII W DOWOLNEJ CHWILI BEZ UPRZEDZENIA. NINIEJSZA
INSTRUKCJA | PRODUKT W NIEJ OPISANY CHRONIONE SA PRAWAMI AUTORSKIMI. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZEZONE. ZADEN FRAGMENT NINIEJSZEJ INSTRUKCJI CZY OPISYWANEGO PRZEZ
NIA PROGRAMU NIE MOZE BYC KOPIOWANY, ODTWARZANY, THUMACZONY LUB PRZEKSZTALCANY W POSTAC ELEKTRONICZNA BEZ UPRZEDNIEGO PISEMNEGO ZEZWOLENIA ELECTRONIC
ARTS LIMITED, PO BOX 835, SLOUGH, BERKSHIRE, SL3 8XP ENGLAND. ELECTRONIC ARTS NIE UDZIELA ZADNYCH GWARANCJI, POSREDNICH LUB BEZPOSREDNICH WARUNKOW | REPRE-
ZENTACJI, ZWIAZANYCH Z NINIEJSZA INSTRUKCIA, JE) JAKOSCIA, SPRZEDAWALNOSCIA CZY PRZYDATNOSCIA DO JAKIEGOKOLWIEK CELU. INSTRUKCIA NINIEJSZA JEST ROZPOWSZECHNIA-
NA W DANEJ POSTACI. ELECTRONIC ARTS UDZIELA PEWNYCH OGRANICZONYCH GWARANCJI W ZWIAZKU Z OPROGRAMOWANIEM | JEGO NOSNIKIEM. W ZADNYM WYPADKU ELECTRO-
NIC ARTS NIE PRZYJMUJE ODPOWIEDZIALNOSCI ZA SPECJALNE, PRZYPADKOWE LUB ZAMIERZONE USZKODZENIA. POWYZSZE USTALENIA NIE WPEYWAJA NA ANI NIE NARUSZAJA USTAWO-

WYCH PRAW NABYWCY, JESLI TYLKO NABYWCA NIE JEST KONSUMENTEM NABYWAJACYM TOWAR NA DRODZE INNEJ, NIZ HANDLOWA.

O —RAMNOIC=Z0OrnNA[A SwWwWAR/,sARArncCc oI/

Electronic Arts gwarantuje pierwotnemu nabywcy niniejszego oprogramowania na okres dziewiecdziesieciu (90) dni od daty nabycia, iz nosnik i dokumentacja sa wolne od btedéw zwiaza-
nych z surowcem i wykonaniem. W tym okresie uszkodzony nosnik zostanie wymieniony po zwréceniu oryginalnego produktu do Electronic Arts na adres podany w niniejszym dokumen-
cie, wraz z datowanym dowodem zakupu, opisem wad, wadliwym no$nikiem i adresem zwrotnym reklamujacego.

Niniejsza gwarancja jest dodatkiem do ustawowych praw konsumenta, ktérych nie modyfikuje w Zaden sposéb. Niniejsza gwarancja nie dotyczy samego oprogramowania, ktore jest roz-
powszechniane w danej postaci; nie dotyczy tez nosnika uszkodzonego wskutek niewfasciwego lub zbyt diugiego uzywania.

Z2WROTY PO UFPEREYWIE TERMINMNG SWAR|RArcCodl

Electronic Arts wymieni nosnik uszkodzony przez uzytkownika, o ile tylko pozwolg na to aktualne zasoby, jesli oryginalny no$nik zostanie zwrécony wraz z euroczekiem |ub przekazem pocz-
towym na 7,50 funta brytyjskiego za kazdy kompakt, pfatnym na Electronic Arts Ltd.

Prosimy pamigtac o zafaczeniu petnego opisu uszkodzenia, nazwiska, adresu i, jesli to mozliwe, numeru telefonu, pod ktérym moglibysmy skontaktowac sie z klientem podczas dnia.

Electronic Arts Customer Warranty, P. 0. Box 835, Slough, Berkshire, SL3 8XU, UK.

© 1999 Electronic Arts. Command & Conquer, Tiberian Sun i Westwood Studios s znakami towarowymi lub zastrzezonymi znakami towarowymi Electronic Arts w Stanach Zjednoczo-
nych i/lub innych panstwach. Wszystkie prawa zastrzezone. Westwood Studios jest oddziatem Electronic Arts™. Windows jest znakiem towarowym lub zastrzezonym znakiem towarowym
Microsoft Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych panstwach.
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