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OSTRZE˚ENIE DLA U˚YTKOWNIKÓW TELEWIZORÓW
D∏ugotrwa∏e wyÊwietlanie nieruchomych obrazów mo˝e powodowaç trwa∏e uszkodzenia kineskopu lub wypalenie luminoforu. Nale˝y unikaç cz´-
stego lub d∏ugiego korzystania z gier wideo z u˝yciem telewizorów o du˝ej przekàtnej ekranu. 

OSTRZE˚ENIE O EPILEPSJI (PADACZCE) 
PRZECZYTAJ PONI˚SZE OSTRZE˚ENIE ZANIM SKORZYSTASZ Z NINIEJSZEJ GRY LUB PRZEKA˚ESZ JÑ SWOIM DZIECIOM. 

Niektórzy ludzie sà sk∏onni do ulegania atakom padaczki lub utraty przytomnoÊci po d∏u˝szym wpatrywaniu si´ w migoczàce Êwiat∏a lub wzory
Êwietlne. Osoby takie mogà doznaç utraty ÊwiadomoÊci podczas oglàdania telewizji lub grania w niektóre gry wideo. Mo˝e si´ to zdarzyç, nawet
jeÊli dana osoba nie chorowa∏a wczeÊniej na padaczk´ ani nie zdradza∏a jej symptomów. 

JeÊli Ty sam lub ktoÊ z Twojej rodziny wykazywa∏ kiedykolwiek objawy epilepsji (ataki, nag∏e utraty przytomnoÊci) w warunkach migoczàcego oÊwie-
tlenia, przed rozpocz´ciem gry poradê si´ lekarza. 

Zalecamy rodzicom obserwacj´ zachowania dzieci podczas gry. JeÊli w trakcie gry stwierdzisz u swojego dziecka lub u siebie wyst´powanie które-
goÊ z nast´pujàcych objawów: zawroty g∏owy, zaburzenia wzroku, drgania mi´Êni lub ga∏ki ocznej, omdlenie, dezorientacja, mimowolne ruchy czy
drgawki, NATYCHMIAST przerwij zabaw´ i udaj si´ do lekarza. 

ÂRODKI OSTRO˚NOÂCI, KTÓRE NALE˚Y ZACHOWAå PODCZAS GRY
• Nie przebywaj zbyt blisko ekranu. Usiàdê w wi´kszej odleg∏oÊci od telewizora (monitora), najlepiej na pe∏nà d∏ugoÊç kabla urzàdze-

nia sterujàcego. 

• Graj z u˝yciem telewizora o ma∏ej przekàtnej ekranu. 

• Unikaj gry, kiedy jesteÊ zm´czony lub niewyspany. 

• Zapewnij odpowiednie oÊwietlenie pomieszczenia, w którym grasz. 

• W trakcie gry rób 10-15-minutowe przerwy na ka˝dà godzin´ gry. 
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“KANE JEST TRUPEM, A JA

NIE BOJ´ SI´ DUCHÓW.”

- Genera∏ Solomon, GDI

“KANE JEST TRUPEM, A JA

NIE BOJ´ SI´ DUCHÓW.”
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“PRZYKRO MI, ALE POG∏OSKI

O MOJEJ ÊMIERCI OKAZA∏Y

SI´ RACZEJ PRZESADZONE.”

— Kane, NOD

“PRZYKRO MI, ALE POG∏OSKI

O MOJEJ ÊMIERCI OKAZA∏Y

SI´ RACZEJ PRZESADZONE.”
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OCENA STARCIA: GDI KONTRA NOD

NINIEJSZY RAPORT
Autorem niniejszego raportu jest EVA; sporzàdzono go zgodnie ze wskazówkami biura G∏ównego Dowódcy GDI, genera∏a Jamesa Solomona,
z dnia 19 stycznia 2030. 
Dokument ten spe∏nia dwie funkcje. Pierwszà jest zebranie i zaopiniowanie najnowszych doniesieƒ wywiadu, obejmujàcych mi´dzy innymi szcze-
gó∏owe opisy jednostek, budowli, pojazdów i personelu Nod. Drugà stanowi natomiast ocena jednostek, budowli, pojazdów i personelu GDI,
w porównaniu z ich odpowiednikami po stronie Nod. 
Wszystkie osoby zapoznajàce si´ z niniejszym raportem powinny posiadaç kod tajnoÊci CZERWONY lub wy˝szy. Naruszenie procedur bezpieczeƒ-
stwa podlega sàdowi wojennemu i grozi karà Êmierci. 

PRZEBIEG KONFLIKTU W PRZESZ∏OÊCI

WIEK DWUDZIESTY
Konflikt mi´dzy Globalnà Organizacjà Obrony (Global Defence Initiative, GDI) a Bractwem Nod rozpoczà∏ si´ pod koniec dwudziestego stulecia.
GDI, obecnie najpot´˝niejsza organizacja wojskowa na Ziemi, zosta∏a stworzona czterdzieÊci pi´ç lat temu koƒcowym postanowieniem Organiza-
cji Narodów Zjednoczonych. 
GDI, pomyÊlana jako zjednoczona armia, której zadaniem jest utrzymywanie pokoju na Êwiecie, likwiduje zarzewia brutalnych walk na ca∏ym glo-
bie, opierajàc si´ na rozwoju skomplikowanej technologii zbrojeniowej, elitarnym szkoleniu i lojalnoÊci swoich oddzia∏ów. 
W tym samym czasie na znaczeniu zyska∏o Bractwo Nod, kierowane przez charyzmatycznego przywódc´ nazwiskiem Kane. Dzia∏a∏o ono g∏ównie
w krajach Trzeciego Âwiata – Kane by∏ wsz´dzie tam, gdzie panowa∏y niepokoje, niezadowolenie i rozgoryczenie. 
Bractwo Nod ros∏o w si∏´ dzi´ki czynionym przez Kane’a obietnicom ustalenia Nowego Porzàdku Âwiata, a tak˝e dzi´ki dochodom pochodzàcym
z badaƒ nad Tyberium i z handlu tà substancjà. Rozproszone i niezborne oddzia∏y przekszta∏ci∏y si´ w regularnà armi´ – armi´ uzbrojonà w atom,
bezwzgl´dnà taktyk´ i „tyberiaƒskie” bogactwo. 

WIEK DWUDZIESTY PIERWSZY

Po ostatniej bitwie pierwszej wojny wywo∏anej przez Nod w dà˝eniu do panowania nad Êwiatem, Kane’a uznano za nie˝yjàcego. Choç Bractwo
Nod zosta∏o ca∏kowicie rozwiàzane, a GDI che∏pi∏a si´ pe∏nym zwyci´stwem, cia∏a Kane’a nigdy nie odnaleziono. (Ju˝ po czasie kierownictwo GDI
dosz∏o do wniosku, ˝e by∏o to bardzo kosztowne przeoczenie.) Zwolennicy Kane’a czuwali, wierzàc, ˝e ich przywódca kiedyÊ powróci. 
W ciàgu dziesi´cioleci po znikni´ciu, wieÊci o pojawieniach si´ Kane’a uros∏y do rozmiarów legendy. Pochodzi∏y przewa˝nie z okolic dawnych for-
tec Nod. Po szeregu dochodzeƒ ze strony GDI sprawa ta zosta∏a zamkni´ta, zaÊ akta od∏o˝ono do archiwum. Kane zosta∏ oficjalnie uznany za mar-
twego zaÊ rozwiàzany Nod rozpad∏ si´ na odr´bne od∏amy. 
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TRZY FRAKCJE
Aktualnie GDI obserwuje Êwiat opanowany nastrojami wojennymi i tropi potencjalne ogniska zapalne za poÊrednictwem Filadelfii (z gr. „mi∏oÊç
braterska”), orbitalnego centrum dowodzenia, unoszàcego si´ wysoko nad Ziemià
Na stan stosunków mi´dzynarodowych w coraz wi´kszym ostatnio stopniu wp∏ywajà trzy ugrupowania militarne: 
SI¸Y GDI kontynuujà walk´ o Êwiatowy pokój – zgodnie z dyrektywà 3115 ONZ o Globalnej Organizacji Obrony. 
BRACTWO NOD po Êmierci Kane’a w ostatniej wojnie tyberiaƒskiej rozpad∏o si´ na kilka odr´bnych od∏amów. Przywódcy poszczególnych stron-
nictw próbowali ponownie zjednoczyç Bractwo pod wspólnym sztandarem, ale jak dotàd ˝adnemu si´ to nie uda∏o. Rozcz∏onkowana struktura
dowodzenia Bractwa czyni je nieprzewidywalnym, a przez to szczególnie niebezpiecznym. 
ZAPOMNIANI (The Forgotten), zwani te˝ Mutantami, to plemienna spo∏ecznoÊç sk∏adajàca si´ z ofiar najpowa˝niejszego zatrucia Tyberium. Ta or-
ganizacja podst´pnych wojowników zacz´∏a ostatnio w znaczàcy sposób wp∏ywaç na militarnà równowag´ Êwiata. Opuszczeni zarówno przez GDI,
jak i Nod, Zapomniani nie ufajà nikomu i sà nadzwyczaj niebezpieczni. 

POWRÓT KANE’A
Niedawno z kierownictwem GDI skontaktowa∏ si´ Kane we w∏asnej osobie. Szczegó∏owe badanie przekazu dowiod∏o, ˝e jest on autentyczny. Co
prawda testy wykry∏y drobne anomalie, które przypisano obróbce obrazu, ale nie nale˝y na tej podstawie wyciàgaç fa∏szywych wniosków. Nie
ulega wàtpliwoÊci – Kane powróci∏. 
W kilka dni po nawiàzaniu pierwszego kontaktu, Kane rozpoczà∏ swojà wojn´ b∏yskawicznà. Operuje on, jak si´ wydaje, z ukrytej podziemnej
bazy, wykorzystujàc zadziwiajàcà pot´g´ i personel o nieznanej liczebnoÊci. 
Z powodu luk w danych êród∏owych EVA nie jest w stanie okreÊliç, skàd Nod bierze swoje surowce, sprz´t, personel i technologie. 

WP¸YW KONFLIKTU NA ÂRODOWISKO NATURALNE
Na Ziemi mo˝na znaleêç Tyberium g∏ównie w strefie umiarkowanej, zwrotnikowej, podzwrotnikowej i równikowej. Z nieznanych powodów Tybe-
rium znacznie wolniej rozprzestrzenia si´ w suchych i mroênych rejonach polarnych, tak na pó∏nocy, jak i na po∏udniu. Na polach Tyberium spoty-
ka si´ dwie odmiany tej substancji – zielonà i niebieskà. Tyberium mo˝na zbieraç z pól i przetwarzaç w rafineriach. 
Proces wzrostu Tyberium jest w wi´kszoÊci nieznany. Ustalono jedynie, ˝e Tyberium czerpie cenne minera∏y prosto z gleby, niemal ca∏kowicie
niszczàc ziemi´, na której roÊnie. 
W ostatnich latach ˝y∏y Tyberium rozros∏y si´ w nieprzewidywalny sposób po ca∏ej strefie umiarkowanej i wywo∏a∏y przera˝enie wÊród wszyst-
kich, którzy si´ na nie natkn´li. Niektóre doniesienia podajà, ˝e ˝y∏y mogà stanowiç zmutowane formy roÊlinne, które sà w stanie niszczyç oko-
liczne budynki, jednostki i pojazdy. 
Umiarkowane strefy Tyberium sà nawiedzane przez gwa∏towne burze jonowe, których zwiàzek z Tyberium pozostaje niejasny. 
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Tyberium, aczkolwiek tajemnicze i niezrozumia∏e, pozostaje niewàtpliwie najpot´˝niejszà substancjà na planecie. Od poczàtku ulubiony surowiec
Kane’a, umo˝liwi∏o rozrost Bractwa, wzmacniajàc jego wycieƒczone si∏y. 
Laboratoria badawcze GDI od lat starajà si´ odkryç tajemnice Tyberium, ale jak na razie sformu∏owano niewiele pewnych wniosków. Pó∏tora pro-
centa sk∏adu Tyberium stanowià niezidentyfikowane substancje, zawierajàce pierwiastki niewiadomego pochodzenia, które wymykajà si´ wszel-
kim klasyfikacjom. 
Tak NOD, jak i GDI poÊwi´ci∏y Tyberium, uwa˝anemu za nowe êród∏o czystej energii, wiele dziesi´cioleci badaƒ, opartych na pionierskich pracach
znanego uczonego GDI, dra Ignatio Moebiusa. Bez Tyberium, ˝adna z tych organizacji nie by∏aby w stanie utrzymaç swoich wielkich armii. 
Jednak w ostatnich latach, badania nad Tyberium zacz´∏y przynosiç alarmujàce wyniki. Od dawna wiedziano, ˝e substancja ta stanowi zagro˝e-
nie dla ˝ycia, lecz od jakiegoÊ czasu ludnoÊç wystawiona na dzia∏anie Tyberium zacz´∏a wykazywaç oznaki mutacji i zapadaç na ró˝ne wywo∏ane
przez Tyberium dolegliwoÊci. 
Resztki zmutowanej populacji, nazywajàce siebie „Zapomnianymi”, wycofa∏y si´ do podziemi, ˝àdajàc rekompensaty za swoje cierpienia i anga-
˝ujàc si´ w dzia∏alnoÊç terrorystycznà. 
GDI zainicjowa∏a niedawno szeroko zakrojonà akcj´ niesienia pomocy zara˝onej ludnoÊci. Bractwo Nod by∏o przypuszczalnie bardziej zaintereso-
wane wykorzystaniem tych nieszcz´Êników jako obiektów doÊwiadczalnych w bli˝ej nieokreÊlonych eksperymentach. GDI zaleca obecnie, by nie-
ska˝eni ludzie nie wystawiali si´ na oddzia∏ywanie Tyberium bez Êrodków ochronnych. 

OCENA PERSONELU GDI
Jednostka EVA w sposób wyczerpujàcy oceni∏a mocne i s∏abe strony personelu GDI. 
Od dziesi´cioleci GDI obserwuje planet´ z orbitalnego centrum dowodzenia o nazwie Filadelfia. GDI osiàgn´∏a swojà pozycj´ w wyniku globalne-
go wsparcia – korzystajàc z przewagi technologicznej, uzbrojenia, zasobów gospodarczych oraz werbowania konwencjonalnych si∏ zbrojnych. 
˚o∏nierze GDI sà ambitni i pracowici, ch´tni do wspó∏pracy i lojalni. Ci komandosi dwudziestego pierwszego wieku pragnà zarówno pokoju, jak
i zaszczytów, nade wszystko jednak chcà zwyci´˝yç – zniszczyç wszelkie Êlady po Bractwie Nod. 
Szeregowi ˝o∏nierze i oficerowie GDI sà bezwarunkowo poÊwi´ceni sobie nawzajem, swoim dowódcom legionów oraz swemu naczelnemu do-
wódcy, genera∏owi Solomonowi. 
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Genera∏ Solomon ukoƒczy∏ West Point z pierwszà lokatà i ca∏à swojà s∏u˝b´ odby∏ w GDI. Obecnie, nadzorujàc dzia∏a-
nia GDI z orbitalnego centrum dowodzenia Filadelfia, Solomon sta∏ si´ symbolem Globalnej Obrony i wrogiem numer
1 wszystkich, którzy zagroziliby chronionemu przezeƒ pokojowi. 

Dowództwo kampanii polowej genera∏a Solomona przeciwko Kane’owi zosta∏o powierzone komandorowi Michaelo-
wi McNeilowi. Zgodnie z raportem nr PSY89902 z okresowych badaƒ lekarskich, komandor McNeil jest bezwzgl´dnie
wierny i stanowi typ o wysokim poczuciu rywalizacji, koncentrujàcy si´ ÊciÊle na tym, co robi. Jego wieloletni zast´pca,
komandor porucznik Chandra pisze w jednym ze swych obowiàzkowych raportów: „Mac uwa˝a ˝ycie za nieskompliko-
wane. Wie, czego chce, i zrobi wszystko, by to osiàgnàç. A jak ka˝dy dobry komandos GDI – chce zwyci´˝yç. “

OCENA PERSONELU NOD
Jednostka EVA w sposób wyczerpujàcy oceni∏a mocne i s∏abe strony personelu Nod, zgodnie z najnowszymi danymi dostarczonymi przez wywiad
GDI. 
Personel Nod zawsze by∏ silny – poniewa˝ jego przywódca by∏ silny. ˚o∏nierze Nod czerpià swà si∏´ z bezwzgl´dnoÊci Kane’a i jego dowódców –
nieczu∏ego komandora Slavika i zr´cznej propagandzistki Oxanny. 
Si∏y Nod sà równie˝ wzmacniane przez ich niezwyk∏à wol´ walki, okrutnà taktyk´ i wyrafinowane uzbrojenie konstruowane w oparciu o Tybe-
rium. ˚o∏nierze Nod pragnà polec za swego dowódc´ i za swojà spraw´. Oddzia∏y te, tradycyjnie sk∏adajàce si´ z wyrzutków z Trzeciego Âwiata,
najcz´Êciej nie majà nic do stracenia. 
Z tego powodu Bractwo Nod stanowi okrutny klan, traktujàcy przyjació∏ i wrogów jednakowo brutalnie. W trakcie swych d∏ugich dziejów Nod
zyska∏ sobie reputacj´ ugrupowania wykorzystujàcego przemoc i strach, by tylko osiàgnàç swoje cele. Wywiad GDI mia∏ powa˝ne trudnoÊci
z ustaleniem struktury dowodzenia Nod. Zwyk∏à rzeczà w Bractwie sà gwa∏towne przetasowania kadr – konsekwencje zdrad i spisków, które
cz´sto sà kluczem do rozwoju kariery. 
Rzecz jasna, niemal totalitarna w∏adza Kane’a stanowi wyjàtek. Nic nie powstrzyma Kane’a i jego popleczników, Slavika i Oxanny, w dà˝eniu do
pokonania GDI i zyskania w∏adzy nad Êwiatem. 
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OCENA PERSONELU “ZAPOMNIANYCH”
“Zapomniani”, nazywani równie˝ “LÊniàcymi” (z powodu kryszta∏ów Tyberium porastajàcych ich cia∏a), sà jedynà pozosta∏oÊcià po ludnoÊci zamiesz-
kujàcej niegdyÊ strefy Tyberium w rejonach umiarkowanych. Podziemni wojownicy, niewinne ofiary – oto 'tyberiaƒskie' plemiona naszej planety. 

Te w´drowne szczepy uformowa∏y si´ z wyrzutków, niegdyÊ cennych cz∏onków spo∏eczeƒstwa, b´dàcych ofiarami nieuleczalnego zatrucia Tybe-
rium. Zapomniani sà odludkami, skrytymi bezdomnymi w´drowcami. Liczba Zapomnianych, kryjàcych si´ g∏´boko pod terenami zaroÊni´tymi Ty-
berium, nie jest dok∏adnie znana. Sà oni znakomitymi ˝o∏nierzami, którzy potrafià pokonaç w walce wi´kszoÊç oddzia∏ów Nod i GDI. 

Na czele Zapomnianych stoi zr´czny wojownik imieniem Tratos. Czuwa on nad swymi ludêmi ju˝ od wielu lat, oferujàc akceptacj´, dom i spo∏ecz-
noÊç mutantom, którzy sà tego wszystkiego pozbawieni. 

Tratosa dr´czà wizje zag∏ady ca∏ej planety, zmory kosmicznego Armageddonu. Jako pierwszy pozna∏ sekret Zapomnia-
nych – wiadomoÊç, ˝e Kane nie tylko ˝yje, ale równie˝ zyska∏ prawie nieograniczonà pot´g´ dzi´ki przej´ciu Tacitusa.
Tacitus by∏ chroniony i badany przez Zapomnianych w nadziei znalezienia leku na mutacje tyberiaƒskie. Kane wywiód∏
Tratosa w pole, nak∏aniajàc go do przekazania Tacitusa, i teraz Zapomniany ˝yje ze ÊwiadomoÊcià, ˝e zdradzi∏ swojà
planet´ i ca∏à ludzkoÊç. 
Tratos otacza si´ elità wojowników Zapomnianych. SpoÊród nich najwa˝niejszà jest pi´kna i dzika Umagaan, faworyt-

ka starego wodza. Umagaan s∏ynie ze swej wielkiej si∏y nawet wÊród personelu wojskowego Nod i GDI. Pi´kna 'LÊniàca' (slangowe okreÊlenie mu-
tanta) doÊwiadczy∏a ekstremalnie d∏ugiej ekspozycji na dzia∏anie Tyberium i pewnego dnia w ogóle przestanie przypominaç ludzkà istot´. Na razie
jednak kryszta∏ki Tyberium po∏yskujàce na jej zn´kanej twarzy czynià jà tylko jeszcze pi´kniejszà.

KANE – PROFIL OSOBOWY
Kane, przez d∏u˝szy czas uwa˝any za martwego, jest charyzmatycznym przywódcà Bractwa Nod. Choç ze swym cha-
rakterystycznym niegodziwym uÊmieszkiem i ∏ysà g∏owà wyglàda na trzydziestolatka, jego wieku nie da si´ okreÊliç.
W rzeczywistoÊci wielu jego zwolenników uwa˝a, ˝e Kane nie jest ju˝ Êmiertelny. 
Niezale˝nie od tego, czy jest cz∏owiekiem z krwi i koÊci, czy tylko legendà, Kane dzier˝y niemal totalitarnà w∏adz´ nad
swoimi poplecznikami. Nieczu∏y, brutalny, niepohamowany – przywódca Nod jest mrocznym wizjonerem nast´pnego
tysiàclecia. Szermujàc zniewalajàcà antyelitarnà i antyzachodnià retorykà, Kane utrzymuje armie Nod w ca∏kowitym

pos∏uszeƒstwie wobec swojej ideologii i planów militarnych. Kane skonsolidowa∏ poszczególne frakcje Trzeciego Âwiata, wykorzystujàc taktyk´
terroru i bogactwo superbroni, których dzia∏anie opiera si´ na Tyberium. Obecnie wyszed∏ z ukrycia w celu zaatakowania konwencjonalnych si∏
GDI i zdobycia w∏adzy nad Êwiatem. 
Realizacj´ swoich ponurych planów Kane opiera ca∏kowicie na pot´dze dziwnego minera∏u – Tyberium. Fakt, ˝e efektem ubocznym jest zniszcze-
nie przez Tyberium wi´kszoÊci powierzchni Ziemi i samej rasy ludzkiej, znaczy dla Kane’a bardzo ma∏o. 
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JEDNOSTKI – TAJNY RAPORT WYWIADU

JEDNOSTKI GDI – TAJNE! 

Light Infantry:
Lekka piechota stanowi kr´gos∏up si∏ GDI i Bractwa. ˚o∏nierze ci, uzbrojeni w karabin impulsowy M16 Mk. II, powodujà niewiel-
kie uszkodzenia u wi´kszoÊci celów. Choç powolna, piechota mo˝e przebyç dowolny teren z niewielkà utratà pr´dkoÊci. Piecho-
ta mo˝e równie˝ poruszaç si´ po obszarach niedost´pnych dla pojazdów lub powodujàcych ich uszkodzenia. 

Disk Thrower:
Miotacze dysków to jednostki lekkiej piechoty wyposa˝one w granatniki dalekiego zasi´gu. Zamiast zwyk∏ych granatów, Miota-
cze dysków stosujà pociski o kszta∏cie op∏ywowym, zaprojektowane dla osiàgania wi´kszego zasi´gu. Z uwagi na dynamik´ dys-
kokszta∏tnego pocisku, granat mo˝e odbijaç si´ od pod∏o˝a, jeÊli nie trafi w zamierzony cel. 

Jump Jet Infantry:

Piechota odrzutowa to oddzia∏y GDI wkraczajàce do walki z powietrza. Jest ona w stanie przeprowadzaç precyzyjne uderzenia na
cele zwykle niedost´pne dla normalnej piechoty. Latajàcy ˝o∏nierze, uzbrojeni w dzia∏ka klasy Wulkan, mogà zapewniç obron´
przeciwlotniczà, jak równie˝ dokonywaç szybkich ataków z powietrza na s∏abo bronione cele. 

Medic:
W chaosie walki lekarz jest ca∏kowicie odpowiedzialny za opatrywanie ran i przywracanie pe∏nej sprawnoÊci bojowej ˝o∏nierzy,
którzy odnieÊli obra˝enia. Pozostawiony bez rozkazów, b´dzie automatycznie leczy∏ wszystkich sojuszniczych ˝o∏nierzy, znajdujà-
cych si´ w pobli˝u. Lekarzom mo˝na równie˝ wydaç rozkaz leczenia okreÊlonej jednostki. 
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Engineer:
Powolny i nieuzbrojony in˝ynier jest Êmiertelnie skuteczny w swojej specjalnoÊci. Jest to jedyna jednostka zdolna do zajmowania
nieprzyjacielskich budynków; taktyczne wykorzystanie in˝ynierów do tego celu uchodzi wÊród dowódców za prawdziwà sztuk´.
In˝ynierowie majà wiele zastosowaƒ, które zosta∏y objaÊnione poni˝ej. Warto zauwa˝yç, i˝ wykorzystanie in˝yniera do wykona-
nia którejkolwiek z poni˝szych czynnoÊci powoduje jego bezpowrotne “zu˝ycie”. 

1. Zajmowanie budynków wroga: In˝ynier jest w stanie wejÊç do nieprzyjacielskiego budynku i przekazaç go pod Twojà kontrol´. W tym
celu nale˝y uaktywniç in˝yniera i kliknàç na budynku, który ma on zajàç. Pojawienie si´ niebieskiego kursora 'wejÊcia' poinformuje
Ci´, czy Twoja strona mo˝e zajàç dany budynek. Do zaj´cia dowolnego budynku wystarczy tylko jeden in˝ynier. 

2. Naprawa uszkodzonych budynków: In˝ynier mo˝e równie˝ doprowadziç dowolny z Twoich uszkodzonych budynków do stanu pier-
wotnego. Uaktywnij in˝yniera i wska˝ budynek, który chcesz ca∏kowicie naprawiç. Pojawienie si´ z∏otej ikony 'klucza' poinformuje Ci´,
czy mo˝na naprawiç dany budynek. Kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM), aby wys∏aç in˝yniera do budynku w celu przeprowadze-
nia napraw. 

3. Naprawa uszkodzonych mostów: Wi´kszoÊç mostów w Tiberian Sun ma swojà 'budk´ naprawczà' przy jednym lub obu koƒcach. Wy-
s∏anie in˝yniera do tej chatki spowoduje zrekonstruowanie brakujàcych i uszkodzonych segmentów mostu. Kliknij LPM, aby wys∏aç
uaktywnionego in˝yniera do 'budki naprawczej' i zreperowaç most. 

Ghostalker:
Widmo to jednostka wywodzàca si´ z “Zapomnianych”, uzbrojona w ma∏y karabin maszynowy i ∏adunki C4. Karabin maszynowy
widma mo˝e raziç wiele celów jednoczeÊnie, powalajàc jednà serià ca∏e szeregi wroga. ¸adunki C4 mogà byç wykorzystywane
do niszczenia nieprzyjacielskich struktur – wystarczy wskazaç myszà dowolnà budowl´ wroga, a pojawi si´ kursor C4. Klikni´cie
LPM spowoduje wys∏anie widma do wskazanego budynku; gdy widmo dotknie struktury, rozb∏yÊnie ona kilkakrotnie, a potem
wybuchnie. Podobnie jak inne jednostki mutantów, widmo odzyskuje si∏y, przebywajàc w obr´bie z∏ó˝ Tyberium. 

Wolverine:
SamonoÊny pancerz szturmowy, zwany równie˝ “Rosomakiem”, to niewielka dwuno˝na jednostka o wysokoÊci prawie 3 metry,
obs∏ugiwana przez jednego ˝o∏nierza. Szybki i zwrotny lekki pancerz dobrze sprawdza si´ pod ogniem zaporowym i w lekkich po-
tyczkach. Oddzia∏ takich ˝o∏nierzy bez trudu odeprze du˝e grupy nieprzyjacielskiej piechoty. 
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Amphibious APC:
Ziemnowodny Transporter Opancerzony to ci´˝ki pojazd, który mo˝e przewoziç do pi´ciu jednostek piechoty, tak po làdzie, jak
i przez zbiorniki wodne. APC jest cennym nabytkiem si∏ GDI. Aby za∏adowaç jednostki piechoty do transportera, uaktywnij je i pod-
Êwietl APC. Pojawi si´ niebieski kursor “wejÊcia”. Klikni´cie LPM spowoduje za∏adowanie aktywnych jednostek do transportera.
Aby wyprowadziç przewo˝one jednostki z transportera, uaktywnij go i kliknij na nim ponownie, gdy pojawi si´ kursor “rozmiesz-
czenia”. Zauwa˝, ˝e APC nie mo˝na roz∏adowaç, gdy znajduje si´ on na wodzie. 

Titan:
Âredni Bojowy Robot Kroczàcy, czyli “Tytan”, to wszechstronna jednostka GDI, s∏u˝àca tak do szturmu, jak i obrony. Tytan, wyso-
ki na ponad 8 metrów i uzbrojony w dzia∏o kalibru 120mm, stanowi si∏´, z którà trzeba si´ liczyç. Daleki zasi´g jego uzbrojenia
czyni go idealnà jednostkà do ataku na wrogà baz´ – Tytan mo˝e eliminowaç obron´ bez Êciàgania na siebie wrogiego ognia. 

Hover Multi-Launch Rocket System (MLRS):

Poduszkowiec rakietowy sk∏ada si´ z wyrzutni rakiet Êredniego i dalekiego zasi´gu, zamontowanej na kad∏ubie poduszkowca. Po-
dobnie jak Ziemnowodny Transporter Opancerzony, jest w stanie poruszaç si´ po làdzie i wodzie. Z uwagi na to, ˝e poduszkowiec
unosi si´ nad pod∏o˝em, wi´kszoÊç rodzajów terenu nie ma wp∏ywu na jego ruch. Dzi´ki temu poduszkowiec stanowi idealny (choç
doÊç kosztowny) pojazd zwiadowczy. Jego rakiety sà równie skuteczne przeciwko celom powietrznym, jak i naziemnym.

Disrupter: 
Rozpraszacz to pierwszy owoc ostatnich wynalazków w dziedzinie rezonansu harmonicznego, dokonanych na pok∏adzie Filadel-
fii. Jego uzbrojenie emituje harmonicznà fal´ rezonansowà, która rozdziera na strz´py ka˝dà jednostk´ czy budowl´ w zasi´gu
swojego dzia∏ania – w∏asnà lub sojuszniczà. Jednostki rozpraszaczy nale˝y rozmieszczaç uwa˝nie, aby zminimalizowaç mo˝liwoÊç
ra˝enia w∏asnych jednostek. 

Mammoth Mark. II:

Czo∏g Mamut II – ten prototypowy potwór to najpot´˝niejsza broƒ GDI. Mamut II, górujàcy nad polem walki, jest wyposa˝ony w po-
dwójne dzia∏ka maszynowe i montowanà z ty∏u wyrzutni´ pocisków przeciwlotniczych. Dzia∏ka sà w stanie posiekaç wi´kszoÊç prze-
ciwników w kilka sekund, natomiast wyrzutnia zapewnia jednostce os∏on´ przed atakiem z powietrza. Mamut II jest praktycznie nie-
zniszczalny, ale poniewa˝ wcià˝ przechodzi faz´ testowania, w dowolnej chwili mo˝na u˝ywaç tylko jednego czo∏gu tego typu. 
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Mobile Sensor Array:

Ruchomy System Wykrywajàcy (MSA) to pojazd wyposa˝ony w najnowoczeÊniejszy zestaw czujników, które sà w stanie wykryç
obecnoÊç wroga, nawet jeÊli nieprzyjacielskie jednostki sà zamaskowane lub zakopane pod ziemià. Wykryte jednostki nie zosta-
nà “ujawnione”, ale b´dzie je widaç na radarze i widoku taktycznym, dzi´ki czemu dowódca mo˝e podjàç odpowiednie Êrodki
w celu zniszczenia ukrytych przeciwników. 

Orca Fighter:
MyÊliwiec Orka stanowi podstaw´ lotnictwa GDI – jest to wszechstronny, lekki szturmowy pojazd latajàcy. SzybkoÊç, lekkie opan-
cerzenie i podwójna wyrzutnia rakiet umo˝liwiajà myÊliwcowi zaatakowanie wskazanych celów w kilka chwil po otrzymaniu roz-
kazu, niezale˝nie od ich po∏o˝enia. Z drugiej strony – tak jak ca∏e lotnictwo – w celu uzupe∏nienia uzbrojenia Orka musi wróciç
na swoje làdowisko. 

Orca Bomber:
Bombowiec Orka jest ci´˝szy i wyposa˝ony w lepsze opancerzenie ni˝ myÊliwiec. Du˝a szybkoÊç zosta∏a w tym przypadku po-
Êwi´cona na rzecz si∏y ognia. Podczas bombardowania Orka zrzuca strumieƒ bomb kruszàcych, dzi´ki czemu znakomicie nadaje
si´ do zmi´kczania systemów obronnych na poczàtku szturmu na baz´ przeciwnika. 

Orca Carry-All:
PodnoÊnik Orka to najwi´kszy egzemplarz z ca∏ej rodziny – s∏u˝y do wynoszenia zagro˝onych jednostek z ognia walki lub dostar-
czania ich do dowolnego punktu pola bitwy. PodnoÊnik, wyposa˝ony w wielki hak dêwigowy, jest w stanie podnieÊç z ziemi do-
wolny pojazd.  Aby podczepiç jednostk´ do podnoÊnika, uaktywnij Ork´, a nast´pnie kliknij LPM na jednostce, którà ma podnieÊç.
Aby odczepiç jednostk´, uaktywnij Ork´ znajdujàcà si´ na ziemi, podÊwietl jà i kliknij LPM, gdy pojawi si´ kursor “rozmieszcze-
nia”.  Uwaga: Mo˝esz zrzucaç jednostki bezpoÊrednio na platformy naprawcze lub do rafinerii bez odczepiania ich. 

Hunter-Seeker Droid:
Robot-szperacz to poruszajàca si´ b∏yskawicznie jednostka, której przeznaczeniem jest “oczyszczanie” pola walki. Robot wyszu-
kuje w sposób losowy jednà z jednostek lub budowli przeciwnika i przysysa si´ do niej. Nast´pnie uruchamia mechanizm samo-
zniszczenia, dokonujàc destrukcji samego siebie oraz obiektu, do którego przywar∏. Robotem nie mo˝na sterowaç – swoje ofiary
Êciga on automatycznie po wypuszczeniu. 
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Harvester:
˚niwiarka stanowi klucz do finansowego powodzenia obu stron konfliktu – jest to jedyny pojazd przystosowany do zbierania Ty-
berium przeznaczonego do przeróbki. ˚niwiarki samoczynnie przyst´pujà do zbierania Tyberium, jeÊli z∏o˝e znajduje si´ w pobli-
˝u. Mo˝na im jednak nakazaç prowadzenie zbiórki na okreÊlonym terenie, uaktywniajàc jednostk´ i wskazujàc jej rejon docelo-
wy. ˚niwiarka automatycznie unika obszarów niebezpiecznych i poinformuje Ci´, gdy nie b´dzie mog∏a przebyç danego terenu
z powodu istniejàcego zagro˝enia. Nie wejdzie na obszar niebezpieczny, chyba ˝e jej to naka˝esz. 

Dropship:

Jednostki desantowe umo˝liwiajà zrzut niezb´dnego zaopatrzenia i posi∏ków w okreÊlonym punkcie pola walki. Pojawienie si´
w ogniu walki jednostki desantowej przewo˝àcej posi∏ki mo˝e zadecydowaç o zwyci´stwie. Jednostki desantowe sà dost´pne
wy∏àcznie podczas niektórych misji gry jednoosobowej i nigdy nie mo˝na nimi sterowaç. 

Kodiak:
Jest to ruchome centrum dowodzenia GDI. Komandor McNeil i jego personel podró˝ujà za pomocà Kodiaka od bitwy do bitwy.
Zazwyczaj Kodiak obserwuje pole bitwy z oddalenia, aby nie nara˝aç oficerów dowodzàcych na niebezpieczeƒstwo. Jednak˝e
w pewnych warunkach Kodiak mo˝e zostaç zaatakowany. JeÊli kiedykolwiek b´dzie to mia∏o miejsce, chroƒ Kodiaka za wszelkà
cen´, poniewa˝ gdy ulegnie zniszczeniu, bitwa zostanie przegrana. 

Orca Transport:
Transportowiec Orka jest dost´pny wy∏àcznie podczas niektórych misji gry jednoosobowej – mo˝e przewieêç maksymalnie 5 jed-
nostek piechoty w dowolny punkt mapy. Za∏adunek i wy∏adunek odbywajà si´ tak samo, jak w przypadku ziemnowodnego trans-
portera opancerzonego. 

Mobile Construction Vehicle:

Pojazd Budowlany (MCV) umo˝liwia za∏o˝enie bazy. Po roz∏o˝eniu powstaje z niego w pe∏ni funkcjonalny plac budowy. MCV jest
nadzwyczaj cennym elementem wyposa˝enia, tak dla GDI, jak i Nod. Aby roz∏o˝yç MCV, uaktywnij go, a potem kliknij dwukrotnie
myszà. JeÊli pojawi si´ kursor “zablokowanego roz∏o˝enia”, w pobli˝u pojazdu budowlanego znajdujà si´ jakieÊ przeszkody. Od-
suƒ inne pojazdy i piechot´ lub przemieÊç pojazd budowlany na inne miejsce, z dala od drzew i ska∏. 
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JEDNOSTKI NOD – TAJNE! 

Light Infantry:
Lekka piechota stanowi kr´gos∏up si∏ GDI i Bractwa. ˚o∏nierze ci, uzbrojeni w karabin impulsowy M16 Mk. II, powodujà niewiel-
kie uszkodzenia u wi´kszoÊci celów. Choç powolna, piechota mo˝e przebyç dowolny teren z niewielkà utratà pr´dkoÊci. Piecho-
ta mo˝e równie˝ poruszaç si´ po obszarach niedost´pnych dla pojazdów lub powodujàcych ich uszkodzenia. 

Cyborg Infantry:
Piechota cyborgów to wynik najnowszych eksperymentów Nod w dziedzinie ∏àczenia mechanizmów z organizmami zmutowany-
mi pod wp∏ywem Tyberium. Cyborgi sà wyposa˝one w ci´˝ki pancerz osobisty i wysokoenergetyczne karabiny impulsowe. 

Rocket Infantry:
Piechota rakietowa – te ci´˝kie jednostki piechoty Nod uzbrojone sà w naramienne wyrzutnie rakiet, skutecznych przeciwko po-
jazdom, budowlom, piechocie i jednostkom latajàcym. Z uwagi na du˝y ci´˝ar uzbrojenia piechota rakietowa jest wolniejsza od
lekkiej, ale posiada lepsze opancerzenie. 

Engineer:
Powolny i nieuzbrojony in˝ynier jest Êmiertelnie skuteczny w swojej specjalnoÊci. Jest to jedyna jednostka zdolna do zajmowania
nieprzyjacielskich budynków; taktyczne wykorzystanie in˝ynierów do tego celu uchodzi wÊród dowódców za prawdziwà sztuk´.
In˝ynierowie majà wiele zastosowaƒ, które zosta∏y objaÊnione poni˝ej. Warto zauwa˝yç, i˝ wykorzystanie in˝yniera do wykona-
nia którejkolwiek z poni˝szych czynnoÊci powoduje jego bezpowrotne “zu˝ycie”. 

1. Zajmowanie budynków wroga: In˝ynier jest w stanie wejÊç do nieprzyjacielskiego budynku i przekazaç go pod Twojà kontrol´. W tym
celu nale˝y uaktywniç in˝yniera i kliknàç na budynku, który ma on zajàç. Pojawienie si´ niebieskiego kursora “wejÊcia” poinformuje,
czy Twoja strona mo˝e zajàç dany budynek. Do zaj´cia dowolnego budynku wystarczy tylko jeden in˝ynier. 
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2. Naprawa uszkodzonych budynków: In˝ynier mo˝e równie˝ doprowadziç dowolny z Twoich uszkodzonych budynków do stanu pier-
wotnego. Uaktywnij in˝yniera i wska˝ budynek, który chcesz ca∏kowicie naprawiç. Pojawienie si´ z∏otej ikony “klucza” poinformuje
Ci´, czy mo˝na naprawiç dany budynek. Kliknij lewym przyciskiem myszy (LPM), aby wys∏aç in˝yniera do budynku w celu przeprowa-
dzenia napraw. 

3. Naprawa uszkodzonych mostów: Wi´kszoÊç mostów w Tiberian Sun ma swojà “budke naprawczà” przy jednym lub obu koƒcach. Wy-
s∏anie in˝yniera do tej chatki spowoduje zrekonstruowanie brakujàcych i uszkodzonych segmentów mostu. Kliknij LPM, aby wys∏aç
uaktywnionego in˝yniera do “budki naprawczej” i zreperowaç most. 

Cyborg Commando:
Komandosi cyborgów – cyborgi, które sprawdzà si´ w walce, mogà zostaç awansowane i wcielone do oddzia∏ów komandosów
Nod. Komandos cyborgów, dysponujàcy si∏à ognia wystarczajàcà do starcia z powierzchni ziemi ca∏ych baz, stanowi ogromne za-
gro˝enie dla przeciwnika. Uzbrojenie komandosów stanowià karabin maszynowy i miotacz ognia, umo˝liwiajàce szybkie elimi-
nowanie wrogich pojazdów, piechoty i budynków. 

Mutant Hijacker:
Inny rodzaj komandosa, mutant-porywacz, jest w stanie przejàç kontrol´ nad dowolnym pojazdem. Po uaktywnieniu porywacza
i wskazaniu myszà nieprzyjacielskiego pojazdu, kursor przekszta∏ca si´ w symbol “wejÊcia”, informujàc, ˝e dany pojazd mo˝na
ukraÊç. Po dokonaniu kradzie˝y porywacz nie mo˝e zostaç usuni´ty z zaj´tego pojazdu, chyba ˝e pojazd zostanie zniszczony. Gdy
tak si´ stanie, porywacz wyskoczy z wraku i b´dzie gotów do przej´cia nast´pnego pojazdu. Podobnie jak inne jednostki mutan-
tów, porywacz odzyskuje si∏y, przebywajàc w obr´bie z∏ó˝ Tyberium. 

Subterranean APC:
Podziemny Transporter Opancerzony mo˝e przewoziç do pi´ciu jednostek piechoty pod ziemià do okreÊlonego punktu. Transpor-
ter znajdujàcy si´ pod ziemià jest niewidzialny dla przeciwnika, choç mo˝e zostaç wykryty przez Ruchomy System Wykrywajàcy
(MSA). Podziemny APC nie mo˝e wyjÊç na powierzchni´, gdy znajduje si´ pod niektórymi rodzajami terenu (na przyk∏ad pod ka-
mienistym) lub pod wodà. 

Aby za∏adowaç jednostki piechoty do transportera, uaktywnij je i podÊwietl APC. Pojawi si´ niebieski kursor “wejÊcia”. Klikni´cie LPM spowoduje
za∏adowanie aktywnych jednostek do transportera. 

Aby wyprowadziç przewo˝one jednostki z transportera, uaktywnij go i kliknij dwukrotnie. Pojawi si´ kursor “rozmieszczenia”. Kliknij ponownie LPM,
a piechota opuÊci transporter. 
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Attack Cycle:
Motocykl szturmowy jest u˝ywany przez Nod g∏ównie do zadaƒ rozpoznawczych jako najszybsza jednostka naziemna Bractwa.
Choç du˝à szybkoÊç uzyskano kosztem opancerzenia, motocykl wytrzymuje Êrednie uszkodzenia. Jego uzbrojenie stanowi po-
dwójna wyrzutnia rakiet, przystosowanych do zwalczania zarówno celów latajàcych, jak i naziemnych. 

Hunter-Seeker Droid:
Robot-szperacz to poruszajàca si´ b∏yskawicznie jednostka, której przeznaczeniem jest “oczyszczanie” pola walki. Robot wyszu-
kuje w sposób losowy jednà z jednostek lub budowli przeciwnika i przysysa si´ do niej. Nast´pnie uruchamia mechanizm samo-
zniszczenia, dokonujàc destrukcji samego siebie oraz obiektu, do którego przywar∏. Robotem nie mo˝na sterowaç – swoje ofiary
Êciga on automatycznie po wypuszczeniu. 

Weed Eater:
W∏ókno˝er to pojazd Nod, wyglàdajàcy jak wielka kosiarka. Jest on u˝ywany do eksploatacji ˝y∏ Tyberium w celu produkowania
z nich pocisków chemicznych. W∏ókno˝er dzia∏a w zasadzie tak samo jak ˝niwiarka, ale zbiera Tyberium z ˝y∏, nie ze z∏ó˝ kryszta-
∏ów, i przewozi swój ∏adunek nie do rafinerii, a do przetwórni odpadów. Zebrane Tyberium jest przerabiane w przetwórni na
ÊmiercionoÊne pociski chemiczne. 

Tick Tank:
Lekki czo∏g szturmowy, mogàcy zagrzebywaç si´ w ziemi, dzi´ki czemu wzrasta si∏a jego opancerzenia, a on sam pe∏ni rol´ ru-
chomej wie˝yczki obronnej. Gdy czo∏g jest zaryty w ziemi, na powierzchni´ wystaje wy∏àcznie wie˝yczka i niewielki fragment
pancerza. 

Aby zagrzebaç lekki czo∏g, uaktywnij go i kliknij na nim LPM. Jednostka zakopie si´ w ziemi i nie b´dzie mog∏a si´ przemieszczaç.
Aby przywróciç jà do stanu ruchomego, uaktywnij jà i kliknij na niej ponownie LPM. Gdy czo∏g wydob´dzie si´ na powierzchni´,
b´dzie go mo˝na znowu przemieszczaç. 

Stealth Tank:
Czo∏g zamaskowany to ostatni krzyk mody w tajnej wojnie. Jest to lekki czo∏g szturmowy, który mo˝e maskowaç si´ w celu unik-
ni´cia wykrycia przez wroga. Jednak z uwagi na du˝e zu˝ycie energii przez generator pola maskujàcego nie mo˝e pozostaç za-
maskowany po rozpocz´ciu ostrza∏u. Zamaskowany czo∏g mo˝e zostaç wytropiony wy∏àcznie przez piechot´ i systemy obronne
bazy, a tak˝e ruchomy system czujników GDI. 
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Artillery: 
Artyleria dalekiego zasi´gu zosta∏a przez Nod skonstruowana w celu atakowania nieprzyjaciela bez groêby odwetu z jego strony.
Z uwagi na silny odrzut dzia∏a, jednostka ta nie mo˝e prowadziç ostrza∏u, jeÊli nie jest umocniona, a po umocnieniu nie mo˝e si´
przemieszczaç. Aby umocniç (roz∏o˝yç) artyleri´, uaktywnij jà i kliknij na niej LPM. W celu przygotowania artylerii do przemiesz-
czenia, uaktywnij umocnionà jednostk´ i kliknij na niej ponownie LPM. 

Harpy:
Harpia to nowa generacja Êmig∏owców bojowych, znakomita do zwalczania piechoty i lekko opancerzonych pojazdów. Podobnie
jak inne jednostki latajàce, w celu uzupe∏nienia uzbrojenia Harpia musi wracaç na swoje làdowisko. 

Mobile Repair Vehicle:
Zautomatyzowany pojazd, przeznaczony do naprawiania uszkodzonych pojazdów od razu na polu walki. Robot ten jest wyposa-
˝ony w wysi´gnik z wszelkimi narz´dziami niezb´dnymi do przywrócenia uszkodzonej jednostce pe∏nej sprawnoÊci bojowej. Uak-
tywnienie trybu stra˝niczego robota naprawczego sprawi, ˝e b´dzie on automatycznie naprawia∏ wszystkie uszkodzone jednost-
ki, jakie znajdà si´ w jego pobli˝u. 

Harvester:
˚niwiarka stanowi klucz do finansowego powodzenia obu stron konfliktu – jest to jedyny pojazd przystosowany do zbierania Ty-
berium przeznaczonego do przeróbki. ˚niwiarki samoczynnie przyst´pujà do zbierania Tyberium, jeÊli z∏o˝e znajduje si´ w pobli-
˝u. Mo˝na im jednak nakazaç prowadzenie zbiórki na okreÊlonym terenie, uaktywniajàc jednostk´ i wskazujàc jej rejon docelo-
wy. ˚niwiarka automatycznie unika obszarów niebezpiecznych i poinformuje Ci´, gdy nie b´dzie mog∏a przebyç danego terenu
z powodu istniejàcego zagro˝enia. Nie wejdzie na obszar niebezpieczny, chyba ˝e jej to naka˝esz. 

Banshee:
Badania odnalezionych technologii kosmitów umo˝liwi∏y Bractwu Nod skonstruowanie nowej generacji bojowych pojazdów la-
tajàcych. Jednostki oznaczone kryptonimem “Strzyga” mogà dziesiàtkowaç dowolne jednostki i budowle za pomocà podwójne-
go dzia∏ka plazmowego. 
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Mobile Construction Vehicle:
Pojazd Budowlany (MCV) umo˝liwia za∏o˝enie bazy. Po roz∏o˝eniu powstaje z niego w pe∏ni funkcjonalny plac budowy. MCV jest
nadzwyczaj cennym elementem wyposa˝enia, tak dla GDI, jak i Nod. 

Aby roz∏o˝yç MCV, uaktywnij go, a potem kliknij dwukrotnie myszà. JeÊli pojawi si´ kursor “zablokowanego roz∏o˝enia”, w pobli-
˝u pojazdu budowlanego znajdujà si´ jakieÊ przeszkody. Odsuƒ inne pojazdy i piechot´ lub przemieÊç pojazd budowlany na in-
ne miejsce, z dala od drzew i ska∏. 

Devil’s Tongue Flame Tank:
Czo∏g ogniowy “Diabli J´zyk” – postrach to znakomita broƒ, a ju˝ sam widok tego koszmarnego pojazdu wywo∏uje dreszcze u ˝o∏-
nierzy GDI. Czo∏g ten jest w stanie przebiç si´ przez wszystkie substancje, z wyjàtkiem najtwardszych, i zalaç zaskoczonego prze-
ciwnika strumieniami ÊmiercionoÊnych p∏omieni. Miotacz p∏omieni jest szczególnie skuteczny w walce z piechotà i przy niszcze-
niu budynków, a d∏u˝sze dzia∏anie umo˝liwia mu nawet stopienie stali. 

Montauk:
Jest to ruchome centrum dowodzenia Nod. Komandor Slavik i jego personel podró˝ujà za pomocà Montauka od bitwy do bitwy.
Pojazd ten, b´dàc w stanie zagrzebywaç si´ pod ziemià, zazwyczaj trzyma si´ z dala od walki, aby nie nara˝aç oficerów dowo-
dzàcych na niebezpieczeƒstwo. Jednak˝e w pewnych warunkach mo˝e pojawiç si´ na polu bitwy. JeÊli kiedykolwiek b´dzie to
mia∏o miejsce, chroƒ go za wszelkà cen´. 
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BUDYNKI GDI – TAJNE! 

Construction Yard:
Plac budowy jest tym, od czego wszystko si´ zaczyna. Umo˝liwia graczowi budow´ innych struktur, zatem ka˝dy dobry dowód-
ca powinien uwa˝aç obron´ placu za swój najwy˝szy priorytet. Na poczàtku niektórych misji gracz mo˝e posiadaç pojazd budow-
lany MCV, z którego po roz∏o˝eniu powstaje plac budowy. W innych misjach plac mia∏ sta∏e miejsce. 

GDI Power Plant:
Elektrownia GDI zasila budynki bazy i ma kluczowe znaczenie dla dzia∏ania systemów obronnych. Elektrownie GDI mo˝na rozbu-
dowywaç, dodajàc im turbiny energetyczne. Ka˝da elektrownia ma dwie puste platformy modernizacyjne, na których mo˝na in-
stalowaç dodatkowe turbiny. Ka˝dy dodatkowy generator zwi´ksza produkcj´ energii o 50% (w stosunku do nierozbudowanej
elektrowni). 

GDI Barracks:

Koszary GDI umo˝liwiajà powo∏ywanie jednostek piechoty. Budynek ten jest tak˝e wymagany do budowy struktur obronnych bazy. 

Tiberium Refinery:
Rafineria Tyberium przerabia minera∏ przywieziony przez ˝niwiarki na pieniàdze pozostajàce do dyspozycji gracza. Rafineria mie-
Êci tak˝e pewnà iloÊç Tyberium. Gdy b´dzie pe∏na, nale˝y wybudowaç silos dla przechowywania dalszej iloÊci minera∏u. W przy-
padku braku przestrzeni dla magazynowania Tyberium, nadwy˝ka minera∏u zostanie utracona. 

Electromagnetic Pulse Cannon:

Dzia∏o elektromagnetyczne (EMP) wystrzeliwuje wysokoenergetyczne strumienie promieniowania elektromagnetycznego, które
chwilowo unieruchamiajà dowolny mechanizm. Ka˝da jednostka zmechanizowana lub budowla, znajdujàca si´ w zasi´gu dzia-
∏ania impulsu, zostaje unieruchomiona a˝ do chwili, gdy efekt impulsu zniknie. 



22

Firestorm Defence Generator:
Generator obronnego pola si∏owego wytwarza Êcian´ pola si∏owego o nieograniczonej wysokoÊci. Po zbudowaniu generatora na
obszarze, który ma byç chroniony, nale˝y rozmieÊciç specjalne emitery pola si∏owego (w podobny sposób, jak mur). Po uaktyw-
nieniu generatora mi´dzy emiterami pojawi si´ ca∏kowicie nieprzenikalne pole si∏owe. Generator zu˝ywa ogromnà iloÊç energii,
przez co mo˝e byç w∏àczony jedynie przez krótki czas, a potem musi si´ do∏adowaç. Pole si∏owe mo˝na w∏àczaç i wy∏àczaç w do-
wolnej chwili. 

Firestorm Wall Sections:
Sekcje Êcian obronnego pola si∏owego wykorzystuje si´ w po∏àczeniu z generatorem, rozmieszczajàc je podobnie jak mur. Sà one
odpowiedzialne za formowanie pola obronnego; mo˝na otoczyç nimi ca∏à baz´ lub umieÊciç je w kluczowych punktach linii obron-
nej. 

Radar Installation:
Stacja radarowa umo˝liwia dowódcy oglàdanie ca∏ego pola bitwy i poznanie wzgl´dnego po∏o˝enia w∏asnych i wrogich jedno-
stek. Aby radar móg∏ dzia∏aç, stacja musi byç nieprzerwanie zaopatrywana w energi´. 

Ion Cannon Control:

Sterownia dzia∏a jonowego to modu∏ centrum modernizacji, odpowiadajàcy za kontrolowanie orbitalnego dzia∏a jonowego GDI.
Dzia∏a tego nie mo˝na u˝ywaç bez jego sterowni. 

Hunter-Seeker Control:

Sterownia robotów-szperaczy to modu∏ centrum modernizacji GDI, zapewniajàcy dwukierunkowà ∏àcznoÊç z robotami i umo˝li-
wiajàcy im wyszukiwanie celów. Modu∏ ten jest niezb´dny do konstruowania robotów-szperaczy. 
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Power Turbines: 
Dodatkowe turbiny energetyczne mo˝na instalowaç w elektrowniach GDI w celu zwi´kszenia produkcji energii (maksymalnie
dwie turbiny na elektrowni´). WydajnoÊç ka˝dej turbiny jest ni˝sza od wydajnoÊci ca∏kiem nowej elektrowni, ale te˝ i koszt turbi-
ny jest znacznie mniejszy. 

Tiberium Silo:
Silos Tyberium przechowuje nadwy˝k´ minera∏u po zape∏nieniu wszystkich rafinerii. JeÊli wszystkie rafinerie sà pe∏ne i brak wol-
nych silosów, nadwy˝ka Tyberium przywieziona przez ˝niwiarki zostaje utracona. 

GDI War Factory:
Fabryka wojenna GDI umo˝liwia konstruowanie pojazdów. W przypadku pewnych nowoczeÊniejszych jednostek wymagane jest
uprzednie wybudowanie dodatkowych budowli. 

Component Tower:
Wie˝yczka obronna ma konstrukcj´ modu∏owà i stanowi podstaw´ wszystkich systemów obronnych baz GDI. Wie˝yczki buduje
si´ jako oddzielne konstrukcje lub jako fragmenty muru. Na ka˝dej wie˝yczce mo˝na zainstalowaç jednà z trzech broni: dzia∏ko
Wulkan, granatnik rakietowy lub wyrzutni´ rakiet ziemia-powietrze. 

Vulcan Cannon Component:
Dzia∏ko Wulkan to komponent wie˝yczek sk∏adajàcy si´ z dwóch sprz´˝onych dzia∏ek kalibru 50mm, strzelajàcych pociskami o du-
˝ej pr´dkoÊci wylotowej. G∏ówne zastosowanie dzia∏ka to walka z piechotà, ale mo˝na je tak˝e wykorzystaç – z mniejszà skutecz-
noÊcià – do atakowania pojazdów. 
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Rocket Propelled Grenade Component:
Granatnik rakietowy (RPG) to komponent ostrzeliwujàcy wroga granatami z nap´dem rakietowym. RPG jest przeznaczony przede
wszystkim do zwalczania pojazdów, ale mo˝na go tak˝e u˝yç przeciwko piechocie. Wybuchowy ∏adunek powoduje powstanie fa-
li uderzeniowej, uszkadzajàcej inne jednostki wokó∏ celu. 

Surface to Air Missile Component:
Wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze (SAM) stanowi obron´ przeciwlotniczà GDI. Rakiety te nadajà si´ wy∏àcznie do atakowania ce-
lów latajàcych. 

Helipad:
Làdowisko umo˝liwia budow´ i przezbrajanie Orek (myÊliwców, bombowców i podnoÊników). Bez làdowiska nie mo˝na budo-
waç nowych pojazdów latajàcych ani uzupe∏niaç uzbrojeniach lotnictwa wracajàcego z ataku. 

GDI Tech Centre:
OÊrodek badaƒ technologicznych to miejsce, w którym GDI opracowuje nowe rodzaje uzbrojenia. Budowa tej struktury jest wy-
magana przed rozpocz´ciem konstruowania okreÊlonych skomplikowanych jednostek i budynków. 

GDI Upgrade Centre:

Centrum modernizacji s∏u˝y do porozumiewania si´ z ró˝nymi jednostkami i strukturami na polu walki. Ma ono dwie platformy,
na których mo˝na instalowaç sterownie dzia∏a jonowego lub robotów-szperaczy. 
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Service Depot:
Stacja obs∏ugi s∏u˝y do reperacji pojazdów naziemnych i latajàcych. Uszkodzona jednostka mo˝e wylàdowaç lub wjechaç do tej
budowli i, jeÊli gracz posiada odpowiednie fundusze, zostanie ona ca∏kowicie naprawiona. Gracz mo˝e wyznaczyç kolejk´ jedno-
stek do naprawy, stosujàc uaktywnienie grupowe i kierujàc aktywnà grup´ na platform´ naprawczà. 

Concrete walls:
Mury betonowe to bardziej odporna struktura obronna, która mo˝e zatrzymaç zarówno piechot´, jak i pojazdy. Tylko niektóre jed-
nostki mogà strzelaç ponad murem obronnym. 

GDI Automatic Gate:

Brama automatyczna broni wejÊcia do bazy przed jednostkami wroga i rozrastajàcym si´ Tyberium. Brama otwiera si´ samoczyn-
nie, umo˝liwiajàc przejÊcie Twoim jednostkom, ale nie otworzy si´ przed jednostkami wroga. 

Pavement:
Nawierzchnia przeznaczona jest do ochrony bazy przed jednostkami poruszajàcymi si´ pod ziemià, a tak˝e ma zapobiegaç po-
wstawaniu w bazie kraterów, b´dàcych wynikiem dzia∏ania ci´˝kiego uzbrojenia i eksplozji. Poza tym jednostki poruszajà si´ po
nawierzchni szybciej ni˝ po zwyk∏ym terenie. 

W przeciwieƒstwie do umieszczania innych struktur, nawierzchni´ mo˝na rozmieszczaç nawet wtedy, gdy jakaÊ cz´Êç siatki bu-
dowlanej jest czerwona. W takim przypadku umieszczone zostanà tylko te segmenty nawierzchni, które by∏y bia∏e. Nawierzchni
nie mo˝na umieszczaç na zboczach ani na istniejàcych drogach. 
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BUDYNKI NOD – TAJNE! 

Construction Yard:
Plac budowy jest tym, od czego wszystko si´ zaczyna. Umo˝liwia graczowi budow´ innych struktur, zatem ka˝dy dobry dowód-
ca powinien uwa˝aç obron´ placu za swój najwy˝szy priorytet. Na poczàtku niektórych misji gracz mo˝e posiadaç pojazd budow-
lany MCV, z którego po roz∏o˝eniu powstaje plac budowy. W innych misjach plac b´dzie ju˝ mieç swoje miejsce. 

Power Plant:
Elektrownia zasila wszystkie budynki bazy. Gdy energii b´dzie za ma∏o, budowle nie b´dà funkcjonowaç albo ich dzia∏anie b´dzie
ograniczone. 

Hand of Nod:
R´ka Nod jest miejscem szkolenia piechoty Bractwa. Budynek ten jest tak˝e wymagany do budowy struktur obronnych bazy. 

Tiberium Refinery:
Rafineria Tyberium przerabia minera∏ przywieziony przez ˝niwiarki na pieniàdze pozostajàce do dyspozycji gracza. Rafineria mie-
Êci tak˝e pewnà iloÊç Tyberium. Gdy b´dzie pe∏na, nale˝y wybudowaç silos dla przechowywania dalszej iloÊci minera∏u. W przy-
padku braku przestrzeni dla magazynowania Tyberium, nadwy˝ka minera∏u zostanie utracona. 

Electromagnetic Pulse Cannon:
Dzia∏o elektromagnetyczne (EMP) wystrzeliwuje wysokoenergetyczne strumienie promieniowania elektromagnetycznego, które
chwilowo unieruchamiajà dowolny mechanizm. Ka˝da jednostka zmechanizowana lub budowla, znajdujàca si´ w zasi´gu dzia-
∏ania impulsu, zostaje unieruchomiona a˝ do chwili, gdy efekt impulsu zaniknie. 
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Stealth Generator:
Generator pola maskujàcego mo˝e ukryç przed wzrokiem przeciwnika wszystkie jednostki i budynki w du˝ym promieniu. Baza
pozostanie zamaskowana do chwili wy∏àczenia lub zniszczenia generatora, albo wystàpienia braku energii. Zamaskowane syste-
my obronne bazy i jednostki zostanà ods∏oni´te jedynie w przypadku otwarcia ognia lub opuszczenia obszaru pola maskujàcego.
Warto zauwa˝yç, ˝e jednostki wychodzàce z R´ki Nod i fabryki uzbrojenia oraz ˝niwiarki opuszczajàce rafineri´ b´dà przez krót-
kà chwil´ widoczne, zanim generator pola maskujàcego dostosuje parametry dzia∏ania. 

Nod Radar:
Radar Nod umo˝liwia dowódcy oglàdanie ca∏ego pola bitwy i poznanie wzgl´dnego po∏o˝enia w∏asnych i wrogich jednostek. Aby
radar móg∏ dzia∏aç, stacja musi byç nieprzerwanie zaopatrywana w energi´. 

Advanced Power Plant:
Zaawansowana elektrownia dzia∏a dok∏adnie tak samo, jak zwyk∏a: wytwarza energi´ s∏u˝àcà do zasilania budynków bazy. Jed-
nak z uwagi na wi´ksze rozmiary i podwy˝szonà wydajnoÊç, produkuje dwa razy tyle elektrycznoÊci, co zwyk∏a elektrownia. 

Tiberium Silo:
Silos Tyberium przechowuje nadwy˝k´ minera∏u po zape∏nieniu wszystkich rafinerii. JeÊli wszystkie rafinerie sà pe∏ne i brak wol-
nych silosów, nadwy˝ka Tyberium przywieziona przez ˝niwiarki zostaje utracona. 

Nod War Factory: 
Fabryka wojenna Nod umo˝liwia konstruowanie pojazdów. W przypadku pewnych nowoczeÊniejszych jednostek wymagane jest
uprzednie wybudowanie dodatkowych budowli. 
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Tiberium Waste Facility:
Przetwórnia odpadów Tyberium s∏u˝y jako sk∏adowisko dla ∏adunku w∏ókno˝erów. Budynek przetwarza i kondensuje zebrane ˝y∏y
Tyberium, aby wytwarzaç pociski chemiczne. Gdy zbierze si´ wystarczajàca iloÊç substancji, zostanie za∏adowana do pocisku, jeÊli
tylko dost´pny jest wolny silos rakietowy. Ka˝da zbudowana przetwórnia odpadów wyposa˝ona jest w jednego w∏ókno˝era. 

Laser:
Laser stanowi g∏ówny or´˝ obronny bazy Nod. Podobnie jak jego wi´kszy odpowiednik, Âwietlny Obelisk, dzia∏o ostrzeliwuje nie-
przyjacielskie jednostki skupionym promieniem lasera. Najnowsze osiàgni´cia w dziedzinie konstrukcji laserów umo˝liwi∏y zaopa-
trzenie dzia∏a we w∏asne êród∏o energii, dzi´ki czemu funkcjonuje ono nawet podczas braku elektrycznoÊci. 

SAM Site:
Wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze (SAM) stanowi g∏ównà obron´ bazy przeciwko atakowi z powietrza. Nadaje si´ wy∏àcznie do
zwalczania celów latajàcych. 

Obelisk of Light:
Âwietlny Obelisk to niezwykle pot´˝na broƒ, która przesz∏a znacznà modernizacj´ od ostatniego pojawienia si´ na polu walki.
Moc promienia laserowego zosta∏a zwi´kszona i tylko nieliczne jednostki sà w stanie przetrwaç pierwsze trafienie. 

Nod Tech Centre:
OÊrodek badaƒ technologicznych to miejsce, w którym Bractwo opracowuje nowe rodzaje uzbrojenia. Budowa tej struktury jest
wymagana przed rozpocz´ciem konstruowania okreÊlonych skomplikowanych jednostek i budynków. 
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Nod Helipad:
Làdowisko Nod umo˝liwia budow´ i przezbrajanie Strzyg i Harpii. Bez làdowiska nie mo˝na budowaç nowych pojazdów latajà-
cych ani uzupe∏niaç uzbrojenia lotnictwa wracajàcego z ataku. 

Missile Silo:
Silos rakietowy umo˝liwia Bractwu ostrzeliwanie nieprzyjaciela bronià dalekiego zasi´gu, a konkretnie rakietami wielog∏owico-
wymi lub chemicznymi. 

Temple of Nod:
Âwiàtynia Nod – w pomieszczeniach tej tajemniczej budowli Nod prowadzi swoje badania nad Tyberium, dokonujàc najbardziej
zaawansowanych eksperymentów. Budowa Êwiàtyni umo˝liwia konstruowanie robotów-szperaczy oraz werbowanie komando-
sów-cyborgów i mutantów-porywaczy. Zauwa˝, ˝e z uwagi na du˝à iloÊç surowców potrzebnych do wytworzenia tych dwóch
specjalnych ˝o∏nierzy, w szeregach Twojej armii w danej chwili mo˝e byç tylko jeden z ka˝dego typu. Nast´pnego mo˝esz wy-
szkoliç dopiero po utracie tego, którym aktualnie dysponujesz. 

Nod Walls:
Mury Nod to podstawowa struktura obronna, która mo˝e zatrzymaç zarówno piechot´, jak i pojazdy. Tylko niektóre jednostki mo-
gà strzelaç ponad murem obronnym. 

Laser Fencing:
P∏ot laserowy sk∏ada si´ z niewielkich emiterów, wytwarzajàcych mi´dzy sobà laserowà barier´, która powstrzymuje piechot´
i pojazdy. S∏upy emiterów stawia si´ w odst´pach co 4 segmenty, dzi´ki czemu szybko mo˝na uruchomiç system obronny bazy.
Niestety, p∏ot laserowy wymaga du˝ej iloÊci energii. 
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Nod Automatic Gate:
Brama automatyczna broni wejÊcia do bazy przed jednostkami wroga i rozrastajàcym si´ Tyberium. Brama otwiera si´ samoczyn-
nie, umo˝liwiajàc przejÊcie Twoim jednostkom, ale nie otworzy si´ przed jednostkami wroga. 

Pavement:
Nawierzchnia przeznaczona jest do ochrony bazy przed jednostkami poruszajàcymi si´ pod ziemià, a tak˝e ma zapobiegaç po-
wstawaniu w bazie kraterów, b´dàcych wynikiem dzia∏ania ci´˝kiego uzbrojenia i eksplozji. Poza tym jednostki poruszajà si´ po
nawierzchni szybciej ni˝ po zwyk∏ym terenie. 

W przeciwieƒstwie do umieszczania innych struktur, nawierzchni´ mo˝na rozmieszczaç nawet wtedy, gdy jakaÊ cz´Êç siatki bu-
dowlanej jest czerwona. W takim przypadku umieszczone zostanà tylko te segmenty nawierzchni, które by∏y bia∏e. Nawierzchni
nie mo˝na umieszczaç na zboczach ani na istniejàcych drogach. 
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JEDNOSTKI GDI I NOD

Jednostki GDI Jednostki specjalne GDI Jednostki NOD Jednostki specjalne NOD

Light Infantry (lekka piechota bojowa)
Disk Throwers (miotacze dysków)
Jump Jet Infantry (piechota odrzutowa)
Engineer (in˝ynier)
Medic (lekarz)
Wolverine (Wilczyca)
Amphibious APC (ziemnowodny transporter
opancerzony)
Titan
Hover MLRS (poduszkowiec rakietowy)
Disrupter (rozpraszacz)
Mobile Sensor Array (ruchomy system
wykrywajàcy)
ORCA Fighter (myÊliwiec)
ORCA Bomber (bombowiec)
ORCA Carry-All Transport (podnoÊnik)
Harvester (˝niwiarka)

Ghostalker 
Dropship (statek desantowy)
Kodiak
Mammoth Mark II
Hunter-Seeker droid (robot-szperacz)

Light Battle Infantry (lekka piechota bojowa)
Rocket Infantry (piechota rakietowa)
Cyborg Infantry (piechota cyborgów)
Engineer (in˝ynier)
Attack Cycle (motocykl szturmowy)
Subterranean APC (podziemny transporter
opancerzony)
Devil’s Tongue Flame Tank (czo∏g ogniowy)
Tick Tank (czo∏g lekki)
Stealth Tank (czo∏g zamaskowany)
Artillery (artyleria)
Mobile Repair vehicle (robot naprawczy)
Harpy (harpia)
Banshee (strzyga)
Weed Eater (w∏ókno˝er)
Harvester (˝niwiarka)

Cyborg Commando (komandosi-cyborgi)
Montauk
Hunter-Seeker droid (robot-szperacz)
Mutant Hijacker (mutant-porywacz)
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STRUKTURY GDI I NOD

Struktury standardowe GDI Struktury specjalne GDI Struktury standardowe NOD Struktury specjalne NOD
Construction Yard (plac budowy) Ion Cannon (dzia∏o jonowe) Construction Yard (plac budowy) Chemical Missile (pocisk chemiczny) 
Power Plant (elektrownia) Hunter-Seeker (robot-szperacz) Power Plant (elektrownia) Multi-Missile (wyrzutnia pocisków) 
Power Turbine (turbina energetyczna) E. M. Pulse (dzia∏o elektromagnetyczne) Tiberium Refinery (rafineria) Hunter-Seeker (robot-szperacz) 
Tiberium Refinery (rafineria Tyberium) Firestorm Defence (obronne pole si∏owe) Tiberium Silo (silos Tyberium) E. M. Pulse (dzia∏o elektromagnetyczne) 
Tiberium Silo (silos Tyberium) Hand of Nod (r´ka Nod)
Barracks (koszary) War Factory (fabryka uzbrojenia)
War Factory (fabryka uzbrojenia) Laser Turret (wie˝yczka laserowa)
Component Tower (wie˝yczka obronna) S. A. M. (wyrzutnia rakiet ziemia-powietrze)
Vulcan Cannon (dzia∏ko Wulkan) E. M. P. Cannon (dzia∏ko elektromagnetyczne)
R. P. G. Upgrade (modu∏ granatnika rakietowego) Tiberium Waste Facility (przetwórnia Tyberium)
S. A. M. Upgrade (modu∏ wyrzutni ziemia-powietrze) Obelisk of Light (Êwietlny obelisk)
Radar Stealth Generator (generator pola maskujàcego)
Upgrade Centre (centrum modernizacji) Helipad (làdowisko)
Seeker Control (sterownia robotów-szperaczy) Tech Centre (centrum technologii)
Ion Cannon Uplink (sterownia dzia∏a jonowego) Radar
Helipad (làdowisko) Missile Silo (silos rakietowy)
Tech. Centre (centrum technologii) Light Posts (posterunki)
Service Depot (stacja obs∏ugi) Concrete Walls (mur betonowy)
E. M. P. Cannon (dzia∏ko elektromagnetyczne) Laser Fence Post (s∏up p∏otu laserowego)
Firestorm Generator (generator pola si∏owego) Temple of Nod (Êwiàtynia Nod)
Firestorm wall section (element pola si∏owego) Advanced Power Plant (zaawansowana elektrownia)
Light Posts (posterunki) Pavement (nawierzchnia)
Automatic Gate (brama automatyczna) Automatic Gate (brama automatyczna)
Pavement (nawierzchnia)
Concrete Walls (mur betonowy)
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JAK GRAå W C&C TIBERIAN SUN

JAK ATAKOWAå

ROZPOCZ´CIE GRY

WYBIERZ STRON¢ KONFLIKTU: GDI KONTRA NOD
COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN umo˝liwia graczowi gr´ w szeregach jednej z dwu ró˝nych armii: szlachetnych komandosów Global-
nej Organizacji Obronnej (GDI) lub bezwzgl´dnych cz∏onków Bractwa Nod. 

JeÊli wybierzesz GDI, b´dziesz walczyç przeciwko Nod. Je˝eli wybierzesz Nod, b´dziesz walczyç przeciwko GDI. W grze wieloosobowej dowolna
ze stron mo˝e próbowaç pozyskaç us∏ugi wyobcowanych plemion mutantów, znanych jako Zapomniani (Forgotten). Jednak w grze jednoosobowej
tylko GDI mo˝e zawieraç sojusz z Zapomnianymi. 

Si∏y GDI i NOD sà ca∏kowicie odmienne – ka˝da posiada odr´bny zestaw silnych i s∏abych punktów. Poza tym ka˝da strona konfliktu stosuje zupe∏-
nie inne jednostki, technologie i filozofie walki. GDI opiera si´ na tradycyjnych technikach i oddzia∏ach wojskowych, natomiast Nod woli zawanso-
wanà technologi´ i maskowanie. 

Gdy rozpoczniesz nowà kampani´ z poziomu menu g∏ównego, pojawi si´ okno dialogowe s∏u˝àce do wyboru strony konfliktu. Gra rozpocznie si´,
gdy dokonasz wyboru, klikajàc na odpowiedniej stronie. Mo˝esz równie˝ wybraç stron´ konfliktu, u˝ywajàc odpowiedniego kompaktu (GDI lub
Nod) do uruchomienia gry po raz pierwszy. 

MENU EKRANU TYTU¸OWEGO (TITLE SCREEN) 
Gdy uruchomisz gr´, zobaczysz przed sobà ekran startowy (Start Up). Wybierz stron´, po której chcesz graç
– GDI lub Nod. Zacznie si´ filmowy wst´p, a potem pojawi si´ ekran menu g∏ównego (main). 

Z poziomu menu g∏ównego mo˝esz wybraç typ gry, jakà chcesz rozgrywaç, modyfikowaç opcje gry, wczy-
tywaç zapisanà gr´ oraz zapoznaç si´ z zapowiedziami nowych produktów Westwood. 
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START NEW CAMPAIGN (ROZPOCZ¢CIE NOWEJ KAMPANII) 
Opcja ta s∏u˝y do rozpoczynania nowej kampanii. Na poczàtku pojawi si´ ekran umo˝liwiajàcy wybór stro-
ny konfliktu: GDI lub Nod. 

DIFFICULTY LEVELS (POZIOMY TRUDNOÂCI) 
Istniejà trzy poziomy trudnoÊci, wp∏ywajàce na zrównowa˝enie gry. Zalecamy gr´ na zwyk∏ym poziomie trudnoÊci (Normal), ale jeÊli dojdziesz do
wniosku, ˝e gra Ci si´ za ∏atwo lub za trudno, mo˝esz dostosowaç gr´ do swoich wymagaƒ, wybierajàc poziom ∏atwy (Easy) lub trudny (Hard).
Poziom trudnoÊci mo˝na ustaliç WY¸ÑCZNIE na poczàtku nowej gry – w trakcie kampanii nie mo˝na ju˝ wprowadzaç zmian w tym zakresie. 
Zale˝nie od wybranego poziomu trudnoÊci, koszt i szybkoÊç budowy jednostek i struktur mogà byç wy˝sze lub ni˝sze wzgl´dem poziomu normal-
nego. 

LOAD MISSION (WCZYTANIE MISJI) 
Skorzystaj z tej opcji, jeÊli chcesz kontynuowaç misj´ rozpocz´tà wczeÊniej. 

Ekran wczytania misji
Na tym ekranie (patrz schemat) mo˝esz klikaç na strza∏kach w gór´ lub w dó∏, aby przewijaç list´ zapisa-
nych misji. Wybierz misj´, którà chcesz wczytaç, i kliknij LPM na LOAD. 
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MULTIPLAYER GAME (GRA WIELOOSOBOWA) 
Umo˝liwia skorzystanie z po∏àczenia szeregowego (Serial, przez modem lub kabel zerowy), treningu, gry
wieloosobowej w sieci (jeÊli zosta∏a wykryta) lub rozegranie gry internetowej za poÊrednictwem serwera
Westwood Online. Wi´cej informacji na temat gry wieloosobowej mo˝na uzyskaç za poÊrednictwem ∏àcza
“documentation” w menu startowym lub na ekranie AutoPlay. 

OPTIONS (OPCJE) 
Menu opcji umo˝liwia zmian´ rozdzielczoÊci gry, poziomów g∏oÊnoÊci, poleceƒ klawiaturowych, opcji sieci oraz parametrów gry, takich jak tempo,
szybkoÊç przewijania, iloÊç szczegó∏ów i poziom trudnoÊci. 

EXIT GAME (WYJÂCIE Z GRY) 
Opcja ta umo˝liwia powrót do systemu operacyjnego. 

PODSTAWY INTERFEJSU

Interfejs COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN zosta∏ zaprojektowany tak, aby zapewniç maksymalny stopieƒ kontroli jednostek i budyn-
ków kosztem minimalnego wysi∏ku. Ruch myszy powoduje przesuwanie si´ kursora po ekranie, a zale˝nie od tego, na czym klikniesz, b´dziesz móg∏
wydawaç rozkazy jednostkom, konstruowaç budowle, atakowaç, naprawiaç i wykonywaç szereg innych czynnoÊci. 

Ogólnà zasadà w COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN jest to, ˝e klikni´cie LPM stanowi potwierdzenie rozkazów, zmian´ trybów lub uak-
tywnianie jednostek i budowli. Klikni´cie PPM (prawym przyciskiem myszy) zatrzymuje i anuluje czynnoÊci oraz powoduje rezygnacj´ ze zmiany try-
bów i wyboru. 
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PRZEWIJANIE MAPY
Aby przewijaç widok pola bitwy w g∏ównym oknie, przesuƒ kursor myszy na skraj ekranu. Kursor zmieni si´ w zielonà strza∏k´, a ekran b´dzie prze-
wija∏ si´ we wskazywanym kierunku. JeÊli widaç ju˝ kraniec pola bitwy, strza∏ka zostanie przekreÊlona, wskazujàc, ˝e dalej przewinàç ekranu si´
nie da. Innà metodà przewijania mapy jest przytrzymanie prawego przycisku myszy (PPM) i przeciàgni´cie kursora w kierunku, w którym chcesz
si´ przesunàç. SzybkoÊç przewijania mo˝na regulowaç za poÊrednictwem menu sterowania grà. 

Strza∏ki przewijania Strza∏ki oznaczajàce niemo˝noÊç przewijania

WYDAWANIE ROZKAZÓW

Aby Twoja jednostka przystàpi∏a do dzia∏ania, uaktywnij jà, klikajàc na niej LPM, a nast´pnie przesuƒ kursor do odpowiedniego punktu na polu
bitwy, dokàd chcesz jà skierowaç. JeÊli kursor wskazuje potencjalny cel, przyjmie kszta∏t jednego z kursorów celowniczych. W takim przypadku
klikni´cie LPM spowoduje, ˝e jednostka zaatakuje wskazany cel (jeÊli jest on w jej zasi´gu) lub przemieÊci si´ w jego kierunku i zaatakuje (gdy
pierwotnie cel by∏ poza zasi´giem). Gdy nie wskazano jednostce celu ataku, przemieÊci si´ ona do wskazanego punktu, chyba ˝e dost´p do nie-
go jest niemo˝liwy. Niektóre rodzaje terenu mo˝e przebyç wy∏àcznie piechota. JeÊli pojazd otrzyma rozkaz wejÊcia na teren nie do przebycia, za-
trzyma si´ jak najbli˝ej wskazanego punktu. 
Aby wy∏àczyç tryb ruchu / ataku (lub dowolny tryb), kliknij PPM, a jednostka zostanie zdezaktywowana. Gdy jednostka przestaje byç aktywna, wy-
konuje nadal swoje rozkazy, zatem b´dzie kontynuowaç ostatnio wykonywanà czynnoÊç. Aby zmieniç kierunek ruchu jednostki, wybierz jà i skie-
ruj do nowego miejsca przeznaczenia lub naciÊnij klawisz S, by jà zatrzymaç. 

Kursor uaktywnienia z ruchem niemo˝liwym Kursor przemieszczenia]

DZIA¸ANIA GRUPOWE
Dla zaoszcz´dzenia czasu gra umo˝liwia ∏àczenie jednostek w oddzia∏y. Aby uaktywniç kilka jednostek równoczeÊnie, kliknij LPM i przytrzymaj przy-
cisk myszy. Nast´pnie przeciàgnij kursorem, aby objàç ˝àdane jednostki. Obszar wyboru jest oznaczony bia∏ym prostokàtem o zmieniajàcych si´ roz-
miarach. Gdy nast´pnie zwolnisz przycisk myszy, wszystkie jednostki obj´te tym prostokàtem zostanà uaktywnione. Takiej grupie jednostek mo˝esz
wydawaç rozkazy w ten sam sposób, jak pojedynczej jednostce. Niektóre jednostki w grupie nie b´dà wykonywaç pewnych rozkazów. Na przyk∏ad
in˝ynier znajdujàcy si´ w grupie, której rozkaza∏eÊ atakowaç, pozostanie w bezruchu, gdy reszta grupy zaatakuje, poniewa˝ nie posiada broni.
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ZAS¸ONA
Gdy rozpoczynasz misj´, wi´kszoÊç pola bitwy jest ukryta pod czarnà “zas∏onà”. Zas∏ona okrywa nie zbadane jeszcze przez Ciebie fragmenty oto-
czenia. W miar´ przemieszczania jednostek w kierunku kraƒców znanego obszaru, zas∏ona odsuwa si´ poza “zasi´g wzroku” jednostek. Mo˝esz
wskazaç jednostce punkt po∏o˝ony g∏´biej na nieznanym obszarze, aby odkryç za jednym razem wi´kszy fragment pola bitwy. 

PASEK BOCZNY
Pasek boczny (Sidebar) jest narz´dziem umo˝liwiajàcym dost´p do informacji i funkcji nie zwiàzanych bezpoÊrednio z jednostkami. Przy jego po-
mocy mo˝esz tworzyç jednostki i budowaç konstrukcje, oglàdaç radarowy obraz obszaru (jeÊli posiadasz stacj´ radarowà), a tak˝e dowiedzieç si´,
jakà cz´Êç zapotrzebowania na energi´ 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 niezb´dna dla gromadzenia zasobów (czyli zbierania Tyberium za poÊrednictwem rafinerii i ich ˝niwiarek) oraz dla tworzenia jednostek
i ich ochrony. 
Aby rozpoczàç budow´ bazy, musisz posiadaç plac budowy (Construction Yard). JeÊli plac budowy nie zosta∏ “zainstalowany” na poczàtku misji,
musisz u˝yç ruchomego pojazdu budowlanego (Mobile Construction Vehicle, MCV). PrzemieÊç MCV do miejsca, w którym chcesz umieÊciç plac bu-
dowy. Naprowadê kursor na MCV, a przekszta∏ci si´ on w kursor rozstawienia. Aby mo˝na by∏o umieÊciç plac budowy, po wszystkich stronach MCV
musi znajdowaç si´ wolne miejsce. JeÊli b´dziesz próbowa∏ rozstawiç MCV tam, gdzie jest to niemo˝liwe, kursor przyjmie kszta∏t kursora braku
miejsca, a plac budowy nie zostanie umieszczony na polu bitwy. JeÊli natomiast miejsce jest odpowiednie, kliknij LPM, aby rozstawiç MCV, a po-
jazd przekszta∏ci si´ w plac budowy. 

Kursor rozstawienia Kursor braku miejsca

Po umieszczeniu placu budowy na mapie pasek boczny wype∏ni si´ ikonami i uaktywni si´. W du˝ym górnym oknie na pasku bocznym zobaczysz
symbol swoich si∏ (GDI lub Nod). Póêniej, gdy zbudujesz stacj´ radarowà (i jeÊli b´dziesz dysponowaç energià potrzebnà do jej zasilania), okno to
przekszta∏ci si´ w ekran radarowy. 
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BUDOWA OBIEKTÓW
Pod ekranem radaru znajduje si´ poziomy rzàd czterech przycisków. Ka˝dy z przycisków ma swojà funkcj´: naprawianie obiektów, sprzedawanie
obiektów, w∏àczenie lub wy∏àczenie zasilania obiektu oraz uaktywnienie trybu punktów nawigacyjnych. 

Pod tymi przyciskami znajdujà si´ dwie kolumny ikon. Lewa kolumna przedstawia budowle, które mo˝esz w danej chwili budowaç, a prawa – jed-
nostki, jakie mo˝esz tworzyç. Strza∏ki u do∏u tych kolumn umo˝liwiajà przewijanie listy ikon. Klikni´cie LPM na strza∏ce w gór´ lub w dó∏ spowo-
duje przewini´cie listy o jednà pozycj´, natomiast klikni´cie PPM – o jednà stron´. 

Aby zbudowaç budynek lub utworzyç jednostk´, kliknij LPM na odpowiedniej ikonie. Budowa zajmuje okreÊlony czas, o czym informuje zmienia-
jàcy si´ kolor. Koszt budowy lub nabycia jednostki zostaje automatycznie pokryty z Twoich zasobów pieni´˝nych. JeÊli wska˝esz ikon´ kursorem
bez klikania, zobaczysz objaÊnienie, jaki obiekt reprezentuje ta ikona i jaki jest koszt jego budowy / zakupu / szkolenia. 

Z jednostek piechoty lub pojazdów mo˝na ustawiaç kolejk´ do wytworzenia – jednostki te b´dà kolejno produkowane automatycznie. Wystarczy
kliknàç odpowiednià iloÊç razy na ikonach ˝àdanych jednostek. D∏ugoÊç kolejki nie mo˝e nigdy przekroczyç pi´ciu jednostek. 

Kiedy budowa zostaje zakoƒczona, u góry wybranej ikony na pasku bocznym pojawia si´ s∏owo READY (gotowe). Kliknij LPM na tej ikonie, a kur-
sor myszy przekszta∏ci si´ w siatk´, umo˝liwiajàcà umieszczenie obiektu na polu bitwy. Siatka ta daje wyobra˝enie o rozmiarach ukoƒczonego bu-
dynku. Naprowadê siatk´ na punkt, w którym chcesz umieÊciç danà budowl´. Kiedy znajdziesz odpowiednie miejsce, kliknij LPM, a budynek zosta-
nie umieszczony we wskazanym punkcie. Aby mo˝na by∏o umieÊciç budynek, ca∏a siatka musi mieç kolor bia∏y. JeÊli jakiÊ jej fragment jest czerwo-
ny, oznacza to, ˝e cz´Êç wybranego obszaru jest zablokowana i nie mo˝na tam umieÊciç danej konstrukcji. 

Gdy na polu bitwy widoczna jest siatka, nie mo˝esz budowaç innych obiektów. Musisz albo wskazaç miejsce umieszczenia ukoƒczonego budynku,
albo zrezygnowaç z jego umieszczania. Aby zrezygnowaç, kliknij PPM, gdy widoczna jest siatka. Siatka zniknie, a na ikonie budynku ponownie po-
jawi si´ napis READY. Nast´pne klikni´cie PPM na tej ikonie powoduje rezygnacj´ z budowy i zwrot poniesionych wydatków. 

Po zakoƒczeniu formowania lub szkolenia jednostki wy∏ania si´ ona z odpowiedniego budynku (piechota z koszar, Barracks; pojazd z fabryki uzbro-
jenia, War Factory). Dobrze jest pozostawiç nieco wolnego miejsca przed takimi budynkami, aby jednostki nie zbija∏y si´ w ciasnà grup´ i nie blo-
kowa∏y drogi kolejnym jednostkom. 
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ENERGIA
Na pasku bocznym, z lewej strony ikon budowy, znajduje si´ wàski pasek z pionowym wskaênikiem. Jest to wskaênik energii, który powinieneÊ
ciàgle Êledziç. Ka˝dy umieszczony na polu bitwy budynek wymaga okreÊlonej iloÊci energii, aby móg∏ prawid∏owo dzia∏aç. Wiedza o tym, jakà
iloÊcià energii dysponujesz i ile energii zu˝ywasz, jest bardzo wa˝na. 
Pionowy wskaênik informuje gracza o iloÊci energii wymaganej przez ca∏à baz´ do optymalnego dzia∏ania, podczas gdy pionowy pasek podaje iloÊç
wytwarzanej energii. JeÊli pasek ma kolor zielony, iloÊç energii wystarcza dla wszystkich istniejàcych budynków. Je˝eli pasek jest ˝ó∏ty, zaczynajà
si´ braki. ZaÊ jeÊli jest czerwony, baza otrzymuje niewystarczajàcà iloÊç energii. 

Zasilanie w∏àczone Zasilanie wy∏àczone]

NORMALNY POZIOM ZASILANIA
IloÊç energii wytwarzana przez elektrownie zale˝y od ich stanu technicznego. Dbaj o to, by wszystkie elektrownie by∏y w pe∏ni sprawne – w prze-
ciwnym razie mo˝e si´ okazaç, ˝e tracisz energi´ w najbardziej nieodpowiedniej chwili. 

MA¸O ENERGII
Brak energii spowalnia budow´ i powoduje wy∏àczenie radaru (jeÊli go posiadasz), jak równie˝ dezaktywuje systemy obronne bazy. JeÊli nieprzy-
jaciel dysponuje trudnymi do prze∏amania Êrodkami obrony, warto wziàç na cel jego elektrownie. Gdy wystàpià braki energii, wróg odczuje brak
informacji, jego systemy obronne os∏abnà, a czas reakcji wzroÊnie. 

PRZYCISK ZASILANIA
Przycisk zasilania na pasku bocznym, oznaczony b∏yskawicà, s∏u˝y do w∏àczania i wy∏àczania zasilania budynków. Jest to szczególnie u˝yteczne, gdy
w bazie brakuje energii, a Ty chcesz szybko przywróciç dzia∏anie systemów obronnych. Gdy klikniesz na prze∏àczniku zasilania na pasku bocznym,
kursor przekszta∏ci si´ w b∏yskawic´. Kliknij na dowolnym budynku, by w∏àczyç lub wy∏àczyç jego zasilanie. Budynki z wy∏àczonym zasilaniem sà
oznaczone specjalnym symbolem, informujàcym o stanie struktury. Gdy dany budynek jest pozbawiony zasilania, wykorzystywanie jego funkcji jest
niemo˝liwe, podobnie jak budowanie udost´pnianych przez ten budynek struktur czy jednostek. Mo˝na to robiç dopiero po w∏àczeniu zasilania. 
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BUDOWA KOSZAR
JeÊli posiadasz plac budowy i odpowiednià iloÊç kredytów, mo˝esz zbudowaç koszary, które umo˝liwià szkolenie piechoty. Poczàtkowo iloÊç typów
nowych jednostek, jakie mo˝esz tworzyç, jest ograniczona. W miar´ wygrywania kolejnych misji b´dziesz zdobywaç nowe technologie i udosko-
nalenia. Dzi´ki temu dost´pne stanà si´ nowe rodzaje jednostek o nietypowych mo˝liwoÊciach. 

PIENIÑDZE, TYBERIUM I GROMADZENIE BOGACTWA
W grze istnieje tylko jeden surowiec, który nale˝y zbieraç dla pieni´dzy: Tyberium. Minera∏ ten zbieraç trzeba na polach Tyberium, aby mo˝na by-
∏o uzyskaç z niego pieniàdze. Do przekszta∏cania surowego Tyberium w kredyty musisz wybudowaç rafineri´. 
Nad paskiem bocznym znajduje si´ licznik kredytów (Credit Counter), umo˝liwiajàcy Ci Êledzenie stanu konta, to jest iloÊci pieni´dzy na budowa-
nie struktur i tworzenie jednostek. IloÊç pieni´dzy maleje w miar´ budowania, tworzenia i naprawy jednostek lub budynków, roÊnie zaÊ, gdy
sprzedajesz budynek, umieszczasz ∏adunek Tyberium ze ˝niwiarki (harvester) w rafinerii lub gdy znajdziesz skrzyni´ z pieni´dzmi. 
Tyberium wyst´puje w dwu postaciach: zielonej i niebieskiej. Zielone Tyberium wyst´puje obficie, ale jest zabójcze dla jednostek piechoty i mo˝e
zabiç ˝o∏nierzy, którzy b´dà zbyt d∏ugo przebywaç w jego pobli˝u. Niebieskie Tyberium jest rzadkie i przez to cenniejsze ni˝ zielone. Co wi´cej, nie-
bieskie Tyberium jest wysoce nietrwa∏e i wybuchnie, jeÊli zostanie ostrzelane. 

RAFINERIA TYBERIUM 
Przeszukaj okolice bazy, a˝ znajdziesz z∏o˝e Tyberium. Nast´pnie uaktywnij ˝niwiark´, klikajàc na niej LPM, i naprowadê kursor na Tyberium. Poja-
wi si´ kursor ataku. ˚niwiarka nie jest uzbrojona – kursor ten informuje jedynie o wskazaniu z∏o˝a Tyberium, które mo˝e zostaç zebrane. Kliknij LPM
jeszcze raz, a ˝niwiarka podà˝y do z∏o˝a i zacznie zbieraç minera∏. Dalszy proces gromadzenia surowca i przewo˝enia go do rafinerii b´dzie odby-
waç si´ automatycznie. 

WSKAZYWANIE Z¸O˚A
Mo˝esz zmusiç ˝niwiark´ do wczeÊniejszego powrotu do rafinerii, klikajàc na LPM na pojeêdzie, a potem naprowadzajàc kursor na rafineri´. Kur-
sor przyjmie kszta∏t kursora wejÊcia (3 niebieskie strza∏ki). Kliknij LPM na przetwórni, aby wydaç ˝niwiarce polecenie powrotu do rafinerii z aktual-
nym ∏adunkiem. Jak zwykle w takich sytuacjach, mo˝esz zdezaktywowaç jednostk´ przez klikni´cie PPM. 

Uwaga: JeÊli przemieÊcisz ˝niwiark´ do jakiegoÊ punktu i nie wydasz jej polecenia zbierania Tyberium, nie b´dzie tego robiç. Po dotarciu do punk-
tu przeznaczenia zatrzyma si´ tam i pozostanie w bezruchu do wydania jej kolejnego rozkazu. Automatyczne zbieranie kruszcu rozpoczy-
na si´ tylko wtedy, gdy najpierw zbudujesz rafineri´. 
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ROZBUDOWA BUDYNKÓW (TYLKO GDI) 
GDI stosuje modu∏owy system konstrukcji, który umo˝liwia umieszczanie w niektórych budynkach elementów dodatkowych, które rozszerzajà mo˝-
liwoÊci budynku. Rozbudowywaç mo˝na elektrownie, centra modernizacji i wie˝yczki obronne. Ka˝da z wymienionych budowli ma okràg∏e platfor-
my z czterema otworami, umo˝liwiajàcymi instalowanie dodatkowych modu∏ów. 

Przycisk reperacji i naprawa budynków
Aby naprawiç uszkodzony budynek, kliknij LPM na przycisku klucza (narz´dziowego, Wrench) na pasku bocznym. Kursor myszy na polu bitwy prze-
kszta∏ci si´ w symbol klucza, który obraca si´, gdy naprowadzisz go na budynek wymagajàcy naprawy. Kliknij LPM obracajàcym si´ kluczem na bu-
dynku, który chcesz naprawiç. Reperowany budynek jest oznaczony symbolem obracajàcego si´ klucza. Koszt naprawy zostanie odprowadzony
z Twego konta. Mo˝na naprawiaç kilka budynków równoczeÊnie. Aby przerwaç napraw´ budynku, wska˝ go kursorem-kluczem i kliknij LPM. Klik-
nij PPM, by wyjÊç z trybu naprawiania. 

PRZYCISK SPRZEDA˚Y I SPRZEDAWANIE BUDYNKÓW
Aby sprzedaç budynek, kliknij LPM na przycisku ze znakiem dolara ($) na pasku bocznym. Kursor myszy zmieni si´ w z∏oty znak dolara, który ob-
raca si´, gdy wskazujesz nim budynek nadajàcy si´ do sprzeda˝y. Kliknij LPM na budynku, który chcesz sprzedaç. Wskazany budynek zostanie ro-
zebrany, a ty otrzymasz cz´Êç kosztów jego budowy. W ten sam sposób mo˝esz sprzedawaç jednostki znajdujàce si´ na platformie naprawczej sta-
cji obs∏ugi. UWA˚AJ! Dopóki kursor ma kszta∏t $, ka˝dy budynek, na którym klikniesz LPM, zostanie rozebrany i sprzedany! Aby wyjÊç z trybu sprze-
da˝y, kliknij PPM. 

PUNKTY NAWIGACYJNE (WAYPOINTS) 
System punktów nawigacyjnych Tiberian Sun umo˝liwia zautomatyzowanie patrolowania terenu wokó∏ bazy, reperacji jednostek oraz kierunków
natarcia. Punkty nawigacyjne sà trwa∏e i pozostanà na polu bitwy do momentu ich skasowania. 

Wyznaczanie kursu za pomocà punktów nawigacyjnych
Najprostszy sposób wykorzystania punktów nawigacyjnych to wyznaczenie jednostce trasy przejÊcia z jednego miejsca do drugiego. Wyznaczajàc
okreÊlony kurs mo˝esz uchroniç jednostki przed zagro˝eniem lub podkraÊç si´ do nieprzyjacielskiej bazy, aby zaatakowaç ze s∏abiej bronionej stro-
ny. W celu wyznaczenia kursu kliknij na przycisku punktu nawigacyjnego (lub naciÊnij W). Spowoduje to przejÊcie w tryb punktów nawigacyjnych.
Tym razem kliknij na przycisku tylko raz. Ka˝de kolejne klikni´cie na przycisku punktów nawigacyjnych powoduje prze∏àczenie w inny kurs, jaki mo-
˝esz wyznaczaç. Zauwa˝, ˝e kolor flagi na przycisku zmienia si´ odpowiednio do wybranego kursu. 
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Po uaktywnieniu trybu nawigacyjnego kliknij LPM na mapie w tym miejscu, gdzie chcesz umieÊciç pierwszy punkt nawigacyjny. Zwróç uwag´ na
fakt, ˝e punkt ten zostaje oznaczony cyfrà (0). KolejnoÊç numeracji jest istotna, poniewa˝ jednostki b´dà podà˝aç do kolejnych punktów nawiga-
cyjnych – od 0 do 1, potem do 2 itd. Po wyznaczeniu pierwszego punktu nawigacyjnego przesuƒ kursor i kliknij LPM w innym miejscu, aby umie-
Êciç punkt nr 1. Mo˝esz kontynuowaç t´ czynnoÊç, wyznaczajàc punkty nawigacyjne w dowolnych miejscach. Punkty te b´dà ze sobà po∏àczone,
aby daç graczowi wyobra˝enie kszta∏tu trasy, jakà b´dà pokonywaç oddzia∏y. Jednostki naziemne b´dà musia∏y obchodziç teren nie do przebycia,
ale postarajà si´ trzymaç jak najbli˝ej wyznaczonej trasy. Gdy zakoƒczysz umieszczanie punktów nawigacyjnych, kliknij PPM, by wy∏àczyç tryb na-
wigacyjny. JeÊli póêniej zechcesz ponownie uaktywniç tryb nawigacyjny, zdezaktywuj wszystkie jednostki i budynki, po czym kliknij LPM na dowol-
nym punkcie nawigacyjnym. 

Przesuwanie i kasowanie punktów nawigacyjnych
JeÊli chcesz przesunàç jakiÊ punkt nawigacyjny, kliknij LPM na jednym z punktów kursu, który masz zamiar zmodyfikowaç. Po uaktywnieniu trybu
nawigacyjnego kliknij LPM na punkcie, który chcesz przesunàç. Punkt ten zostanie “podniesiony” z mapy. Wska˝ kursorem nowe miejsce i kliknij
LPM, aby na powrót umieÊciç ten punkt na mapie. W celu skasowania punktu nawigacyjnego “podnieÊ” go, podobnie jak w przypadku przesuwa-
nia, a nast´pnie naciÊnij klawisz kasowania punktów nawigacyjnych (-). 

Kierowanie jednostek na wyznaczony kurs
Aby jakaÊ jednostka zacz´∏a poruszaç si´ po trasie wyznaczonej punktami nawigacyjnymi, uaktywnij jà, a nast´pnie kliknij LPM na jednym z punk-
tów nawigacyjnych. Jednostka podà˝y do wskazanego punktu nawigacyjnego, a nast´pnie skieruje si´ do punktu oznaczonego kolejnym nume-
rem itd. a˝ do koƒca wyznaczonej trasy. Zauwa˝, ˝e jednostka b´dzie poruszaç si´ wyznaczonym kursem bez atakowania si∏ nieprzyjaciela. 

Zap´tlone punkty nawigacyjne (patrole) 
Punkty nawigacyjne mo˝na wykorzystaç do wyznaczenia trasy patrolu, czyli kursu stanowiàcego zamkni´tà p´tl´. Dowolna jednostka wys∏ana na
patrol b´dzie poruszaç si´ po jego trasie a˝ do otrzymania innych rozkazów.  W celu wyznaczenia trasy patrolu umieÊç na mapie odpowiedni ze-
staw punktów nawigacyjnych, a nast´pnie przytrzymaj klawisz SHIFT i kliknij LPM na pierwszym punkcie trasy (bez wy∏àczania trybu nawigacyjne-
go). Gdy przytrzymujesz klawisz SHIFT, kursor zmienia si´ w symbol p´tli. Kliknij LPM, by wyznaczyç tras´ patrolu. 

Patrole stra˝nicze
Aby jednostki poruszajàce si´ wyznaczonym kursem atakowa∏y napotkanych przeciwników, uaktywnij je, a nast´pnie przytrzymaj klawisze
CTRL+ALT i kliknij LPM na jednym z punktów nawigacyjnych trasy zwyk∏ej lub patrolowej. Wybrane jednostki b´dà poruszaç si´ po trasie, ataku-
jàc wszystkich wrogów, na jakich si´ natknà. Patrole stra˝nicze s∏u˝à nie tylko do atakowania. Gdy skierujesz na tras´ takiego patrolu lekarza lub
robota naprawczego, b´dzie on porusza∏ si´ wyznaczonym kursem i naprawia∏ lub leczy∏ wszystkie sojusznicze jednostki znajdujàce si´ w pobli-
˝u. Po przywróceniu uszkodzonym oddzia∏om pe∏nej sprawnoÊci lekarz lub robot naprawczy wróci na tras´ swojego patrolu i b´dzie szukaç in-
nych jednostek potrzebujàcych pomocy. 



43

Na patrole stra˝nicze mo˝na kierowaç tak˝e jednostki latajàce. Lotnictwo b´dzie patrolowaç wyznaczonà tras´ do chwili wyczerpania amunicji, na-
st´pnie uda si´ na swe làdowisko w celu przezbrojenia, a potem powróci na tras´ patrolu. 

Zaawansowane wykorzystanie punktów nawigacyjnych
Tryb nawigacyjny s∏u˝y nie tylko do kierowania ruchem jednostek. JeÊli umieÊcisz punkt nawigacyjny na budynku, jednostki poruszajàce si´ po wy-
znaczonej trasie mogà wykonywaç dodatkowe czynnoÊci. 

Atakowanie okreÊlonych struktur
Umieszczenie punktu nawigacyjnego na budowli nale˝àcej do nieprzyjaciela sprawi, ˝e Twoje jednostki b´dà poruszaç si´ po wyznaczonej trasie
w celu zaatakowania wskazanej budowli. JeÊli skierujesz na takà tras´ in˝ynierów, spróbujà oni przejàç wskazany budynek. JeÊli jedna z budowli
na trasie zostanie zaj´ta lub zniszczona, pozosta∏e jednostki b´dà nadal poruszaç si´ tym kursem, atakujàc inne struktury oznaczone punktami na-
wigacyjnymi. 

Automatyczna naprawa (tylko GDI) 
Umieszczenie punktu nawigacyjnego na stacji obs∏ugi GDI sprawi, ˝e wszystkie jednostki poruszajàce si´ tym kursem zatrzymajà si´ w celu prze-
prowadzenia napraw. JeÊli oddzia∏ lub pojazd dotrze do platformy naprawczej, gdy b´dzie ona zaj´ta, jednostka wróci na zap´tlonà tras´ i przy
ka˝dym przejÊciu b´dzie sprawdzaç, czy platforma jest ju˝ wolna. JeÊli stacja obs∏ugi zwolni si´, czekajàca jednostka wejdzie na platform´ i zosta-
nie naprawiona. Po dokonaniu napraw ka˝da jednostka wróci na wyznaczonà tras´. 

RADAR
Przed zbudowaniem stacji radarowej w miejscu ekranu radaru widnieje symbol Twojej strony (GDI lub Nod). Natomiast gdy radar jest czynny, na
jego ekranie widaç miniaturowe odwzorowanie pola walki, wraz ze wszystkimi jednostkami, które nie sà skryte pod zas∏onà. W trybie wielooso-
bowym przycisk radaru prze∏àcza mi´dzy ekranem radaru a odczytem dodatkowych informacji na temat wroga. Od czasu do czasu w oknie rada-
ru wyÊwietlane sà filmowe odprawy, podajàce graczowi wa˝ne informacje dotyczàce sytuacji na polu walki. 

ZAJMOWANIE BUDYNKÓW NIEPRZYJACIELSKICH
W miar´ post´pów w grze pojawia si´ specjalna jednostka piechoty – in˝ynierowie (Engineer). In˝ynierowie sà nieuzbrojeni, ale mo˝esz dzi´ki nim
zdobywaç zabudowania wroga, naprawiaç mosty lub doprowadzaç do porzàdku uszkodzone w∏asne budynki. Aby to uczyniç, kliknij LPM na jed-
nostce in˝ynierów i naprowadê kursor na budynek swój lub wroga, albo na most. JeÊli wskazywana budowla mo˝e zostaç zaj´ta, zobaczysz jeden
z kursorów wejÊcia, natomiast w przypadku uszkodzonych budowli lub budek naprawczych mostu pojawi si´ z∏oty klucz. 
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KURSOR WEJÂCIA
Po zdobyciu nieprzyjacielskiego budynku staje si´ on cz´Êcià Twojej bazy. Mo˝esz zbudowaç nast´pne struktury w jego pobli˝u, sprzedaç
go lub pozostawiç, uniemo˝liwiajàc nieprzyjacielowi korzystanie z niego. W zale˝noÊci od tego, co zdoby∏eÊ, mo˝esz zyskaç mo˝liwoÊç bu-

dowania struktur lub tworzenia jednostek normalnie dla Ciebie niedost´pnych. Twój przeciwnik mo˝e próbowaç odzyskaç utraconà budowl´, za-
tem bàdê gotów do obrony. 

KONTROLA STANU
Aby sprawdziç kondycj´ jednostki lub struktury, uaktywnij jà klikajàc LPM, gdy kursor znajduje si´ w trybie wyboru (dezaktywacja nast´puje przez
klikni´cie PPM). Tak d∏ugo, jak pasek stanu jest zielony, obiekt znajduje si´ w dobrym stanie. Gdy skracajàcy si´ pasek przyjmuje kolor czerwony,
stopieƒ uszkodzenia wzrasta i zniszczenie obiektu jest bliskie. Obiekty, których pasek stanu jest ˝ó∏ty lub czerwony, nie dzia∏ajà tak wydajnie, jak
posiadajàce zielony pasek. Mo˝e si´ to przejawiaç d∏u˝szym czasem budowy, wolniejszym przemieszczaniem si´ i innymi nieprzyjemnymi efekta-
mi. Niektóre jednostki posiadajà okreÊlonà ∏adownoÊç lub ograniczone zapasy amunicji, co jest oznaczone szeregiem kwadracików w lewym dol-
nym rogu uaktywnionej jednostki. Umo˝liwia to okreÊlenie jednym rzutem oka, jak bardzo jednostka jest ob∏adowana. 

NAPRAWA JEDNOSTEK
W póêniejszym okresie gry pojawi si´ mo˝liwoÊç budowania stacji obs∏ugi (Service Depot) i robotów naprawczych oraz szkolenia lekarzy. Stacja ob-
s∏ugi i robot naprawiajà uszkodzone pojazdy naziemne i latajàce, natomiast lekarz kuruje rannà piechot´. 

Aby naprawiç uszkodzony pojazd, uaktywnij go, po czym naprowadê kursor na stacj´ obs∏ugi. Kursor zmieni si´ w symbol wejÊcia. Kliknij LPM,
a jednostka wejdzie na platform´ i zostanie zreperowana. JeÊli skierujesz do stacji wi´cej jednostek, b´dà one naprawiane po kolei. Z Twojego kon-
ta zostanie pobrana kwota zale˝na od rodzaju naprawianego pojazdu i stopnia uszkodzenia. 

Naprawa uszkodzonych pojazdów za poÊrednictwem robota naprawczego oraz leczenie przy pomocy lekarza odbywa si´ nast´pujàco: uaktywnij
robota lub lekarza i wska˝ kursorem jednostk´ wymagajàcà pomocy. Kursor zmieni si´ w klucz (robot) lub w czerwony krzy˝ (lekarz). Ten sposób
naprawy jednostek nie pociàga za sobà ˝adnych kosztów. 



45

OPCJE

Uaktywnienie trybu opcji powoduje wstrzymanie wszelkich dzia∏aƒ na polu bitwy i umo˝liwia graczowi ustalenie parametrów gry, dêwi´ku i obrazu.
Zwróç uwag´, ˝e w trybie gry wieloosobowej gra nie zostaje wstrzymana podczas zmian opcji – Twoje si∏y sà wystawione na atak przeciwnika! 

WCZYTANIE MISJI
Wybierz “Load Mission” z menu opcji, jeÊli chcesz zajàç si´ jednà z zapisanych wczeÊniej misji. 

MENU “LOAD MISSION”
Kliknij LPM na strza∏ce w gór´ lub w dó∏, aby przewijaç list´ zapisanych gier. Nast´pnie kliknij LPM na przycisku LOAD, aby wczytaç wybranà gr´. 
JeÊli chcesz opuÊciç ten ekran bez wczytywania gry, kliknij LPM na CANCEL. 

ZAPISANIE MISJI
Wybierz “Save Mission” z menu opcji, jeÊli chcesz zapisaç aktualnie rozgrywanà misj´. W menu zapisywania misji wybierz jednà z pozycji zapisu. Je-
Êli zapiszesz gr´ w pozycji wykorzystanej wczeÊniej, poprzedni zapis zostanie utracony. JeÊli chcesz zapisaç gr´ w wolnej pozycji, wybierz pustà pozy-
cj´ [Empty Slot], a nast´pnie wpisz nazw´. IloÊç mo˝liwych do zapisania gier zale˝y od wolnego miejsca na twardym dysku. JeÊli brakuje miejsca,
wolna pozycja [Empty Slot] nie pojawi si´ i b´dziesz musia∏ zapisaç gr´ w jednej z wykorzystanych pozycji lub skasowaç niektóre z zapisanych gier. 
Uwaga: Gra Tiberian Sun zapisuje stan gry wy∏àcznie w katalogu, w którym gra zosta∏a zainstalowana. 

MENU “SAVE MISSIONS”
Kliknij LPM na strza∏ce w gór´ lub w dó∏, aby przewijaç list´ zapisanych gier. Nast´pnie kliknij LPM na przycisku SAVE, aby zapisaç wybranà gr´. Je-
Êli chcesz opuÊciç ten ekran bez wczytywania gry, kliknij LPM na CANCEL. 

KASOWANIE MISJI
Wybierz “Delete Mission” (kasowanie misji) z menu opcji, jeÊli chcesz pozbyç si´ niektórych plików zapisu. Jest to szczególnie u˝yteczne, gdy musisz
uwolniç nieco miejsca na twardym dysku. W menu “Delete Mission” wybierz zapisanà misj´, którà chcesz skasowaç, klikajàc na niej LPM. Nast´pnie
kliknij LPM na DELETE, aby si´ jej pozbyç. Pojawi si´ okno z pytaniem o potwierdzenie, czy rzeczywiÊcie chcesz skasowaç plik zapisu. JeÊli jest to Two-
im zamiarem, kliknij LPM na YES. W przeciwnym razie kliknij LPM na NO. 

PRZERWANIE MISJI
Wybierz “Abort Mission” (przerwanie misji), jeÊli dojdziesz do wniosku, ˝e rozwój sytuacji nie przypada Ci do gustu i chcesz wróciç do ekranu tytu∏o-
wego. Pojawi si´ okno z pytaniem o potwierdzenie (tak dla ca∏kowitej pewnoÊci). W tym momencie mo˝esz tak˝e rozpoczàç misj´ od nowa, klikajàc
na przycisku “RESTART MISSION”. 
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PARAMETRY GRY
W menu “Game Controls” mo˝esz ustaliç parametry dêwi´ku i obrazu. Mo˝esz tak˝e okreÊliç szybkoÊç gry i szybkoÊç przewijania. 

GAME SPEED (SZYBKOÂå GRY) 
Ten suwak umo˝liwia zmian´ szybkoÊci dzia∏ania gry. 

SCROLL SPEED (SZYBKOÂå PRZEWIJANIA) 
Ten suwak umo˝liwia zmian´ szybkoÊci przewijania ekranu. Im wy˝sze ustawienie, tym szybciej mapa b´dzie si´ przewijaç. 

SOUND CONTROLS (PARAMETRY DèWI¢KU) 
Aby zmieniç g∏oÊnoÊç muzyki (music) lub efektów dêwi´kowych (sound effects), przeciàgnij odpowiedni suwak w lewo lub w prawo. Ruch w pra-
wo zwi´ksza g∏oÊnoÊç, a ruch w lewo – zmniejsza. JeÊli chcesz ca∏kowicie wy∏àczyç muzyk´ lub dêwi´k, przeciàgnij ga∏k´ w skrajne lewe po∏o˝e-
nie. 

POWRÓT DO MISJI
Kliknij na RESUME MISSION (powrót do misji), aby ponownie zajàç si´ swoim przeciwnikiem. 

ODPRAWA
Klikni´cie LPM na BRIEFING umo˝liwi Ci przypomnienie sobie celów misji. Zostanie wyÊwietlona odprawa. JeÊli jesteÊ gotów na powrót do misji,
kliknij na przycisku RESUME. 
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MANEWRY ZAAWANSOWANE

Gdy opanujesz podstawy sterowania swoimi jednostkami, przyjdzie pora na wprowadzenie w bardziej zaawansowane metody kontroli, do-
st´pne w COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN. JeÊli chcesz skutecznie walczyç z innymi graczami, przyswojenie sobie tych poleceƒ jest
koniecznoÊcià. 

CzynnoÊç DomyÊlne polecenie klawiaturowe Opis

Opcje ESC Klawisz ESC wywo∏uje menu opcji. Gra w tle zostaje wstrzymana (z wy-
jàtkiem gry wieloosobowej). 

Pilnowanie obiektu G Nakazuje jednostce chronienie innej jednostki. Gracz powinien uaktyw-
niç jednostk´ pilnujàcà, przytrzymaç klawisz G i kliknàç LPM na jednost-
ce, która ma byç pilnowana. 

Rozproszenie si∏ X Nakazuje uaktywnionej jednostce lub jednostkom ucieczk´ z aktualnie
zajmowanego miejsca. Gracz powinien uaktywniç jednostki, które majà
si´ rozproszyç, i nacisnàç klawisz X. Ka˝de naciÊni´cie klawisza X zmu-
sza aktywne jednostki do zmiany miejsca pobytu. 

Zatrzymanie jednostek S Zmusza jednostki do natychmiastowego zatrzymania si´. Gracz powi-
nien uaktywniç jednostki, które chce zatrzymaç, i nacisnàç klawisz S. 

Âledzenie jednostki F Sprawia, ˝e ekran taktyczny wyÊrodkowuje si´ na wybranej jednostce
i automatycznie przewija tak, by jednostka ta pozostawa∏a poÊrodku
ekranu. Gracz powinien uaktywniç jednostk´, która ma byç Êledzona,
i nacisnàç klawisz F. Powtórne naciÊni´cie F powoduje wy∏àczenie trybu
Êledzenia. 
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Wymuszony ostrza∏ CTRL + LPM Zmusza uaktywnione jednostki lub struktury do prowadzenia ostrza∏u
wskazanego miejsca, niezale˝nie od tego, czy znajdujà si´ w nim wro-
gie obiekty, czy te˝ nie. Gracz powinien uaktywniç jednostki lub struktu-
ry, którym chce wydaç ten rozkaz, a nast´pnie przytrzymaç CTRL i klik-
nàç LPM na wybranym punkcie. Ostrza∏ b´dzie prowadzony do chwili,
gdy strzelajàcym zabraknie amunicji lub otrzymajà inne rozkazy. 

Wymuszony ruch ALT + LPM Zmusza uaktywnione jednostki do przemieszczenia si´ do wskazanego
punktu. Gracz powinien uaktywniç jednostki, którym chce wydaç ten
rozkaz, a nast´pnie kliknàç LPM, przytrzymujàc klawisz ALT. Jednostki
postarajà si´ zbli˝yç do wyznaczonego celu na tyle, na ile pozwalajà re-
gu∏y gry. 

Punkt zbiorczy dla
powstajàcych jednostek CTRL + ALT + LPM Nakazuje jednostkom produkowanym w fabryce uzbrojenia lub werbo-

wanym w koszarach przejÊcie w okreÊlone miejsce natychmiast po po-
jawieniu si´ na polu bitwy. Uaktywnij fabryk´ lub koszary, przewiƒ ma-
p´ do miejsca, w którym chcesz wyznaczyç punkt zbiorczy, przytrzymaj
CTRL + ALT i kliknij LPM. Wszystkie nowe jednostki b´dà kierowaç si´
do wskazanego punktu. 

PrzejÊcie do ostatniego
sygn. radaru/systemu EVA V Przewija ekran taktyczny, wyÊrodkowujàc go w miejscu ostatniego wy-

darzenia zarejestrowanego przez radar lub system EVA. Gracz mo˝e na-
cisnàç klawisz V, gdy tylko b´dzie mia∏o miejsce jakieÊ wydarzenie tego
typu. 

Tryb nawigacyjny W Uaktywnia tryb nawigacyjny kursora, który umo˝liwia graczowi roz-
mieszczanie punktów nawigacyjnych. Ponowne naciÊni´cie W powodu-
je wy∏àczenie trybu nawigacyjnego. 
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Zap´tlenie trasy SHIFT + LPM Punkty nawigacyjne mogà zostaç po∏àczone w p´tl´, tworzàc tras´ patrolowà. Roz-
mieÊç odpowiednie punkty nawigacyjne, a nast´pnie przytrzymaj SHIFT i kliknij
LPM na pierwszym punkcie zestawu. Kursor nawigacyjny przyjmie kszta∏t kolistej
strza∏ki, informujàc o zap´tleniu trasy. 

Patrol stra˝niczy CTRL + ALT + LPM Zmusza jednostki poruszajàce si´ wzd∏u˝ punktów nawigacyjnych do samoczynne-
go atakowania wszystkich napotkanych jednostek nieprzyjaciela. Uaktywnij grup´
jednostek, przytrzymaj CTRL + ALT i kliknij LPM na wybranym punkcie nawigacyj-
nym. Jednostki wchodzàce w sk∏ad patrolu b´dà przemieszczaç si´ wyznaczonym
kursem, ale otworzà ogieƒ do ka˝dego wroga, który wejdzie w zasi´g ich uzbroje-
nia. Po zniszczeniu przeciwnika powrócà na swojà tras´. 

Usuni´cie p. nawigacyjnego Delete Usuwa z listy wybrany punkt nawigacyjny. Gracz powinien wybraç odpowiedni
punkt nawigacyjny i nacisnàç Delete, co spowoduje zamkni´cie listy. 

Zapami´tanie punktu 1
mapy taktycznej CTRL + F9 Ustala punkt wyÊrodkowania mapy taktycznej. Przewiƒ ekran do miejsca, które ma

byç zapami´tane, i naciÊnij CTRL + F9. Gdy chcesz wróciç do zapami´tanego miej-
sca, naciÊnij F9. 

Zapami´tanie punktu 2
mapy taktycznej CTRL + F10 Ustala punkt wyÊrodkowania mapy taktycznej. Przewiƒ ekran do miejsca, które ma

byç zapami´tane, i naciÊnij CTRL + F10. Gdy chcesz wróciç do zapami´tanego
miejsca, naciÊnij F10. 

Zapami´tanie punktu 3
mapy taktycznej CTRL + F11 Ustala punkt wyÊrodkowania mapy taktycznej. Przewiƒ ekran do miejsca, które ma

byç zapami´tane, i naciÊnij CTRL + F11. Gdy chcesz wróciç do zapami´tanego
miejsca, naciÊnij F11. 

Zapami´tanie punktu 4
mapy taktycznej CTRL + F12 Ustala punkt wyÊrodkowania mapy taktycznej. Przewiƒ ekran do miejsca, które ma

byç zapami´tane, i naciÊnij CTRL + F12. Gdy chcesz wróciç do zapami´tanego
miejsca, naciÊnij F12. 
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WyÊrodkowanie mapy
taktycznej na bazie H Przewija map´ taktycznà, wyÊrodkowujàc widok na placu budowy. JeÊli gracz nie posiada pla-

cu budowy, ekran wyÊrodkowuje si´ na nast´pnej strukturze w kolejnoÊci wed∏ug cen. 

Przewini´cie paska
bocznego w gór´ Page Up Przewija obie strony paska bocznego o jednà stron´ w gór´, a nie o jeden obiekt. 

Przewini´cie paska
bocznego w dó∏ Page Down Przewija obie strony paska bocznego o jednà stron´ w dó∏, a nie o jeden obiekt. 

Tryb zasilania P Uaktywnia tryb zasilania, umo˝liwiajàcy w∏àczanie i wy∏àczanie zasilania budynków. Tryb ten
jest wy∏àczany przez ponowne naciÊni´cie klawisza P lub klikni´cie PPM. 

Zrzut ekranu CTRL + C Zapisuje na dysku zawartoÊç ekranu w postaci pliku graficznego w formacie. PCX, o rozdziel-
czoÊci 640x480. Ka˝de naciÊni´cie CTRL + C powoduje zapisanie nowego pliku pod kolejnym
numerem, na przyk∏ad GAME001, GAME002, itd. 

Nast´pna jednostka N Uaktywnia nast´pnà jednostk´ na mapie, niezale˝nie od jej po∏o˝enia. 

Poprzednia jednostka B Uaktywnia poprzednià jednostk´ na mapie, niezale˝nie od jej po∏o˝enia. 

Uaktywnienie
wszystkich jednostek E Uaktywnia wszystkie jednostki gracza, znajdujàce si´ obecnie na mapie taktycznej. Klikni´cie

PPM powoduje dezaktywacj´ tych jednostek. 
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Utworzenie grupy CTRL + 0-9 Tworzy grup´, umo˝liwiajàc natychmiastowe uaktywnienie wszystkich jednostek przydzielo-
nych do grupy – przez naciÊni´cie jednego klawisza. Gracz powinien uaktywniç jednostki, któ-
re chce w∏àczyç do grupy, a nast´pnie nacisnàç kombinacj´ CTRL + jedna z cyfr (od 0 do 9).
Grupa jednostek zostanie przypisana do wybranego numeru. Przypisanie nowej grupy do nu-
meru, który zosta∏ ju˝ przydzielony do jakiejÊ grupy, spowoduje zastàpienie starej grupy. 

Uaktywnienie grupy 0-9 Uaktywnia grup´ przypisanà do danej cyfry, o ile grupa taka zosta∏a zdefiniowana. 

WyÊrodkowanie na grupie ALT + 0-9 Uaktywnia wybranà grup´ i wyÊrodkowuje na niej ekran. Grupa musi zostaç zdefiniowana
przed u˝yciem tej funkcji. JeÊli grupa jest rozrzucona na du˝ej przestrzeni, ekran wyÊrodkuje
si´ na najpot´˝niejszej jednostce wchodzàcej w sk∏ad grupy. 

Dodanie jednostki do grupy SHIFT + 0-9 Dodaje nowà jednostk´ do grupy utworzonej za poÊrednictwem kombinacji CTRL + n. Gracz
powinien nacisnàç klawisz CTRL + n (numer grupy), aby uaktywniç grup´, do której chce do-
daç jednostk´. Nast´pnie, przytrzymujàc klawisz SHIFT, powinien kliknàç LPM na jednostce,
która ma zostaç dodana do grupy. NaciÊni´cie CTRL + n (numer grupy, do której dodajesz jed-
nostki) spowoduje dodanie nowych si∏ do grupy. 

Dodanie jednostki do grupy SHIFT + LPM Dodaje nowà jednostk´ do uaktywnionej grupy. Gracz powinien uaktywniç grup´, a nast´p-
nie, przytrzymujàc klawisz SHIFT, kliknàç LPM na jednostce, która ma zostaç dodana do gru-
py. Mo˝na to robiç wi´cej ni˝ raz, aby dodaç do grupy wi´cej jednostek. 
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POLECENIA KLAWIATUROWE AKTYWNE TYLKO W TRYBIE WIELU GRACZY

CzynnoÊç DomyÊlne polecenie Opis

Prze∏àcznik
sojuszu A S∏u˝y do zawierania sojuszy z innymi graczami. Gracz powinien uaktywniç jednostk´ nale˝à-

cà do tego przeciwnika, z którym chce zawrzeç sojusz, i nacisnàç klawisz A. Jest to czynnoÊç
jednostronna. Drugi gracz musi zareagowaç w ten sam sposób, w przeciwnym razie jego jed-
nostki nadal b´dà atakowaç si∏y gracza, który zaproponowa∏ sojusz. 

Prze∏àcznik
mapy radarowej TAB Prze∏àcza ekran mapy na tabel´ punktacji gry wieloosobowej i odwrotnie. Pierwsze naciÊni´-

cie TAB powoduje wyÊwietlenie tabeli punktacji, a nast´pne – powrót do mapy radarowej. 
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TWÓRCY GRY

KIEROWNICTWO PRODUKCJI RETT W. SPERRY

STARSZY PRODUCENT DONNY MIELE

KOPRODUKCJA RADE STOJSAVLJEVIC

KIEROWNICTWO TECHNICZNE STEVE WETHERILL, ERIC WANG

G¸ÓWNI PROGRAMIÂCI JOE BOSTIC, STEVE TALL, BRET AMBROSE

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

DODATKOWE PROGRAMOWANIE WEI SHOONG TEH

G¸ÓWNI PROJEKTANCI BRETT W. SPERRY, ADAM P. ISGREEN, ERIK YEO 

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

G¸ÓWNI GRAFICY 3D ERIC GOOCH, JIM MAY, TSE CHENG LO

GRAFICY 3D MARGO ANGEVINE, CHUCK CARTER, DAN LYONS, BOB
MARKER, MILES RITTER, CHIP MYERS, CHRIS DEMERS

G¸ÓWNI GRAFICY INTERFEJSU JOSEPH B. HEWITT IV, FERBY MIGUEL

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

GRAFICY KONCEPCJI GARY L. FREEMAN, JACK MARTIN, JEFF HYDORN

DODATKOWA GRAFIKA MATTHEW SKUTNIK, MICHAEL BAKER, BRYANT JOHNSON,
SETH SPAULDING, DAVID STOKES, SEAN WANG, D. WHITE

RE˚YSERIA DèWI¢KU PAUL S. MUDRA

ORYGINALNA ÂCIE˚KA DèWI¢KOWA FRANK KLEPACKI, JARRID MENDELSON

PROJEKT DèWI¢KU PAUL S. MUDRA, DWIGHT K. OKAHARA

REJESTRACJA RUCHU KURT VORDAHL, PATIENCE BECQUET

KOMPRESJA GRAFIKI TIM FRITZ

KIEROWNICTWO KONTROLI JAKOÂCI GLENN SPERRY, MIKE MEISCHEID, 

G¸ÓWNI KONTROLERZY JAKOÂCI D’ANDRE CAMPBELL, SHANE DIETRICH

KONTROLA JAKOÂCI 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

LOKALIZACJA SONIA YAZMADJIAN, DAVID LAPP, BIANCA NORMANN,
CHRISTINE JEAN, MANUEL BERTRAMS, SYLVAIN CABUR-
ROSSO

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

PROJEKT OPAKOWANIA CREATIVE DYNAMICS INC. 

INSTRUKCJA RADE STOJSAVLJEVIC

OPRAWA GRAFICZNA INSTRUKCJI OMR

OBSADA
MICHAEL MCNEIL MICHAEL BIEHN

JAMES SOLOMON JAMES EARL JONES

KANE JOSEPH D. KUCAN

ANTON SLAVIK FRANK ZAGARINO

UMAGON CHRISTINE STEELE

OXANNA KRISTOS MONIKA SCHNARRE

CHANDRA KRIS IYER

VEGA FRANCISCO QUINN

HASSAN ADONI MAROPIS

TRATOS CHRISTOPHER WINFIELD

NOD ANCHORMAN THYME LEWIS

JAKE MCNEIL DANIEL KUCAN

BRINK, pilot KODIAKA ATHENA MASSEY

DOWÓDCA BAZY TAO BAYANI ISON

KOMANDOS – MUTANT NILS ALLEN STEWART

GHOSTALKER GIL BIRMINGHAM

Komandosi GDI w polu CATHY DEBUONO, WILEY PICKET

˚O¸NIERZ NOD w polu SIDNEY LIUFAU

KAPRAL LEWIS ERIC RUTHERFORD

KIEROWCA MONTAUKA NOD ALAIN BENETAR

TECHNIK Z FILADELFII JEFFERY J. CASTILLIO

SIER˚ANT NOD ANDREW BRYNIARSKI

G¸OS CABAALA MILTON JAMES

G¸OS EVY JESSICA STRAUS
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Produkcja sekwencji dramatycznych

PRODUCENT DONNY MIELE

RE˚YSER JOSEPH D. KUCAN

DRUGI RE˚YSER DONNY MIELE

SCENARIUSZ PETER OCKO

FABU¸A DONNY MIELE, BRETT W. SPERRY, ERIK YEO

DODATKOWE DIALOGI JOHN LEWINSKI, MARGARET STOHL

ZDJ¢CIA KURT RAUF

REDAKCJA BARBRA SPANGERS, KEVIN BECQUET

OBSADA MARILEE LEAR, C. S. A. 

PRODUKCJA DèWI¢KU PAUL S. MUDRA, DWIGHT K. OKAHARA

PRODUCENT LINII KATHRYN BRINK

KIEROWNIK PRODUKCJI JEDNOSTKI STEVEN F. TORNABENE

KIEROWNICTWO PRODUKCJI BARRY GREEN, KAREN GLOYD

ASYSTENT RE˚YSERA PAUL BASTARDO

ASYSTENCI PRODUKCJI DANA WHITE, PATIENCE BECQUET

KIEROWNICTWO PLENERÓW EDWARD FICKETT 

WYSZUKIWANIE PLENERÓW JEAN HAND, LEANNE LINDSEY

TRANSPORT PAUL BILLINGS

G¸ÓWNY TECHNIK ANTHONY SIMMS

ZAST¢PCA G¸ÓWNEGO TECHNIKA JOHN DWYER

TECHNICY JOHN GRAY, JEREMY SETTLES

EFEKTY WYSTRZA¸ÓW PATRICK KERBY

PRODUKCJA EFEKTÓW WIZUALNYCH RADE STOJSAVLJEVIC

NADZÓR CGI CHUCK CARTER

NADZÓR EFEKTÓW WIZUALNYCH MICHAEL LAWLER

EFEKTY WIZUALNE KEVIN BECQUET, CHUCK CARTER

PROJEKT KOSTIUMÓW I CHARAKTERYZACJI RON WILD

ASYSTENT CHARAKTERYZACJI JASON SEIGAL

G∏ÓWNY CHARAKTERYZATOR JIM SACCA

ASYSTENT CHARAKTERYZATORA MELISSA STREET

G¸ÓWNY FRYZJER ALLISON C. BONANNO

ASYSTENT FRYZJERA NICOLE CHRISTENSEN

GARDEROBA KAREN STEVENS

G¸ÓWNY GARDEROBIANY OLWEN G ZARLENGO

ASYSTENT GARDEROBIANY JOHN STONE

KONSTRUKCJA DEKORACJI THE EFFECTS NETWORK

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

SCENOPISY KEVIN FARRELL

NADZORCA SCENOPISU MARK THOMAS

OPERATOR WYBUCHÓW RICHARD RASMUSSEN

OBS¸UGA POJAZDÓW YOU NAME IT CATERERS

SPECJALNE PODZI¢KOWANIA OTRZYMUJÑ:
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 MCAVOY, SYLVESTER SMITH, SATOMI HOFFMAN, SHEL-
LY JOHNSON

DODATKOWE G¸OSY 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 STOJSAVLJEVIC, 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 PODZI¢KOWANIA OTRZYMUJÑ:
LOUIS CASTLE, TONY CASTLE, DON MATTRICK, GRAEME STRUTHERS, BING, DG, 
MIKE LEGG za jego nieprzebranà wylewnoÊç,
LENSFLARES – poniewa˝ ka˝dy uwielbia dobre efekty optyczne,
NEWTEK, DYNAMIC REALITIES, WORLEY LABORATORIES, wspania∏y architekt ANTONIO GAUDI. 

T∏umaczenie polskiej wersji dokumentacji: JANUSZ MRZIGOD
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UWAGA

ELECTRONIC ARTS ZASTRZEGA SOBIE PRAWA DO WPROWADZANIA ULEPSZE¡ DO PRODUKTU OPISANEGO W NINIEJSZEJ INSTRUKCJI W DOWOLNEJ CHWILI BEZ UPRZEDZENIA.  NINIEJSZA
INSTRUKCJA I PRODUKT W NIEJ OPISANY CHRONIONE SÑ PRAWAMI AUTORSKIMI. WSZYSTKIE PRAWA ZASTRZE˚ONE. ˚ADEN FRAGMENT NINIEJSZEJ INSTRUKCJI CZY OPISYWANEGO PRZEZ
NIÑ PROGRAMU NIE MO˚E BYå KOPIOWANY, ODTWARZANY, T¸UMACZONY LUB PRZEKSZTA¸CANY W POSTAå ELEKTRONICZNÑ BEZ UPRZEDNIEGO PISEMNEGO ZEZWOLENIA ELECTRONIC
ARTS LIMITED, PO BOX 835, SLOUGH, BERKSHIRE, SL3 8XP, ENGLAND. ELECTRONIC ARTS NIE UDZIELA ˚ADNYCH GWARANCJI, POÂREDNICH LUB BEZPOÂREDNICH WARUNKÓW I REPRE-
ZENTACJI, ZWIÑZANYCH Z NINIEJSZÑ INSTRUKCJÑ, JEJ JAKOÂCIÑ, SPRZEDAWALNOÂCIÑ CZY PRZYDATNOÂCIÑ DO JAKIEGOKOLWIEK CELU. INSTRUKCJA NINIEJSZA JEST ROZPOWSZECHNIA-
NA W DANEJ POSTACI. ELECTRONIC ARTS UDZIELA PEWNYCH OGRANICZONYCH GWARANCJI W ZWIÑZKU Z OPROGRAMOWANIEM I JEGO NOÂNIKIEM. W ˚ADNYM WYPADKU ELECTRO-
NIC ARTS NIE PRZYJMUJE ODPOWIEDZIALNOÂCI ZA SPECJALNE, PRZYPADKOWE LUB ZAMIERZONE USZKODZENIA. POWY˚SZE USTALENIA NIE WP¸YWAJÑ NA ANI NIE NARUSZAJÑ USTAWO-
WYCH PRAW NABYWCY, JEÂLI TYLKO NABYWCA NIE JEST KONSUMENTEM NABYWAJÑCYM TOWAR NA DRODZE INNEJ, NI˚ HANDLOWA. 

OGRANICZONA GWARANCJA

Electronic Arts gwarantuje pierwotnemu nabywcy niniejszego oprogramowania na okres dziewi´çdziesi´ciu (90) dni od daty nabycia, i˝ noÊnik i dokumentacja sà wolne od b∏´dów zwiàza-
nych z surowcem i wykonaniem. W tym okresie uszkodzony noÊnik zostanie wymieniony po zwróceniu oryginalnego produktu do Electronic Arts na adres podany w niniejszym dokumen-
cie, wraz z datowanym dowodem zakupu, opisem wad, wadliwym noÊnikiem i adresem zwrotnym reklamujàcego. 

Niniejsza gwarancja jest dodatkiem do ustawowych praw konsumenta, których nie modyfikuje w ˝aden sposób. Niniejsza gwarancja nie dotyczy samego oprogramowania, które jest roz-
powszechniane w danej postaci; nie dotyczy te˝ noÊnika uszkodzonego wskutek niew∏aÊciwego lub zbyt d∏ugiego u˝ywania. 

ZWROTY PO UP∏YWIE TERMINU GWARANCJI

Electronic Arts wymieni noÊnik uszkodzony przez u˝ytkownika, o ile tylko pozwolà na to aktualne zasoby, jeÊli oryginalny noÊnik zostanie zwrócony wraz z euroczekiem lub przekazem pocz-
towym na 7,50 funta brytyjskiego za ka˝dy kompakt, p∏atnym na Electronic Arts Ltd. 

Prosimy pami´taç o za∏àczeniu pe∏nego opisu uszkodzenia, nazwiska, adresu i, jeÊli to mo˝liwe, numeru telefonu, pod którym moglibyÊmy skontaktowaç si´ z klientem podczas dnia. 

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

© 1999 Electronic Arts. Command & Conquer, Tiberian Sun i Westwood Studios sà znakami towarowymi lub zastrze˝onymi znakami towarowymi Electronic Arts w Stanach Zjednoczo-
nych i/lub innych paƒstwach. Wszystkie prawa zastrze˝one. Westwood Studios jest oddzia∏em Electronic Arts™. Windows jest znakiem towarowym lub zastrze˝onym znakiem towarowym
Microsoft Corporation w Stanach Zjednoczonych i/lub innych paƒstwach.
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NOTATKI U˚YTKOWNIKA


