VAROVANI: VLASTNIKUM PROJEKENICH TELEVIZNICH PRIJIMACD
Nehybny obraz m(ze trvale poskodit CRT trubici nebo fosforovou vrstvu obrazovky. Vyvarujte se opakovaného nebo dlouhodobého vyuziva-
ni velkych projekénich televiznich prijimacd pro hrani videoher.

VAROVANI PRED EPILEPSII

Prosime, abyste si precetli nasledujici fadky pred pouZitim této hry nebo pred tim, nez date svoleni vasim détem tuto hru hrat.
NéktefT lidé jsou ndchylni k epileptickym zachvatdm nebo ke ztrdté védomi, jsou-li v kazdodennim Zivoté vystaveni Géinkdm urcitého blika-
jiciho svétla nebo jistych svételnych vzord.

Takovi lidé mohou dostat zachvat, divaji-li se na televizi nebo hraji-li nékteré videohry. K tomu méze dojiti u lidi, ktefi nemaji zadny l€kar-
sky zaznam o epilepsii nebo ktefi nikdy zZadny epilepticky zachvat neméli.

Pokud se u kohokoliv ve vasi rodiné objevily symptomy podobné epilepsii (zdchvaty nebo ztrata védomi) pri vystaveni blikajicimu svétlu,
konzultujte tuto skutecnost pred tim, nez zacnete hru hrét.

Doporucujeme, aby rodice kontrolovali pouzivdni videoher jejich détmi. Pokud se uvds nebo vasich déti objevi nasledujici symptomy: zavra-
té, rozmazané vidénf, tiky o&f nebo svalil, ztrata védomi, dezorientace, bezdéené pohyby nebo kfece — pfi hrani hry, NEPRODLENE prestan-
te hrat a poradte se s vasim lékafem.

Preventivni opatfeni pfi hrani hry

* Nezistdvejte prilis blizko obrazovky. Sedte v dostatecné vzdalenosti od televizni obrazovky; tak daleko, jak dovoluje délka pro-
pojovacich kabel(.

 Davejte prednost hrani her na malé obrazovce.

* Vyvarujte se hrani, jste-li unaven nebo ospaly.

* Dbejte na to, aby mistnost, ve které hrajete, byla dobfe osvétlena.

* PFi hrani videohry odpocivejte 10 az 15 minut kazdou hodinu.
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- Kane, NOD

- General Solomon, GDI
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VYHODOMNoOCEM S8EITVwYw: GO0 vsSs. mnood

0 TETO ZPRAVE

Nasledujici zpravu vytvofila EVA v souladu se smérnici vydanou kancelafi hlavniho velitele GDI, generdla Jamese Solomona dne 19. ledna 2030.
Tento dokument sleduje dva cile. Za prvé shrnuje a zhodnocuje nejnovéjsi zpravodajské informace, vcetné podrobnych popist jednotek, sta-
veb, vozidel a lidské sily Bratrstva Nod. Za druhé provadi vyhodnocent jednotek, staveb, vozidel a lidské sily GDI ve srovndni s jejich protej-
Sky v armddé Nod.

Véechny osoby, které budou tento dokument &st, musi mit povolent k piistupu k tajnym informacim na tirovni CERVENA nebo vy3si. Poruse-
ni bezpecnostnich procedur je prestupek, ktery spadd pod vojensky soud a m{ize byt trestan az smrti.

OARR TABA==E PREDCHD=ICH STRE TL

VALKA DVACATEHO STOLETI

Valka mezi Globdlni Obrannou Iniciativou (Global Defence Initiative) a Bratrstvem Nod (Brotherhood of Nod) vypukla na konci dvacateho
stoleti. GDI, kterd je v soucasné dobé nejsilnéjsi vojenskou organizaci na Zemi, byla zalozena pred ctyriceti péti lety zavérecnym aktem Glo-
balni Obranné Iniciativy Spojenych Narodd.

GDI byla koncipovdna jako spolecna vojenska sila vytvofend za Gcelem udrzovani globalniho miru. GDI se opira o technologickou vyspélost
svych zbranf a elitni vycvik a loajalitu svych ddstojnikd. Jejim cilem je ukonceni ndsilného konfliktu mezi zemémi na celé planete.

Ve stejnou dobu nabyvalo na vyznamu Bratrstvo Nod pod vedenim charismatického Kanea. Bratrstvo soustredilo své aktivity prevazné na
zemé tretiho svéta. Kdekoliv nar(istala nespokojenost a dochdzelo k nepokojiim, tam byl Kane.

Bratrstvo Nod slibovalo Novy svétovy fad. Finanéni prostfedky ziskdvalo z ilegdlniho vyzkumu Kaneem proslaveného Tiberia a jeho nasled-
nym prodejem. Moc Bratrstva Nod rostla. Nékolik roztrousenych rebelantskych jednotek prerostlo v armadu se silnymi atomovymi zbrané-
mi, brutalnf strategif a bohatstvim Tiberia.

VALKA DVACATEHO PRVNIHO STOLETI

Po findln{ bitvé proti prvnimu pokusu Bratrstva Nod o celosvétovou nadvlddu byl Kane dlouhou dobu povazovan za ‘mrtvého. Nod byl roz-
pustén a GDI se prohldsila za vitéze vélky, ale Kaneovo télo nebylo nikdy nalezeno. (Hlavni Stab GDI byl pozdéji nucen pripustit, Ze to byla
drahd chyba.) Kaneovi stoupenci ddl drzeli vigilie za svého vidce a véFili, Ze se k nim jednoho dne vrati.

V desetiletich, kterd ndsledovala po Kaneové zmizeni, se jeho obcasna ‘zahlédnuti” stala soucdsti obecné mytologie. Vyskytovala se hlavné

hldSen za mrtvého a rozpustény Nod se zacal rozpadat do rliznych frakei.

TRI FRAKCE

V soucasné dobé sleduje GDI vojenskou situaci ve svété z Filadelfie, orbitdlniho veliciho centra vysoko nad Zemi.

Mezinarodnfi vztahy jsou ¢im ddl tim vic ovliviiovany tfemi hlavnimi vojenskymi frakcemi:

SILY GDI pokracuji v boji za celosvétovy mir a pofadek, jak to definovala smérnice 3115 Globalni Obranné Iniciativy Spojenych Narodi.
BRATRSTVO NOD se po ztradté Kanea v posledni Tiberijské valce rozpadlo na nékolik rGznych frakci. Viidcové téchto frakei se pokouseli Bratr-
stvo sjednotit pod svou kontrolu, ale zatim nikdo z nich neuspél. Neucelend struktura veleni Bratrstva ho ¢ini nepredvidatelnym a obzvlas-
té nebezpecnym.

ZAPOMENUTI nebo také Mutanti zacali v posledni dobé ovliviiovat svétovou rovnovahu vojenskyich sil. Jedna se 0 kmenovou komunitu sloZenou
z obéti otrav Tiberiem. Zapomenuti jsou divoci valecnici. Zrazeni GDI i Bratrstvem Nod ted’ nikomu nevéri a jsou vyjimecné nebezpecni.

KANEUV NAVRAT

V neddvném komuniké se Kane osobné spojil se Spickami vedeni GDI. Nasledné testy zaznamu potvrdily jeho autenticitu a odhalily v ném
drobnou anomalii, kterd je povaZovéna za blize neurcitelny druh vylepseni obrazu. Jedno je ale jisté - Kane se vratil.

Nékolik dnil po prvnim kontaktu zahdjil Kane svou novou bleskovou valku. Zda se, Ze funguje z tajné podzemni zakladny a disponuje hrozi-
vymi silami a neznamymi lidskymi zdroji.

Pro nedostatek informaci nenf EVA schopna urcit, odkud Nod ziskava své zdroje, letadla, lidskeé sily nebo technologie.

NASLEDKY VALKY NA ZIVOTNI PROSTREDI

Tiberium se vyskytuje hlavné v mirnych tropickych a sub-tropickych rovnikowvych pasmech planety. Z neznamych divodl se Tiberium rozsi-
fuje mnohem pomaleji na vyprahlych a zamrzlych pélech na jihu i na severu. Tiberium se vyskytuje v polich, kde je sklizeno, aby bylo pozdé-
ji zpracovdno v rafineriich. Existuji dva druhy Tiberia - modré a zelené.

ZpUsob, jakym Tiberium roste, je v podstaté neznamy. Bylo zjisténo, Ze Tiberium vysava z pidy cenné mineraly, ¢imz prakticky nici zemi, na
které roste.

V poslednich letech se navic zily Tiberia nepfedvidatelnym zpisobem rozrostly v mirnych pdsmech. Zpasobily pohromy vSude, kde se objevi-
ly. Zvésti naznacuji, Ze tyto Zily mohou byt druhem mutované fléry a Ze jsou schopny poskodit blizké stavby, jednotky i vozidla.
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Prudkeé iontové boufre, jejichz vztah k Tiberiu je nadale nejasny, suzuji mirna Tiberiova pasma.

Ackoliv je Tiberium z velké ¢asti zahadné a nepochopené, zlistava nejsilnéjsi substanci na planeté. Tiberium pozvedlo Bratrstvo a dalo silu
jeho jinak nevyznamnym silam.

Vyzkumné laboratore GDI se jiz nékolik let snazi rozlustit tajemstvi Tiberia, ale dosud bylo dosazeno jen omezenych vysledkd. 1.5 procenta
slouceniny je i nadéle neidentifikovatelné, protoZe obsahuje slouceniny neznamého pivodu, které se vymykaji standardni klasifikaci.
Tiberium bylo kdysi povaZovéno za novy, Cisty zdroj energie. Jak Nod tak GDI investovaly nékolik dekad do jeho vyzkumu a stavély pritom na
prikopnické praci renomovaného védce GDI, Dr. Ignatia Moebia. Bez Tiberia by ani GDI ani Nod nemély financni prostredky a energii na pro-
voz svych obrovskych armad.

V poslednich letech ukazal vyzkum Tiberia zarazejici vysledky. Skutecnost, Zeje TiberiumZivotu nebezpeéné; bylaiznama odjakziva. V posled-
nich letech ale vétSina populace, ktera byla vystavena jeho G€inkam, zacala vykazovat znaky genetické mutace.

Zbytky zmutované populace se stahly do podzemi a zacaly si fikat “Zapomenuti”. Nyni pozaduji odvetu za svou situaci a provozuji teroristic-
ké aktivity.

GDIv posledni dobé zahdjila prace na zachrdnéni této infikované casti populace. Nod se tidajné vice zajima o moznosti vyuziti téchto ubo-
hych lidi jako pokusnych krélik( pro rlizné utajené experimenty. V sou¢asné dobé GDI.nedoporucuje, aby se nechranéné osoby vystavovaly
Gcinkam Tiberia.

VYHODNOCENT LIDSKYCH ZDROJU GDI

Tato jednotka EVA provedla komplexni zhodnoceni silnych a slabych stranek lidskych zdrojd GDI.

GDI sledovalo planetu po desetileti z orbitdlniho veliciho centra Filadelfie. Diky této globalni podpore pozice GDI vzkvétala. GDI tézila
z nejmodernéjsich technologif, zbrani, ekonomickych zdrojt a verbovacich praktik konvenénich ozbrojenych sil.

Vojaci GDI jsou ctizadostivi, spolupracuji, jsou loajalni a houzevnati. Tito marindci dvacatého prvniho stoleti chtéji mir a cest. A vic nez to
si preji zvitézit - znicit vSechny stopy Bratrstva Nod.

Vsichni vojaci GDI jsou zcela bezpodminecné vérni jeden druhému, velitelim svych eskader a svému nejvyssimu veliteli, generalu Solomo-
novi.

Profesiondlni vojdk GDI, generdl Solomon absolvoval West Point jako nejlepsi ze tridy. V soucasné dobé monito-
ruje globalni operace GDI z orbitdlniho veliciho centra Filadelfie. Solomon se stal medidlnim predstavitelem Glo-
balni Obrany a hlavnim nepfitelem téch, ktefi by chtéli ohrozit mir, jehoZ obrané zasvétil svij Zivot.

Polni kampan generdla Solomona proti Kaneovi byla svérena veliteli Michaelu McNeilovi. Ve své vyrocnt lékarské
prohlidce PSY89902 byl velitel McNeil charakterizovan jako nekompromisné loajalni a jako soutézivy atlet, ktery
vénuje veskeré dsili viemu, do ceho se pusti.

Dlouhodobé druhy muz ve velent, kapitan Chandra, o ném piSe v jednom ze swjch posudki: “Mac nevnima zivot jako néco
komplikovaného. Vi, co chce, a udéla cokoliv, aby toho dosahl. A jako kazdy dobry marinak GDI, to, co chce, je vyhrat.”

VYHODNOCENI LIDSKYCH ZDR0OJU NOD

Tato jednotka EVA provedla komplexni zhodnoceni silnych a slabych stranek lidskych zdrojt Nod.

Z historie vyplyva, Ze jednotky Nod byly silné, protoZe mély silného viidce. Pro vojaky Nod byla inspiraci Kaneova bezcitnost a nemilosrdnost
jeho velitell - velitele Slavika a propagandistky Oxanny.

Stejnou mérou posiluje jednotky Nod jejich ochota bojovat s neuvéritelnou vervou, jejich kruta strategie a jejich vyspélé zbrané zalozené na
Tiberiu. Vojdci Nod jsou pfipraveni zemiit za svého viidce a za své presvédceni. Jednotky Nod jsou tradicné sestaveny z odpadliki z tretiho
svéta, ktefi nemaji co ztratit.

V disledku téchto skutecnosti funguje Bratrstvo Nod jako klan brutality. Chovaji se stejné nasilné k priteli jako k nepfiteli. Po dobu své cin-
nosti si Bratrstvo Nod ziskalo reputaci pouzivanim ndsili a zastraSovanim za icelem dosazeni swych cild. Pro zpravodajske sluzby GDI je obtiz-
né sledovat neustdle se ménici strukturu veleni Bratrstva Nod. Zrada a atentdt jsou casto klicem k povysent.

Jedinou vyjimkou je pochopitelné témér totalitni vlada Kanea. Kane a jeho loajalisty Slavika a Oxannu na jejich cesté za porazkou GDI
a totalni nadvlddou nad celym svétem nic nezastavi.
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VYHODNOCENT LIDSKYCH ZDROJU ‘ZAPOMENUTYCH’

“Zapomenutym” se pro krystaly Tiberia, které jim vyriistaji na téle, Fikd také “Zarici”. Jsou jedinou puvodni populaci, kterd zlistava v mir-
nych Tiberiovych pasmech. Valec¢nici z podzemi, nevinné obéti - Zapomenuti jsou Tiberiovymi kmeny planety.

Tito lidé drive zili jako normalni ¢lenové spolecnosti. Do koc¢ovnych kmen( je vehnal jejich spolecny statut vyvrhele. Zapomenuti jsou obét-
mi nezvratného procesu otravy Tiberiem. Jsou to samota¥sti a uzavieni tulaci bez domova. Neni zndmo, kolik se jich ukryva v jejich kmeno-
vych obydlich hluboko pod Tiberiem suzovanym povrchem zemé. Zapomenuti jsou divokymi valecniky, ktefi v boji dokazi porazit vétsinu
vojaka Bratrstva Nod a GDI.

Zapomenuté vede tctyhodny bojovnik jménem Tratos. Po mnoho let na sebe bere zodpovédnost za své lidi a nabizi jim viru, domov a spole-
Censtvi tam, kde dfive zadné neméli.

Tratos trpi vizemi o zkaze planety, o vetrelci zpdsobeném Armagedonu, ktery ho strasi ve snech. Byl prvnim, kdo
znal tajemstvi, Ze Kane je nazivu a Ze je dédicem témér neomezené moci, kterou mu nabizi Tacitus. Zapomenuti
kdysi Tacitus chranili a studovali. Doufali, Ze najdou lék na jejich mutaci z Tiberia. Tratos podlehl lécce a prelozil
Tacitus Kaneovi. Nyni musf zit s védomim, Ze zradil svou planetu a lidskou rasu.

Tratos se obklopuje kddrem téch nejlepsich bojovnikt Zapomenutych. Nejprednéjsi z nich je krasna a kruta Uma-
gaan, kterd se stala favoritkou starého nacelnika. Jeji bojova sila preslavila Umagaan i mezivojaky Bratrstva Nod
a GDI. Krdsnd “Zarici” (slangové oznaceni pro mutanty) Umagaan byla vystavena terminalni davce Tiberia a jednoho dne prestane byt

podobnd lidské bytosti. Zatim ji ale jesté krystaly Tiberia, které se lesknou na jeji zohyzdéné tvari, zkrasluji.

KANE - 0SOBNI PROFIL

Kane je charismatickym viidcem Bratrstva Nod, ktery byl dlouhou dobu pokladan za mrtvého. Kane vypada na tfi-
cet aZ Ctyricet let, ale jeho skutecny vék lze z jeho holé hlavy a sadistického dsklebku jen tézko urcit. Ve skutec-
| nosti mnoho z jeho ndsledovnikl véri, Ze Kane jiz davno neni smrtelnikem.

Kaneova postava je opfedena myty. Tento temny vizionar pfistiho tisicileti ovldda své nasledovniky's témer tota-
litni moci. Je chladny, brutalni a vznétlivy. Vyzbrojen proti-vladni a proti-zapadni rétorikou svadi Kane vojaky
Bratrstva k absolutni poslusnosti jeho ideologiim i jeho vojenskym rozkaziim.

Za vyuZiti teroristickych praktik a velkého mnozstvi super-zbrani zalozenych na Tiberiu sjednotil Kane rozdrobené frakce tfetiho svéta. Pre-
stal se ukryvat, aby mohl napadnout konvenéni jednotky GDI a pokusit se o ziskani svétové nadvlady.

Kane se opira o energii podivné minerdlni slouceniny Tiberia, ktera ma uvést do pohybu jeho temné plany. Kaneovi vitbec nezalezi na tom,

Ze postupem casu Tiberium znicilo vétSinu povrchu Zemé a vétsSinu lidské rasy.
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Lehka péchota (Light Infantry):

! Lehka bojova péchota je hlavni oporou jak GDI, tak Bratrstva Nod. Vojaci jsou vyzbrojeni pulznimi puskami M16 Mk. II, kte-
rymi zplsobuji lehkd zranéni vétsiné cilli. Ackoliv je péchota pomala, dokaze se presunovat pres rizné druhy terénu s mini-
mdlni ztrdtou rychlosti. M(zZe se také presunovat pres nékteré druhy terénu a nektera uskali, ktera jsou neprostupna pro
vozidla, nebo ktera je dokonce poskozuji.

Thrower):

Diskobol je jednotka lehké péchoty, ktera nese grandatomet s dlouhym dostrelem. Namisto tradicné tvarovanych granatt
pouzivd Diskobol aerodynamické granaty, které jsou vyrobeny specialné pro delsi drahu letu. Dynamika projektilu, ktery
vypada jako disk, mu v pfipad€, Ze nezasahne zamysleny cil, umoznuje odrazet se od terénu smérem vpred.

Letecké jednotky péchoty GDI, takzvani Tryskovi vojaci, dokazi provadét presné ltoky na cile, které jsou pro standardni
péchotu nedostupné. Tito létajici vojdci jsou vyzbrojeni délem Vulkdn (Vulcan cannon) a mohou byt nasazovani jako proti-
leteckd obrana nebo na rychlé Gtoky vzduch-zemé proti nedostatecné chranénym cildm.

V bitevni viavé je Zdravotnik zodpovédny za oSetfeni zranénych a za vraceni zasazenych vojaku zpét do boje. Zdravotnik pra-
cuje sdm a automaticky uzdravuje vechny spratelené vojaky, ktefi se vyskytnou v jeho blizkosti. Zdravotnikim lze také nari-
dit, aby se vénovali konkrétnim vojakam.
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Inzenyr (Engineer):

Ackoliv je Inzenyr pomaly a neozbrojeny, je svym vlastnim zplisobem smrtelné nebezpecny, protoze dokaze zajmout nepra-
telské stavby. Mnozi velitelé povazuji taktické nasazovdni inzenyrd za skutecné valecné uméni. Tato jednotka mize slouzit
nékolika riiznym tdceldim, které jsou popsany niZze. Pamatujte, Ze po provedeni jakékoliv z nize uvedenych ¢innosti, bude jed-
notka Inzenyra ztracena.

1. Zajimani nepratelskych staveb: InZenyr m(iZze zajmout nepfételské stavby a dostat je tak pod vasi kontrolu. Provedete to tak,
Ze zvolite jednotku Inzenyra a pak kliknete na nepratelskou stavbu. Tim Inzenyra vyslete, aby se zvolenou stavbu pokusil
zajmout. Modry kurzor “vstoupit” (enter) indikuje, zda vase strana mize pozadovanou stavbuzajmout: K zajmuti jakékoliv
stavby staci vzdy jen jeden inZenyr.

2. Opravovani poskozenych staveb: InZenyr mize kazdé z vasich staveb vrétit plné zdravi. Zvolte jednotku InZenyra a pak zvwjraz-
néte stavbu, kterou chcete kompletné opravit. Ikona zlatého francouzského klice bude indikovat, zda pozadovana stavba muze
byt opravena. Kdyz nyni kliknete levym tlacitkem mysi, vyslete Inzenyra, aby.stavbu opravil.

3. Opravovani poskozenych mosti: VétSina mosta ve hie Tiberijské slunce (Tiberian Sun) ma na jednom nebo na obou koncich

“servisni domek” (repair hut). KdyZ do tohoto domku poslete Inzenyra, dostavi vSechny chybéjici casti mostu a opravi vsechny
jeho poskozené ¢asti. Kliknutim levym tlacitkem mysi poslete Inzenyra do domku, aby most opravil.

Mluvici duch (Ghostalker)

Mluvici duch je vybaven malou elektromagnetickou puskou a zasobniky C4. Tato elektromagneticka puska dokaze prostrelit nékolik
cilt najednou, ¢imz m{ze eliminovat fady nepratel jedinym vystrelem. Za pomoci C4 je Mluvici duch schopen znicit jakoukoliv nepra-
telskou stavbu. Kliknutim levym tlacitkem mysi poslete Mluviciho ducha do stavby. Jakmile se ji Mluvici duch dotkne, zaéne na néko-
lik sekund problikavat a pak vybuchne. Stejné jako vSechny mutantni jednotky mize se také Mluvici duch uzdravovat Tiberiem.

Rosomak (Wolverine):

Energetické Utoéné Brnéni (Powered Assault Armour) neboli “Rosomék” je mald, osm-az devét stop vysokd, dvounohd jed-
notka, kterou pilotuje jeden vojdk. Rosomaci jsou rychli a agilni. Tato slabé pancéfovana brnéni vynikaji v lehké palbe
a v malych potyckdch. Rota téchto kavaleristl si dokaze bez problém(i poradit s velkymi skupinami nepratelské péchoty.

Obojzivelny APC (Amphibious APC):

Obojzivelny APC je téZce pancéfovand jednotka, kterd mize prevazet az pét jednotek péchoty. Mize se pohybovat po zemi
i po mofi, a je tak cennym piinosem pro sily GDI. Az budete chtit naloZit vojaky péchoty do APC, navolte je a nasledné zvy-
raznéte APC. Objevi se modry kurzor “vstoupit” (enter). Kliknuti levym tlacitkem mysi nalozi jednotky do APC. KdyZ chcete
§ jednotky z APC vylozit, zvolte pozadované APC, a az se objevi kurzor “vylozit” (deploy), kliknéte jesté jednou levym tlacit-
kem mysi. Méjte na paméti, Ze APC nem(zZete vylozit, kdyZ je na vodeé.

Stfedni Bitevni Mechanicky Chodec (Medium Battle Mechanised Walker) neboli “Titan” je vicelicelovou Gtocnou a obrannou
jednotkou GDI. Titan se tyci do vysky 25 stop a je vyzbrojen 120mm délem. Je tak jednotkou, se kterou je nutné pocitat. Jeho
dlouhy dostrel z néj déla idedlni jednotku pro Utoky na zakladny, protoZe je schopen ostrelovat obranu, aniz by se musel bat
okamzité odvety.

Vznasedlo s odpalovacim systémem pro vice raket (Hover Multi-Launch Rocket System; MLRS):

MLRS je tvoreno systémem pro vystielovani raket na stfedni az dlouhé vzdalenosti, ktery je namontovan na Sasi vznasedla.
Podobné jako ObojZzivelny APC je i Vznasedlo MLRS schopno cestovat jak po zemi, tak po vodé. Protoze se pohybuje na principu
vzndsedla, miZe se MLRS presunovat bez penale pfes vétsinu typd terénu, coz z néj déla idedlni (ackoliv ponékud nakladnou) jed-
notku pro prizkum nepfatelského tizemi. Jeho rakety mohou byt pouzity se stejnou G¢innosti proti leteckym i pozemnim ciltm.

Naru51tel (D1srupter)

Nedavné védecké objevy uskutecnéné na palubé Filadelfie vedly k prilomu ve vyzkumu harmonickych casti vin nestalych elemen-
tdrnich éastic s kratkou Zivotnosti. Narusitel bude prvni jednotkou, kterd bude tuto technologii vyuzivat. Narusitel vysild harmo-
nické rezonanéni vinént, které dokaze rozbit na kusy jakékoliv jednotky nebo stavby, které vlna zasahne - at jsou nepratelské nebo
pratelské. Pfi umistovani Narusitele by mél byt bran zretel na minimalizovani moznosti nahodné palby na spratelené jednotky.

Mamut Mk. IT (Mammoth Mark. II):

Tento behemot, ktery je stéle ve fazi prototypu, je nejsilnéjsi zbrani GDI. Mamut Mk. II je vyzbrojen dvojitymi elektromag-

netickymi dély a odpalovacim zafizenim protileteckych raketowych strel. Elektromagneticka déla jsou schopna za nekolik

mdlo sekund zménit vétSinu jednotek na tekouci trusku. Raketomet vzduch-vzduch zajistuje protileteckou obranu jednotky.

§ Prakticky neznicitelny Mamut Mk. II je stale v testovaci fazi vyvoje a z dlvodu omezeni pouZitych technologii mize byt vyslan
na bojisté vzdy jen jeden.

T
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Mobllm pole senzori (Mobile Sensor Array):

I Mobilni pole senzor( (MSA) je vozidlo vybavené vynikajicimi senzorickymi zafizenimi, kterd jsou schopna odhalit pfitomnost
nepratelskych jednotek, i kdyz jsou pravé maskovany (cloaked) nebo zakopédny pod zemi. Odhalené jednotky nebudou
“odmaskovany” (uncloaked), ale objevi se na radaru a na taktickém vyhledu, ¢imz umozni veliteli, aby podnikl kroky nutné
kjejich zniceni.

B1tevn1 letoun Orca (Orca Fighter):

Hlavni oporou leteckych jednotek GDI je vSestranny lehky Bitevni letoun Orca. Je rychly, lehce pancérovany a vyzbrojeny
dvojitymi odpalovacimi zafizenimi pro raketové strely. Bitevni letoun:Orca je schopenzakratkorpo obdrzeni rozkazu vyslat
prehradu nicivych raket na jakékoliv misto na bojisti. Jako vsechny letecké jednotky, takeé Bitevni letoun Orca se musi vra-
cet na pristdvaci ploSinu, aby doplnil munici.

Bombarder Orca (Orca Bomber):

Bombardér Orca je tézs7 a lépe pancérovany nez jeho bitevni bratranec..Tento stroj nahrazuje tbytek rychlosti vétsi paleb-
4 nou silou. Bombardér Orca vypousti proud vysoce vybusnych bomb, které jsou idedlni pro oslabeni pozemni obrany na zacat-
ku Gtoku na zékladnu.

Prepravm letoun Orca (Orca Carry-All):

Nejvétsim ze vSech letoun( Orca je toto dopravni letadlo, které ma za tkol zachranovat jednotky, nebo je dopravovat na
jakdkoliv mista na bitevnim poli. Za pouziti velkého Gchytného zatizent je Pfepravni letoun schopen zvednout jakékoliv
vozidlo, které se nachdzi na bojisti.

Kdyz chcete, aby Prepravni letoun naloZil nékterou jednotku, zvolte ho a potom kliknéte levym tlacitkem mysi na jednotku,
kterou chcete nalozit. Az budete chtit jednotku polozit zpatky na zem, pristante s Pfepravnim letounem na zemi, zvyrazné-
te ho, a az se objevi kurzor “vylozit” (deploy), kliknéte na néj levym tlacitkem mysi.

Poznamka: Na Servisni depa (Service Depots) a Rafinerie (Refinery) mizete jednotky shazovat pfimo, aniz byste je musel nejprve odpojit.

Dr01d Lovec-Patrac (Hunter—Seeker Droid):

S Droid Lovec-Péatrac je bleskové rychlou jednotkou, kterd je vysazovana, aby “vycistila” bojiSte. Tito droidi vyhledavaji
nahodné nepratelské jednotky nebo stavby. Kdyz je najdou, pokusT se na nich zachytit. Jakmile se droidi zachyti, provedou
sebeznicent, a tim zlikviduji jak sebe, tak i nepratelsky objekt. Tuto jednotku nelze ovladat. Jakmile je vypusténa, vyhleda-
va svou obét zcela samostatné a automaticky.

Kombajn (Harvester)

Kombajn je jedind jednotka, ktera dokdaze sklizet Tiberium pro rafinaci, a je proto kriticka pro financni Gspéch obou stran.
Kdyz je v blizkosti Kombajnu pole Tiberia, zacne ho jednotka automaticky sklizet. Pokud chcete, mizete Kombajnu prikazat,
aby sklizel Tiberium na uréitém konkrétnim misté, a to tak, Ze Kombajn zvolite a pak zamérite pozadované misto sklizne.
Kombajn se bude automaticky vyhybat ohrozeni a bude vas informovat, pokud mu blizkost nepratelskych jednotek bude bra-
nit v postupu na misto urceni. Kombajny nevstoupi na Zzadné nebezpecné misto, pokud jim to vyslovné neprikazete.

Vysadkovy letoun (Dropship):

Vysadkové letouny zabezpecuji doddvku kriticky dilezitych zasob a posil na konkrétni mista na bitevnim poli. Prilet Vysad-
kowych letoun( s posilami v pribéhu prudké bitvy mize znamenat rozdil mezi vitézstvim a porazkou. Vysadkové letouny jsou
k dispozici pouze v nékterych misich pro jednoho hrace a nikdy nemohou byt ovladany pfimo.

Kodiak je mobilni velici stfedisko GDI. Sidli v ném velitel McNeil, ktery v ném cestuje z bitvy do bitvy. Kodiak vétsinou sle-
duje bitvu z dalky, aby nevystavil velici distojniky piimému ohroZeni. Za nékterych situaci, by ale mohl byt vystaven nebez-
peci dtoku. Pokud k tomu kdykoliv dojde, chrante ho za kazdou cenu. Pokud bude znicen, prohrajete bitvu.

Dopravni letoun Orca (Orca Transport):
Dopravni letoun Orca je k dispozici jen v nékterych misich pro jednoho hrace. Mize nalozit aZ pét péchotnich jednotek, které
mize dopravit na jakékoliv misto na mapé. Naklddani a vykladani této jednotky funguje stejné jako u Obojzivelného APC.

Mobilni stavebni vozidlo (Mobile Construction Vehicle):

Zalozeni vsech zdkladen zacind u Mobilniho stavebniho vozidla (MCV). MCV se dokaze rozloZit na plné funkéni Montazni halu
(Construction Yard), a je proto vysoce cenénou soucasti armad GDI i Bratrstva Nod.

MCV rozlozite tak, Ze ho nejprve navolite a pak na néj dvakrat kliknete. Pokud obdrzite kurzor “nelze rozlozit” (no deploy),
znamenad to, Ze néco blokuje rozloZeni jednotky. Presunte jakdkoliv dalsi vozidla a péchotni jednotky dal od MCV a nebo MCV
presunite dal od strom( a skal, které mohou branit jeho rozlozen.

e
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Lehka bojova péchota (Light Battle Infantry):

Lehka bojova péchota je hlavni oporou jak GDI, tak Bratrstva Nod. Vojaci jsou vyzbrojeni pulznimi puskami M16 Mk. II, kte-
rymi zplsobuji lehkd zranéni vétsiné cili. Ackoliv je péchota pomald, dokaze se presunovat pres rizné druhy terénu s mini-
malnf ztratou rychlosti. Mlze se také pfesunovat pres nékteré druhy terénu a néktera tskali, ktera jsou neprostupna pro
vozidla, nebo ktera je dokonce poskozuji.

Pechota kyborgi (Cyborg Infantry)
Péchota kyborgl je vysledkem neddvnych experimentil Bratrstva Nod ve spojovani Tiberiem zmutovanych lidi a strojd.
Kyborgové jsou vybaveni tézkym pancéfovanim trupu a vysoko-energetickou pulzni puskou.

Raketometcici (Rocket Infantry):

Tézkd péchota Bratrstva Nod je vybavena upevnénym raketometem, ktery lze Gspesné pouzit proti vozidlim, stavbam,
péchoté i proti letadlm. Z ddvodu véhy raketometu jsou Raketometcici pomalejsi nez Lehka bojova péchota (Light battle
infantry), ale na druhou stranu jsou také silnéji pancérovani.

InZenyr (Engmeer)

Ackoliv je Inzenyr pomaly a neozbrojeny, je svym vlastnim zplisobem smrtelné nebezpecny, protoze dokaze zajmout nepra-
telské stavby. Mnozi velitelé povazuji taktické nasazovdni inZenyri za skutecné valecné uméni. Tato jednotka mize slouzit
nékolika riiznym dceldim, které jsou popsany nize. Pamatujte, Ze po provedeni jakékoliv z nize uvedenych ¢innosti, bude jed-
notka Inzenyra ztracena.

1. Zajimani nepratelskych staveb: InZenyr m(iZze zajmout nepfételské stavby a dostat je tak pod vasi-kontrolu. Provedete to tak,
Ze zvolite jednotku Inzenyra a pak kliknete na nepratelskou stavbu. Tim Inzenyra vyslete, aby se zvolenou stavbu pokusil
zajmout. Modry kurzor “vstoupit” (enter) indikuje, zda vase strana mlze pozadovanou stavbu zajmout. K zajmuti jakékoliv
stavby staci vzdy jen jeden inZenyr.

2. Opravovani poskozenych staveb: Inzenyr mize kazdé z vasich staveb vrétit plné zdravi. Zvolte jednotku InZenyra a pak zvyjraz-
néte stavbu, kterou chcete kompletné opravit. Ikona zlatého francouzského klice bude indikovat, zda pozadovana stavba muze
byt opravena. Kdyz nyni kliknete levym tlacitkem mysi, vyslete InZenyra, aby stavbu opravil.

3. Opravovém' poskozenych mosti: Vétsina mostd ve hie Tiberijské slunce (Tiberian Sun) ma na jednom nebo na obou koncich
“servisni domek” (repair hut). KdyZ do tohoto domku poslete Inzenyra, dostavi vSechny chybéjici casti mostu a opravi vsechny

jeho poskozené casti. Kliknutim levym tlacitkem mysi poslete Inzenyra do domku, aby most opravil.

Komando kyborgu (Cyborg Commando):

Kyborgové, ktefi se v boji osvédci, jsou dale modifikovani a povySovani do fad Komanda kyborgt Nod. S palebnou silou,
ktera by dokdzala znicit celé zakladny, jsou Komanda kyborg(i nejvétsi hrozbou na bitevnim poli. Kyborgové jsou vyzbrojeni
rotacnim kulometem a plamenometem a dokdzi si tak snadno poradit s nepratelskymi vozidly, pechotou i stavbami.

Mutantm tinosce (Mutant Hijacker):
: Dalsim élenem mutantnich komand je Unosce, ktery dokaze iidit jakékoliv vozidlo. Kdyz zvolite Unosce a pak premistite kur-
Fo o1 na nepratelské vozidlo, zméni se kurzor na ndpis “vstoupit” (enter), coz znamena, Ze toto vozidlo mlzete ukrast. Kdyz
\ nyni na vozidlo kliknete, Unosce se k nému vydé a pokus1 se ho ukrast. Kdyz je vozidlo zcizeno, nemtize -ho uz Unosce opus-
tit, dokud nebude vozidlo zniceno. Kdyz k tomu dojde, Unosce z né&j vyskoci a méize krast dal. Kdyz nenive vozidle, miize se
Mutantni Ginosce, stejné jako viechny ostatni mutantni jednotky, uzdravovat v Tiberiu.

Podzemni APC (Subterranean APC):

Podzemni APC dokdZe prevazet aZ pét jednotek pod zemi. Kdyz je pod zemf, nepiatelé ho nevidi, ale mohou ho odhalit pomo-
- il ci Pole senzoril (Sensor Array) GDI. Pod nékterymi druhy terénu se Podzemni APC nemize vynofit. Patfi mezi né zarostly
'Fﬂ. B terén, voda atd.

ki

Az budete chtit nalozit péchotu do APC, zvolte jednotky péchoty a pak zvyraznéte APC. Objevi se kurzor “vstoupit” (enter). Kdyz nyni klik-
nete na levé tlacitko mysi, poslete jednotky péchoty do APC.

Péchotu vylozite z APC tak, Zze APC zvolite a pak dvakrat kliknete. Objevi se vykladaci kurzor. Kliknéte levym tlacitkem mysi jesté jednou
a péchota z APC vystoupi.
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Utocna motorka (Attack Cycle):

Utoéna motorka je nejrychlejsi pozemni jednotkou arméady Bratrstva Nod, a je proto vyuzivana pievazné jako priizkumné
vozidlo. Utoéna motorka vyménila pancéfovant za rychlost, ale pfesto je schopna piezit primérend poskozent. Vyzbroj ttoc-
né motorky tvofi dvojity raketomet, ktery mize byt pouzit proti pozemnim i leteckym cillim.

Droid Lovec-Patrac (Hunter-Seeker Droid):

[ Droid Lovec-Patrac je bleskové rychlou jednotkou, ktera je vysazovana, aby “vyéistila” bojisté. Tito droidi vyhledavaji
nahodné nepratelské jednotky nebo stavby. Kdyz je najdou; pokusi sena nich zachytit:Jakmile se droidi zachyti, provedou
sebeznicent, a tim zlikviduji jak sebe, tak i nepratelsky objekt. Tuto jednotku nelze ovladat. Jakmile je vypusténa, vyhleda-
va svou obét zcela samostatné a automaticky.

Pozirac plevele (Weed Eater):
. Tato jednotka Bratrstva Nod je v podstaté obrovskou sekackou na travu, ktera se pouziva ke sklizent Zil Tiberia za ticelem
jeho dalsiho vyuziti v Chemické raketoveé strele (Chemical Missile). Az na dve wjjimky se PoZirac plevele chova podobné jake
Kombajn (Harvester). Pozirac sklizi zily Tiberia, ne krystaly Tiberia, a svij naklad nevyklada v Rafinerii (Refinery) jako Kom-
§ bajn, ale v Odpadnim zafizeni Tiberia (Tiberium waste facility). Kdyz jsou Zily Tiberia zpracovany v Odpadnim zarizeni,
mohou byt pouzity k vyrobé smrtelné Chemické raketové strely.

Tank KLlisté (Tick Tank):
@l Tento lehky bitevni tank md schopnost zahrabat se pod zem, ¢imz zvysi svou obranyschopnost. Diky tomu mize fungovat jako

mobilni obrannd baterie. Kdyz se jednotka zahrabe, zlistane nad zemf jen jeji stielecka véz a mala cast jejtho podvozku.

Abyste tank KliSté zahrabal, musite ho nejprve zvolit a pak na néj kliknout levym tlacitkem mysi. Jednotka se zahrabe do
zemé, ¢imz se stane nepohyblivou. AzZ ji budete chtit uvést do pohybu, zvolte ji a pak na ni znovu kliknéte levym tlacitkem
mysi. AZ se tank vyhrabe ze zemé, mlzete ho opét normalné premistovat.

Neviditelny tank (Stealth Tank):

N I Absolutni novinkou mezi tajnymi zbranémi je tento lehky bitevni tank, ktery se-muze zamaskovat, aby ho nepfitel nezpozo-
roval. Z dGvodu enormnich energetickych ndrok( maskovaciho generatoru nemize pouzivat maskovani a zaroven strilet.
i, Pritomnost Neviditelného tanku mohou odhalitjen jednotky péchoty, obrana zdkladny a Mobilni pole senzor(i (Mobile Sen-
sor Array) armdd GDI.

Délostrelectvo (Artillery):

Bratrstvo Nod vyvinulo toto nové délostrelectvo s dlouhym dostfelem proto, aby mohlo napadat nepfitele bez obav z oka-
mZité odvety. Z dlivodu zpétného razu déla nem(ze tato jednotka stfilet, pokud nenf rozlozena, a kdyz je rozlozZena, tak se
nemdZe pohybovat. Jednotku rozlozZite tak, Ze ji zvolite a pak na ni kliknete levym tlacitkem mysi. Az ji budete chtit opét slo-
Zit, zvolte ji a opét na ni kliknéte levym tlacitkem mysi.

Harpyje (Harpy):
- Harpyje je novou generaci bitevnich vrtulnik(, kterd je s Gspéchem nasazovdna proti péchoté a vozidlim s lehkym pancéro-
vanim. Stejné jako vSechny letecké jednotky, musi se také Harpyje vracet na pristavaci plosinu vzdy, kdyz ji dojde munice.

Mobilni servisni vozidlo (Mobile Repair Vehicle):
B Tento pojizdny robot dokaze opravovat poskozena vozidla primo na bojisti. Servisni bot je vybaven vysunovaci pazi, ve které

jsou umistény vSechny dulezité ndstroje potrebné k opravé jiného vozidla. Kdyz tuto jednotku prepnete do Strazniho rezi-
mu (Guard mode), zacne automaticky opravovat viechny jednotky ve svém okoli.

Kombajn (Harvester):
B Kombajn je jedina jednotka, kterd dokaze sklizet Tiberium pro rafinaci, a je proto kriticka pro financnf Gspéch obou stran.
,'S?‘ Kdyz je v blizkosti Kombajnu pole Tiberia, zacne ho jednotka automaticky sklizet. Pokud chcete, mGzete Kombajnu prikazat,
' aby sklizel Tiberium na uréitém konkrétnim misté, a to tak, Ze Kombajn zvolite a pak zamérite pozadované misto sklizné.
8 Kombajn se bude automaticky vyhybat ohroZeni a bude vas informovat, pokud mu blizkost nepratelskych jednotek bude bra-
nit v postupu na misto urceni. Kombajny nevstoupi na Zadné nebezpecné misto, pokud jim to vyslovné neprikazete.

Siréna (Banshee):
- Experimenty s nalezenou mimozemskou technologii umoznily Bratrstvu Nod vyvinout novou generaci elegantnich bitevnich

letoun( s kodovym oznacenim Siréna. Dvojitd plazmaticka déla této jednotky dokazi znicit jakoukoliv jednotku nebo stavbu.
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Mobilni stavebni vozidlo (Mobile Construction Vehicle):

Zalozeni vsech zdkladen zacind u Mobilniho stavebniho vozidla (MCV). MCV se dokaze rozlozit na plné funkéni Montazni halu
(Construction Yard), a je proto vysoce cenénou soucasti armad GDI i Bratrstva Nod.

MCV rozlozite tak, Ze ho nejprve navolite a pak na néj dvakrat kliknete. Pokud obdrzite kurzor “nelze rozlozit” (no deploy),
znamend to, Ze néco blokuje rozlozeni jednotky. Presunte jakdkoliv dalsi vozidla a péchotni jednotky dal od MCV a nebo MCV
presunte dal od strom0 a skal, které mohou branit jeho rozlozen.

Plamenometny tank Dabliv jazyk (Dev1l’s Tongue Flame Tank):

B Strachjesilnou zbraniajen pouhy pohled na tuto straslivoujednotku dokéze vojakiim:GDIzmrazit krev v zilach. Dablavjazyk
je schopen prorazit kazdym materidlem (s vyjimkou téch nejpevnéjsich). Beztrestné uvoliuje smrtici proudy plamend na nic
netusici cile. Jeho plameny jsou obzvlasteé Gc¢inné proti péchotnim jednotkam a proti stavbam, ale dlouhodobému vystave-
ni jejich vlivu neodola ani ocel.

Montauk je mobilni velici centrum Bratrstva Nod. Velitel Slavik a jeho posadka ho pouzivaji k presunovani mezi bitvami.
Montauk se mlze zahrabat pod zem a vétSinou se zdrzuje v bezpecné vzdalenosti od bitevniho pole. Za nékterych situaci ale
Montauk mUze vkrocit na bitevni pole. Pokud k tomu dojde, je dilezité, aby byl chranén za kazdou cenu.
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Montazni hala (Construction Yard):

ni prioritou kazdého Gspésného velitele. V nékterych misich zacina hrac s vozidlem MCV, které se mize rozlozit na Montaz-
ni halu. V jinych misich je Montdzni hala uz postavena.

Elektrarna GDI (GDI Power Plant):

Elektrarny dodavaji stavbam zdkladny elektrickou energii a jsou dllezité pro udrzeni obrany zakladny v pohotovosti. U Elekt-
rdren GDI lze provést nadstavbu instalaci pridavnych turbin (add-on Power Turbines). U kazde elektrarny jsou dve volné plo-
Siny, na které lze tyto pfidavné turbiny namontovat. Kazda pridavnd turbina zvysi wykon Elektrarny o 50% v porovnani
§ s elektrarnou bez nadstavby.

Kasarna GDI (GDI Barracks):
V Kasdrnach lze trénovat jednotky péchoty. Kasarna jsou navic podminkou pro vystavbu obrannych staveb.

Rafinerie Tiberia (Tiberium Refinery):

Rafinerie pfeménuje naklad Tiberia z Kombajnu (Harvester) na kredity, které se objevi na Gctu hrdce. Rafinerie je navic schop-
na skladovat malé mnozZstvi Tiberia. Kdyz je Rafinerie plna, musi byt postavena Sila, aby bylo kde skladovat prebytky Tiberia.
Pokud neni v Rafinerii ani v Silech misto, kam by bylo mozné nadbytecné Tiberium uskladnit, budou prebytky ztraceny.

Elektromagnetické pulzni (EMP) délo (Electromagnetic Pulse Cannon):

EMP délo je schopné vystrelit vysoko-energeticky vystrel elektromagnetické energie, ktera na kratky okamzik vyradijakéko-
liv mechanické vozidlo z provozu. Jakékoliv vozidlo nebo stavba, které budou vystrelem zasazeny, budou vyrazeny z provo-
zu do té doby, dokud efekt nevyprcha.

—l
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Obranny generator Pozarni boute (Firestorm Defence Generator):

Obranny generdtor Pozarni boufe vytvari nekonecné vysoké energetické pole. Kdyz je generator postaven, musi byt na obvo-

du Gzemi, které ma chranit, rozmistény specidlni Obranné zatice Pozarni boure (Firestorm Defence Emitters), podobné jako

napfiklad obrannd zed. Kdyz je silové pole tvorené témito zarici aktivovdno, nikdo jim nepronikne. Obranny generator

% Pozarni boufe spotfebovava obrovska mnozstvi energie. Z tohoto dlivodu mlze byt energetické pole aktivovano jen po krat-
kou dobu, po které se bude muset generator dobit. Energeticky $tit lze zapinat a vypinat dle libosti.

Dily zdi Pozarni boute (Firestorm Wall Sections):
Tyto zédtice jsou pouzivany ve spojeni s Obrannym generatorem Pozarni boure. Jsourozmistovany stejné jako obranna zed

Radar (Radar Installation):
L Radar umoznuje veliteldm sledovat bojisté a relativni rozmisténi spratelenych a nepratelskych jednotek. Aby zlistal wyhled
Radaru aktivni, musi mit Radar neustdle privod elektrické energie.

Ovladani iontového déla (Ion Cannon Control):
Ovldddniiontového déla je nadstavbovy prvek pro Nadstavbové stredisko (Upgrade Centre). UmozZiuje zamérovat orbitalni
iontové délo GDI. Bez Ovladaniiontového déla nelze iontové délo vibec pouzit.

Ovladani Lovce-Patrace (Hunter-Seeker Control):

5! Tato nadstavba Nadstavbového stfediska (Upgrade Centre) GDI umoziuje obousmérnou komunikaci s Droidy Lovec-Patrac
| (Hunter-Seeker Droid) a umoziuje jim zamérit se na nepratelské cile. Tato nadstavba je nutnd pro zahdjeni vyroby Droidu
Lovec-Patrac.

Energetické turbiny (Power Turbines):
= Kazdou Elektrarnu (Power Plant) mizZete vybavit az dvéma turbinami, které zvysuji jeji vykon. Vykon kazdého pfidavného

ol

Silo pro Tiberium (Tiberium Silo):

Jakmile Rafinerie Tiberia (Tiberium Rafinery) prekroci svou maximalni kapacitu, zacnou Sila skladovat Tiberium, které pre-
byva. Pokud dojde k pfekroc¢eni maximalni kapacity Rafinerie Tiberia a vy nemate zadna prazdna Sila, bude nadbytecné Tibe-
rium z Kombajnu ztraceno.

Valecna tovarna GDI (GDI War Factory):
@ Tato stavba umoziuje vyrobu vozidel. Vyroba nékterych pokrocilejsich vozidel bude v tovarné umoznéna az po postavent
nékterych doplikovych staveb.

Stavebnicova véz (Component Tower):

Tato stavba je zaloZena na stavebnicovém konstrukénim systému. Stavebnicova véz je zakladem vsech obrannych prvka
zdkladny GDI. Mdze byt postavena jako samostatna stavba nebo jako soucast Obranné zdi. Na stavebnicovou zed' lze namon-
tovat jeden ze tfi zbranovych systémii:

Délo Vulkédn (Vulcan cannon), Odpalovaci zafizeni RPG (RPG launcher) nebo Odpalovaci zatizeni SAM (SAM launcher).

Stavebnicovy dil Délo Vulkan (Vulcan Cannon Component):
Stavebnicovy dil Délo Vulkan se sklddd ze dvou mini-délL, které vysokou rychlosti vystreluji 50mm projektily. Toto délo je pre-
vazné urceno k nasazeni proti péchoté, ale se slabsim vysledkem ho lze pouzit i proti vozidlim.

—
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Stavebnicovy dil Granaty s raketovym pohonem-RPG (Rocket Propelled Grenade Component):

Toto odpalovaci zatizeni vystreluje granaty s raketovym pohonem na nepratelské jednotky. RPG je sestrojena pro nasazeni
proti vozidlim, ale mGze byt pouzita také proti péchoté. Jeji vybusna naloz zplsobi zranéni také jednotkam, které se budou
nachazet v blizkosti cile palby.

Stavebnicovy dil Rakety zemé-vzduch (Surface to Air Missile Component):
Rakety zemé-vzduch, zvané také SAM, tvofi protileteckou obranu GDI. SAMy mohou byt nasazeny pouze proti leteckym ciltm.

Pnstavaa plosina pro vrtulniky (Helipad):
Pristdvaci ploSina pro vrtulniky umozniuje vyrobu a doplnéni munice bitevnim, bombardovacim a dopravnim letoundm Orca.
Bez Pristdvaci ploSiny nemf(iZe byt letoun vyroben a po navratu z boje si nemuze doplnit munici.

Technologlcke stredisko GDI (GDI Tech Centre):
Technologické stredisko je mistem, kde probiha vyzkum novych zbrani GDI. Postaveni této stavby je podminkou pro stavbu
nékterych velmi pokrocilych jednotek a staveb.

Nadstavbové stfedisko se pouziva ke komunikaci s rliznymi jednotkami a stavbami na bojisti. Nadstavbova strediska. maji dve
volné plosiny, na které lze namontovat nasledujici nadstavby:
Ovldddniiontového déla (Ion Cannon Control) nebo Ovladani Lovce-Pétrace (Hunter-Seeker Control).

Servisni depo (Service Depot):

Tato stavba je pouzivana k opravdm vozidel a letadel. Vozidla nebo letadla na ni mohou pristat, a pokud mate dostatek kre-
ditl, bude jednotka zcela opravena. Pokud zvolite vice jednotek najednou a po tom zaméfite Servisni depo, budou vsechny
1 tyto jednotky opraveny postupné jedna za druhou.

Betonové zdi j ]SOU ponékud odolné&jsi obrannou stavbou nez pytle s piskem. DokaZzi zastavit postupujici péchotu i vozidla.
Nékteré jednotky mohou pfes tyto obranné zdi strilet.

Automatlcka brana GDI (GDI Automatic Gate):
Tato stavba zabrariuje nepratelskym jednotkam a rostoucimu Tiberiu v postupu do zékladny. Brdana se automaticky otevre
a vpusti spratelené jednotky, ale pro nepratelské jednotky ziistane zaviena.

Chodnik (Pavement):

Chodnik chrani vasi zakladnu pred jednotkami pohybujicimi se pod zemi. Zabrani také tomu, aby strelba z tézkych zbrani
s vytvorila ve vasi zdkladné kratery. Navic se jednotky na chodniku pohybuji rychleji nez na bézném terénu.

Na rozdil od ostatnich staveb mGze byt Chodnik umistén i v pfipadé, Ze jsou nékteré casti jeho umistovaci mrizky zbarveny
cervené. Chodnik bude prosté poloZen jen na ty ¢asti miizky, které jsou bilé. Chodnik nemuzete pokladat pres jiz existujici
cesty a nebo na svazich.

T
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Montazni hala (Construction Yard):

= Montdzni hala je mistem, kde za¢ind vSechen zivot. Umozniuje vam stavet dalst stavby, a proto by jeji obrana méla byt hlav-
! ni prioritou kazdého Gspésného velitele. V nékterych misich zacina hrac s vozidlem MCV, které se mize rozlozit na Montaz-
ni halu. Vjinych misich je Montdzni hala uz postavena.

Elektrarna (Power Plant):
Elektrarny doddvaji viem stavbam zdkladny elektrickou energii. Pri nedostatku elektrické energie zacnou stavby fungovat
omezené a nebo prestanou fungovat vibec.

Ruka Nod (Hand of Nod):
Ruka Nod je mistem, kde je trénovdna péchota Bratrstva Nod. Tato stavha je také podminkou pro stavbu obrannych prvki
zakladny.

Rafinerie Tiberia (Tiberium Refinery):

l Rafinerie pfeménuje ndklad Tiberia z Kombajnu (Harvester) na kredity, které se objevi na Gctu hrace. Rafinerie je navic schop-
na skladovat malé mnozZstvi Tiberia. Kdyz je Rafinerie plnd, musi byt postavena Sila, aby bylo kde skladovat prebytky Tiberia.
Pokud nenf v Rafinerii ani v Silech misto, kam by bylo mozné nadbytecné Tiberium uskladnit, budou prebytky ztraceny.

Elektromagnetické pulzni délo (Electromagnetic Pulse Cannon):

EMP délo je schopné vystrelit vysoko-energeticky vystrel elektromagnetické energie, ktera na kratky okamzik vyradi jakéko-
liv mechanické vozidlo z provozu. Jakékoliv vozidlo nebo stavba, které budou vystrelem zasazeny, budou vyrazeny z provo-
zu do té doby, dokud efekt nevyprcha.

Maskovaa generator (Stealth Generator):

a Maskovaci generator dokaze zamaskovat vsechny jednotky a stavby na velké plose. Zakladna bude zamaskovana tak dlouho,
dokud nebude generator vypnut, dokud nezacne dochazet elektricky proud anebo dokud nebude generator znicen. Zamasko-
vané obranné prostredky zékladny a jednotky se odmaskuji pouze pfi palbé, anebo kdyz opusti pole plisobnosti generatoru.
Jednotky, které budou opoustét Valecnou tovarnu (War Factory) nebo Ruku Nod (Hand of Nod), a také Kombajny (Harvester),
které budou vyjizdét z Rafinerie (Refinery), budou na maly okamzik, nez je generator zamaskuje, viditelné.

Radar Nod (Nod Radar):
a Radar umozriuje veliteldm sledovat bojisté a relativni rozmisténi spratelenych a nepratelskych jednotek. Aby zlstal vyhled
Radaru aktivni, musi mit Radar neustale privod elektrické energie.

Pokroc1 la elektrarna (Advanced Power Plant):
Pokrocila elektrarna vyrabi elektricky proud pro potreby zakladny. Funguje Gplné stejné jako normalni Elektrarna, ale pro-
tozZe je vetsi a efektivnéjsi, vyrdbi dvakrat tolik elektrické energie.

Silo pro Tiberium (Tiberium Silo):

Jakmile Rafinerie Tiberia (Tiberium Rafinery) prekroci svou maximalni kapacitu, zacnou Sila skladovat Tiberium, které pre-
byva. Pokud dojde k prekroceni maximalni kapacity Rafinerie Tiberia a vy nemate zadna prazdna Sila, bude nadbytecné Tibe-
rium z Kombajnu ztraceno.

Valecna tovarna Nod (Nod War Factory):
Tato stavba umozniuje vyrobu vozidel. Vyroba nékterych pokrocilejsich vozidel bude v tovarné umoznénaaz po postaveni
nékterych doplikovych staveb.
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Odpadm zafizeni Tiberia (Tiberium Waste Facility):

Odpadni zafizeni Tiberia slouzi jako misto vykladky jednotky Pozirac plevele (Weed Eater). Tato stavba rafinuje a koncent-
ruje sklizené Zily Tiberia pro pouziti v Chemické raketové stiele (Chemical Missile). Kdyz je nashromdzdén dostatek této
latky, je automaticky naloZena do Chemické raketové strely. Podminkou je existence Raketového sila (Missile Silo). Pri
dokoncenf stavby je k Odpadnimu zafizeni doddvana jedna jednotka Pozirace plevele.

Laser je hlavnim prvkem obrany zédkladen Nod. Podobné jako jeho vétsi bratranec Obelisk svétla (Obelisk of Light), vystreluje
pulznf laser na nepfatelské jednotky laserovy paprsek. Nejnovéjsi pokroky v laserové technologiiiumoziuji laseru, aby vyrabél
svou vlastni energii. To mu umozriuje fungovat i v pripadé nedostatku privodu elektrické energie z Elektrarny (Power Plant).

Odpalovaa zafizeni SAM (SAM Site):
Odpalovaci zafizeni raketovych stfel zemé-vzduch, neboli SAM, je hlavnim obrannym prvkem proti nepratelskym letadlim.
MUze byt pouzito pouze proti leteckym jednotkam.

0bel1sk svetla (Obelisk of Light):
Obelisk svétla je hrozivé ni¢iva zbran. 0d té doby, kdy se naposledy objevil na bitevnim poli, prodélal mnoha vylepseni.
MnozZstvi vystfelované energie bylo zvyseno, a proto nyni jen maloktera jednotka prezije zasah laseru Obelisku.

Technologlcke stiedisko Nod (Nod Tech Centre):
@ Technologické stredisko je mistem, kde probiha vyzkum novych zbrani Bratrstva Nod. Postaveni této stavby je podminkou
pro stavbu nékterych velmi pokrocilych jednotek a staveb.

Pristavaci plosina pro vrtulniky Nod (Nod Helipad):
- Pristdvaci ploSina pro vrtulniky umozZniuje vyrobu a doplnéni munice letoundm Siréna (Banshee) a Harpyje (Harpy). Bez Pri-
stavaci plosiny nemdze byt letoun vyroben a po ndvratu z boje si nem(ize doplnit munici.

Raketové silo umoziuje Bratrstvu Nod vystrelovat na nepfitele dalekonosné zbrané. Konkrétné se mdze jednat budto
o0 Kazetové raketové strely (Cluster missile), nebo o Chemickou raketovou strelu (Chemical Missile).

Chram Nod (Temple of Nod):

V prostordch této tajemné stavby pokracuje Bratrstvo Nod ve vyzkumu a pokusech s Tiberiem. Postaveni Chramu umoznuje pouzi-
tidroid(i Lovec-Patrac (Hunter-Seeker) a verbovani Komanda kyborgt (Cyborg Commando) a Mutantniho Gnosce (Mutant Hijacker).
Pamatujte, Ze z divodu vysokych ndklad(i na produkci téchto specidlnich vojaki, mize mit vase armdda vzdy jen jednoho od kaz-
dého druhu. Dalsiho vojdka miZete zacit trénovat az ve chvili, kdy bude stavajici nasazeny vojak stejného typu znicen.

Zd1 Nod (Nod Walls):
Tato zdkladni obranna stavha dokdZe zastavit péchotu i vozidla. Nékteré jednotky mohou strilet pres obranné Zdi Nod.

Laserové oploceni (Laser Fencing):

Laserové oploceni se sklddd ze sloupl se zafici, které mezi sebou vysilaji nepretrzity laserovy paprsek. Tento-plot dokdze
zastavit jak péchotu, tak vozidla. Sloupy laserového oploceni mohou byt od sebe vzdaleny az o ¢tyfi policka, a proto lze vcel-
ku rychle oplotit i velkou plochu. Aby mohlo fungovat, vyzaduje Laserové oploceni znacné externi zdroje energie.

—
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Automaticka brana Nod (Nod Automatic Gate):
Tato stavba zabranuje neptatelskym jednotkdm a rostoucimu Tiberiu v postup
a vpusti spratelené jednotky, ale pro nepratelské jednotky zﬁstangiav” nd.

ana se automati

Chodnik (Pavement):
Chodnik chrani vasi zdkladnu pfed Jednotkam1 pohybujicimi se pod:zem'l Zaﬂhﬁo
vytvorila ve vasi zakladné kratery. Navii !

Na rozdil od ostatnich staveb m(ze by
cervené. Chodnik bude prosté poloZen jen
cesty a nebo na svazich. -
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Jednotky GDI

Lehka péchota (Light Infantry)
Diskobol (Disk Throwers)

Tryskova péchota (Jump Jet Infantry)
Inzenyr (Engineer)

Zdravotnik (Medic)

Rosomdk (Wolverine)

Obojzivelné APC (Amphibious APC)
Titan (Titan)

Vzasedlo MLRS (Hover MLRS)
Narusitel (Disrupter)

Mobilni pole senzor(i (Mobile Sensor Array)
Bitevni ORCA (ORCA Fighter)
Bombardér ORCA (ORCA Bomber)

Prepravni letoun ORCA (ORCA Carry-All Transport)

Kombajn (Harvester)

Specialni jednotky GDI

Mluvici duch (Ghostalker)

Vysadkovy letoun (Dropship)

Kodiak

Mamut Mk. IT (Mammoth Mark. II)

Droid Lovec-Patrac (Hunter-Seeker Droid)

noo [

Jednotky Nod By
Lehké bojova péchota (Light Battle Infantry) e =
Raketometcici (Rocket Infantry) = s

Péchota kyborgti (Cyborg Infagh-y)'
Inzenyr (Engineer)

Siréna (Banshee)
Pozirac plevele (Weed Eater
Kombajn (Harvester)

Montauk
Droid Lovec-Patrac (Hunterr Se
Mutantni dnosce (Mutant Hije
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Stavby GDI Specialni stavby GDI
Montdzn hala (Construction Yard) Tontové délo (Ion Cannon)
Elektrdrna (Power Plant) Lovec-Pétrac (Hunter-Seeker)

Energetickd turbina (Power Turbine)  Elektromagneticky impulz (E.M. Pulse)
Rafinerie Tiberia (Tiberium Refinery) ~ Obrana Pozarnf boure (Firestorm Defence)

Silo pro Tiberium (Tiberium Silo)

Kasdrna (Barracks)

Vélecnd tovdrna (War Factory)

Stavebnicova véZ (Component Tower)

Délo Vulkdn (Vulcan Cannon)

Nadstavba R.P.G. (R.P.G Upgrade)

Nadstavba S.A.M. (S.A.M. Upgrade)

Radar

Nadstavbové stfedisko (Upgrade Centre)
Ovlddani Pétrace (Seeker Control)

Ovlddani iontového déla (Ton Cannon Uplink)
Pfistavaci plosina pro vrtulniky (Helipad)
Technologické stfedisko (Tech Centre)

Servisni depo (Service Depot)
Elektromagnetické pulzni délo (E.M.P. Cannon)
Generdtor Pozarni boufe (Firestorm Generator)
Dil zdi PoZérni boufe (Firestorm Wall Section)
Automatickd brdna (Automatic Gate)

Chodnik (Pavement)

Betonové zdi (Concrete Walls)

A Mmoo
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Montdzni hala (Construction Yard) Chemickd fizend strela (Chemical Missile)
Elektrdrna (Power Plant) Mnohondsobné rakety (Multi-Missile)

Silo pro Tiberium (Tiberium Silo) Elektromagneticky impuls (E.M. Pulse)

Stavby Nod Specialni stavby Nod
Rafinerie Tiberia (Tiberium Refinery) Lovec-Pétrac (Hunter-Seeker)
Ruka Nod (Hand of Nod)

Viélecnd tovdrna (War Factory)

Laserovd streleckd véz (Laser Turret)

Rakety zemé-vzduch (S.A.M)
Elektromagneticke pulzni délo (E.M.P. Cannon)

Odpadnfm zafizeni Tiberia (Tiberium Waste Facility)

Obelisk svétla (Obelisk of Light)
Maskovaci generator (Stealth Generator)
Pristavaci plosina pro vrtulniky (Helipad)
Technologicke stredisko (Tech Centre)
Radar

Raketové silo (Missile Silo)

Betonové zdi (Concrete Walls)

Sloup laserového plotu (Laser Fence Post)
Chrdm Nod (Temple of Nod)

Pokrocild elektrarna (Advanced Power Plant)
Chodnik (Pavement)

Automatickd bréna (Automatic Gate)
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VOLBA VASI STRANY: GDI VS. NOD

ROZKAZUJ & VYHRAJ: TIBERIJSKE SLUNCE (COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN-SUN) véam-dé moznost-hrat-za jednuze dvou rozdilnych armad:
lctyhodné marindky Globalni Obranné Iniciativy (GDI) nebo nemilosrdné privrzence Bratrstva Nod (Nod).

Pokud zvolite GDI, budete bojovat proti Bratrstvu Nod. Pokud zvolite Bratrstvo Nod, budete bojovat proti GDI. Pri hie vice hract se muze
kterakoliv ze stran pokusit naverbovat kmeny mutantd znamé jako Zapomenuti (The Forgotten). Ve hfe pro jednoho hrdce se se Zapomenu-
tymi mlZze spojit pouze GDI.

Sily GDI a Nod se zdsadné lisi. Kazda strana md své osobité silné a slabé stranky. Navic se kazda ze stran spoléha na jiné typy jednotek, jiné
technologie a jinou vélecnou filozofii. GDI pouziva tradicni vojenské techniky a jednotky, zatimco Bratrstvo Nod upfednostnuje Lstivost
a moderni technologie.

Kdyz z hlavni nabidky (main menu) nastartujete novou kampan (new campaign), objevi se dialogové okno, které se vds zeptd, za jakou stra-
nu chcete hrét. Zvolite ji tak, Ze kliknete na jednu z moznych stran. Hra zacne. Stranu, za kterou budete hrat, mizete zvolit takeé tak, Ze pri
prvnim nastartovani hry zasunete do své CD-ROM mechaniky CD disk Nod nebo GDI.

NABIDKA TITULNI OBRAZOVKY (TITLE SCREEN MENU)

Kdyz spustite hru, dostanete se na startovni obrazovku (Start Up Screen). Zvolte si stranu, za kterou
chcete hrat - GDI nebo Nod. Nez prejdete na hlavni nabidku (main menu), pfehraje se dvodn film.

V hlavni nabidce (main menu) si mlZete vybrat, jaky typ hry budete hrat, mizete nastavit herni
nastaveni (options), miZete nahrdvat (load game) a ukladat hru (save game) a prohlizet si.ukazky
z ocekdvanych produktd od Westwoodu.

==
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ZAHAJIT NOVOU KAMPAN (NEW CAMPAIGN)

Pokud si prejete zahdjit novou kampan, zvolte tuto polozku. Vase nova hra zacne obrazovkou, ktera
vam umozni zvolit si, za jakou stranu chcete hrat:

zda GDI nebo Nod.

UROVNE OBTIZNOSTI (DIFFICULTY LEVELS)

Ve hte existuji tfi Grovné obtiznosti, jejichz nastaveni zméni rovnovahu sil ve hie. Doporucujeme hrat hru na “Normalni” (Normal) drovni
obtiznosti. Pokud se vam hra bude zdat pfilis tézka nebo naopak prilis snadnd, mizetessiji upravit prepnutim na “Lehkou” (Easy) nebo “Téz-
kou” (Hard) troven. Obtiznost hry mlzete nastavit pouze na zacatku noveé hry. Po zacatku kampané ji uz nemizete zménit.

Podle nastaveni tirovné obtiznosti mohou byt jednotky a stavby drazsi nebo levnéjsi a jejich stavba mtze byt rychlejsi nebo pomalejsi.

NAHRAT MISI (LOAD MISSION)
Pokud chcete pokracovat ve hrani ulozené mise, zvolte tuto polozku.

Obrazovka Nahrat misi (Load Mission Screen)

KdyZ na této obrazovce (viz obrazek) kliknete na Sipku nahoru nebo na Sipku dolli, zacnete rolovat
seznamem vasich uloZenych misi. Zvolte ulozenou misi, kterou chcete nahrat, a pak kliknéte levym
tlacitkem mysi na NAHRAT (LOAD).

HRA PRO VICE HRACU (MULTIPLAYER GAME)

Tato polozka vdm umozni zvolit hru po sériovém portu (nulovy modemovy kabel (null modem) nebo
modem), tréninkovou hru (practice game), hru po vice hract pres pocitacovou sit (multiplayer net-
work game) (pokud je zjisténa) nebo hru po internetu (internet game) ptes sluzbu Westwood Online.
Pokud si chcete precist dalsiinformace o hre pro vice hract, kliknéte na odkaz “dokumentace” (docu-
mentation) na startovni nabidce (start menu) nebo na obrazovce AutoPlay.

NASTAVENT (OPTIONS)

Z této nabidky mate pfistup k ovlddacim prvkim, kterymi lze nastavit herni rozliseni (game resolution), trovné hlasitosti (volume levels),
klavesové zkratky (keyboard shortcuts), nastaveni pocitacové sité (network options) a herni nastaveni (game settings), jako napriklad rych-
lost (speed), rychlost rolovani (scroll rate), droven detailt (detail level) a obtiznost (difficulty).

KONEC HRY (EXIT GAME)
Zvolenim této polozky ukoncite hru a vratite se do operacniho systému.

=Z=ARRRLADMN HeERM Ro=HrRAnMmi

Hernf rozhrant hry ROZKAZUJ & VYHRAJ: TIBERTISKE SLUNCE (COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN,) bylo navrzeno tak, aby vam bez velkyich
komplikaci umoznilo maximalni moznou kontrolu nad vasimi jednotkami a stavhami. Vase mys pohybuje kurzorem po obrazovce a podle
toho, kam kliknete, mizZete vydat rozkaz jednotkdm, postavit stavby, Gtocit, opravovat a vydavat spoustu dalSich poveld.

Zakladnf pravidlo herntho rozhrani hry ROZKAZUJ & VYHRAJ: TIBERIJSKE SLUNCE (COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN) je; ze kliknutf
levym tlacitkem mysi potvrzuje rozkaz, pfepind rezim nebo voli jednotky a stavby, zatimco kliknuti pravym tlacitkem mysi pozastavuje cas
a rusi prikazy, rezimy a navolen.

—
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ROLOVANI HLAVNIM VYHLEDEM

Az budete chtit rolovat okno hlavniho vyhledu po bojisti, presurte kurzor na kraj obrazovky. Kurzor se zméni na zelenou Sipku a vyhled zacne
rolovat ve sméru, kterym zelend Sipka ukazuje. Pokud se ocitnete na kraji bojisté, bude zelena Sipka preskrtnutd, coz znamend, Ze jste na okra-
ji bitevniho pole a dal uz rolovat nemdzete. Oknem hlavniho vyhledu také mizete rolovat tak, Ze podrzite pravé tlacitko mysi a budete tahnout
kurzorem ve sméru, kterym chcete vyhled presunout. Rychlost rolovani miZete nastavit z nabidky herniho ovladani (game controls).

Rolovaci Sipky Sipky ‘nelze rolovat’

VYYOFfF-VvHAAHMNi ,PRI<“F—F=111 v+ sSIrm J=90Orico T 4+ -7 rnh

AZ budete chtit, aby vase jednotky zacaly néco délat, zvolte jednotku tak, Ze na ni kliknete levym tlacitkem mysi. Pak presunte kurzor na
misto na bitevnim poli, kam chcete jednotku pfesunout.

Pokud bude kurzor nad moznym cilem vaseho dtoku, zméni se na jeden ze zamérovacich kurzorl. Kdyz nyni kliknete levym tlacitkem mysi,
zvolend jednotka na nepfatelsky cil zadtoci. Pokud cil neni na dostrel, vase jednotka se vyda jeho smérem a zatitoci na néj, az se dostane
dostatecné blizko. Kdyz kurzor neni nad moznym cilem dtoku, ale nad terénem, pres ktery se vase zvolend jednotka muze pohybovat, jed-
notka se na misto presune.

Pres nékteré druhy terénu se sice mlze pfesunovat péchota, ale vozidla ne. Pokud vydate vozidlu rozkaz, aby se presunulo'na neprostupny
terén, presune se tak blizko k mistu, na které jste kliknul, jak to jen bude mozné.

Rezim pohybu / Gtoceni (nebo jakykoliv jiny rezim) zrusite tak, Ze kliknete pravym tlacitkem mysi. Navolent jednotky bude zruseno. Ackoliv
uz jednotka nenf zvolena, pamatuje si své posledni rozkazy a bude je dal vykondvat. KdyzZ chcete pohybujici se jednotku zastavit, znovu ji
zvolte a nasmérujte ji na jiné misto, a nebo stisknéte kldvesu “S” (Stop), ¢imZ ji zastavite.

Kurzor ‘nelze se presunout’ Kurzor pohybu

SKUPINOVE AKTIVITY

Abyste usetfil cas, miZete vase jednotky seskupit do tym. Vice jednotek navolite najednou tak, ze kliknete levym tlacitkem mysi a podrzite ho. Nyni
tahnéte kurzorem my3i tak, abyste zahrnulviechny jednotky, které chcete zvolit. CtyFihelnikow obrys oznacuje rozsah vaseho vybéru. Volbu dokon-
Cite tak, Ze levé tlacitko mysi pustite. VSechny jednotky uvnitf ctyfihelniku budou zvolené. Skupiné jednotek vydavate rozkaz stejnym zpiisobem
jako jedné jednotce. Nékteré jednotky ve skupiné nemusi uposlechnout nékteré rozkazy. vydané celé skupiné. Pokud je naptiklad ve skupine, které
byl vyddn rozkaz k Gtoku na nepfitele, jednotka Inzenyr (Engineer), nemuize tato jednotka rozkaz kitoku vykonat, protoze nemd zadnou zbran.

MLHA

Kdyz zahajite misi, bude velka cast bitevniho pole zahalena cernou “mlhou”. Tato mlha predstavuje neznama tizemi bojisté, ktera jste jeste
neprozkoumal. KdyZ budete ptresunovat svou jednotku smérem k hranici viditelné oblasti, zacne se mlha podle dohledu pohybujici se jed-
notky zvedat. Kdyz jednotce prikazete, aby se pfesunula hluboko do mlhy, zaéne odkryvat velké oblasti najednou.

POSTRANNI LISTA

Postrannf lista je vas ndstroj pfistupu k informacim a funkcim, které nejsou pfimo spojené s vasimi jednotkami. Zpfistupni vam ovladact
prvky, kterymi budete moci budovat jednotky i stavby. Az postavite Radar (Radar Installation), objevi.se:na postranni listé vyhled radaru na
bitevni pole. Postranni lista také zobrazuje, kolik elektrické energie vase zakladna produkuje a kolik ji spotrebovava.

STAVBA VAST ZAKLADNY

Pro Gspéch mnohych misf je kriticky dlleZitd stavba vasi vlastni polni zakladny (Base) a jeji neustdlé udrzovani a obrana v priibéhu boje.
Zakladna je daleZitd pro kumulaci zdrojl (sklizeni Tiberia za pomoci Rafinerie Tiberias(Tiberium refinery) a jejtho doprovodného Kombajnu
na Tiberium (Tiberium Harvester)) a stavbu a obranu jednotek.

Abyste mohl zadit se stavbou vasi zakladny, musite mit nejprve Montazni halu (Construction Yard). Pokud neni Montazni hala na zacatku:
mise jiz pfipravena, budete muset rozloZit Mobilni stavebni vozidlo (Mobile Construction Vehicle-MCV). Presuiite MCV na misto, kde chcete
postavit Montdzni halu. AZ bude vozidlo na misté, pfesunte na néj kurzor. Kurzor se zméni na rozkladaci kurzor. Abyste mohl MCV rozlozit,
potfebujete mit na vSechny strany dostatek volného prostoru. Pokud nemdte dostatek mista, zméni se kurzor do podoby “nelze rozlozit”
(no-deploy) a MCV se nerozlozi. V opacném pripadé kliknéte levym tlacitkem mysi. MCV se rozlozi a zméni na Montazni halu.

Rozkladaci kurzor Kurzor “nelze rozlozit”
“

Az bude Montazni hala pFipravena, postranni lista se zaktivuje a zaplniikonami. Ve velkém okné nahofe na postranni listé se objevilogo GDI
nebo Bratrstva Nod podle toho, jakou stranu jste si vybral. AZ postavite Radar (Radar Installation) a budete mit dostatek energie na jeho
provoz, zacne toto misto zobrazovat vasi radarovou mapu.

—
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BUDOVANI

Pod displejem radaru je umisténa vodorovnad fada ctyr tlacitek. Kazdé tlacitko ma jednu funkci: opraveni stavby, prodani stavby nebo jed-
notky, zapnuti a vypnuti pfivodu elektrické energie do stavby a prepnuti do rezimu lomovych bod.

Pod témito tlacitky jsou dva sloupky ikon. Levy sloupek zobrazuje stavby, které mize vase Montdzni hala (Construction Yard) postavit. Pravy
sloupek zobrazuje jednotky, které mizete vytvorit. Tlacitka se Sipkami ve spodni éasti postranni listy vam umoznuji rolovat témito nabidka-
mi. Kliknuti levym tlacitkem mysi na tlacitko se Sipkou nahoru nebo doldl odroluje seznam ikon nahoru nebo doldl vzdy o jednu ikonu. Klik-
nuti pravym tlacitkem mysi na tlacitko se Sipkou nahoru nebo dold odroluje seznam ikon nahoru nebo dold vzdy o celou jednu stranu ikon.

Pokud si pfejete postavit stavbu nebo vytvofit jednotku, kliknéte levym tlacitkem mysi-na ikonu; kterd piedstavuje polozku, kterou chcete
vytvofit. Kazdd stavba vyzaduje Cas, ktery je zobrazovdn zménou barvy. Cena za produkci je automaticky odectena z vaseho tctu. Najednou
je mozné produkovat vZdy jen jedno vozidlo a jednu péchotnijednotku. Pfesunuti kurzoru mysi naikonu (bez kliknuti) zobrazi cenu za vypro-
dukovani patficné stavby nebo jednotky.

Pokud chcete, mizete najednou zadat produkci vice jednotek péchoty a vozidel. Takto'zadané jednotky jsou pak vyrabény automaticky, bez
vaseho dalsiho zdsahu. Rozkaz vydate tak, Ze kliknete na ikony odpovidajici jednotkam; které si prejete vyprodukovat. Sestaveny vyrobni
pldn nemize nikdy obsahovat vic jak pét polozek najednou.

Kdy? je stavba dokonéena, objevi se nad pFislusnou ikonou na postrannf listé slovo “PRIPRAVENA” (READY). Kdyz na tuto ikonu nyni klikne-
te levym tlacitkem mysi, zméni se kurzor vasi mySi na miizku, ktera zobrazuje mozné umisténi stavby na bitevnim poli. Tato mfizka zobra-
zuje prostor na zemi, ktery umisténi dané stavby vyzaduje. Pfesurite miizku na misto, které jste pro stavbu zvolil, a kliknutim levym tlacit-
kem mysi ji umistéte na zem. Abyste mohl stavbu poloZit na zem, musf byt celd m¥izka bila. Cervené €asti mrizky predstavuji mista na zemi,
kterd jsou né&jakym zplsobem blokovana a na které nelze stavbu umistit.

Kdyz je na bitevnim poli umistovaci mfizka, nem(izZete stavét Zadné dalsi stavby. Pokud chcete zaéit budovat jinou stavbu, musite budto pri-
pravenou stavbu umistit na zem a nebo umistovant této stavby zrusit. Kdyz je mrizka aktivni, zrusite umistovani pripravené stavby kliknu-
tim pravym tlacitkem mysi. M¥izka zmizi. Kliknuti pravym tlacitkem mysi na patficnou ikonu na postranni liSté pripravenou stavbu zcela
zrusi. VloZené investice budou vraceny na vas tcet.

Kdyz je jednotka dokoncena, vyjde ze stavhy, kde byla vyprodukovdna (pro péchotu to jsou Kasdrna (Barracks) a pro vozidla to je Vilecna
tovdrna (War Factory)). Je uzitecné udrZovat pred témito stavbami volné misto, aby nedochdzelo k nakupeni jednotek a zbytecnému bloko-
vani vychodu ze stavhy.

ENERGIE

Na postranni listé vlevo od stavebnich ikon je dzka lista se svislym indikatorem. Jedna se o indikdtor vasi elektrické energie (power). Hlidejte si
ho! Kazda stavba, kterou postavite, vyZaduje elektrickou energii. Je dilezité védét, kolik energie mate k dispozici a kolik energie potfebujete.
Svisly indikator zobrazuje, jaké mnozZstvi elektrické energie potfebuje vase zakladna pro optimalni fungovant, zatimco svisla lista zobrazuje kolik
energie vase zakladna produkuje. Pokud je zelend, md vase zakladna dostatek energie, aby mohly fungovat vsechny stavby, které jste postavil.
Pokud je lista Zlutd, zacindte mit nedostatek energie. Pokud je indikator cerveny, trpi vase zakladna nedostatkem energie.

Pfivod energie zapnut (Power On) Pfivod energie vypnut (Power Off)
/]

NORMALNI STAV ENERGIE
MnozZstvi elektrické energie, které Elektrarny (Power Plants) vyprodukuji, zavisi na jejich-poskozeni. Udrzujte své Elektrarny vzdy v dobrém
stavu, nebo vam prdvé v kritickém okamziku mize dojit energie.

NiZKY STAV ENERGIE

Pokud nemate dostatek elektrické energie pro provoz vSech staveb vasi zakladny, zpomali se vyroba, stavéni, vypne se radar (pokud jste ho
jiz postavil) a vypnou se obranné prostredky zakladny. Elektrarny (Power Plant) jsou vhodné cile Gtoku, obzvldsté pokud ma nepratelska
zdkladna dobré obranné prostfedky. Bez dostatku energie nebude mit vas nepfitel pristup k informacim, jeho reakce budou pomalejsi
a obranné prostredky jeho zakladny budou oslabeny.

TLACITKO ENERGIE (POWER)

Tlacitko zapnuti/vypnuti energie (power on/off), oznacené na postranni Listé bleskem, slouzi pro zapnuti a vypnuti pfivodu elektrické ener-
gie do vasich staveb. Tato funkce je obzvlasté uzitecnd, pokud ma vase zdkladna nedostatek energie a vy potrebujete rychle uvest obranné
prostredky do stavu plné pohotovosti. Kliknéte na tlacitko prepinani energie na postranni listé a kurzor vasi mysi se zméni v blesk. Kdyznyni
kliknete na jakoukoliv stavbu, zapnete nebo vypnete pfivod jeji energie. Po dobu, kdy ma stavba vypnuty pfivod elektrické energie, nema-
te pristup k jakymkoliv jednotkdm, stavbam nebo vyhodam, které tato stavba za normalnich okolnosti poskytuje.

==l
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POSTAVIT KASARNA (BARRACKS)

Kdyz mate Montazni halu (Construction Yard) a dostatek kreditd, mizZete si postavit Kasarna. Kasarna vam umozni trénovat péchotu. Druhy
jednotek, které mliZzete trénovat, jsou zpocatku omezené. S postupem casu, jak budete dokoncovat herni mise, obdrzite nové technologie
a nadstavby (upgrade) a brzy tak ziskdte moznost produkovat nové jednotky s novymi schopnostmi.

PENIZE, TIBERIUM A SKLIZENT

Ve hie je jeden zdroj, ktery sklizite, abyste si vydélal penize: TIBERIUM. Tiberium se nachdzi na polich Tiberia, ale nez za¢nete vydélavat kre-
dity, musite ho nejprve sklidit. Abyste mohl proménit sklizené Tiberium na kredity, musite postavit Rafinerii Tiberia (Tiberium refinery).
Nad postrannf liStou je pocitadlo vaSich kreditd, které neustdle zobrazuje stav vasich financi, které muzete pouzit na budovani staveb nebo
produkovant jednotek. Stav vasich kredit( je sniZzovdn vyrobou a opravovanim jednotek a staveb. Prodani stavby, vylozeni nakladu Tiberia
z Kombajnu Tiberia (Tiberium Harvester) do Rafinerie nebo nalezeni bedny s penézi zvysi hodnotu vasich kreditu.

Existuji dva druhy Tiberia: zelené Tiberium a modré Tiberium. Zelené Tiberium se vyskytuje ve velkém mnozstvi, ale plisobi toxicky na jed-
notky péchoty. Pokud zlstanou v jeho blizkosti pfiliS dlouho, zabije je. Modré Tiberium'je vzacné, a proto je takeé drazsi nez zelené Tiberi-
um. Modré Tiberium je silné vybusné a pti zasahu stfelbou okamzité exploduje.

KOMBAJN TIBERIA

Prohledavejte okoli vasi zékladny, dokud nenajdete nalezisté Tiberia. Pak zvolte kliknutim levym tlacitkem mysi Kombajn (Harvester) a pre-
sufite kurzor nad nalezisté Tiberia. V4§ kurzor se zméni na ttoény kurzor. To ale neznamena, Ze by vas Kombajn byl ozbrojen. Utoény kurzor
vtomto pFipadé znamend, Ze Tiberium, které je pod nim, lze sklidit. Kliknéte levym tlacitkem mysi jesté jednou a vas Kombajn se vyda k nale-
zisti a zacne Tiberium sklizet. 0d této chvile bude Kombajn automaticky sklizet Tiberium a bude ho odvazet do Rafinerie (Rafinery).

ZAMERENI TIBERIA

Pokud chcete, miZete Kombajnu (Harvester) prikazat, aby se vratil do Rafinerie (Refinery) predcasné. Kliknéte levym tlacitkem mysi na
Kombajn a pak presurite kurzor na Rafinerii. Kurzor se zméni na kurzor “vstoupit” (enter), ktery vypada jako tfi modré Sipky. Kdyz nyni klik-
nete levym tlacitkem mysi na Rafinerii, vydate Kombajnu rozkaz k navratu do Rafinerie. Stejné jako vzdy i ted’ mlzete zrusit navoleni Kom-
bajnu kliknutim pravym tlacitkem mysi.

Vynuceny ndvrat

Poznamka: Pokud poslete Kombajn na misto, kde neni zadné Tiberium, nem(ize tam zacit sklizet. Kdyz Kombajn dorazi na misto urcenf, zastavi
se a zlistane stat, dokud mu nenafidite pfesun na jiné misto. Kiautomatickému sklizeni.dechazi pouze pokud jste jiz postavil Rafinerii Tiberia.

NADSTAVBY (POUZE GDI)

GDI vyuziva stavebnicovy systém budovani staveb, ktery umoznuje umistit na nékteré stavby pfidavné komponenty. Timto zplisobem lze
schopnosti dané stavby vylepsit. Tfi stavby, které umoznuji instalaci nadstavbovych prvki, jsou:

Elektrarna (Power Plant), Nadstavbové stredisko (Upgrade Centre) a Stavebnicova véz (Component Tower). Lokaci vSech téchto tfi staveb je
disk se ctyfmi dirami, které indikuji, kam lze pfidavné komponenty umistit.

Tlacitko Opravit (Repair) & opravovani

Pokud potfebujete opravit poskozenou stavbu nebo jednotku, kliknéte levym tlacitkem mysi.na tlacitko s francouzskym klicem na postranni liste.
Kurzor mysi se zméni na francouzsky kli¢. Kdyz ho presunete nad poskozenou stavbu, zacne se kli¢ otacet. Kliknéte levym tlacitkem mysi na stav-
bu, kterou chcete opravit. Na stavbé, ktera je opravovdna, je zobrazovan blikajici francouzsky klic. Cena za opravu je automaticky odectena
z vaseho Gctu. Timto zplsobem mdZete opravovat i nékolik staveb najednou. Pokud si'prejete zastavit probihajici opravy, kliknéte na opravova-
nou stavbu levym tlacitkem mysi s kurzorem francouzského klice. Pokud si prejete vypnout rezim opravovani, kliknéte na pravé tlacitko mysi.

TLACITKO PRODAT (SELL) & PRODAVANI

Pokud si prejete nékterou stavbu prodat, kliknéte na tlacitko “$” na postranni listé a kurzor mysi se zmeéni na zlaty symbol dolaru “$”. Kdyz
tento kurzor premistite na stavbu, kterou miZzete prodat, zacne se otdcet. Nyni kliknéte levym tlacitkem mysi na stavbu, kterou chcete pro-
dat. Stavba bude prodana a na vas tcet pribude cast prostredk, které jste vlozil do vybudovani této stavby. Timto zplisobem mizete pro-
davat také vozidla, ktera jsou v Servisnim depu (Service Depot).

BUDTE OPATRNY! Kdy? je kurzor v rezimu “$”, zptisobi kliknuti levym tlacitkem mysi demontaz a nasledny prodej jakékoliv stavby, na kte-
rou kliknete! Rezim prodavani vypnete kliknutim na pravé tlacitko mysi.

LOMOVE BODY (WAY-POINTS)
Hra Tiberijské slunce (Tiberian Sun) obsahuje systém lomowvych bod(, ktery vam umoznuje vytvorit automatické hlidky, ktere budou obcha-

zet kolem vasi zdkladny, cesty pro opravy a Gtocné vektory. Vytvorené lomové body zistdvaji na bitevnim poli, dokud je nesmazete.

Pokladani cesty slozené z lomovych bod

Nejjednodussi zplsob pouZiti systému lomovych bod( je pro presun jednotek z jedné lokace na druhou. Kdyz nastavite vhodnou cestu z lomo-
vych bodd, mohou se vase jednotky vyhnout nebezpeci nebo mohou obejit nepratelskou zékladnu a zattocit najeji méné chranénou stranu. Roz-
kaz vydate tak, ze nejprve kliknete levym tlacitkem mysi na tlacitko lomowvyich bodil (nebo stisknete kldavesu ‘W"). Timto zpisobem se prepnete do
rezimu lomovych bod( (way-point mode). 0d této chvile klikejte vzdy jen jednou. Kdykoliv ted kliknete na tlacitko lomovych bodu, prepnete mezi
typy cest z lomovych bod(, které mlzete vytvorit. Vsimnéte si, Ze barva vlajky na tlaéitku se bude ménit podle typu cesty, ktery jste zvolil.
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Az se prepnete do rezimu lomowych bod(, kliknéte levym tlacitkem mysi na misto, kde si prejete umistit prvni lomovy bod. Vsimnéte si, ze
se vedle prvniho lomového bodu objevi ¢islo nula (0). Poradi lomowvych bodi je dilezité, protoZe v tomto poradi se po nich budou pohybo-
vat vase jednotky. Nejprve pijdou na bod 0, z né€j na bod 1, z né&j na bod 2 atd.

Potom, co vytvofite prvni lomovy bod, presurite kurzor mysi na jiné misto a znovu kliknéte levym tlacitkem mysi. Vytvofite lomovy bod cislo
1. Stejnym zpisobem mUZete na libovolna mista poklddat dal$i lomové body. VSimnéte si, Ze jsou lomové body propojené, abyste si mohl
udélat obrdzek o tom, jak se mezi nimi budou jednotky pohybovat. Pokud bude pozemnim jednotkdm stat v cesté neprostupny terén, budou
muset zvolit alternativni cestu, ale vZdy se vynasnazi drzet se co nejblize u vami vytycené cesty z lomovych bodti.

AZ skoncite s pokladanim lomovych bodd, vypnéte rezim lomovych bod kliknutim na pravé tlacitko mysi. Pokud si prejete znovu vstoupit do
rezimu lomowych bodd, presvédcte se, Ze neni navolena zadna jednotka ani stavba a kliknéte levym tlacitkem mysi na jakykoliv lomovy bod.

Pfesunovani a mazani lomovych bodii

Pokud si prejete premistit jiz vytvoreny lomovy bod, kliknéte levym tlacitkem mysi na néktery lomovy bod na cesté z lomovych bodt, kterou
si prejete pozménit. AZ se ocitnete v rezimu lomovych bodi, kliknéte levym tlacitkem mysi na bod, ktery chcete presunout, ¢imz ho ‘sebere-
te’. Nyni ho presunte na nové misto a kliknutim levym tlacitkem mysi ho tam poloZte.

Pokud si prejete néktery lomovy bod smazat, nejprve ho ‘seberte’, jako kdyz ho chcete premistit, a pak stisknéte klavesu pro smazani lomo-
wych bodi (-).

Pohyb po lomovych bodech

Aby jednotka vyrazila po cesté z lomovych bodd, kterou jste pFipravil, navolte tuto jednotku a kliknéte levym tlacitkem mysi na jeden z lomo-
vych bod cesty. Jednotka se presune k tomuto lomovému bodu a od néj bude pokracovat po cesté smérem k lomovym boddm s vyssimi pofa-
dovymi ¢isly, dokud nedojde na konec cesty. Méjte na paméti, Ze jednotky ptjdou vpred po cesté z lomovych bod( a nebudou dtocit na zadné
nepratelské jednotky, na které narazi.

Lomové body ve smycce (Hlidky)

Pomoci lomowvych bod(i mizZete vytvorit také trasy obchiizek pro hlidky. Takova trasa je tvorena nékolika lomovymi body ve smyéce. Jednot-
ky vyslané na takovou cestu z lomowvych bodl po ni budou obchdzet dokola, dokud jim nedate jiny rozkaz.

PFi tvorbé trasy pro strazni hlidku musite nejprve umistit patficné lomové body. Pak, aniz vypnete rezim lomovych bodd, stisknéte a podrz-
te klavesu ‘SHIFT" a potom kliknéte levym tlacitkem mysi na prvni lomovy bod na cesté. Kdyz drzite klavesu ‘SHIFT’, zméni se kurzor na kur-
zor cesty ve smycce. Kliknutim levym tlacitkem mysi nastavite obchlzkovou trasu pro hlidku.

Strazni hlidky
Pokud si prejete, aby vase straznijednotky napadaly nepratele, na které narazi, zvolte jednotky, které maji chodit po cesté z lomovych bodd,

pak podrzte klavesy ‘CTRL a ‘ALT" a kliknéte levym tlacitkem mysi na jeden.z lomovych bodd. Zvolené jednotky budou obchazet dokola po
cesté a zaltodi na jakékoliv nepratelské jednotky, na které narazi.

Strazn{ hlidky nemusite pouzivat jen na Gtoceni. Kdyz na cestu ve smycce umistite servisni jednotku.(Zdravotnik (Medic) nebo Mobiln{ servisni bot
(Mobile Repair Bot)), bude tato jednotka automaticky opravovat vsechny spratelené jednotky, na které pri svém obchdzeni dokola po cesté narazi.
Kdyz jsou poskozené jednotky uzdraveny, vrati se servisni jednotka na cestu a bude hledat dalsi spiatelené jednotky, kterym by mohla pomoci.

Na strazni hlidku mGzete poslati letadla. Ta budou na cesté z lomovych bod( hlidkovat tak dlouho, dokud budou mit strelivo. Az jim muni-
ce dojde, vrati se na svou pristdvaci plosinu, doplni munici a pak se vrati zpét na cestu z lomowvych bodd.

Pokrocilé uzivani lomovych bodi
Lomové body mizZete vyuzit na vic véci, nez jen presouvdni jednotek. Umisténi lomového bodu na stavbu zpiisobi, Ze jednotky provedou
nékteré specialni akce.

Utoceni na konkrétni stavby

Umisténi lomového bodu na nepfratelskou stavbu zplisobf, Ze jednotky, které se po cesté z lomowych bodu presunuji, na ni zattoci. Pokud
jsou mezi témito jednotkami InzenyFi (Engineers), pokusi se stavbu zajmout. KdyZ bude tato stavba znicena nebo zajata, budou dalst jed-
notky pokracovat dal po cesté z lomovyich bod(l az k mistu, kde je dalsi lomovy bod umistény na dalsi nepratelské stavbé.

Automatické opravovani (pouze GDI)

Kdyz umistite jeden z lomovyich bod cesty pfimo na Servisni depo GDI (GDI Service Depot), pak se u této stavby vSechny jednotky, které po cesté
putuji, zastavi a opravi. Pokud jednotka dorazi k depu ve chvili, kdy je v ném opravovana jina jednotka, bude pokracovat dal po cesté ve smycce
a pokazdé, kdyz dojde k depu, zkontroluje, zda se v ném muze opravit. Pokud bude Servisni depo prazdné, presune se jednotka na servisni plo-
Sinu a nechd se opravit. KdyzZ budou opravy dokonceny, vréti se jednotka na cestu z lomowvych bodi a bude po ni ddl jezdit dokolecka.

RADAR

Pokud jste jesté nepostavil Radar, bude na misté displeje radaru zobrazen znak vasi strany (GDI nebo Nod). AZ bude Radar aktivni, objevi se
na stejném misté mald mapa bitevniho pole a jakékoliv viditelné jednotky, které nejsou zahaleny ‘mlhou’. V rezimu hry pro vice hraci (mul-
tiplayer mode) prepind tla&itko radaru mezi displejem radaru a displejem dalsich informacf o vasem nepfiteli. Cas od casu jsou v okné rada-
ru zobrazovdny video sekvence, které vam zprostfedkuji ddlezité informace z bitvy.

ZAJETI NEPRATELSKYCH STAVEB

V priibéhu hry dostanete mozZnost trénovat novou jednotku péchoty - InZenyra (Engineer). InZenyfi nemajizadné zbrang, ale umoznujivam
zajmout nepfatelské stavby, opravit mosty nebo zcela opravit vase poskozené stavby. Rozkaz vydate tak, Ze kliknete levym tlacitkem mysi
na InZenyra a pak umistite kurzor na nepfatelskou stavbu, servisni domek u mostu nebo jednu z vasich poskozenych staveb. V pfipadé nepra-
telskych staveb se kurzor zméni na kurzor “vstoupit” (enter). Na servisnich domcich u mostd a na vasich poskozenych stavbach se kurzor
zménfi na zlaty francouzsky kli¢, ktery se bude otdcet.
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KURZOR “VSTOUPIT” (ENTER)

Kdyz zajmete nepratelskou stavbu, stane se soucéasti vasi zakladny. MiiZzete kolem ni budovat dalsi stavby, mlzete ji prodat a nebo se mtize-
te spokojit s tim, Ze ji nem0ze pouZivat vas nepfitel. V zavislosti na druhu této stavby mizete ziskat moznost vyrabét jednotky, které jinak
vyrabét nemdzete. Vas nepiitel se mize pokusit ziskat stavbu zpét, takze budte pripraven ji branit.

ZDRAVOTNI PROHLIDKA

Pokud chcete zkontrolovat zdravotni stav jednotky nebo stavby, presvédcte se, Ze je kurzor v rezimu voleni (select mode) a zvolte jednotku
nebo stavbu kliknutim levym tlacitkem mysi. Zvoleni zrusite kliknutim na pravé tlacitko mysi. Dokud bude indikator zeleny, je zdravotni stav
v pofadku. Jak se bude hodnota indikdtoru snizovat, bude se postupné zbarvovat/do cervena. To znamena, ze se zdravotni stav navolené
jednotky nebo stavby sniZuje se zvysujicim se poskozenim a jednotka nebo stavba mize byt brzy znicena. Jednotky a stavby, jejichz zdra-
votni stav je zluty nebo Cerveny, nefunguji tak efektivné jako jednotky se zelenym zdravotnim stavem. Horsi zdravotni stav muze zpusobit
pomalejsi stavbu, nizsi rychlost presunu a riizné dalsi negativni efekty.

Nékteré jednotky maji moznost prevdzet naklad, coz je indikovano radou ctverecku v levém dolnim rohu navolené jednotky. Tyto ctverecky
vam na prvni pohled feknou, jak velky ndklad jednotka prevdzi a kolik je v ni jesté volného mista.

OPRAVOVANI JEDNOTEK

S postupem hry dostanete moznost stavét Servisni depo (Service Depot), trénovat Zdravotnika (Medic) a vyrabét Servisni bot (Repair Bot).
Servisni depo a Servisni bot jsou schopny opravit poskozend vozidla a letadla. Zdravotnik dokaze uzdravit zranéné jednotky.

AZ budete chtit opravit poskozené vozidlo, zvolte ho a pak pfesunte kurzor na Servisni depo (Service Depot). Kurzor se zméni na ikonu
‘vstoupit’ (enter). Kliknéte levym tlacitkem mysi a jednotka se pfesune na servisni plosinu, kde zahaji opravy. Pokud jste zvolil vice jedno-
tek najednou, budou opravovany postupné jedna po druhé. V zavislosti na typu jednotky a rozsahu poskozeni vam budou postupné z vase-
ho Gctu odecitany kredity.

Pokud si prejete opravit poskozend vozidla nebo péchotu pomoci Servisniho bota nebo Zdravotnika, zvolte Servisni bot nebo Zdravotnika
a potom presurite kurzor na poskozenou jednotku. V pfipadé Servisniho bota se kurzor zméni na francouzsky klic a v pripadé Zdravotnika na
cerveny kiiz. Oprava jednotek timto zplsobem vas nic nestoji.

NMEsSTHAAYVEM (O TIONS)
Zvolenim rezimu nastaveni (options mode) zastavite veskeré déni na bitevnim poli, takze si mizete v klidu upravit nastaveni grafiky, zvuku a her-
niho ovlddani. Ale pozor! PFi hie vice hracl se hra po prepnuti do reZimu nastaveni nezastavi, takze vas mohou nepratelé bez problémi napadnout.

Nahrat misi (Load Mission)

Pokud chcete pokracovat ve hrani mise, kterou jste nékdy predtim uloZil, zvolte na nabidce nastavent polozku Nahrat misi.

Nabidka Nahrat misi (Load Mission Menu)

Kliknutim levym tlacitkem mysi na Sipky nahoru a dolli miZete rolovat seznamem vasich ulozenych her. Kliknutim levym tlacitkem mysi na
tla¢itko “NAHRAT” (LOAD) nahrajete zvolenou ulozenou hru.

Pokud budete chtit opustit tuto obrazovku bez nahrani nékteré ulozené hry, kliknéte levym tla&itkem mysi na tlacitko ZRUSIT (CANCEL).

Ulozit misi (Save Mission)

Zvolenim polozky UloZit misi na nabidce nastaveni (options menu) ulozite misi, kterou pravé hrajete. V nabidce Ulozit misi (save mission
menu) zvolte pozici pro ulozeni mise. Pokud uloZite hru do pozice, ktera obsahuje jiz drive ulozenou misi, bude tato ulozena mise prepsana.
Pokud chcete ulozit misi do nové pozice, zvolte polozku [Prazdna pozice] (Empty Slot) a zapiste jmeno ukladané mise. Pocet Gloznych pozic
zdvisi pouze na volném misté na vasem pevném disku. Pokud nemdte dostatek volného mista na pevném disku, polozka [Prazdna pozice]
(Empty Slot) se vilbec neobjevi a vy budete muset ulozit hru pfes nékterou starsi uloZzenou misi a nebo nékteré ulozené mise smazat (delete).
Poznamka: Tiberijské slunce (Tiberian Sun) ukldda ulozené hry pouze do adresare/slozky, do které byla hra nainstalovdna.

Nabidka Ulozit misi (Save Missions Menu)

Kliknutim levym tlacitkem mysi na Sipky nahoru a doli mlZete rolovat vasimi ulozenymi misemi. Kliknutim levym tlacitkem mysi na tlacitko
“ULOZIT” (SAVE)” uloZite misi do zvolené pozice. Pokud si pfejete opustit tuto obrazovku, aniz uloZite misi, kliknéte levym tlacitkem mysi na
tla&itko “ZRUSIT” (CANCEL).

Smazat misi (Delete Mission)

Kdyz se chcete zbavit nékterych ulozenych her, zvolte v nabidce nastaveni (options menu) polozku Smazat misi. Tato funkce je obzvlastéuzi-
tecnd, kdyz potfebujete uvolnit misto na pevném disku.

V nabidce Smazat misi (delete mission menu) zvolte kliknutim levym tlacitkem mysi misi, kterou si prejete smazat. Nasledné kliknéte levym
tlacitkem mysi na tlacitko “SMAZAT” (DELETE) a mise bude odstranéna.

Na obrazovce se objevi potvrzovaci okénko, jehoz cilem je ujistit se, Ze skutecné chcete uloZenou misi smazat. Pokud to chcete doopravdy
udélat, kliknéte levym tlacitkem mysi na “ANO” (YES). V opacném pripadé kliknéte levym tlacitkem mysi na “NE” (NO).
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Ukoncit misi (Abort Mission)
Polozku Ukon¢it misi zvolte v pripadé, Ze se bitva nevyviji podle vasich predstav a vy se chcete ra : ni obrazovku. Pri
objevi potvrzovaci okénko. Z této obrazovky mizete misi také znovu zahdjit stisknu_t‘f_m tlacitka “ZNOVU ZAHAJIT MISI” (RESTART MI
Ovladani hry (Game Controls)

V nabidce ovlddani hry mizete nastavit zvuk, rychlost hry a rychlost rolovani mapy.

Rychlost hry (Game Speed)
Toto Soupdtko vdm umoziuje zménit celkovou rychlost

1 .l \
brazovky. (fm je nastave -]]

Rychlost rolovani (Scroll Speed)
Timto Soupdtkem mUzete podle vasich predstav nastavit rych

Nastaveni zvuku (Sound Controls)
Posunutim Soupdtka vlevo nebo vpravo ovlddate hlasitos

va zpUlsobi, Ze bude patfi¢na zvukova stopa hlasitéjsi, a posunuti Soupatka doleva Jji naopak zt
efekty vypnout, zatahnéte Soupatko Gplné doleva.

Vratit se do mise (Resume Mission)
Kliknutim levym tla&itkem mysi na tlaitko “VRATIT SE DO MISE” (RESUME MISSION) h-ﬁ ]

Instruktaz (Briefing)
Pokud jste zapomnél cile vasi aktudlni mise, kliknéte levym tlacitkem mysi na tlacitko
vany. Az budete pFipraven vrétit se do boje, kliknéte na tla&itko “NAVRAT” (RESUME).

'?

PORRROCIL.EE MAnEvR/RYyY -

AZ budete bezpeéné ovlddat zakladni ovladani vasich jednotek, bude ten pravﬁw ,,,,,
ROZKAZUJ & VYHRAJ: TIBERIJSKE SLUNCE (COMMAND AND CONQUER: TIBERIAN SUN) nabizi. Pokud chcete tispésn
te se muset pokrocild ovlddani rozhodné naudit. =4

Akce Standardni klavesa(y) Popis -

Nastaveni (Options) ESC . la Mku sta
jednd o hru v rezimu vice h

Strezit (Guard) G PfikdZe jednotce, aby sledo

ci iednotk drz

L

Rozptylit jednotku (y) X Prikaze navolené jedna
ce. Zvolte jednotku, ktera
opétovném stisknuti k

bude utikat. L't

Prikaze jednotce (jednotkam), M

jednotku, ktera se mz? stisk

Zastavit jednotku(y) (Stop) S

Taktickd obrazovka
pri jejim pohybu p
a stisknéte klaves
tim klavesy ‘F'.

Sledovat (Follow) F




Vynucena strelba

Vynuceny pohyb

Nastavit shromazdisté
pro Valecnou tovarnu
(War Factory) nebo
Kasarna (Barracks)

Presun k udalosti
oznamené na Radaru
nebo na EVA

Rezim lomovych bodi
(Way-point)

Smyckové lomové body

CTRL + Kliknuti levym tlacitkem mysi

ALT + Kliknuti levym tlacitkem mysi

CTRL + ALT
+ Kliknuti levym tlacitkem mysi

SHIFT
+ Kliknuti levym tlacitkem mysi
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Prikdze zvolené jednotce (jednotkam) nebo stavhé (stavbam), aby zaha-
jily palbu na urcité misto bez ohledu na to, zda se tam nachazi nepfitel
nebo ne. Zvolte jednotku nebo stavbu, kterd ma vést palbu, podrzte kla-
vesu ‘CTRL a kliknéte levym tlacitkem mysi na misto, které ma byt cilem
palby. Jednotka nebo stavbha bude na tento cil palit do té doby, dokud ji
nezaddte novy cil a nebo dokud ji nedojde munice.

Prinuti zvolenou jednotku (jednotky), aby se presunula na nové misto.
Zvolte jednotku, ktera se ma presunout, podrzte klavesu ‘ALT" a pak klik-
néte levym tlacitkem mysi na cil presunu. Jednotka udéla vse, co bude

v jejich silach, aby se dostala co nejblize zvolenému mistu, aniz by poru-
Sila hernf pravidla.

Prikaze jednotce vyprodukované ve Valecné tovarné nebo v Kasarndch,
aby se hned po svém vyprodukovani presunula na shromazdisté. Zvolte
Tovarnu nebo Kasana a odrolujte k mistu, kam chcete umistit shromaz-
disté. Nyni podrzte klavesy ‘CTRL  a ‘ALT" a kliknutim levym tlacitkem
mysi urcete shromazdisté. VSechny nové vyprodukované jednotky se
ihned po dokoncent produkce zacnou presouvat na toto misto.

Vycentruje taktickou obrazovku na misté, kde doslo k posledni udalosti,
kterou nahldsil Radar nebo EVA. Jakmile dostanete hlasent, stisknéte
klavesu ‘V’ a obrazovka se vycentruje na misté, kde k udalosti doslo.

Prepne kurzor mysi do rezimu lomovych bodd. Stisknuti klavesy ‘W’ vam
umozni zacit umistovat lomové body. Rezim lomoevych bod (ze vypnout
opétovnym stisknutim klavesy ‘W* nebo kliknutim pravym tlacitkem mysi.

Lomové body mohou vytvorit smycku, na které se bude hlidka pohybovat
dokola. Umistéte lomové body. Pak podrzte klavesu ‘SHIFT" a kliknéte
levym tlacitkem mysi na prvni lomovy bod. Kurzor lomovych bodt se
zmeéni na kurzor.lemowych bod s kruhovou Sipkou, coz znamend, ze
bude vytvorena smycka.

Strazni hlidka CTRL + ALT
na lomovych bodech + Kliknuti levym tlacitkem mysi
Smazat hracem Delete

nastaveny lomovy bod

Nastavit bod pro CTRL F9
centrovani taktické mapy 1

Nastavit bod pro CTRL F10
centrovani taktické mapy 2

Nastavit bod pro CTRL F11
centrovani taktické mapy 3

Nastavit bod pro CTRL F12
centrovani taktické mapy 4

Pfikaze jednotkam, které se pohybuji po cesté z lomovych bod, aby
automaticky strilely na jakékoliv nepratelské jednotky, na které narazi.
Zvolte skupinu jednotek a podrzte klavesy ‘CTRL a ‘ALT’. Nyni kliknéte
levym tlacitkem mysi na lomovy bod. Jednotky se budou pohybovat po
lomovych bodech, a jakmile se néktera nepratelska jednotka dostane na
dostrel, zahdji po ni palbu. Jakmile bude nepfitel znicen, vrati se jedno-
tky na cestu z lomowvyich bodd.

Odstran zvoleny lomovy bod (way-point) ze seznamu. Zvolte lomovy
bod, ktery chcete smazat, a stisknéte klavesu ‘Delete’. Seznam lomowych
bodi se nasledné zavre.

Nastavi bod, na kterém lze vycentrovat taktickou mapu. Presunte taktic-
kou mapu na poZzadované misto a stisknéte najednou klavesy ‘CTRL

a ‘F9’. Az budete chtit vycentrovat obrazovku na misto, které jste takto
nastavil, stisknéte klavesu ‘F9".

Nastavi bod, na kterém lze vycentrovat taktickou mapu. Hra¢ presune
taktickou mapu na pozadované misto a stiskne najednou klavesy ‘CTRL
a ‘F10’. Kdyz chce hrac vycentrovat obrazovku na misto, které takto zvo-
lil, stiskne klavesu ‘F10'.

Nastavi bod, na kterém lze vycentrovat taktickou mapu. Presurite taktic-
kou mapu na poZzadované misto a stisknéte najednou klavesy ‘CTRL

a ‘F11’. AZ budete chtit vycentrovat obrazovku na misto, které jste takto
nastavil, stisknéte klavesu ‘F11°.

Nastavi bod, na kterém lze vycentrovat taktickou mapu. Presurite taktic-
kou mapu na poZzadované misto a stisknéte najednou klavesy ‘CTRL

a ‘F12’. Az budete chtit vycentrovat obrazovku na misto, které jste takto
nastavil, stisknéte klavesu ‘F12’.

==



Vycentrovat taktickou H
mapu na zakladné

Rolovat postranni Page Up
listou nahoru

Rolovat postranni Page Down
liStou dold

Prepnout P
energeticky rezim (Power)

UloZeni obrazku CTRL-C
(Screen Capture)

Dalsi jednotka (Next) N

Predchazejici jednotka B
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Vycentruje vyhled taktické mapy na Montazni hale (Construction Yard).
Stisknéte klavesu ‘H" a takticka mapa preskoci presné nad Montazni
halu. Pokud jesté Montazni halu nemdte, vycentruje se obrazovka na
vasi nejdrazsi stavhé.

Odroluje obé strany postranni listy smérem nahoru o celou jednu stranu
ikon. Stisknéte klavesu ‘Page Up” a cela postranni lista odroluje smérem
nahoru o jednu stranu ikon, ne jen o jednu ikonu.

Odroluje obé strany postranni listy smérem dolt o celou jednu stranu
ikon. Stisknéte kldvesu ‘Page Down”a cela postranni lista odroluje sme-
rem dolll o jednu stranu ikon, ne jen o jednu ikonu.

Zapne a vypne energeticky rezim kurzoru. Stisknéte klavesu ‘P’, ¢imz
prepnete kurzor do energetického rezimu. Energeticky rezim lze vypnout
opétovnym stisknutim klavesy ‘P anebo kliknutim pravym tlacitkem
mysi. Energeticky rezim vam umoznuje zapinat a vypinat privod elektric-
ké energie do vasich staveb.

Z aktudlniho stavu obrazovky vytvoii obrazek v rozliseni 640x480 ve for-
matu PCX. Stisknéte najednou klavesy ‘CTRL a ‘C’. Na pevny disk se ulozi
obrazek odpovidajici aktudlnimu stavu obrazovky. Pokazdé, kdyz stisk-
nete tuto klavesovou kombinaci, dojde k ulozeni nového obrazku. Obraz-
ky jsou pojmenovavany podle poradi, v jakém jsou ukladany. Napr.
GAME001, GAMEOO2 atd.

Zvoli nasledujici jednotku na mapé. Zvolte jednotku a pak stisknéte kla-
vesu ‘N’. Tim automaticky navolite dalsi jednotku na seznamu bez ohledu
na to, kde na mapé se prdveé nachazi.

Zvoli predchdzejici jednotku na mapé. Zvolte jednotku a pak stisknéte
klavesu ‘B’. Tim.automaticky navolite predchdzejici jednotku na seznamu
bez ohledu na to, kde na mapé se pravé nachazi.

Zvolit vse E

Vytvorit tym CTRL + 0-9
Zvolit tym 0-9
Vycentrovat na tymu ALT + 0-9

Pridat jednotku do tymu  SHIFT + 0-9

Najednou zvoli viechny vase jednotky na taktické mapé. Stisknéte klavesu ‘E’
a vsechny vase jednotky, které jsou prave videt na taktické mapé, budou navo-
leny. Kliknuti pravym tlacitkem mysi zrusi navoleni vsech téchto jednotek.

Vytvofi tym jednotek, které lze kdykoliv vSsechny okamzité navolit stisk-
nutim jediné &iselné klavesy. Zvolte jednotku (jednotky), kterou chcete
mit v tymu. Nyni stisknéte a podrzte klavesu ‘CTRL  a pak stisknéte klave-
su s jakymkoliv ¢islem od 0 do 9. Vytvoreny tym bude pfifazen k tomuto
Cislu. Prifazent nového tymu ¢islu, které uz bylo ptifazeno jinému tymu,
nahradi stary tym novym tymem.

Zvoli vsechny jednotky tymu, ktery je danému ¢islu prirazen. Stisknéte
jakoukoliv ¢iselnou kldvesu od 0 do 9. (Za predpokladu, Ze jste jiz na
dané klavese vytvoril CTRL tym.)

Zvoli CTRL tym a vycentruje na ném taktickou mapu. Stisknéte a podrzte
klavesu ‘ALT" a pak stisknéte ciselnou klavesu od 0 do 9. Tim navolite
odpovidajici CTRL tym a zdroven na jeho jednotkdch vycentrujete taktic-
kou mapu. Predpokladem pochopitelné je, abyste uz odpovidajici CTRL
tym mél vytvoreny. Pokud jsou jednotky tymu roztrouseny po mape,

Prida jednotku do tymu, ktery byl vytvoren pomoci klavesy ‘CTRL" a Cisel-
né klavesy od 0 do 9. Nejprve musite zvolit CTRL tym, ke kterému chcete
jednotku pridat. Stisknéte a podrzte klavesu ‘CTRL" a pak stisknéte klave-
su s ¢islem tymu. Potom stisknéte a podrzte klavesu ‘SHIFT a kliknéte
levym tlacitkem mysi na tu novou jednotku, kterd ma byt'do tymu pfida-
na. Stisknutf klavesy ‘CTRL" a ¢isla tymu, do kterého chcete jednotku
(jednotky) pridat, pfifadi novou jednotku do tymu.



Pridat jednotku do tymu

FUNKCE KLAVES URCENYCH POUZE PRO HRU ViCE HRACU

Akce

Pfepnout alianci

Pfepnout mapu radaru

= =

SHIFT
+ Kliknuti levym tlacitkem mysi

Standardni klavesa(y)

A

TAB

Priradi do zvoleného tymu novou jednotku. Zvolte tym, stisknéte

a podrzte klavesu ‘SHIFT” a kliknéte levym tlacitkem mysi na jednotku,
kterd ma byt do tymu prifazena. Zopakovanim tohoto postupu lze prifa-
dit i vice jednotek najednou.

Popis

Vlytvofi alianci mezi vami a jingm hracem. Zvolte jednotku, ktera patri

hraci, se kterym chcete uzavrit alianci a stisknéte kldavesu ‘A". Tim bude
vytvorena aliance, ale pouze z vasi strany. Druhy hrac musi odpoveédét

stejnym zplsobem, jinak budou jeho jednotky dal stfilet po vasich jed-
notkach.

Prepne mezi zobrazenim mapy radaru a zobrazenim obrazovky skére hry
pro vice hracd. Stisknéte klavesu ‘TAB’ (vétSinou nad klavesou CapsLock
vlevo na kldvesnici) a mapa radaru se prepne na obrazovku skore. Opé-

tovné stisknuti klavesy ‘TAB’ prepne vyhled zpét na mapu radaru.
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TECHNICKA REZIE
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ZARUKA KVALITY

LOKALIZACE

MARKETING

NAVRH KRABICE

MANUAL =
POLYGRAFICKA GPRAVA MANUALU

HRAJ
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JAMES SOLOMON
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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
WINEGARDNER, RANDY STAFFORD,
RICHARD RASSMUSEN, SHAWN
TREANTS, STEVE LAITY, STEVE
SHOCKEY, STEVE TARANTINO, CLINT
AUTREY, MICHAEL MAY, CHAD
FLETCHER, TROY LEONARD, BEAU
HOPKINS, RHODA ANDERSON,
BRENDA BILLIOT, TIM HEMPEL
SONIA YAZMADJIAN, DAVID LAPP,
BIANCA NORMANN, CHRISTINE
JEAN, MANUEL BERTRAMS,
SYLVAIN CABURROSSO

LAURA MIELE, LINCOLN
HERSHBERGER, AARON COHEN,
CHRIS RUBYOR, TED MORRIS
CREATIVE DYNAMICS INC.

RADE STOJSAVLIEVIC
OMR

MICHAEL BIEHN
JAMES EARL JONES
JOSEPH D. KUCAN
FRANK ZAGARINO
CHRISTINE STEELE
MONIKA SCHNARRE
KRIS IYER

FRANCISCO QUINN
ADONI MAROPIS
CHRISTOPHER WINFIELD
THYME LEWIS

DANIEL KUCAN
ATHENA MASSEY
BAYANTISON

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

ERIC RUTHERFORD
ALAIN BENETAR
JEFFERY J. CASTILLIO
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REZIE
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PRIBEH
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VEDOUCI VYROBY STABU
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VEDOUCI VIZUALNICH EFEKTU
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ANDREW BRYNIARSKI
MILTON JAMES
JESSICA STRAUS

DONNY MIELE

JOSEPH D. KUCAN

DONNY MIELE

PETER OCKO

DONNY MIELE, BRETT W. SPERRY,
ERIK YEO

JOHN LEWINSKI, MARGARET STOHL

KURT RAUF

BARBRA SPANGERS, KEVIN
BECQUET

MARILEE LEAR, C.S.A.

PAUL S. MUDRA, DWIGHT K.
OKAHARA

KATHRYN BRINK

STEVEN F. TORNABENE
BARRY GREEN, KAREN GLOYD
PAUL BASTARDO

DANA WHITE, PATIENCE BECQUET
EDWARD FICKETT

JEAN HAND, LEANNE LINDSEY
PAUL BILLINGS

ANTHONY SIMMS

JOHN DWYER

JOHN GRAY, JEREMY SETTLES
PATRICK KERBY

RADE STOJSAVLIEVIC
CHUCK CARTER

MICHAEL LAWLER

KRESLENY SCENAR KEVIN FARRELL
VEDOUCI SCENARE MARK THOMAS
OPERATOR TYCE S MIKROFONEM RICHARD RASMUSSEN
ZASOBOVANI POTRAVINAMI YOU NAME IT CATERERS

SPECIALNI PODEKOVANI

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

DALSI HLASY VE HRE

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

SPECIALNI PODEKOVANI

LOUTS CASTLE, TONY CASTLE, DON MATTRICK, GRAEME STRUTHERS, BING, DG, MIKE
LEGG FOR HIS UNQUENCHABLE EXUBERANCE, LENSFLARES — “CAUSE EVERYONE LOVES
A GOOD LENSFLARE, NEWTEK, DYNAMIC REALITIES, WORLEY LABORATORIES, THE
BRILLIANT ARCHITECTURE OF ANTONI GAUDL.

0ZNAMENI

ELECTRONIC ARTS SI VYHRAZUJI PRAVO PROVEDENT ZMENY V TOMTO VROBKU, POPSANE V MANUALU, ANIZ BY TO PREDEM OZNAMILI.

TENTO MANUAL A PROGRAMOVE VYBAVENT POPSANE V TOMTO MANUALU JE PREDMETEM AUTORSKEHO PRAVA. VSECHNA PRAVA JSOU VYHRAZENA. ZADNA CAST TOHOTO MANUALU NEBO
POPSANEHO PROGRAMOVEHO VYBAVENI NEMUZE BYT KOPIROVANA, REPRODUKOVANA, PREKLADANA NEBO ZKRACOVANA NA JAKEKOLIV ELEKTRONICKE MEDIUM NEBO DO JINE
STROJOVE CITELNE FORMY BEZ PREDCHOZIHO PISEMNEHO SOUHLASU ELECTRONIC ARTS LIMITED, PO BOX 835, SLOUGH, BERKS, SL3 8XP, ENGLAND.

ELECTRONIC ARTS NEDAVAJI ZADNE ZARUKY, PODMINKY NEBO ZNAZORNENI VYSLOVNE NEBO IMPLICITNE, VZHLEDEM K TOMUTO MANUALU, JEHO KVALITE, PRODEINOSTI NEBO
ZPUSOBILOSTI PRO NEJAKE ZVLASTNI POUZITI. TENTO MANUAL JE POSKYTOVAN “TAK, JAK JE”. ELECTRONIC ARTS POSKYTUJI JISTE OMEZENE ZARUKY VZHLEDEM K PROGRAMOVEMU
VYBAVENT A NOSICI PROGRAMU. V ZADNEM PRIPADE NEBUDOU ELECTRONIC ARTS ODPOVIDAT ZA ZVLASTNI, NEPRIME NEBO DUSLEDKOVE SKODY.

TYTO PODMINKY NEMAJI ZADNY VLIV NA ZAKONNA PRAVA SPOTREBITELE V PRIPADE, ZE SPOTREBITEL ZISKA ZBOZi JINOU NEZ OBCHODNI CESTOU.

Omezena zaruka

Electronic Arts ru¢i pavodnimu kupci tohoto poéitacového programu za to, Ze zdznamové médium, na kterém je program ulozen, bude bez chyb materilu a vyroby po 90 dni od data
prodeje. Béhem této doby budou vadnd média vyménéna, pokud vratite original firmé Electronic Arts na adresu uvedenou na konci tohoto dokumentu, spolu s dokladem o nakupu,
popisem chyby, chybnym médiem a vasi zpatecni adresou.

Tato zdruka je pfidavkem a zédnym zpUsobem neovliviiuje vase zakonnd prava.

Tato zdruka se nevztahuje na samotny program, ktery poskytujeme “tak, jak je”, ani na nosice, které osoba nespravné nebo nadmérné pouzivala ¢i sama poskodila.

Reklamace po vyprseni zaruky

Electronic Arts nahradi uzivatelem poskozend média, dovoli-li to stav zasob, pokud je vraceno origindlni médium s EuroSekem nebo postovni poukazkou na £10 za CD, splatnymi pro
Electronic Arts Ltd.

Méte-li dotaz ohledné zdruéni vymény nebo uzivatelem poskozenych diskd ¢ manudld, napiste nam prosim elektronickou postou na uk-warranty@ea.com. Pamatujte prosim, ze
tato adresa slouzi pouze pro zaruku a NE pro technické dotazy.

Prosime nezapomerite pfilozit Gplny popis chyby, vase jméno, adresu a, je-li to mozné, telefonnf &islo, na kterém vas béhem dne mizeme kontaktovat.

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

VYTVARNICI VEDOUCI VIZUALNICH KEVIN BECQUET, CHUCK CARTER

KOSTYMY & LICENT SPECIALNICH EFEKTU, RON WILD

ASISTENT MASKERA SPECIALNICH EFEKTU JASON SEIGAL

HLAVNI MASKER JIM SACCA

ASISTENT MASKERA MELISSA STREET

HLAVNI KADERNICE ALLISON C. BONANNO
ASISTENTKA KADERNICE NICOLE CHRISTENSEN

NAVRH GARDEROBY KAREN STEVENS

VEDOUCI GARDEROBY OLWEN G ZARLENGO

ASISTENT GARDEROBY JOHN STONE
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