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Prévention des risques d’épilepsie

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou par votre enfant.
Chez certaines personnes, la stimulation visuelle par certains effets
stroboscopigues ou motifs lumineux peut déclencher une crise d'épilepsie ou

une perte de connaissance, y compris dans la vie de tous les jours. Chez ces
personnes, le simple fait de regarder la télévision ou de jouer a un jeu vidéo peut
suffire a déclencher une crise. Les symptémes peuvent méme se déclarer chez un
individu sans antécédents médicaux ou n'ayant jamais souffert de crise d'épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptémes
lies a I'épilepsie (crise épileptique ou perte de connaissance) a la suite d’'une
exposition a des effets lumineux stroboscopiques, veuillez consulter votre médecin
avant de commencer a jouer.

Nous conseillons vivement aux parents de préter une attention soutenue a leurs
enfants lorsqu'ils utilisent un jeu vidéo. Si vous ou votre enfant ressentez 'un des
symptomes suivants en cours de jeu : vertiges, troubles de la vue, contractions
oculaires ou musculaires incontrélées, perte de connaissance, désorientation,
mouvements involontaires ou convulsions, veuillez cesser immédiatement la partie
et consulter votre médecin.

Régles a respecter pour jouer dans les
meilleures conditions possibles

® Slinstaller confortablement, en position assise, le plus loin possible de I'écran.
Jouer de préférence sur un écran de petite taille.

Eviter de jouer en cas de fatigue ou de manque de sommeil.

Veiller & ce que la piece soit bien éclairée.

Observer des pauses de 10 a 15 minutes par heure de jeu.

Installation et jouer au Jeu
Utilisation par disque

Pour installer le jeu, insérez le disque dans le lecteur de disque et suivez les
instructions a I'écran.

Apres avoir installé le jeu, vous pouvez le lancer par son menu de démarrage
automatigue ou en cliquant sur le bouton Démarrer de Windows. Pour lancer les
jeux sur Windows Vista™, cliquez sur le bouton Démarrer puis sur JEUX. Sur
les versions précédentes de Windows™, cliquez sur le bouton Démarrer puis
sur PROGRAMMES (ou TOUS LES PROGRAMMES) et en sélectionnant le dossier
correspondant a votre jeu.

Utilisation par EA Store™

Vous pouvez accéder aux instructions de téléchargement dans la section Service

Consommateur du logiciel EA Store.

® Une fois que le jeu a été teléchargeé par le logiciel EA Download Manager, une
icone d'installation apparait. Cliquez sur cette icdne et suivez les instructions a
I'écran.

® Lancez le jeu (une fois qu'il est installé) directement a partir du logiciel EA
Download manager.

REMARQUE : pour jouer, certains titres nécessitent un pseudo (ainsi
gu’une licence DRM) qui doivent étre activés par le biais du logiciel EA
Download Manager.
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Restez dans la partie et créez un compte EA !
Créez un compte de membre EA et enregistrez ce jeu pour recevoir des codes et
des astuces de jeu. C'est a la fois facile et rapide !

Vous pouvez enregistrer le jeu pendant l'installation ou en utilisant le lien
d’enregistrement électronique qui se trouve dans le menu DEMARRER du jeu. Vous
pouvez également vous rendre des maintenant sur notre site Internet sur
WWww.gamereg.ea.com pour Vous enregistrer.

Remarque : en enregistrant ce jeu dans votre compte de membre EA, une
copie du numéro de série est enregistrée dans les détails de «Mon compte
de membre EA» afin que vous puissiez le retrouver plus tard.
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Toutes les commandes

Meémorisez les commandes suivantes pour prendre I'avantage dans
Command & Conquer™ 3 : La Fureur de Kane. Vous pouvez personnaliser la
majorité des commandes ci-dessous dans la partie Raccourcis du menu Parametres.

REMARQUE : les termes « clic » et « double clic » font référence au
bouton gauche de la souris, sauf indication contraire.

Commandes de sélection

Action Clavier, souris
Sélectionner une unité Cliquer
Ajouter une unité a la sélection MAJ + clic

Sélectionner un groupe d'unités

Cliguer et tracer une zone de sélection
autour des unités

Sélectionner toutes les unités de
combat de la carte

A

Sélectionner toutes les unités du
méme type affichées a I'écran

Z ou double clic sur 'unité

Sélectionner toutes les unités du
méme type sur la carte

Cliquer sur l'unité et appuyer rapidement
deux fois sur Z

Définir les unités sélectionnées en
tant que groupe

CTRL+0-9

Sélectionner un groupe numéroté

Sélectionner et aller au groupe
numeroté

Appuyer rapidement deux fois sur O - 9

Placer un point de ralliement

CTRL + R

Aller au dernier événement sur la
minicarte

BARRE D’ESPACE

Voir le collecteur suivant N
Afficher toutes les barres de santé  CTRL + 2
Mode Avance rapide (rediffusions /

uniguement)




Commandes d’attaque et de déeplacement des
unités sélectionnées

Déplacer les unités ou attaquer une Clic-droit

cible

Déplacement offensif Q + clic-droit

Assaut F + clic-droit

Déplacement inversé D + clic-droit

Déplacement forcé G + clic-droit

Déplacement en formation Maintenir les deux boutons de la souris
enfoncés

Arréter les unités S

Attaque forcée CTRL + clic-droit

Dispersion CTRL + X

Mode Planification CTRL + W

Mode Parcours ALT

Attitude agressive ALT + @

Attitude de garde ALT + S

Attitude Tenir position ALT + D

Attitude Cessez-le-feu ALT + F

Commandes de production et de barre latérale

Action Clavier, souris

Menu Objectifs (0]

Base de données des |
renseignements

Mode Vente

Mode Energie

0 s(N

Mode Réparation

Onglet contextuel

Onglet de structure

Onglet des structures de soutien

Onglet d'infanterie

Onglet de véhicules

cCi<|<|X3(m|?

Onglet d’aviation

Sous-onglet suivant/précédent TAB/CTRL + TAB

Emplacement barre latérale 1-10 F1-F10

Boutons de capacités des unités CTRL + Q/S/D/F

Forces de soutien CTRL + F1 - F8

q



Commandes de I’écran et de la caméra

Action

Clavier, souris

Ouvrir le menu Pause

Echap

Faire défiler I'écran

Touches fléchées ou déplacer le curseur sur le
bord de I'écran

Défilement rapide

Faire un clic-droit et faire glisser

Aller a la base principale H

Placer repere caméra 1 CTRL + J

Placer repere caméra 2 CTRL + K
Placer repere caméra 3 CTRL + L

Placer repere caméra 4 CTRL + M
Aller au repere 1 )

Aller au repere 2 K

Aller au repere 3 L

Aller au repere 4 M

Faire pivoter la caméra a
gauche/droite

Pavé numérique 4/6 ou maintenir la molette
de la souris et faire glisser la souris a gauche/
droite

Faire un zoom avant/arriere

Pavé numeérique 8/2 ou utiliser la molette de la
souris en avant/arriere

Réinitialiser la position de la

camera

Pavé numérique 5 ou double clic sur la molette
de la souris

Moadifier les options graphiques

de linterface

F9

Faire une capture d’écran

F12

Commandes multijoueur

Action Clavier, souris
Activer chat CTRL +V

Chat \"/

Discuter avec des allies RETOUR ARRIERE
Discuter avec tout le monde ENTREE

Placer une balise B

Commandes Conquéte globale

Action Clavier, souris
Phase suivante BARRE D’ESPACE
Base précédente A

Base suivante Y 4

Force de frappe précédente E

Force de frappe suivante R




M incipal

Commencez une partie solo ou multijoueur, réglez les parametres, consultez la base
de données des renseignements et retrouvez d'autres fonctionnalités.

Pour plus de détails sur ces modes de jeu, veuillez consulter le manuel de
Command & Conquer™ 3 Les guerres du Tiberium.

CAMPAGNE Commencez ou reprenez une campagne a la téte de la
Confrérie du Nod.
ESCARMOUCHE Affrontez jusqu’a sept adversaires contrélés par I'A.

CONQUETE GLOBALE Vivez une partie au tour par tour pour gagner le
contrdle d'une grande carte mondiale, contre deux
adversaires dirigés par ['A.

MULTIJOUEUR Affrontez jusqu’a sept adversaires via un réseau local ou
une connexion Internet*.
PROFILS Gérez vos profils de joueur, consultez la base de

données des renseignements ou les cinématiques
débloguées en mode Campagne.

OPTIONS Visionnez le générigue ou ajustez les parametres
suivants : graphismes, audio, raccourcis, réseau et
options générales.

QUITTER Quittez le jeu.

*POUR ACCEDER AU SERVICE EN LIGNE, VOUS DEVEZ ENREGISTRER CE JEU

AVEC LE CODE D’ENREGISTREMENT D'UTILISATEUR UNIQUE FOURNI. LE JEU NE
PEUT ETRE ENREGISTRE QUE PAR UN SEUL UTILISATEUR. CONNEXION INTERNET
REQUISE. POUR PLUS D’INFORMATIONS SUR LES CONDITIONS D’UTILISATION ET
LES MISES A JOUR, RENDEZ-VOUS SUR www.electronicarts.fr. VOUS DEVEZ
AVOIR AU MOINS 16 ANS POUR VOUS INSCRIRE EN LIGNE. EA SE RESERVE LE
DROIT D'INTERROMPRE LES SERVICES EN LIGNE APRES UN PREAVIS DE 30 JOURS
PUBLIE SUR LE SITE http://www.electronicarts.fr.

Parametres

Pour plus de détails sur les parametres, veuillez consulter le manuel de
Command & Conquer™ 3 Les guerres du Tiberium.

Campagne

La Seconde Guerre du Tiberium a fait des ravages dans les rangs du Nod : la

Confrérie est en ruines et Kane, le dirigeant messianique du culte, est présumé

mort. Les survivants se sont divisés en deux factions dissidentes, en laissant au GDI

(Groupement de défense international) le contrdle d'une Terre ravagée par le tiberium.

Dans le secret le plus total, Kane renait de ses cendres. Terriblement blessé et

rongé par la rage, il prépare la plus terrible des vengeances, enfermé dans un

bunker a mille pieds sous terre, dans I'attente de son grand retour.

® Pour commencer une campagne, sélectionnez CAMPAGNE dans le menu
principal, puis NOUVELLE CAMPAGNE.

® \ous pouvez suivre a tout moment votre progression dans la campagne en
choisissant CAMPAGNE puis SELECTION DE MISSION. Vous allez alors pouvoir
recommencer des missions ou continuer votre campagne en sélectionnant
le nom de la mission puis en cliguant sur JOUER. Vous pouvez également
changer la difficulté de la partie aprés avoir sélectionné le nom de la mission
correspondante.
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Personnages principaux

Pendant la campagne de Command & Conquer™ 3 : La Fureur de Kane, vous allez
rencontrer les membres et les artefacts les plus importants de la Confrérie du Nod.
Voici quelgues informations sur chacun d’eux.
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Kane
Interprété par
Joe Kucan

Frere Marcion
Interpréte par
Carl Lumbly

Alexa Kovacs
Interprétée
par Natasha
Hendstridge

CABAL

Le Tacitus

Charismatigue et machiavélique leader de
la Confrérie du Nod, Kane a disparu de

la circulation depuis la fin de la Seconde
Guerre du Tiberium. Tout le monde le
présume mort. Mais peut-on réellement
tuer un messie ?

Jadis garant des convictions religieuses
du Nod, Marcion s’est avoué de plus en
plus décu par la Confrérie et son leader
alors que la Seconde Guerre du Tiberium
touchait a sa fin. Un an aprés avoir quitté
le Nod, Marcion possédait déja une armee
théocratique et disciplinée : la « nouvelle »
Main Noire.

Montant en grade a une allure folle, Alexa
a gagné une réputation d’élément froid,
réservé et fanatique acharné du dogme
religieux, ce qui a eu tendance a I'éloigner
de ses semblables mais a capté I'attention
de Kane en personne.

CABAL (forme de vie biologique assistée
par ordinateur) était un systeme
d'intelligence artificielle tactique développé
par Kane pour contrer le GDI pendant la
Seconde Guerre du Tiberium. Apreés la
mort de Kane, CABAL a déclaré la guerre
a I'lhumanité en lancant ses armées de
cyborgs semer la destruction aux quatre
coins du globe.

Artefact d’age inconnu et d'origine
extraterrestre, aveuglément recherché
par Kane. Le chef du Nod a brievement
réussi a mettre la main dessus pendant la
Seconde Guerre du Tiberium mais le GDI
le lui a repris. Depuis ce jour, le Tacitus
repose dans le complexe fortifié du GDI,
au plus profond de la montagne Cheyenne.



Ecran de jeu
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Fenétre de Combat

Dans la fenétre de combat, vous pouvez construire et placer vos structures,
ordonner a vos unités de se déplacer ou d’'attaquer, utiliser vos pouvoirs spéciaux et
faire plein d’autres choses. La fenétre de combat n’affiche qu’'une partie de la carte
générale.

Remarque : pendant vos missions en mode Campagne, vous allez voir
apparaitre des balises de parcours afin de vous guider vers vos objectifs.

® Pour faire défiler la fenétre de combat, déplacez la souris sur le bord de I'écran,
du c6té que vous souhaitez explorer. La fenétre de combat se met ainsi a
défiler. Pour arréter le défilement, replacez la souris au centre de I'écran. Vous
pouvez également utiliser les touches flechées pour faire défiler la fenétre de
combat.

® Pour un défilement plus rapide, maintenez le bouton droit de la souris enfoncé
lorsque vous la déplacez sur le bord de I'écran.

Commandes de la caméra avec la molette de la souris : pour effectuer
un zoom avant ou arriére, tournez la molette de la souris en avant ou en
arriere. Pour faire pivoter la caméra, maintenez la molette enfoncée et
déplacez la souris. Pour revenir a la prise de vue par défaut, faites un
double clic sur la molette de la souris.

Brouillard de guerre

Chaque unité dispose d'un champ de vision a portée limitée. Ce qui s'affiche sur
vatre fenétre de combat est la somme de ce gque voient vos unités sur le terrain.
Les zones de la carte situées au-dela de leur champ de vision sont couvertes d’'un
voile semi-transparent appelé brouillard de guerre. Ce voile cache les unités et
les structures ennemies. Seuls le terrain et les batiments civils apparaissent. Le
brouillard de guerre ne se dissipe que lorsque les unités se rendent dans la zone
couverte.



Dans certaines missions du mode Campagne, une autre couche (un veile noir)
recouvre les terres inexplorées. Partez reconnattre le terrain pour faire peu a peu
disparaitre ce voile noir et dévoiler les structures et les unités placées dans la zone.
Une fois que le voile noir s'est dissipé, il ne réapparait plus. Néanmoins, tout ce

qui se trouve au-dela du champ de vision de vos unités reste dissimulé derriére le
brouillard de guerre. Dans une mission standard en mode Campagne, le brouillard
de guerre disparait une fois que vos unités se sont approchées assez pres.

Repéres caméra

Les reperes caméra vous permettent de marquer des lieux précis de la carte et de
pouvoir y accéder directement en appuyant sur une touche.

® Pour placer un repere caméra, appuyez sur CTRL + J/K/L/M.

® Pour vous rendre a un repere cameéra defini, appuyez sur J/K/L/M en fonction
du repére précédemment défini.

® Pour visualiser un chantier de construction ou une plateforme drone, appuyez
sur H.

Barre latérale

Utilisez la barre latérale pour gérer votre base et vos forces. Peu importe votre

position et ce que vous voyez dans la fenétre de combat : vous pouvez toujours

créer de nouvelles unités et structures avec la barre latérale. Pas besoin de

visualiser votre base a chaque fois que vous voulez lancez une production :

La barre latérale comprend une fenétre contextuelle qui vous fournit des

informations sur les unités, les structures ou les optimisations. Pour en savoir plus

sur les difféerents éléments de la barre latérale, placez votre curseur au-dessus de

I'icéne qui vous intéresse.

® En mode Campagne, la barre latérale fait également apparaitre des icones vous
permettant d’accéder a vos objectifs principaux et bonus, ainsi qu'a la base de
données des renseignements.

Minicarte radar

Sur la barre latérale figure votre radar de combat, également appelé minicarte.
Gardez un ceil sur le radar, il indigue souvent les déplacements des troupes
ennemies sur le champ de bataille avant que vous ne les ayez repérés dans la
fenétre de combat. Mais faites attention car votre radar peut étre désactivé. Faites
un clic-gauche sur un point de la minicarte pour y fixer la fenétre de combat.

Portée actuelle e v —?-‘;r—— Zones inexplorées
de la fenétre de T ¥ -

combat L. i S
15 et

Unités ou
\os unités ou structqres
structures ennemies




Objectifs (mode Campagne uniquement)

Pour consulter les objectifs de votre mission, cliquez sur l'icéne Objectifs. Vous
devez atteindre tous les objectifs principaux pour accomplir une mission (attention,
vos objectifs principaux peuvent changer en cours de mission). Les objectifs bonus
ne sont pas obligatoires, mais les remplir vous garantit des ressources ou des
récompenses supplémentaires.

Astuce : vous devez remplir tous les objectifs principaux pour accomplir une
mission. Si vous voulez remplir des objectifs bonus, assurez-vous gu'il vous
reste encore au moins un objectif principal a terminer.

Base de données des renseignements (mode
Campagne uniquement)

La base de données des renseignements est un outil de référence précieux qui

regroupe un large éventail d'informations sur vos forces de combat, ainsi que des

données secretes que vous avez découvertes au cours de votre Campagne.

® Pour accéder a la base de données des renseignements en cours de partie,
cliquez sur licdne correspondante, en haut a droite de votre écran.

® Pour accéder a la base de données des renseignements a partir du menu
principal, sélectionnez PROFILS, puis cliguez sur BASE DE DONNEES.

Interface de commande commune

Linterface de commande commune, située en bas de la fenétre de combat, vous
permet de définir I'attitude de vos unités et les stratégies de combat. Méme s'il
existe des raccourcis pour la majorité des fonctions, l'interface de commande
commune vous permet d'y avoir acces en un clic.

Actions de base

Pour bien comprendre la jouabilité de base de Command & Conquer™ 3 : La Fureur
de Kane, de la construction des structures au fonctionnement de votre base,
référez-vous au manuel de Command & Conquer™ 3 Les guerres du Tiberium.

Stratégie intermeédiaire

Une fois que vous maitrisez les bases de Command & Conquer™ 3 : La Fureur de
Kane, nous vous recommandons de consulter les autres tactiques de jeu détaillées
dans le manuel de Command & Conquer™ 3 Les guerres du Tiberium.
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Factions de base

Les forces du GDI ne répondent qu'a une seule mission :
sauver le monde de la propagation du tiberium. Leur objectif
est d'abolir 'organisation terroriste de la Confrérie du Nod et
d'inverser les effets du tiberium sur I'écosysteme pour que le
monde devienne a nouveau habitable.

Pleines de ressources, organisées et lourdement armées, les
forces du GDI lancent des attaques directes et fiables. Les
procedures bureaucratiques du GDI ralentissent parfois ses
opérations mais, une fois lancées, ses forces sont quasiment
impossibles a arréter.

En général, les forces du GDI préferent se fier aux méthodes
traditionnelles plutdt qu'aux nouvelles technologies, parfois
douteuses. Malgré tout, le GDI reste une organisation pleine de
ressources, capable de supporter bon nombre d'épreuves et
de répondre aux évenements les plus imprévus.

La Confrérie du Nod

Scrins

Les partisans de la Confrérie du Nod ne font pas seulement
partie de la méme armeée, ils partagent également la méme
religion. lls sont convaincus que leur leader Kane dirige

un mouvement capable d’amener la race humaine vers de
nouvelles dimensions. Leur loyauté envers Kane est absolue et
leurs convictions sont inébranlables. lls sont capables de tout
sacrifier pour mener la Confrérie a la victoire.

Les forces du Nod sont une combinaison inhabituelle de
milices tiers-mondistes faiblement armées et de mercenaires
surentrainés équipés d’'armes exotiques. Sur le champ

de bataille, le Nod emploie de nombreuses techniques de
guérilla. Les attaques des unités du Nod sont exécutées
rapidement et discretement. Leur recours a des technigues
militaires de hautes technologies et artisanales peut s’avérer
exceptionnellement fatal, mais aussi imprévisible.

L’homme n’est donc pas seul dans l'univers. Larrivée brutale
et sanglante des Scrins sur Terre en est la preuve. Mais,
contrairement a nous, ces extraterrestres sont en quéte

de tiberium car cette substance semble avoir des vertus
bienfaitrices sur les Scrins.

On ignore combien ils sont. En revanche, on constate que leur
technologie est bien plus évoluée que la nétre. De plus, elle
paratt les protéger de I'environnement hostile qui nous entoure.
Nous ne connaissons pas encore leurs motivations, mais, en
attendant, il faut les traiter comme une sérieuse menace.
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Nouvelles factions

Griffes d’aci

Main Noire

12

er

Ce bataillon de combat d'élite peu conventionnel a fait ses
preuves dans les affrontements de factions dissidentes qui
ont suivi limplosion du Nod, en se faisant trés rapidement
connaitre pour son efficacité guerriere impitoyable et le voile de
secret entourant 'ensemble de ses activités.

Capables d’accepter une certaine incertitude technologique
en échange d’'une puissance de feu accrue, les Griffes d’acier
insistent sur la flexibilité au combat pour s’assurer que leurs
soldats sont capables, avec un investissement approprié, de
surpasser n'importe quel ennemi.

La quasi-totalité des soldats ne peut pas supporter une trop
longue exposition au tiberium, sans risquer de graves séquelles
physiques et psychologigues. On dénombre cependant
certaines exceptions : quelques hommes et femmes se
sentent a l'aise dans des environnements extrémement
hostiles et considerent cette expérience comme formatrice et
passionnante. Ces individus sont trés vite assignés aux sections
du ZOCOM, ou ils trouvent enfin leur vraie place. Les soldats
du ZOCOM sont des vétérans robustes et valeureux, capables
de supporter les assauts adverses les plus violents avant de
riposter d’'une force tout aussi dévastatrice. Avec leur blindage
lourd résistant au tiberium et leurs puissantes technologies
expérimentales d’armement sonique, ils comptent parmi les
guerriers les plus dangereux des zones rouges.

Les guelques soldats ayant survécu a des affrontements contre
les forces de la Main Noire peuvent témoigner de leur style
agressif et rapide, et de leur fascination pour les armes lance-
flammes dites de « purification ». C'est une faction crainte

et respectée. Le trait le plus frappant des forces de la Main
Noire est leur négation des systemes de combat furtifs et
automatisés, allant selon eux a I'encontre de leurs croyances
religieuses. Dés que possible, cette faction préfere recourir

a des unités et a des solutions humaines, la seule exception
étant incarnée par son Purificateur, un blindé d’assaut
lance-flammes mécanisé, béni avant chague combat par un
ecclésiastique de la Main Noire.
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Marqués de Kane

Avec leurs forces massives quasi-écrasantes, les Marqués

de Kane remplacent les traditionnelles tactiques de frappe
éclair du Nod par des raids bien plus conséquents capables
de dévaster le plus fortifié des camps ennemis. Avec une
préférence certaine pour les armes lourdes (leur infanterie

de base est comparable aux forces d'élite de leurs ennemis)
et les attaques au tiberium et a impulsion électromagnétique
soigneusement préparées, ces soldats cyborgs proposent des
tactiques aussi impressionnantes que leur apparence.

Vengeance-17
Leurs croyances religieuses mettant de coté la manipulation
3 mentale et le combat aérien, les unités de Vengeance-17
I '//KL\:\\‘ se passent volontairement des offensives air-sol au profit
| e O d’'attaques terrestres directes, en incluant a leurs forces des
| o rayons de conversion au tiberium et des lance-projectiles.
! \‘},- ; /, Leur tripode vengeur est au front de toutes leurs opérations.
Blindé d'assaut pachydermique, surpassant méme I'’Annihilateur
| des Scrins, le tripode vengeur est l'unité emblématique
de Vengeance-17 pour ses caractéristiques favorisant la
puissance a la supériorité tactique.
Domination-59
Rapides, agiles et flexibles, les unités de Domination-59 ont
7/ remplace la force brute par une méthodologie de combat plus
N, stratégique en s'appuyant sur leurs capacités de téléportation
| \;,r- et de manipulation mentale. Domination-59 est une faction
| d*c qui feinte, infiltre, piege et déroute des forces ennemies bien

plus fortes que les siennes, grace notamment a ses prodiges.
La doctrine de Domination-59, misant tout sur la flexibilité,
'empéche d'utiliser d'encombrants générateurs de champ de
force, mais l'impressionnante vitesse de déplacement offerte
par ses systemes avanceés d'articulations compense amplement
cette carence.

Unités, structures et pouvoirs

Command & Conquer™ 3 : La Fureur de Kane vous offre une nouvelle gamme
d'unités, structures et pouvoirs.
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GDI
Unités du GDI

Tous les véhicules du GDI sont produits dans l'usine d’armement.

Fronde

La Fronde est 'une des unités les plus rapides du champ de
bataille, elle est idéale pour contrer I'aviation ennemie.
Requis : Poste de commandement

Capacité : Demande de transport

Optimisation : Cartouches tungstene

Démolisseur

Efficaces contre les structures ennemies et les vehicules
les plus lents, les attagues du Démaolisseur peuvent toucher
plusieurs cibles en un seul tir.

Requis : Poste de commandement

Capacité : Demande de transport

VMBI

Plus gros véhicule de I'arsenal du GDI, le VMBI est équipé d'un
grand canon sonique et peut recolter le tiberium sur le champ
de bataille. Linfanterie peut s’y poster en garnison de maniere
permanente pour améliorer ses capacités.

Requis : Centre récupérateur

Capacités : Récolte de tiberium, Garnison d’infanterie

Aviation du GDI

Toutes les unités aériennes du GDI sont produites dans I'aéroedrome.

Hammerhead

L'Hammerhead est I'unité aérienne la plus polyvalente du GDI,
il n'a pas besoin de revenir a son aérodrome d'origine pour se
ravitailler.

Capacité : Garnison d'infanterie

Optimisations : Munitions AP, Blindage céramique (ZOCOM
seulement)

Structures du GDI
Structures de production du GDI

Centre récupérateur

Le centre récupérateur déploie les véhicules du GDI et permet
de construire les VMBI.

Requis : Centre de recherche
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Structures du GDI

Aérodrome de soutien

Répare et ravitaille I'aviation du GDI, sans pouvoir construire
d’'unités aériennes.

Requis : Aérodrome

Forces de soutien du GDI

Champ de répulsion sonique

Déploie un champ de défense sonigue autour des batiments
pour empécher que les structures ne soient capturées ou
attaguées avec des explosifs, tout en augmentant leur blindage.
Batiment d'activation : Poste de commandement

Attaque aérienne supersonique

Demande a plusieurs chasseurs supersoniques d’exécuter des
attagues air-air contre I'aviation ennemie.

Béatiment d'activation : Liaison de commandement spatial

Frappe orbitale

Lance une série de tirs ultra-destructeurs contre les véhicules
et les structures a partir d'une plateforme spatiale.

Béatiment d'activation : Liaison de commandement spatial

Optimisations du GDI

e
N =]
T
..-l:. ]

Munitions AP

Ameéliore I''mpact d’attaque de nombreuses unités armees.
Unités affectées : Escadron de tireurs, VBT, Hammerhead, Tour
de défense

Lieu de recherche : Poste de commandement

Grenades IEM

Permet aux grenadiers de lancer des grenades [EM
paralysantes.

Unite affectée : Grenadiers

Lieu de recherche : Armurerie

Remarque : non disponible pour les Griffes d’acier.

Systéme d’armement

Optimise l'aviation du GDI avec un nouveau systeme
d’armement, permettant de transporter plus de missiles.
Unités affectées : Orcas, Firehawks

Lieu de recherche : Aérodrome

Remarque : non disponible pour les unités ZOCOM.
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Cartouches tungsténe

Améliore les munitions avec des cartouches tungstene et
optimise 'impact d’'attague.

Unités affectées : Fronde, Tourelle AA

Lieu de recherche : Centre de recherche

Capacités du GDI

Grenades IEM

‘J’% Désactive temporairement toutes les unités et structures
\‘\‘ o meécaniques avoisinantes.
" '¢¢) Unité affectée : Grenadiers

Requis : Optimisation grenades |[EM
Remarque : non disponible pour les Griffes d'acier.

Griffes d’acier

Unités des Griffes d’acier

Infanterie
Toutes les unités d’infanterie des Griffes d’'acier sont formées dans la caserne.

Ingénieur de combat

Correctement protégé, lingénieur de combat est tres efficace
pour neutraliser les ingénieurs adverses.

Capacités : Demande de transport, Pistolet

Veéhicules
Les véhicules des Griffes d’acier sont pour la plupart construits dans l'usine
d’armement ou le centre récupérateur.

Wolverine

Le Wolverine est une unité de reconnaissance parfaite :
suffisamment rapide pour devancer le plus gros des troupes
tout en disposant d'un armement et d’'un blindage permettant
4 de répondre aux difficultés les plus inattendues.

Optimisation : Munitions AP

Capacité : Demande de transport

; Titan
4 f@? Plus lent mais aussi plus résistant que le char Predator
q=ay standard du GDI, le Titan est une unité de combat tres efficace
o La}_ capable d’écraser de nombreux véhicules adverses.
& Optimisations : Canons EM, Blindage évolutif
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Collecteur lourd

Equipé d'unités de garnison d'infanterie, le collecteur lourd peut
répondre aux menaces les plus pressantes.

Capacités : Garnison d'infanterie, Demande de transport

Transporteur de réparation mobile

En plus des fonctionnalités de base du VBT, le transporteur
de réparation mobile ne possede plus de mitrailleuse mais la
capacité de réparer les véhicules a proximité.

Capacités : Réparation de véhicules, Garnison d’infanterie

Béhémoth

Ouvert aux modifications, le Beéhémoth fournit un soutien
d'artillerie longue portée et peut aussi placer en garnison des
escadrons d'infanterie.

Capacité : Garnison d'infanterie

Forces de soutien des Griffes d’acier

—

Accélérateur canon EM

Cette force de soutien ameéliore grandement la vitesse de
rechargement des véhicules équipés de canons EM mais
I'accélerateur, une fois active, endommage les unités qui s'en
servent.

Batiment d'activation : Centre de recherche

Optimisations des Griffes d’acier

Blindage évolutif

Le blindage évolutif permet aux unités concernees d’améliorer
leurs capacités défensives sur le champ de bataille.

Unités affectees : Titan, Char Mammouth

Lieu de recherche : Centre de recherche

Canons EM

La technologie d’accélération magnétique dont bénéficie
'armement du GDI offre bien plus d’avantages que les
technologies balistiqgues conventionnelles. Son utilisation apporte
une amélioration radicale de la puissance de feu.

Unités affectées : Titan, Char Mammouth, Canon de garde,
Base de combat

Lieu de recherche : Centre de recherche

Capacites des Griffes d’acier

Blindage évolutif

Le blindage évolutif améliore le blindage et protege contre les
attaques IEM, mais réduit la cadence de tir.

Unités affectées : Titan, Char Mammouth

Requis : Optimisation Blindage évolutif
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Z0COM
Unités du ZOCOM

Infanterie
Toutes les unités d'infanterie du ZOCOM sont formées dans la caserne.

Exosentinelle

Equipées d’artillerie sonique de zone et de roquettes
antiaériennes montées a I'épaule, les exosentinelles bénéficient
du blindage propre aux zones rouges.

Capacités : Infanterie volante, Demande de transport, Détection
de la furtivité

Vehicules
Les véhicules des Griffes d’'acier sont pour la plupart construits dans l'usine
d’armement.

Démolisseur de zone

Les démolisseurs de zone peuvent utiliser leur surcharge laser
pour lancer des tirs dévastateurs mais sont paralysés un court
instant apres chaque attaque chargee.

Capacité : Surcharge laser

Aviation du GDI

Toutes les unités aériennes du ZOCOM sont produites dans I'aéradrome.

Orca ZOCOM

Equipé d’artillerie sonique de zone, I'Orca du ZOCOM est tres
efficace contre les véhicules et les structures ennemies.
Optimisation : Canon sonique

Forces de soutien du ZOCOM

W Unité de largage des exosentinelles
A P o M oo 3 o
W Déploie plusieurs escadrons vétérans d’exosentinelles sur le
P, champ de bataille.
//f 3& Batiment d'activation : Liaison de commandement spatial

Optimisations du ZOCOM

& Combinaison tiberium
J_ﬂ",‘a_.‘ Augmente I'armure et limpact d'attaque, diminue les impacts
% 4 des attaques de tiberium adverses et immunise contre les
% expositions au tiberium.

Unités affectées : Tireurs, Soldats lance-roquettes, Grenadiers
Lieu de recherche : Armurerie
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Blindage céramique

Augmente I'armure et limpact d’attaque de I'aviation du GDI.
Unités affectées : Orca ZOCOM, Hammerhead, Firehawk
Lieu de recherche : Aérodrome

La Confrérie du Nod

Unités du Nod
Veéhicules du Nod

Les véhicules du Nod sont pour la plupart construits dans l'usine d’armement ou
'usine de Rédempteurs.

Juge

Au service de la protection d'infanterie, le Juge (une évolution
radicale du VBT) peut se transformer en bunker manuellement
ou automatiquement apres avoir subi un certain nombre de
dommages.

Optimisation : Lames Bulldozer

Capacités : Garnison d'infanterie, Déploiement en bunker

Spectre

Lartillerie spectrale furtive du Nod incarne I'évolution ultime des
unités d'artillerie de guérilla.

Capacités : Balise de bombardement, Demande de transport
Remarque : pas de furtivité pour la Main Noire

Rédempteur

Cette unité d’'assaut mécanisée embarque des unités de garnison
montées a I'épaule, un laser triple dérive de I'Obélisque et un

« générateur de rage ». En mode Conquéte globale, les forces

de frappe dotées de Rédempteurs augmentent l'insurrection des
villes situées a proximité.

Capacité : Genéerateur de rage

Optimisation : Garnison d'infanterie

Structures du Nod
Structures de production du Nod

I

s

L

Usine de Rédempteurs

Concue selon une structure pyramidale suffisamment large
pour gérer la production des Rédempteurs, cette usine
permet également de produire les mémes vehicules que l'usine
d’armement.
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Structures de soutien du Nod

Voix de Kane

Diffusant le message du prophete, cette statue encourage les
troupes environnantes a se battre avec une extréme ferveur en
augmentant leur vitesse de rechargement et leur résistance.

Aérodrome de soutien

Ces petites stations de soutien peuvent ravitailler et réparer
I'aviation, mais ne peuvent pas produire d’unités telles que la
tour aérienne.

Remarque : non disponible pour la Main Noire.

Forces de soutien du Nod

-\"‘x A Grillage laser

| Ce grillage évite a vos structures d'étre capturées par
i des ingénieurs adverses ou attaquées a I'explosif, tout en
L augmentant leur blindage.

Batiment d'activation : Centre opérationnel

- Rédemption

Eﬂ-;‘i;l Comme les vrais croyants ne meurent jamais vraiment, les

F L militants qui tombent au combat dans le champ d’action de

— 3 cette force reviennent ensuite a la vie sous la forme de cyborgs
T Eveillés.

Détonation de fibre de tiberium

Les derniéres recherches sur le tiberium ont permis de
découvrir comment transformer le minerai vert en arme a sa
Lo source.

2= e Batiment d'activation : Centre de tiberium liquide

5

Optimisations du Nod

fa X Tourelles quad

Q" H\\ W Cgtte optimisation ajoute une tourelle additionnelle a toutes vos
[ @ défenses.

/{, Structures affectées : Tourelle découpeuse, Tourelle laser,

Tourelle sol-air
Lieu de recherche : Centre opérationnel

g Unités de déflection
v A Cette optimisation permet aux bombardiers Vertigo de larguer
des systemes émetteurs de furtivité.
/ﬂ;\; Unité affectée : Bombardier Vertigo
— Lieu de recherche : Tour aérienne




Missiles au tiberium

Ces roquettes d'assaut améliorées incluent des ogives
directement remplies du cristal volatile pour faire encore plus de
dégats.

Unités affectées : Tourelles sol-air, Tanks furtifs, Mantes (Main
Noire seulement)

Lieu de recherche : Labo technique

Capacités du Nod

AW
A
P

Unités de déflection

Ces unités de déflection, larguées par les bombardiers Vertigo,
donnent la furtivité aux unités et véhicules placés a proximité.
Unité affectée : Bombardier Vertigo

Requis : Optimisation Unités de déflection

Balise d’artillerie

Vos escadrons furtifs peuvent s’associer a votre artillerie
spectrale et poser des balises d'artillerie pour des
bombardements longue distance.

Unité affectée : Escadron furtif

Balise de bombardement

Avec les balises de vos escadrons furtifs, le Spectre peut
bombarder des zones-cibles n'importe ol sur la carte.
Unité affectée : Spectre

Déploiement du Juge

Le Juge peut se déployer définitivement en bunker pour
ajouter un poste de garnison supplémentaire et créer des
emplacements de tir protégés.

Unité affectée : Juge
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Main Noire

Unités de la Main Noire

Infanterie

Toutes les unités d'infanterie du Nod sont formées dans la Main du Nod.

Confesseur Cabal

Armeés de mitrailleuses et de grenades hallucinogenes
psychotropes, les confesseurs Cabal augmentent également
I'efficacité au combat des troupes situées a proximite.
Optimisations : Disciples Noirs, Rayons laser chargés
Capacité : Grenades hallucinogenes

Veéhicules de la Main Noire
Les vehicules de la Main Noire sont pour la plupart construits dans ['usine
d’armement ou [usine de Rédempteurs.

Mante

Inquiet de la supériorité aérienne du GDI, Marcion a demandé la
création d'un véhicule antiaérien adequat. Le droide Mante est
armé de missiles sol-air.

Optimisation : Missiles au tiberium

Purificateur

Prédécesseur de I'Avatar, le Purificateur est équipé d'un lance-
flammes et d'un laser, et augmente I'efficacité au combat des
troupes situées a proximité.

Optimisation : Flammes de purification

Forces de soutien de la Main Noire

Radar signature

Ce radar recherche les sources d'énergie ennemies et révele
les centrales adverses sur la carte.

Batiment d'activation : Centre opérationnel

Temple de leurre du Nod

Trés pratique pour envoyer I'ennemi dans une fausse direction,
ce leurre peut tromper tout le monde, a I'exception des vrais
fideles du Nod.

Batiment d'activation : Centre de recherche

Optimisations de la Main Noire

Disciples Noirs

Cette optimisation permet aux troupes lance-flammes de la Main
Noire de diriger des escadrons d'infanterie sur le champ de
bataille.

Batiment d’activation : Arche secrete




Flammes de purification

Ces flammes bleues ardentes infligent de terribles dommages a
I'infanterie et aux structures ennemies.

Unités affectées : Main Noire, Char lance-flammes, Purificateur
Lieu de recherche : Arche secréte

Rayon laser chargé

Ces rayons laser verts et rapides permettent de décimer
efficacement l'infanterie adverse.

Unités affectées : Confesseur Cabal, Tourelles découpeuses
Lieu de recherche : Centre de recherche

Capacités de la Main Noire

Mg

Grenades hallucinogénes

Ces grenades sont chargées d'un gaz hallucinogéne qui
retourne les soldats ennemis contre leurs propres alliés.
Unité affectée : Confesseur Cabal

Marqués de Kane

Unités des Marqués de Kane

Infanterie
Toutes les unités d'infanterie des marqués de Kane sont formées dans la Main du
Nod.

(e T | Eveillés
| ARG / Munis d'armes a feu montées a bout de bras et d'émetteurs
;'f ] S IEM puissants, ces guerriers cybernétigues insensibles font
) X parler la poudre aux dépens de leurs ennemis.

B Y Capacités : Décharge IEM, Demande de transport

Soldat du tiberium

Les recherches du Nod sur le tiberium liquide ont fini par

porter leurs fruits dans le domaine des armements de combat
portatifs.

Capacités : Ralentissement de véhicules, Demande de transport
Optimisation : Jambes cybernétiques

Eclairés

Veéritables croisés de la Confrérie, ces puissants cyborgs tirent
avec des rayons laser pénétrants.

Capacités : Décharge IEM avancée, Demande de transport
Optimisations : Rayons laser superchargés, Jambes
cybernétiques
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Forces de soutien des Marqués de Kane

Mines magnétiques

Ces mines spéciales se fixent aux véhicules adverses et rongent
leur carrosserie en leur infligeant progressivement d’'importants
dommages.

Batiment d’activation : Centre opérationnel

Optimisations des Marqués de Kane

=
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Jambes cybernétiques

llustration de la fusion entre la chair et le métal, les jambes
cybernétiques améliorent la vitesse de mouvement des troupes
qui les portent.

Unités affectées : Saboteurs, Soldats du tiberium, Eclairés
Béatiment d'activation : Arche secrete

&
o

Rayons laser superchargés

Ces rayons ardents permettent d'infliger d’incroyables
dommages aux cibles ennemies qui fondent sous la chaleur des
tirs de laser.

Unités affectées : Venoms, Tourelles découpeuses, Eclairés
Lieu de recherche : Centre de recherche

Capacités des Marqués de Kane

Scrins

Décharge IEM

Cette puissante capacité permet de désactiver temporairement
les véhicules et structures ennemis.

Unités affectées : Eveillés et Eclairés

Unités des Scrins

Infanterie des Scrins
Toutes les unités d'infanterie des Scrins sont transportées par le portail.

8

W y
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Ravageur

Unité d'infanterie la plus rapide du jeu, capable d’exécuter des
attaques éclair contre les collecteurs et les bases adverses.
Requis : Centre névralgique, Chambre de stase

Capacité : Agitation tiberium



Vehicules des Scrins
Tous les vehicules des Scrins sont transportés par la sphére de téléportation.

Meéchapéde

Monstruosité mécanique multi-segments capable de générer
elle-méme de nouvelles extensions structurelles possédant
toutes un systeme d’armement spécifique.

Requis : Assembleur technologique

Capacité : Ajout de segments armeés

Hexapode éradicateur

Systeme de bio-recyclage mobile, 'hexapode éradicateur gagne
de nouvelles ressources a partir des unités détruites dans son
champ d’action. Linfanterie peut s'y poster en garnison afin
d’'optimiser ses capacités.

Requis : Voie de téléportation

Capacités : Garnison d'infanterie, Téléportation

Structures des Scrins
Structures de production des Scrins

#
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Voie de téléportation

Deéploiement des véhicules des Scrins et de I'hexapode
éradicateur.

Forces de soutien des Scrins

Infestation de tiberium

Invogue un nid de tiberium infectant un champ de tiberium,
permettant d’infliger des dommages a toutes les unités
adverses présentes dans la zone d'infestation.

Batiment d’activation : Centre névralgique

Implantation Ichor

Permet de créer un champ miniature de tiberium dans la zone-
cible.

Batiment d’activation : Centre névralgique

Fureur supréme

Lance un astéroide de tiberium sur la zone-cible pour provoquer
des dégats extrémes.

Batiment d'activation : Emetteur de signaux
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Optimisations des Scrins
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Champs de force atténués

Permet d’absorber une partie des dégats ainsi qu’'une rafale
IEM.

Lieu de recherche : Centre névralgique

Unités affectées : Blindés armés, Chercheurs, Blindés
découpeurs (Vengeance-17 uniguement)

Remarque : non disponible pour Domination-59.

Lance-projectiles

Remplace les disques plasma par des projectiles de tiberium
corrosifs et surpuissants, en augmentant l'impact d'attague.

Lieu de recherche : Assembleur technologique

Unités affectées : Chercheurs, Canons photons, Lanceurs de
disques plasma

Capacités des Scrins

Agitation tiberium

Provoque d'importants dommages en faisant exploser le
tiberium des raffineries ou des collecteurs.

Unite affectée : Ravageur

Ajout de segment armé
Le méchapede génere un segment armé additionnel aux
dimensions ajustables.

\- Unité affectée : Méchapede
-
Vengeance-17

Unités de Vengeance-17

Veéhicules de Vengeance-17
Tous les véhicules de VVengeance-17 sont transportés par la sphére ou la voie de

téléportation.

Blindé découpeur

Avec ses capacités de tir de tiberium, le blindé découpeur se
place comme l'une des plus puissantes unités anti-infanterie et
antiaérienne.

Optimisations : Tempéte bleue, Champs de force atténués

Collecteur blindé
Protégé par un champ de force, le collecteur blindé peut
encaisser bien plus de dommages que le collecteur de base.




Tripode vengeur
. Avec son rayon de conversion chargé au tiberium, le puissant
A tripode vengeur et son tir au laser vert peuvent percer les
blindages ennemis les plus solides.
Requis : Assembleur technologique
Capacité : Rayon de conversion
Optimisations : Générateur de champ de force, Réserves de
conversion

Structures de Vengeance-17
Structures de soutien de Vengeance-17

Accélérateur de croissance

Placé en plein cceur d'un champ de tiberium, I'accélérateur de
ol =0 croissance améliore la régénération de tiberium et fournit un
= flux constant de ressources supplémentaires.

&

Forces de soutien de Vengeance-17

o ) Unité de choc
. Déploie plusieurs escadrons vetérans de troupes de choc sur la
S, zone-cible.
\ A Batiment d'activation : Emetteur de signaux
XS
Optimisations de Vengeance-17
Tempéte bleue
Augmente les dommages provoqués par les unités équipées de
P lance-projectiles de tiberium.

Lieu de recherche : Assembleur technologique
Unités affectées : Chercheurs, Blindés découpeurs, Ravageurs

Réserve de conversion

\ff - Améliore le stockage du rayon de conversion pour accroitre la
F :‘ capacité de tir au laser vert.
v 1_, Lieu de recherche : Assembleur technologique

Unités affectées : Dévoreurs, Tripodes vengeurs
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Domination-59

Unités de Domination-59

Infanterie de Domination-59
Toutes les unités d'infanterie de Domination-59 sont transportées par le portail.

7%T Mystiques

; Deénuées d'armes, les unités mystiques recourent a la
manipulation mentale sur leurs ennemis pour les retourner les
uns contre les autres.
Capacité : Manipulation mentale

Prodige

Le prodige peut se téleporter pres d'un campement ennemi,
prendre le contréle de tout le régiment et organiser une
mutinerie sans méme se faire remarquer.

Capacités : Téléportation d'alliés, Dispositif de téléportation,
Manipulation mentale, Manipulation mentale de zone

Forces de soutien de Domination-59

Trou de ver temporel

Réduit considérablement la cadence de tir et la vitesse des
unités ennemies dans la zone-cible.

Batiment d'activation : Assembleur technologique

Optimisations de Domination-59

Améliore la vitesse de déplacement des unités d'infanterie.
Lieu de recherche : Chambre de stase

Unités affectées : Désintegrateurs, Assimilateurs, Troupes de
choc, Ravageurs et Mystigues

( i’% Articulateur avancé

= Moteur de domination
s - Donne aux Dévastateurs et aux unités d'assaut planétaire une
ﬁ_l ameélioration permanente de leur vitesse.
: Lieu de recherche : Assembleur technologique

Unités affectées : Vaisseau de guerre Dévastateur, Unité
d’assaut planétaire



Conquéte globale

Le mode Conquéte globale vous entraine dans une guerre mondiale stratégique
ou vous devez conguérir un maximum de territoires sur une Terre infestée par

le tiberium en 2047. Choisissez I'une des trois factions principales, chacune se
composant de plusieurs sous-factions. Chaque partie engage néanmoins les trois
factions, gu’elles soient représentées par un joueur ou par IA. Vous avez pour
mission de rayer les autres factions de la carte ou d'atteindre une condition de
victoire alternative pour votre camp.

Pour lancer une partie de Conquéte globale, cliguez sur Conquéte globale dans le
menu principal, puis sur Nouvelle conquéte. S'il s'agit de votre premiere Conquéte
globale, passez d'abord par le didacticiel pour vous familiariser avec les regles et
I'interface.

Configuration de la Conquéte globale

L'écran de configuration du mode Congquéte globale vous permet de choisir votre
faction, ainsi que le niveau de difficulté et la personnalité des adversaires dirigés par
I'IA. Pour chaisir une faction, cliquez sur le menu déroulant de la colonne Camp et
faites votre choix.

Ajustez le niveau de I'|A dans le menu déroulant Joueur et sa personnalité STR dans
la colonne Personnalité IA. Plus I'|A est forte, plus elle accumule de ressources en
phase stratégique et se montre intelligente et rapide lors des combats en temps
réeel.

Quand les réglages vous conviennent, cliquez sur JOUER.

Ecran de jeu Conquéte globale

—}—_Minicarte
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Principes élémentaires de la Conquéte globale
Chaque joueur débute avec quatre bases placées aux quatre coins du globe, chaque
faction étant symbolisée par une maison colorée sur la carte mondiale.

. GDI-Doré

. Nod-Rouge

. Scrins-Violet

Bases

Les bases constituent les fondations de votre armeée et sont indiquées sur la

carte par un chantier de construction. Faites un clic-gauche sur le symbole pour
selectionner votre base. Les éléments de votre base s'affichent alors dans la barre
latérale située sur la droite de I'écran. Pour en savoir plus sur les bases, consultez
la section Capacités de la base.

Forces de frappe

Les forces de frappe sont des compositions d’unités qui peuvent se déplacer dans
le monde entier. Sur la carte, elles sont représentées par des icones en forme
de losanges dont la couleur correspond a la faction. Faites un clic-gauche sur le
losange approprié pour sélectionner votre force de frappe. Les éléements de votre
force de frappe s'affichent alors dans la barre latérale située sur la droite de
I'écran. Les forces de frappe sont recrutées grace aux bases. Pour en savair plus
sur les forces de frappe, consultez la section Capacités des forces de frappe.

Zones d’influence

Les bases et les forces de frappe possedent une zone d'influence délimitée par un
cercle. La zone d'influence détermine ce que votre base ou votre force de frappe
peut mattriser et délimite la distance d'interaction entre votre base et votre force de
frappe. Elle définit également le rayon de déplacement d’'une force de frappe.

Ressources

Vos ressources s'affichent sous la minicarte, en haut a droite de l'interface. Elles
vous servent @ optimiser les bases, recruter des forces de frappe, déployer les
forces de soutien et bien d’autres choses encore. Au début de chaque tour, vous
accumulez des ressources supplémentaires grace au tiberium et aux villes.

Tiberium

En 2047, le tiberium recouvre la Terre entiere de son minerai vert si
caractéristique. Le tiberium situé dans la zone d'influence de votre base est récolté
a chaque tour. Il permet d’augmenter vos ressources générales. Plus le tiberium
semble dense sur la carte, plus il va générer de ressources. Au fur et a mesure
que le tiberium est collecté dans une zone, celle-ci perd de son attractivité. N'oubliez
pas d’étendre votre hégémonie pour continuer a engranger un maximum de
ressources.
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Villes

Les villes sont représentées par de petits rectangles sur la carte mondiale. Elles
possedent deux attributs principaux : la population et I'insurrection. La population
est quantifiée par le nombre d'indicateurs qui entourent une ville, de zéro indicateur
(population insignifiante) au nombre maximal d'indicateurs (population maximale).
Linsurrection est indiguée par la couleur de la ville et varie de bleu (insurrection
marginale) a rouge (insurrection maximale).

Les villes situées dans la zone d'influence d’'une base sont placées sous son
contréle. Chague faction influence a sa maniere les villes gu’elle contrdle et en
dégage des ressources a chaque tour.

Bases du GDI Population en hausse, insurrection en baisse. Plus la population
augmente, plus le GDI engrange de ressources.
Bases du Nod Insurrection en hausse. Plus l'insurrection augmente, plus le Nod

engrange de ressources.

Bases des Scrins Population en baisse. Les Scrins engrangent des ressources a
chague baisse de niveau de la population.

Structures stratégiques

Les structures stratégiques sont disponibles dans les bases de niveau 3. Pour en
acheter une, faites un clic-gauche sur le bouton Construire structure stratégique de
la barre de commande. Elles débloquent de nouvelles forces de soutien et peuvent
fournir de nouvelles technologies telles que les unités épiques.

REMARQUE : |a structure stratégique Tour-armature des Scrins est
requise dans leurs conditions de victoire alternatives.

Unités épiques

Chaque faction dispose d'une unité spéciale appelée unité épique. Parmi ces unités,
on trouve le VMBI du GDI, le Rédempteur du Nod et I'Eradicateur des Scrins. Pour
en savair plus, consultez la section Unités, p. 14. Ces unités peuvent s'intégrer

a n'importe quelle force de frappe mais votre base a besoin d’'une structure
stratégigue spéciale pour les recruter, comme le centre récupérateur du GDI,
I'usine de Rédempteurs du Nod ou la voie de téléportation des Scrins. Une fois la
structure stratégigue construite, vous pourrez recruter des unités épigues pour vos
forces de frappe.

Forces de soutien

Les forces de soutien sont des armes spéciales qui peuvent vous permettre de
prendre un avantage tactique. Vous pouvez les débloquer en optimisant votre base
pour construire une structure stratégique. Les forces de soutien a votre disposition
s'affichent sur la gauche de I'écran. Généralement, les forces de soutien vous
codtent des ressources. De plus, vous ne pouvez en utiliser qu’une seule a la fois.
Pour en savoir plus, consultez la section Forces de soutien, p. 15.
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Capacités de la base
Votre base, via la barre de commande située en bas de I'écran, peut réaliser les
actions suivantes :
Recrutement des  Ce bouton vous permet de recruter des forces de frappe
forces de frappe composées de vos unités favorites. Pour en savoir plus,
consultez la section Recrutement des forces de frappe,
p- 30.

Optimisation du Vous pouvez faire passer votre base des niveaux 1 a 2 ou 2

niveau de la base & 3. Quand vous optimisez votre base, sa zone d'influence
augmente et de nouvelles forces de soutien et technologies
apparaissent.

Construction d’'une Les bases de niveau 3 peuvent construire une structure

structure stratégique, permettant de déebloquer des forces de soutien,

stratégique des unités spéciales ou des conditions de victoire alternatives.
Pour en savoir plus, consultez la section Structures
stratégiques, p. 31.

Optimisation Vous pouvez munir votre base de défenses supplémentaires.
des défenses Elle sera plus forte pour affronter les combats en auto-

de la base résolution ou en temps réel.

Optimisation de la Vous pouvez munir votre base de centrales supplémentaires.
puissance de Elle sera plus forte pour affronter les combats en auto-

la base résolution ou en temps réel.

Réparation de la Les bases endommagées peuvent étre entierement réparées.
base

Forces de frappe

Les forces de frappe se composent d’unités qui vont des petits groupes d’éclaireurs
aux bataillons dévastateurs. Sur la carte, elles sont représentées par des losanges.
Les forces de frappe peuvent réaliser les actions suivantes :

Déplacement Faites un clic-droit sur la carte pour donner un ordre de
déplacement. Le rayon de déplacement d’'une force de frappe
est délimité par sa zone d'influence. Si vous lui demandez
de dépasser ce rayon, des balises apparaissent le long du
parcours et votre force de frappe mettra plusieurs tours pour
arriver a destination.

Attaque Faites un clic-droit sur la force de frappe ou la base ennemie
pour lancer un ordre d’attaque. Le processus de balises est
le méme que celui suivi pour un ordre de déplacement.

Construction Les forces de frappe disposant d'un VCM ou d’un vaisseau

d’une base drone peuvent construire une base. Faites un clic-gauche sur
l'icdne Construire base de la barre de commande. Placez
ensuite la nouvelle base dans le rayon de déplacement
immeédiat de la force de frappe en faisant un clic-gauche sur
la base transparente. La base sera disponible a la fin du tour
suivant, et le VCM ou le vaisseau drone aura disparu.

Optimisation d’'une Une force de frappe située dans la zone d'influence d'une

force de frappe base de niveau 3 peut étre optimisée. Toutes les unités qui
la composent disposeront ainsi de toutes les optimisations
disponibles.
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Transport La commande de transport permet aux forces de frappe
de se déplacer partout dans le monde. Quand il est affiché,
faites un clic-gauche sur le bouton Transport pour faire
apparaitre toutes les destinations possibles.

Déplacement port Les forces de frappe peuvent se déplacer entre deux ports

(GDI et Nod mondiaux. Les ports sont indiqués par une enclume située a

uniquement) coté d'une ville. Pour lancer un déplacement port, vous devez
au préalable placer votre force de frappe pres d’'un port.

Déplacement aérien Les forces de frappe peuvent se déplacer entre deux bases
de niveau 2 ou 3. Pour lancer un déplacement aérien, vous
devez au préalable placer votre force de frappe dans la zone
d'influence d’'une base de niveau 2 ou 3.

Déplacement trou Les forces de frappe peuvent se déplacer entre deux trous
de ver de ver. Pour lancer un déplacement trou de ver, vous devez
au préalable placer votre force de frappe pres d'un trou
de ver. Les trous de ver apparaissent grace a la structure
stratégique Trou de ver des Scrins.

Attitude agressive Sélectionnez cette icone et votre force de frappe adoptera
une attitude agressive. Elle attaquera et pourchassera
automatiguement les forces de frappe ou les bases ennemies
situées dans sa zone d'influence.

Réparation des Vous pouvez réparer les forces de frappe ayant subi des

forces de frappe dommages et remplacer les unités manquantes. Pour étre
réparée, une force de frappe doit se trouver dans la zone
d'influence d'une base alliée.

Recrutement des forces de frappe

Les forces de frappe sont recrutées grace aux bases. Chacune codte des
ressources et certaines de ses unités requierent un niveau de base élevé. Par
exemple, une force de frappe simple avec de l'infanterie de base demande peu de
ressources et peut étre recrutée par une base de niveau 1. A I'opposé, une force
de frappe composée de Mammouths et de Firehawks codte cher et ne peut étre
recrutée que par une base de niveau 3.

Choisissez la force de frappe que vous souhaitez acheter dans I'écran de
recrutement des forces de frappe. Les forces de frappe que vous ne pouvez pas
obtenir sont grisées et un symbole rouge clignotant vous indique ce que vous devez
faire pour pouvoir en disposer.

REMARQUE : pour en savoir plus sur les forces de frappe personnalisées,
consultez la section Création des forces de frappe personnalisées, p. 35.

Les phases de jeu

Le mode Conquéte globale se divise en trois phases de jeu distinctes. La phase
d'action vous permet de donner des ordres aux bases et aux forces de frappe
(attaque et déplacement, ou bien production, amelioration de forces de soutien).

La phase de pouvoir survient une fois les forces de soutien recrutées et les ordres
exécutés par les forces de frappe. La phase de combat correspond au lancement
et a la résolution des batailles. Quand tous les combats et autres actions sont
terminés, on passe au tour suivant. Tous les ordres passés au tour précédents ont
été exécutés et les joueurs ont fait le plein de ressources.
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Combat

Quand des bases ou des forces de frappe ennemies se croisent, une bataille
s'engage. La bataille est représentée par un carré jaune qui entoure les
participants. Cliquez sur le curseur de la barre de commande en phase de combat
pour I'observer de plus prés. Vous pouvez aussi activez le combat en faisant un clic-
gauche dans le carré jaune qui s'affiche sur la carte.

Lancement du combat

L'écran d’'engagement du combat affiche les forces en présence du cété du joueur
et de IlA. Le détail des unités des forces de frappe et des structures de chaque
base s'affiche. Vous pouvez mener un combat en temps réel ou en auto-résolution.

Auto-résolution

Cliguez sur le bouton Auto-résolut. (Auto-résolution) situé en bas de I'écran pour
utiliser 'auto-résolution. Le combat va se dérouler automatiquement a I'échelle
mondiale et, suite a I'analyse des forces de chaque camp, le vainqueur sera
désigné.

En temps reel

Cliquez sur le bouton Temps réel situé en bas de I'écran pour mener votre bataille
en temps réel. Les batailles en temps réel se déroulent sous la forme d'un STR
tactique ou chaque camp contréle ses forces affichées dans I'écran d’'engagement.
Les forces de frappe munies d'un VCM ou d'une plateforme drone peuvent
construire une base dans cette partie tactique. La bataille en temps réel se termine
quand I'un des deux camps a perdu toutes ses unités et structures. Le vainqueur
ne peut pas repartir avec plus de forces qu'au début de la bataille. Par contre, ses
pertes sont comptabilisées.

REMARQUE : plus le niveau de difficulté est élevé, plus IlA se montre
redoutable lors des combats en temps réel.

Conditions de victoire
Victoire militaire Vous gagnez la partie si vous détruisez toutes les bases de
la faction adverse.

Conditions La progression de victoire alternative de chaque faction est

de victoire affichée dans la barre de condition globale située sous la

alternative minicarte. La barre se remplit au fur et & mesure que la
faction se rapproche d’une victoire alternative.

GDI Placer 33 % des terres dans votre zone d'influence.

Etendez votre zone d'influence en construisant et en
optimisant de nouvelles bases.

Nod Placer 24 villes en niveau d'insurrection maximal (rouge).
Faites monter l'insurrection en placant des villes dans la
zone d'influence de votre base.

Scrins Construire 9 tours-armatures.Construisez des tours-
armatures de niveau 3 via le menu Structures stratégiques.
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Creéation des forces de frappe personnalisées
Vous pouvez créer des forces de frappe personnalisées pour le mode Conquéte
globale. Pour créer une force de frappe personnalisée, cliguez sur MODE
CONQUETE GLOBALE dans le menu principal, puis sur FORCES DE FRAPPE. Vous
pouvez aussi cliqguer sur CREER FORCE a I'écran de recrutement des forces de
frappe du mode Conquéte globale.
Pour créer une nouvelle force de frappe :
1. Cliquez sur MODE CONQUETE GLOBALE dans le menu principal, puis sur
FORCES DE FRAPPE.
Cliguez ensuite sur CREER dans la boite de dialogue.

2. Vous pouvez aussi cliquer sur CREER FORCE sur I'écran de recrutement des
forces de frappe du mode Conquéte globale.

3. Sélectionnez la faction de vatre force de frappe en cliquant sur son logo.
Remarque : si vous passez par I'écran de recrutement des forces de
frappe, seuls les logos de votre faction s’affichent.

4. Dans le menu Personnalisation, faites un double clic-gauche sur le nom de
I'unité a ajouter. Faites un clic-droit sur son nom pour retirer I'unité.
Utilisez les onglets pour faire défiler les difféerents types d'unités.

5. Quand vous avez terming, cliquez sur ACCEPTER.
6. Cliquez sur la zone de texte et saisissez le nom de votre force de frappe.

7. Cliquez sur ACCEPTER pour continuer. Vous pouvez créer ou madifier d'autres
forces de frappe.

En Conquéte globale, a chaque unité correspond un codt, un niveau de base et une

taille. Prenez ces éléments en compte pour déterminer le codt, la taille et le niveau

de base requis pour recruter la force de frappe voulue. Vous disposez de 50 cases

par force de frappe personnalisée pour vos unités mais sachez qu'une unité

imposante peut occuper plusieurs cases.

Sauvegarde et chargement

Vous pouvez charger des parties a partir du menu principal et les sauvegarder

a partir du menu Pause. Dans le mode Campagne, votre partie est sauvegardée

automatiguement apres chaque mission victorieuse.

® Pour reprendre votre derniere campagne a partir de la derniere mission
terminée, sélectionnez CAMPAGNE dans le menu principal puis cliquez sur
CONTINUER CAMPAGNE.

® Pour charger une campagne sauvegardée manuellement, sélectionnez
CAMPAGNE dans le menu principal puis cliquez sur CHARGER CAMPAGNE.

® Pour sauvegarder une partie en cours, appuyez sur ECHAP pour ouvrir le menu
Pause, puis cliquez sur SAUVEGARDER. Sélectionnez une partie sauvegardée a
écraser dans la liste puis cliguez sur SAUVEGARDER LA PARTIE.

REMARQUE : nous vous recommandons de sauvegarder votre
progression manuellement de temps en temps.
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Dépannage
Support technique en ligne

Pour plus d'informations concernant l'utilisation de ce jeu, veuillez vous rendre

sur notre support technigue en ligne a I'adresse http://www.electronicarts.fr,
rubrique Aide technique, pour consulter les dernieres solutions techniques et pour
pouvoir nous envoyer vos questions techniques.

Pour plus d'informations sur I'utilisation d'EA Store, assurez-vous que le logiciel
Download Manager est en cours d’exécution, puis sélectionnez Aide en haut de la
fenétre Download Manager. Une nouvelle fenétre de navigateur affichant les astuces
de dépannage apparaft (si vous n’en avez pas déja une d’ouverte).

Support hors ligne

Ce jeu inclut un fichier de support technique pour vous aider a résoudre vos
eventuels problemes. Le fichier de support technique se trouve dans le méme
dossier que celui du jeu. Vous pouvez également obtenir de 'aide via notre Service
Consommateurs (voir la partie Service Consommateurs p.42).

Problemes d’exécution du jeu

® \euillez prendre le temps de vous assurer gque votre systeme est conforme a la
configuration minimum nécessaire et que vous avez installé les pilotes de carte
vidéo et de carte son les plus récents.

Pour les pilotes de cartes vidéo NVIDIA, veuillez vous rendre sur

http://www.nvidia.fr pour vous les procurer.

Pour les pilotes de cartes vidéo ATI, veuillez vous rendre sur

http://ati.amd.com/support/driver-fr.html pour vous les procurer.

® Sivous utilisez la version disque de ce jeu, essayez de réinstaller DirectX a
partir du disque. Ce logiciel est généralement situé dans un dossier DirectX
placé a la racine du disque. Si vous disposez d’une connexion Internet, vous
pouvez visiter le site www.microsoft.com (site en anglais) pour télécharger la
derniere version de DirectX.

Astuces générales de dépannage

Si vous possédez la version disque de ce jeu et que le menu de démarrage
automatigue ne se lance pas pour l'installation ou I'exécution du jeu, faites un
clic-droit sur l'icone du lecteur de disque dans le Poste de travail puis activez la
fonctionnalité de “démarrage automatique”.

Pour des performances de jeu optimales, vous pouvez désactiver votre antivirus
(sauf pour le jeu en ligne) ou les applications d'arriere-plan de Windows. Assurez-
vous cependant de bien relancer votre antivirus apres avoir quitté le jeu.

Jeu en ligne avec un routeur ou un pare-feu

Consultez la section NAT/Pare-feu du fichier lisezmoi.txt situé dans

C :\Program Files\Electronic Arts\Command & Conquer La Fureur de Kane\Support
(emplacement par défaut) pour connaitre la liste des ports utilisés par le jeu. Si vous
utilisez un pare-feu (gu'il s'agisse du pare-feu logiciel de Windows ou d’'un

pare-feu matériel), vous devez permettre au jeu d’utiliser les ports d’entrée et de
sortie.
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Transfert de ports

Si vous vous connectez a Internet par un routeur, I'activation du transfert de ports

vous permettra de résoudre de nombreux problemes de connexion réseau. Tous

les routeurs possedent des méthodes de transfert de ports différentes, mais les

indications suivantes devraient déja vous aider :

1. Accédez au panneau d’administration de votre routeur. La plupart des routeurs
disposent d'une interface VWeb vous permettant de configurer le transfert de
ports. Les conventions de nommage sont différentes pour chaque routeur, mais
vous pouvez chercher des références telles que Transfert de ports, Services,
Serveurs virtuels, Services entrants, Applications ou Jeu.

2. Vous devez ensuite créer de nouvelles régles pour transférer vers l'adresse
IP de votre PC les numéros de ports indiqués ci-dessus. Vous pouvez trouver
'adresse IP de votre PC depuis le menu Démarrer de Windows. Cliguez sur
DEMARRER > EXECUTER... puis tapez cmd. Cliquez sur OK.

3. Alinvite de commande, tapez ipconfig puis cliquez sur ENTREE. Vios paramétres
réseau de base sont affichés avec votre adresse IP.

Voici un parametre standard de transfert de port :

Port - 3658, Protocole - UDP, Trafic — Entrant, Transféré vers - [votre adresse
IP — exemple : 192.168.1.3]

DMZ

De nombreux routeurs vous permettent de configurer votre PC en DMZ (zone
démilitarisée). Avec le systeme DMZ, tous les ports entrants de votre routeur

sont transférés vers votre PC. Vous pouvez ainsi résoudre les éventuels problemes
de connectivité, mais vous perdez les protections de sécurité offertes par votre
routeur.

Pour plus d’informations sur les pare-feux, le transfert de ports et le systeme DMZ,
utilisez le «Formulaire de Contact» disponible a 'adresse

http:/ /www.electronicarts.fr, rubrigue «Aide technigue».

Service consommateurs :
nous sommes la pour vous aider !

Si vous rencontrez des dysfonctionnements avec votre jeu, rendez-vous sur
http://www.electronicarts.fr, rubrigue « Aide technique ». Vous y trouverez les
FAQ les plus récentes pour nos jeux en cliquant sur le lien situé dans la rubrique

« Aide en ligne ». Si les réponses données ne suffisent pas, posez directement votre
question au Service Consommateurs grace au Formulaire de contact, situé lui aussi
dans la rubrique « Aide technigue ».

Si vous n'avez pas de connexion Internet ou si vous souhaitez parler a un technicien,
vous pouvez joindre notre service consommateurs pour la France métropolitaine au :

0890 560 560

(0,15 €/min depuis un poste fixe, hors surcolt éventuel selon opérateur)
du lundi au samedi de 09h00 a 20h00
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Vous pouvez joindre notre service consommateurs pour la Suisse au :

0900 900 998
(CHF 1,9/min)
du lundi au samedi de 09h00 a 20h00

REMARQUE : le Service consommateurs ne propose pas de codes ou
solutions de jeu.

Afin de nous aider a diagnostiquer le probleme de facon optimale, veuillez générer

un diagnostic DirectX de votre PC avant de nous appeler.

Pour démarrer l'outil de diagnostic DirectX :

1. Cliquez sur le bouton Démarrer de Windows, puis sur “Exécuter...”. Dans la
boite de dialogue, tapez dxdiag et cliquez sur “OK”.

2. Cliquez sur “Enregistrer toutes les informations...” afin d’enregistrer une copie
du rapport, que vous pourrez ensuite consulter et imprimer. Assurez-vous
de disposer d’'une copie de ce rapport lors de votre contact avec le Service
Consommateurs dElectronic Arts.

REMARQUE : si vous avez acheté ce jeu sur EA Store, vous pouvez
accéder au contrat de licence pour utilisateur final sur
http:/ /files.ea.com/downloads/commerce/eula/fr_FR/eula.pdf

q as A
Suivez les derniéres nouveautés EA !

Vous souhaitez obtenir toutes les informations officielles sur les jeux Electronic Arts ?
Alors, inscrivez-vous pour recevoir chaque mois par e-mail notre newsletter Ce mois-
ci chez EA ! Linscription est rapide et gratuite et vous permettra de connaitre toutes
les nouveautés en provenance des studios EA et d’obtenir des trucs et astuces pour
vos jeux. Rendez-vous donc sur e site :

www.electronicarts.fr

Si vous étes déja membre, tapez votre pseudo, votre mot de passe et suivez les
indications. Profitez-en pour naviguer sur le site francais d’Electronic Arts, consulter
les informations sur les jeux EA disponibles ou a venir et pour télécharger des
démos jouables, des vidéos, des bandes-annonces ou des patches.

® Ces numeéros sont uniguement accessibles depuis la France métropoalitaine.

Garantie limitée

Electronic Arts garantit a I'acheteur original de ce logiciel que le support sur lequel
ce programme informatique est enregistré, est exempt de défaut tant dans les
matériaux employés que dans son exécution et ce pour une période de quatre-
vingt-dix (90) jours a compter de la date d’achat. Electronic Arts accepte pour une
période de guatre-vingt-dix jours de remplacer le logiciel défectueux s'il est retourné
a Electronic Arts a I'adresse mentionnée dans la rubrique Retour aprés la garantie,
accompagné de la photocopie de la preuve d’achat indiquant la date de I'acquisition,
d’'une description du défaut et de votre adresse.

Cette garantie est complete et n’affecte pas vos droits statutaires.
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Cette garantie n'est pas applicable aux logiciels qui sont vendus “en I'état”, ni dans le
cas ou le défaut résulte d'un mésusage, d'une utilisation excessive ou d'un mauvais
traitement (par exemple apparition de rayures sur le support). Dans ces cas précis,
les conditions d’échange seront les mémes que celles décrites pour le “Retour
apres la garantie”.

Retour aprés la garantie

Pour faire remplacer tout support endommagé apres expiration de la période
de garantie, dans la limite des stocks disponibles, envoyez celui-ci a 'adresse
mentionnée ci-dessous :

Service consommateurs Electronic Arts
TSA 30211 - 13859 Aix-en-Provence Cedex 3

Joignez a votre envoi la photocopie de la preuve d’achat, une description du défaut,
vos coordonnées complétes (adresse et numeérao de téléphone) et un cheque ou un
mandat de 10 € par jeu au format PC, libellé a 'ordre d’Electronic Arts.

Le tarif mentionné ci-dessus s'applique a la France métropalitaine et pourra faire
I'objet de modifications sans préavis.

ATTENTION : les frais d’expédition liés a I'envoi du jeu ou d’une partie du jeu
a Electronic Arts ne sont pas remboursés, que ce soit durant la période de
garantie ou apres son expiration.
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