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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 stroboscopiques 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 symptomes 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 symptomes
liés 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 I'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. .

REGLES A RESPECTER POUR JOUE
DANS LES MEILLEURES CONDITION
POSSIBLES

* Ne pas se tenir trop prés de I'écran. S’installer a bonne distance de I'écran, aussi loin que le permet la lon:
des cables.

* Jouer de préférence sur un écran de petite taille.

* Eviter de jouer en cas de fatigue ou de manque de sommeil.
* Veiller a ce que la piéce soit bien éclairée.

* QObserver des pauses de 10 a 15 minutes par heure de jeu.
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INSTALLATION DU JEU

MARBUE : pour toute considération technigue, veuillez consulter le site www.electronicarts.fr.

installer le jeu [en utilisant le disque) :
Z le disque dans votre lecteur et suivez les instructions & I'écran.

ation (utilisateurs EA Store) :

E- = si vous souhaitez de plus amples informations a propos de I'achat en téléchargement direct

/euillez consultez le site www.eastore.fr et cliquer sur SERVICE CLIENTS.

e téléchargement a été effectué par EA Download Manager, cliquez sur I'icone d’installation qui

suivez les instructions a I'écran.

eu (une fois qu'il est installé) directement a partir du logiciel EA Download Manager.

DUE = si vous avez déja acquis un titre et que vous souhaitez I'installer sur un autre ordinateur,
installez EA Download Manager sur un autre ordinateur, puis lancez I'application et enregistrez-vous

mpte EA. Sélectionnez le titre approprié dans la liste qui s’affiche a I'écran et cliquez sur le bouton
écharger le jeu.

ler le jeu (utilisateurs tiers en ligne):

fabricant auquel vous avez acheté le jeu pour obtenir des instructions sur la procédure

ou p_ou'r télécharger et réinstaller une copie.
Pour démarrer le jeu :

Pour lancer le jeu sous Windows Vista™, cliquez sur le menu Démarrer > Jeux. Sous les versions précédentes de
Windows™, cliquez sur le menu Démarrer > Programmes (ou Tous les programmes). (Pour les utilisateurs d’EA
Store, EA Download Manager doit étre activé.)

REMARGQUE : dans le mode classique de démarrage de Windows Vista, les jeux se trouvent dans
Démarrer > Tous les programmes > Jeux > menu Explorateur des jeux.
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TOUTES LES COMMANDES

Mémorisez les commandes suivantes pour mener votre armée a la victoire ! Cliquez sur I'onglet Raccourcis dans
menu Parametres pour personnaliser vos commandes.

PRINCIPALES COMMANDES
COMMANDES GENERALES

Défilement caméra Touches fléchées
Défilement rapide Clic-droit et faire glisser
Faire pivoter la caméra a gauche/ Pavé numérique 4/6, ou maintenir la molette
droite de la souris dans la direction de votre choix
Faire un zoom avant/arriere Pavé numérique 8/2, ou utiliser la molette
de la souris
Redéfinir position caméra Pavé numérique 5, ou double clic sur la molette 3
de la souris 9
Aller a la base Touche H 3 >
Créer un groupe de contrdle CTRL -+ touche numérique
Accéder a un groupe de contrdle Appuyer vite deux fois sur la touche numérique . .|
Menu Pause/Objectifs Touche Echap
Aller a I'evéenement radar BARRE I’ESPACE
Mode Parcours ALT
Mode Vente Touche W L
Mode Réparation Touche C ¥
Onglet Structures de production Touche E
Onglet Structures de soutien Touche R
Onglet Infanterie Touche T
Onglet Véhicules Touche Y
Onglet Aviation Touche U E
Onglet Marine Touche I =T
Sous-groupe d’unités TAB (i b
Sous-groupe d’unités précédent MAJ + TAB
Mode Planification CTRL-W } ‘ o .
COMMANDES DE SELECTION '
Sélectionner unité/structure/Ouvrir Clic-gauche sur une unité seule, ou cliquer et I
menu tracer une zone de sélection autour des unités
Sélectionner I'ensemble de I'armée | Touche A Vi Nt
Sélectionner un seul type d’'unité Touche Z, ou double clic sur I'unité i -‘“
a I'écran =
Sélectionner un seul type d’unité Appuyer vite deux fois sur la touche Z '
sur le champ de bataille
Ajouter des unités a la sélection MA - clic
Passer d’un collecteur a I'autre Touche N
Désélectionner une unité MAL + clic sur le champ de bataille, ou clic-droit
sur la fenétre de sélection




MANDES D’UNITES

Déplacement d’unités

Clic-droit sur la destination

Deéplacement offensif

Touche 0, clic-droit sur la destination

Déplacement inversea

Touche D, clic-droit

Bouger en gardant la formation

Clic-gauche et clic-droit, puis faire glisser pour
metire en place la formation

Déplacement force Touche G
Attaque forcée CTRL - clic
Disperser Touche X
Capacité spéciale d’'une unité Touche F
Arréter les unités Touche S
Attitude agressive ALT-0
Attitude de garde ALT-S
Attitude Tenir position ALT-D
Attitude Cessez-le-feu ALT-G

OMMANDES DIVERSES

Définir un point de ralliement

Sélectionner une structure, puis clic-droit

Placer un repére caméra

CTRL - JKA/M

Faire défiler les reperes caméra J/K/L/M
anger ATH FIN

Ouvrir le menu Sauvegarde MAl -S

uvrir le menu Chargement MAJ -L
Effectuer une capture d’écran Fi12

MANDES EN MULTIJOUEUR

Balise Touche B
Avi n rapide (rediffusion) Touche =
Discussion vocale Touche V
iscussion vocale CTRL-V
Discussion rapide Touche M
avec des alliés Touche RETOUR ARRIERE
Discuter avec tout le monde ENTREE
roquis palette SUPPRIMER
Sélectionner largeur de ligne de INSER
palette
_n&'ﬁ,muleur de palette PAGE PREC.
L . :
Sélectionner couleur de palette Page suiv.

précédente

RT3.COM

(site en anglais)
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Le puissant Juggernaut soviétique est tombé. Alors que les forces alliées se dirigent vers le Kremlin, le général
Krukov et le colonel Cherdenko, désespérés, s’en remettent a une arme secrete expérimentale : la machine
soviétique a remonter le temps.
En un instant, ils réécrivent I'histoire pour voir les Alliés en position de défaite, sous le commandement du
Secrétaire général Cherdenko. Mais la suppression des puissances de I'Ouest a permis I’émergence de I'Empire du
Soleil levant. L’Empereur divin Yoshiro choisit ce moment pour attaquer.
Ses armées impériales menagant de rayer de la carte les forces alliées et soviétiques, Krukov et Cherdenko
commencent a douter de la sagesse de leur acte...

ALLIES

Les Alliés, coalition des pays de I'Ouest unis pour la défense des peuples libres, résistent depuis plusieurs annee N
a I'agression soviétique et ont souvent pris le dessus grace a leur volonté infaillible. - .,a

SOVIETIQUES

Les dirigeants machiavéliques de ce régime totalitaire imposent constamment leur vision-arrogante et leur
répandre le communisme, alignant des armées de conscrits et de bidasses inexpérimentés.

EMPIRE DU SOLEIL LEVANT

Régnant sur un territoire oll se mélent tradition et technologies futuristes, le vénéré Empereur Yoshiro a demde
qu'il était temps de donner au monde quelques legons de courtoisie, puissance de feu supérieure a 'appui.

Vous incarnez un Jeune commandant jeté en plein coeur de 'aréne en situation de crise. A vous de gérer VoS
ressources, de créer et d’équiper vos armées, et de remplir les objectifs que vos supérieurs vous ont asmgnes

NIVEAUX DE DIFFICULTE

Facile Recommandé pour les novices.

Moyen Mode standard pour la plupart des joueurs.

Difficile Un défi de taille pour les joueurs les plus valeureux.

Brutal L’ennemi ne fait pas d’erreurs, n’a peur de rien et posséde des ressources
(Escarmouche seulement) étendues. |

DIDACTICIEL

Découvrez toutes les facettes du jeu, des commandes de base aux plus avancées, grace a cette session
formation accélérée. i

CAMPAGNE e

Sélectionnez la faction de votre choix et lancez-vous dans une longue et difficile bataille ! Nous vous
recommandons de débuter par la campagne des Soviétiques.



1 Fenétre de combat
2 | Minicarte

3 | Indicateur de menace
4 | Ressources
5

6

Points de commandement

Unité sélectionnée/Capacité
secondaire

Unité sélectionnée/Capacité
secondaire

| Menu Commandes
Ordres/Moniteur co-commandant
10 | Menu Protocoles top-secrets

11 | Balise de parcours

RE DE COMBAT
et placez des structures, ordonnez a vos unités de se déplacer ou d’attaquer, utilisez vos pouvoirs
el b1 d autres choses encore. La fenétre de combat n’affiche qu’une partie de la carte générale.

= pendant vos missions de Campagne, vous allez voir apparaitre des balises de parcours afin
uider versvos objectifs.

sez Ies_touches fléchées pour faire défiler la fenétre de combat.

DUILLAR[I DE GUERRE

Chaque unité dispose d’'un champ de vision a portée limitée. Ce qui s’affiche sur votre fenétre de combat est
la somme de ce que voient vos unités sur le terrain. Les zones situées au-dela de leur champ de vision sont
couvertes d’un voile qui 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.




MINICARTE RADAR

En haut a droite de I'écran se trouve la minicarte. Elle indique souvent les déplacements des troupes ennemies
avant que vous ne les ayez repérés dans la fenétre de combat, mais certains ennemis sont capables de désactive
votre radar pour passer incognito.

1 | Zones inexplorées

Portée actuelle de la
fenétre de combat

3 | Unité ou structure
ennemie

4 | Votre unité ou structure

OBJECTIFS (MODE CAMPAGNE UNIQUEMENT)

Appuyez sur la touche Echap pour ouvrir le menu Mission et passer vos objectifs en revue. Vous devez atteindre -
tous les objectifs principaux pour accomplir une mission. N’oubliez pas que vos objectifs peuvent changer en
cours de mission. Remplir les objectifs bonus n’est pas obligatoire mais vous garantit des ressources ou des
récompenses supplémentaires.
ASTUCE : vous devez remplir tous les objectifs principaux pour terminer une mission. Si vous souhaitez
remplir les objectifs bonus, faites-le avant de terminer le dernier objectif principal.

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT

Command & Conquer Alerte Rouge 3 utilise un systéme de sauvegarde automatique pour sauvegarder J
automatiquement une partie et des paramétres. La sauvegarde automatique écrasera les données précédentes
sans confirmation. Vous pouvez aussi sauvegarder manuellement vos parties en solo ou en multijoueu

i . ¥ . |
coopération. —
Pour charger une partie ou une escarmouche sauvegardee appuyez sur Maj - L, puis selectlonnez la sauvegarde
de votre choix. Vous pouvez aussi charger des parties a partir du menu principal.



ALTIONS DE BASE

Votre succes dépend de votre capacité a construire une base de soutien solide, a gérer intelligemment vos
ressources et a déployer stratégiquement vos unités pour venir a bout de I’ennemi.

CONSTRUIRE DES STRUCTURES

Différentes structures sont nécessaires pour extraire le minerai, entrainer vos soldats, construire des véhicules ou
autre. Il n’est pas rare de commencer une mission avec un chantier de construction comme unique structure. C’est
pourquoi vous devez immédiatement vous atteler a la construction d’une base.

Pour construire une structure, sélectionnez le chantier de construction, puis I'icdne de la structure que vous
souhaitez batir dans les menus de construction, sur la droite de I’écran. Un compte a rebours grisé apparait au-
dessus de I'icone : I'argent nécessaire a la construction de votre structure est déduit au fur et @ mesure que le
temps s’écoule. A la fin du compte a rebours, la structure est préte a étre placée et son icone clignote.
REMARGUE : si une icone est grisée, ¢’est que vous ne disposez pas des ressources suffisantes pour
acheter la structure ou que vous n’avez pas acquis les technologies appropriées.

~ X (Contrairement aux Alliés, les Soviétiques placent d’abord la structure avant de la construire.

LA Les structures pour nano-drones de I'Empire du Soleil levant sont placées a I'aide de la capacité secondaire.

REMARQ = si vos ressources s’épuisent en cours de construction, celle-ci est mise en suspens jusqu’a
~ ceque Mcalsses sment renflouées. La construction reprend automatiquement dés que des ressources sont
i onlbles

ENTR AINEMENT DES UNITES

onstruisez des structures telles que des casernes ou des usines d’armement pour y entrainer vos unités de combat.
MARGQUE := pour pouvoir créer des unités, vous devez d’abord construire un camp d’entrainement

liés), une caserne (Soviétiques) ou une dojo-caserne (Empire). Pour plus de clarté, nous utiliserons le terme
Iserne pour les trois factions dans le présent manuel.

Pour entrainer vos unités, vous pouvez soit sélectionner la structure appropriée, soit aller directement dans le
menu de construction : les unités disponibles sont représentées par des icones. Sélectionnez I'icone de I'unité a
entrainer. Un compte a rebours indique le temps nécessaire a la création de I'unité.

MAROUE : pour mettre en production plusieurs unités d’affilée, cliquez plusieurs fois sur I'icone

0 resppn nte. Un chiffre apparait sur I'icne pour vous indiquer le nombre d’unités que vous avez commandées.
Lorsqu P uglte est préte, elle sort de la structure, parée au combat.

ENTER VOTRE BASE

a besom d’énergie pour fonctionner correctement. Plus votre base compte de structures, plus elle a
d’énergie. Les bases en manque d’énergie voient leurs défenses cesser de fonctionner, et la production et
ainement des unités de combat ralentissent nettement. Votre chantier de construction génére un peu d’énergie,

evez construire des centrales (Alliés), des réacteurs (Soviétiques) ou des générateurs instantanés
our augmenter votre production. Construisez une centrale pour voir augmenter votre barre d’énergie.
luer le niveau d’énergie dont vous disposez et I'énergie que vous dépensez, consultez la barre d’énergie.

RO zle super-réacteur soviétique permet un rendement considérable et débloque un nouveau
chn I‘Bgle mais, s'il est détruit, I'explosion risque d’anéantir toutes les unités et structures a proximité.

SOURCES

création d’unités, la construction de structures et leur optimisation vous cotent de I'argent. Lorsque vous

nnez un élément ou une action qui requiert des ressources, celles-ci sont progressivement déduites de

re compte afin de payer le montant correspondant.

* Au début de votre partie, vous disposez des ressources nécessaires pour produire les structures et les unités
élémentaires. Mais, pour I'emporter, il vous faudra davantage de ressources.

% Si vous vous lancez dans une action qui nécessite d’engager des ressources dont vous ne disposez pas,
I'action en question est mise en suspens le temps que vous trouviez les ressources nécessaires.

- % Pour acquérir davantage de ressources, localisez un centre minier et construisez une raffinerie & proximité.

Les raffineries sont livrées avec un collecteur. Le minerai collecté est ensuite converti en ressources. Plus

votre raffinerie est proche du centre minier, plus la cadence de collecte est importante. Une zone verte en

surbrillance indique I'emplacement optimal pour sa construction.
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OPTIMISATIONS

De nombreuses unités peuvent étre optimisées avec différentes technologies, comme des armes avancées ou de
nouvelles capacités. Les niveaux supérieurs de technologie permettent d’accéder a des unités plus puissantes,
chaque faction ayant son propre processus d’optimisation.

ALLIES

Les Alliés optimisent tout en méme temps dans un chantier de construction ou un centre de commandement,
et I'achat d’un centre de défense améliore les défenses de votre base. Achetez une “Optimisation de gabarit”
dans votre chantier de construction ou votre centre de commandement pour optimiser toutes les structures de
production, ainsi que leurs unités, dans le périmetre de construction. Achetez ensuite les gabarits max. pour
accéder aux armes les plus puissantes. N'oubliez pas d’étendre vos bases : optimiser votre technologle sur votre
chantier de construction principal ne vous fera pas conquérir de territoires.

SOVIETIOUES

Les Soviétiques ne sont pas du genre a se compliquer la vie. Tout ce qu’ils ont a faire pour optimiser leurs :
structures est d’en construire de nouvelles a I'aide des toutes dernieres technologies a disposition. Ajoutez un ‘
super-réacteur a I'ensemble et vous aurez une production d’énergie supérieure a celle d’un réacteur normal, \

débloquant ainsi le deuxiéme niveau de technologie. Vous pourrez ensuite construire un laboratoire pour o debloque
le niveau maximal de technologie.

EMPIRE DU SOLEIL LEVANT

A mi-chemin entre la méthode alliée et la méthode soviétique, I'Empire optimise ses structures une par une.
Les structures de production d’unités sont optimisées séparément une fois la technologie spécifique disponible.
L’optimisation d’une armée s’avére donc moins onéreuse, mais elle demande davantage de stratégie quantau
choix de I'unité a améliorer. Par ailleurs, les optimisations du dernier niveau de technologie ne sont accessibles

qu’en construisant d’abord un centre nanotechnologique, qui colite trés cher. ’

CAPACITES SPECIALES ET ATTAQUES
CONTEXTUELLES

Tous les véhicules et troupes sous vos ordres disposent de capacités spéciales propres a chaque unité, pouvan
aller d’une arme alternative a une attaque affaiblissant I'ennemi, en passant par une transformation en-une unité
différente. ’
Les unités possedent généralement une capacité principale et une capacité spéciale qui cible les-ennemis, prend
effet dés qu’elle est activée, ou permet de basculer de la capacité principale a la capacité spéciale. L'utilisa fon C
la plupart des capacités spéciales ne requiert aucune ressource (sauf quelques-unes), mais toutes eXIgent un délai
d’attente avant une nouvelle utilisation. Yils
* Pour utiliser la capacité spéciale d’une unité, sélectionnez I'unité, puis appuyez sur la touche-F, ou clique
simplement sur I'icone de capacité spéciale dans la fenétre de votre unité, en bas a droite de la fené e
combat.

REMARQUE : pour en savoir plus sur les capacités spéciales et les attaques contextuelles, veui‘
le site commandandconquer.com (site en anglais). ey

REPARATIONS e oo I

o
Si vos structures ont subi des dégats, il convient de les remettre en parfait état. Les reparatlons-g:outent
la note pour remplacer une structure détruite serait encore plus salée. =

Pour réparer une structure, sélectionnez-la et appuyez sur la touche C. —_——




MANDER VOS FORCES

bon commandant doit savoir quand demander a ses troupes d’attaquer, de tenir une position ou de se replier
de manieére stratégique. Un grand commandant est capable de donner le bon ordre au bon moment et sans aucune
hésitation.

ACTIONS DE BASE

Déplacement Sélectionnez les unités a déplacer. Déplacez ensuite le curseur sur la fenétre de combat
jusqu’a la destination et faites un clic-droit.
Attaque Sélectionnez vos unités, puis placez le curseur sur I'ennemi que vous voulez attaquer. Le

curseur se changera alors en icone de cible. Faites un clic-droit sur I'icone de cible.

Point de ralliement Pour établir un point de ralliement commun a toutes les unités produites dans une structure,
sélectionnez la structure, puis faites un clic-droit sur I’emplacement que vous voulez établir
comme point de ralliement.

REMARGUE : une fois que le point de ralliement est placé, les unités formées a la caserne se dirigent

: d rectement vers celui-Gi.

ATTITUDES

' issez I'attitude de vos unités pour déterminer leur niveau d’engagement. Pour modifier une attitude,
selectionneéz une unité ou un groupe d’unités, puis saisissez la commande correspondante.

ive . Alt - 0. Vos unités approchent, attaquent et pourchassent tous les ennemis qui pénétrent
== leur champ de vision.
' Garde (attitude  Alt - S. Vos unités approchent et attaquent les ennemis qui pénétrent leur champ
 par défaut) de vision. Quand les ennemis sont éliminés ou s’enfuient, vos unités reviennent a leur position
f 44 initiale.
Tel ir poﬁ\ion Alt - D. Vos unités restent en place mais tirent sur les ennemis qui s’aventurent a portée.
; 4 Cette attitude convient a une stratégie défensive ou aux unités d’artillerie.
essez-le-feu Alt - &. Vos unités ne ripostent pas et ne pourchassent pas les forces ennemies. Cette
attitude convient aux unités furtives.

PERIENCE DES UNITES

unités attaquent les forces et les structures ennemies, elles engrangent de I'expérience. Quand une

ccumulé suffisamment d’expérience, elle est promue et obtient un niveau d’expérience supérieur. Une

péciale dans Ia fenétre de combat distingue les unités expérimentées. Un escadron vétéran dispose de

pacités.

Inflige des dommages plus conséquents et résiste mieux au feu ennemi qu’une unité de base.

_Inflige des dommages plus conséquents et résiste mieux au feu ennemi qu’une unité Vétéran.
Inflige des dommages plus conséquents qu’une unité d’Elite, attaque plus vite, résiste encore
mieux au feu ennemi et se soigne automatiquement lorsqu’elle ne se bat pas.

ATEUR DE MENACE

Be mqnace estune jauge qui indique votre niveau d’expérience a chaque instant. Un niveau de

vetfgtf' gagner de I'expérience plus rapldement a vos unités. Il augmente également la vitesse a laquelle
mpo te: dé_s,pomts de sécurité en vue d’acquérir des protocoles top-secrets. Le seul point négatif d’un

de menace élevé, c’est qu'il signifie que vous vous faites pilonner par I'ennemi.

PLACEMENT EN FORMATION

‘Quand vous disposez d’une armée conséquente, il est judicieux d’organiser vos unités en formations. L’apercu
formation rend I'organisation de vos troupes plus précise puisqu’elle est orchestrée automatiquement. Les
formations se déplacent a la vitesse de I'unité la plus lente.

* Pour utiliser le déplacement en formation, cliquez sur le bouton gauche et le bouton droit de la souris, puis
parcourez vos unités pour en modifier la configuration. Vos troupes se dirigent automatiquement vers la
destination choisie et s’organisent selon la formation programmée dans I'apergu.

REMARGOUE : essayez de combiner les formations avec I'attitude Tenir position afin de former une ligne

de défense. Vous pouvez combiner un ordre de déplacement & un apercu formation.

L
)
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MOUVEMENT D’ATTAOUE

Quand vous leur donnez un ordre de mouvement d’attaque, les unités sélectionnées attaquent les unités adverses
ou les défenses de base croisées sur leur chemin. C’est une maniére efficace d’affronter une force ou de dévaster
une base ennemie.
* Pour lancer un ordre de mouvement d’attaque, sélectionnez vos unités, puis appuyez sur la touche Q et faites =

un clic-droit sur la destination

PLACER DE LCINFANTERIE EN GARNISON

La plupart des batiments civils et certaines autres structures peuvent servir a la fois de couverture
et de position de tir pour votre infanterie. Postez votre infanterie en garnison pour la protéger et
lui offrir un bonus d’attaque. Pour attaquer votre infanterie placée en garnison, les ennemis
doivent d’abord endommager le batiment afin d’en expulser automatiquement vos unités.
% Pour poster de I'infanterie en garnison dans une structure, sélectionnez les unités, puis
faites un clic-droit sur la structure vide. Il est impossible de poster certaines unités (chiens
d’attaque, ours guerriers, soldats Tesla, notamment) en garnison.
REMARGQUE : certaines unités sont capables de faire sortir I'infanterie placée en garnison dans les N i‘
batiments. 5

™
i
CAISSES
Les caisses constituent des opportunités incroyables. Ouvrez-les et vous obtiendrez pe

de premeux bonus, comme des ressources supplémentaires, des bonus de santé ou des bonus
d’expérience.

*  Pour acquérir une caisse, ordonnez a vos unités de rejoindre sa position.
)

Ne partez pas seul au combat ! Vous avez a vos cotés un co-commandant chargé de vous assister tout au long de
la campagne, qu’il s’agisse d’un ami ou d’un personnage commandeé par I'lA.

REMARQUE : voir la section Multijoueur pour plus d’informations sur le mode Co-commandant humain.

CO-COMMANDANTS DIRIGES PAR L"IA

L'image de votre co-commandant apparait en haut a gauche de la fenétre de combat, bardée de"son sta
Apprenez a tirer profit de la personnalité et du style de commandement de chaque co-commandant.
Pour donner des ordres & votre co-commandant, cliquez sur les icones qui se trouvent prées de son imag(,h'
Préparer I'attaque —
=] Ordonnez a votre co-commandant de rassembler une armée conséquente pour contrer les for::H ‘

il ennemies de la zone-cible.

- ;

Attaquer cible f al il v - .

! Sélectionnez une cible, puis cliquez sur I'icone Attaquer cible et votre co-commandant enverram_ ces”
disponibles la détruire sur-le-champ.

—_— é’

Tenir position

Votre co-commandant ira occuper la zone sélectionnée par vos soins. Vous pouvez adjoindre vos forces

a celles de votre co-commandant en sélectionnant vos unités.

Commandement autonome
Laissez votre co-commandant faire ce qu'il a a faire de son c6té. Il s’agit de son attitude par défaut, qui
sert également a annuler les autres commandes.



STUCE : faites appel aux forces de votre co-commandant pour créer une diversion, attaquer une cible
ondaire ou prendre I'ennemi a revers.

FRAPPES DU CO-COMMANDANT

Certaines situations sont propices aux stratégies de votre co-commandant. La frappe du co-commandant est une
opportunité en or de transpercer les lignes ennemies ou de détruire certaines de leurs structures.

Lorsqu’une icone de frappe apparait, cliquez dessus. La nature de la frappe vous est expliquée. Vous pouvez
ensuite la lancer en cliquant sur le bouton Exécuter.

Une frappe du co-commandant peut survenir a tout moment, soyez attentif.

PROTOCOLES TOP-SECRETS

Chague faction posséde une gamme de pouvoirs de soutien spéciaux qu’elle peut acquérir avant de les utiliser
pour remporter le.combat. Les protocoles top-secrets ont par nature une vocation offensive ou défensive (voire

les deux) et sont trés spectaculaires. Vous pouvez acheter ces protocoles a I'aide des points de sécurité glanés au
combat, puis les utiliser quand bon vous semble... Apres chaque utilisation, ils ont néanmoins besoin de temps
pour se recharger.

Pour utiliserun protocole, cliquez sur le menu Protocoles top-secrets, en bas a gauche de la fenétre de combat,
puis sélectionnez le protocole de votre choix.

. Au cours d’une bataille normale, vous remportez régulierement des points de sécurité. Ce sont eux qui vous
permettent ensuite de déverrouiller les protocoles. Jetez un oeil & votre statut de points de sécurité sur la jauge
située sous votre radar.

% | es protocoles sont classés par niveaux. Vous devez déverrouiller les protocoles des niveaux inférieurs avant de
']I,prétendre aux pouvoirs les plus puissants.

* A chaque fois que vous utilisez un protocole, vous devez ensuite attendre qu'il se régénere pour pouvoir

K utlllser a nouveau.

SUPER-ARMES ET ARMES ULTIMES

ertains conflits s’apparentent a des courses a I'armement, et les armes de destruction massive sont capables de
assacrer des armées entieres en une seule salve.
per-armes sont généralement défensives par nature et consistent a protéger des forces en installant des
boucliers.temporaires qui repoussent les tirs ennemis. Les armes ultimes ont des effets dévastateurs sur la zone-
ible, qp elles détruisent totalement. Les armes ultimes sont idéales pour frapper un ennemi retranché dans sa
| ase ou pour le maintenir a distance.

d rtes d’armes sont issues des files de production secondaires et ont besoin d’une période de

L ent.
A E = les armes ultimes sont extrémement puissantes mais ne sont en aucun cas une garantie de
_.4 ire fina e Gardez des forces en réserve pour achever les survivants.

nouches sont des batailles solo au cours desquelles vous affrontez un ou plusieurs co-commandants
fférentes factions. Chacun possede son style et ses tactiques, alors essayez d’anticiper leurs attaques
rofit de leurs points faibless.

glet AFFRONTEMENT et sélectionnez ESCARMOUCHE, pour entrer dans le menu. Choisissez

ions de votre choix, dont le nombre d’adversaires, la carte, la difficulté et les ressources initiales,
z Votre faction et votre couleur. Cliquez sur le bouton Commencer pour partir au combat.
RIJU pour charger une escarmouche precgdemment sauvegardée, sélectionnez ESCARMOUCHE

POUR JOUER, VOUS DEVEZ VOUS CONNECTER A INTERNET, VOUS IDENTIFIER ET ACCEPTER LE CONTRAT
DE LIGENCE UTILISATEUR FINAL. POUR ACCEDER AUX FONCTIONNALITES EN LIGNE, VOUS DEVEZ VOUS

- INSCRIRE GRACE AU NUMERO DE SERIE FOURNI. UNE SEULE INSCRIPTION POSSIBLE PAR JEU. CONDITIONS
D’UTILISATION ET MISES A JOUR DISPONIBLES SUR LE SITE www.electronicarts.fr. VOUS DEVEZ AVOIR AU
MOINS 16 ANS POUR VOUS INSCRIRE EN LIGNE.

EA SE RESERVE LE DROIT DE SUPPRIMER LES FONCTIONNALITES EN LIGNE APRES PREAVIS DE 30 JOURS
IBLIE SUR www.electronicarts.fr.



http://www.electronicarts.fr
http://www.electronicarts.fr

Jusqu’a quatre joueurs ou équipes (ou des adversaires controlés par I'lA) participent a une bataille totale dans
laquelle un seul camp termine vainqueur.
Pour commencer une partie multijoueur, connectez-vous en cliquant sur I'icone Comlink (en forme d’étoile) en hau
a droite de I'écran. Si vous ne possédez pas de compte EA, veuillez en créer un. Vous pouvez ensuite accéder au
salon de discussion, a votre liste d’amis et a vos invitations.

Fermez I'interface Comlink puis cliquez sur Multijoueur — En ligne pour créer ou trouver une partie. Faites votre
choix parmi les options disponibles puis sélectionnez le numéro de votre équipe, sa faction et sa couleur. Assurez-
vous de cliquer sur le bouton Prét pour pouvoir lancer la partie.

Jouer partie Rejoignez instantanément une partie multijoueur contre des adversaires aléatoires du méme
niveau de difficulté.

Rejoindre partie  Naviguez parmi les parties personnalisées et rejoignez la partie de votre choix avec un double clic.
Héberger partie  Spécifiez la carte, les régles et le nombre de joueurs, puis matez I'opposition !
Infos Voir vos statistiques en multijoueur.

DISCUSSION

Appuyez sur la touche V pour ouvrir le mode Discussion et accéder aux commandes textuelles, vous permettant '
d’envoyer des instructions ou des railleries a vos coéquipiers et a vos ennemis. Pour limiter les communications a =
vos alliés, appuyez sur la touche Retour arriére. Pour ouvrir la discussion a tous les-joueurs, appuyez s[l'r"{a touche
Entrée. b

Vous pouvez également envoyer un message de Discussion rapide en appuyant sur la touche M Cliquez sur.le
message de votre choix dans Ia liste qui s’affiche. :

BALISES

Utilisez la touche B pour placer une balise-texte seulement visible par vos alliés. Cliquez sur la carte pour la
placer, puis faites un double clic sur la balise pour insérer le texte.

CO-COMMANDANT HUMAIN

Associez-vous a un ami pour relever en coopération n’importe quelle mission du mode Campagne.
Sélectionnez simplement la mission de votre choix puis demandez a la jouer en coopération. Retrouvez votre ami
dans les salons ou dans I'onglet Amis, sélectionnez son nom puis cliquez sur le bouton Inviter. Une fois I'invitation
acceptée, le briefing commence.

Les deux joueurs doivent étre connectés et posséder une copie du jeu pour pouvoir jouer en coopération.

BATTLECASTS

Vous pouvez aussi héberger une partie multijoueur en tant que commentateur, ou charger une rediffusio
ancienne partie en cochant la case Ajouter commentaire afin d’intégrer vos commentaires relatifs a1a p

parler votre créativité !

REDIFFUSIONS -
Les Battlecasts (et vos créations de la palette) sont sauvegardés dans un fichier de rediffusion et transféres
commandandconguer.com (site en anglais), pour que tous les internautes puissent ensuite les consultei
* Pour charger une rediffusion, sélectionnez « Redif. Combat » dans le menu Profil. o

-




ous avez sous vos ordres une vaste gamme d’unités, chacune ayant ses spécificités et ses capacités spéciales.
- Pour 'emporter, il faut savoir quand, ou, et surtout comment les déployer.

ALLIES
INFANTERIE

Chien d’attaque : ce berger allemand surentrainé peut partir en
reconnaissance pour flairer les embuscades ennemies, surveiller les
positions les plus importantes et attaquer les unités d’infanterie légeres.
Les technologies soniques alliées ont permis d’amplifier son aboiement
pour étourdir les soldats ennemis.

Sapeur : I'ingénieur n’est pas armé, mais sa mallette contient de nombreux
accessoires pour réparer ou réquisitionner différentes technologies et construire
des tentes de secours pour soigner les troupes blessées. Les meilleurs
ingénieurs sont capables de capturer seuls une installation ennemie en
quelques secondes, mais ils ne vont jamais trés loin sans une escorte armée.

Pacificateur : soldat de premiére ligne des forces alliées, le Pacificateur
possede avant tout un armement défensif, mais il n’est pas en reste coté
attaque. L’association fusil & pompe et bouclier anti-émeute s’avere souvent
décisive au combat.

Soldat lance-missiles : soldat de soutien lourd chargé de faire fonctionner
des lance-missiles sol-air et anti-véhicules. Le soldat lance-missiles peut
“marquer” les cibles ennemies pour leur infliger des dégéts encore plus
important.

Espion: I'espion est un maitre du camouflage et excelle dans I'infiltration
des bases opérationnelles ennemies. Il part sur le terrain sans arme, mais
ses capacités a récolter des renseignements précieux, a saboter les bases
ennemies et a corrompre des soldats sont inestimables.

Tanya : lorsque le mot d’ordre est la destruction absolue, les Alliés font
appel & Tanya. Elle use et abuse de ses pistolets mitrailleurs et du C4,
efficaces contre tout adversaire sur terre, en mer ou dans les airs. Sa
ceinture temporelle lui permet de revenir 10 secondes en arriére en cas
d’incident.

LES
VCP amphibie : petit aéroglisseur facile a manoeuvrer, idéal pour le
transport de troupes et le tir de soutien grace a sa mitrailleuse intégrée
et ses doubles lance-torpille.

VCI évolutif : le véhicule de combat d’infanterie est un blindé robuste
incroyablement polyvalent. Son lance-roquettes de base évolue en fonction
des armes des passager.




Char de garde : la figure de proue des unités blindées alliées. Si son canon
90 mm ne suffit pas, le char de garde peut verrouiller des positions hostiles
afin de commander des bombardements alliés d’envergure.

Char Mirage : véritable outil de précision, le Mirage est un char furtif
équipé de deux canons spectraux capables de faire fondre le métal.
Sa capacité spéciale permet de camoufler les unités avoisinantes.

Canon Athena : elié aux satellites laser sur orbite, le canon Athena peut
marquer des cibles et les frapper de maniére spectaculaire et dévastatrice.
Les satellites peuvent aussi protéger provisoirement le canon Athena
d’éventuelles attaques.

Prospecteur : les forces alliées restent opérationnelles grace a ce modeste
véhicule non armé. Le prospecteur collecte en permanence le minerai

et le rameéne a la raffinerie, ol il est traité. Il peut aussi se déployer en
avant-poste autonome en vue d’une expansion de base.

Véhicule de construction mobile : solide, amphibie et polyvalent, le VCM
est essentiel pour établir des bases avancées, récupérer des ressources,
fabriquer des appareils de soutien et entrainer les forces alliées.

La protection des VCM est la priorité absolue de tout commandant.

Vindicateur : bombardier moyenne portée spécialisé dans les frappes
stratégiques sur les unités terrestres, grace a deux bombes a guidage laser.

Cryocoptere : un hélicoptére britannique Iéger, équipé d’armes non létales
dernier cri : un rayon qui géle I'ennemi en attaque normale et un rayon qui
le rapetisse en capacité spéciale.

Chasseur Apollo : chasseur aérien perfectionné, équipé d’armes laser et
d’aptitudes Mach-3, et piloté par les meilleurs éléments des pays alliés.

Bombardier Century : de facture américaine, ce solide avion peut raser
les zones ennemies fortifiées en effectuant un bombardement intensif, puis
larguer des paras pour finir le travail.




Dauphin : dauphins entrainés et armés, capables de repérer les flottes
ennemies ou de les attaquer avec des armes soniques anti-navales.

Hydroptére : embarcation Iégere destinée a la surveillance et a la défense,
mais équipée de deux armes redoutables : un canon Icarus 20 mm et un
brouilleur.

Croiseur d’assaut : redoutable vaisseau de guerre amphibie allié, équipé 1
d’un puissant canon, de charges sous-marines et d’un blindage magnétique
capable de dévier les tirs ennemis.

_ Porte-avions : forteresse flottante capable de déployer des escadrons de
chasseurs drones a courte portée et des missiles Blackout dévastateurs,
qui grillent les systemes électriques sur toute la zone de souffle.

Chantier de construction : point de départ de toutes les opérations alliées,
le chantier de construction permet de former des troupes et de produire
des véhicules, puis d’émettre les autorisations nécessaires pour leurs
optimisations.

Camp d’entrainement : centre de formation de toutes les unités
d’infanterie, des animaux, des espions et des spécialistes des Alliés.

Centrale : les centrales alimentent toutes vos structures de base et vos
défenses. Si vos sources d’énergie s'épuisent, vos productions s’arrétent.

Centre blindé : des véhicules blindés aux chars Mirage, ce centre allié
_permet de produire tous vos véhicules terrestres.

Base aérienne : premiére étape vers la suprématie aérienne, cette base
vous permet de produire une gamme étendue d’unités aéroportées.
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Raffinerie : structure-clé de I'économie alliée, la raffinerie transforme le
minerai récolté par les prospecteurs en ressources économiques. Chague
raffinerie est équipée par défaut d’un collecteur.

Centre de commandement : base distante placée a I'écart du chantier
de construction, le centre de commandement vous permet d’étendre votre
contrdle terrestre et d’optimiser les unités a proximité.

Bureau de défense : les super-armes et les défenses avancées sont
I'apanage du bureau de défense, une fois les technologies nécessaires
déverrouillées.

Tourelle évolutive : défenses de base standard, les tourelles évolutives
peuvent accueillir de I'infanterie en garnison afin de donner une plus grande
puissance de feu a ses utilisateurs.

Tour spectrale : défenses de base avancées équipées d’un canon a
dispersion spectrale similaire a celui du char Mirage.

Chronospheére : avec ses capacités incroyables de téléportation d’unités,
la chronosphére vous donne un avantage tactique conséquent. Elle permet
également de redéployer vos unités dans les environnements les plus
hostiles, mais ce processus peut s’avérer fatal a votre infanterie.

Collisionneur de protons : cauchemar absolu de toutes les bases
ennemies, le collisionneur de protons est I'arme ultime des Alliés... & utiliser
en dernier recours.

Mur fortifié : structure de défense la plus basique. Chaque investissement
vous permet de construire une section murale. Placez deux sections en
ligne droite & proximité directe pour les voir s’assembler automatiquement..




Ours guerrier : ours né en captivité et entrainé au combat et a la
reconnaissance. Nombreux sont les ennemis a étre tombés entre ses griffes
crantées et a avoir subi son grondement amplifié.

Ingénieur de combat : unité d’élite, I'ingénieur de combat est chargé de

pirater les ordinateurs, de saboter et de reprogrammer des unités ennemies,

et de creuser des bunkers pour y placer de I'infanterie en garnison.

Il dispose d’un simple pistolet pour se défendre. 4

Conscrit : mal entrainé, le conscrit fait toutefois preuve d’un enthousiasme
sans limite en raison du conditionnement mental et de la propagande
auxquels il a été soumis. Il fonce téte la premiére au combat avec ses AK47
et ses cocktails Molotov, jurant totale allégeance a sa patrie.

Soldat Flak : libéré victorieusement aprés des années passées au goulag,
“le'soldat Flak sert Meére Russie en fixant des charges sur les blindés
ennemis et en manipulant d’énormes canons Flak antiaériens. Ces derniers
sont encore plus efficaces sur les cibles terrestres.

Soldat Tesla: les ennemis de I'Union soviétique craignent ce patriote d’élite
mécanisé et ses canons Tesla meurtriers. Il est seulement vulnérable

lors de son attaque IEM dévastatrice, qui rend ses ennemis, et lui-méme,
provisoirement impuissants.

Natasha : recrue des programmes d’entrainement avancés soviétiques,

Natasha est une Iégende de I'Union, capable de renverser I'issue d’un

combat & la seule force de son fidele fusil Korshunov et de sa cruauté
~inflexible. Elle peut ordonner des frappes aériennes pour éliminer des cibles
plus importantes, ou canarder des pilotes pour capturer leurs véhicules au
nom de Mere Russie. On ne croise sa route qu’une seule fois.

ES

Drone de terreur : un robot sans pitié, ayant I'apparence d’une araignée et
attaquant infanterie et véhicules avec la méme cruauté. Il adore plonger sur
ses cibles avant de les démanteler, mais peut aussi détruire les véhicules a
I"aide de son rayon de stase.

!{Iygal @ initialement congue pour éradiquer les émeutes, cette tourelle
| mitrailleuse mobile reste idéale pour contréler les troupes. Elle se montre
~par ailleurs capable de passer par-dessus des obstacles variés pour

atteindre son objectifs.

Char Hammer : symbole par excellence de la puissance soviétique, le

canon lisse 85 mm de ce monstre est imparable, et son rayon attracteur
draine le blindage et les armes de I’ennemi pour augmenter ses propres
capacités offensives.




Char de I’apocalypse : le prophéte soviétique de la mort. Ce char imposant
(et lent) porte déja bien son nom rien qu’avec ses deux canons 125 mm,
mais il posséde en plus un grappin magnétique capable d’attraper des
adversaires plus rapides et de les attirer sous ses chenilles.

Lance-roquettes V4 : lance-roquettes mobile, le V4 envoie des énormes
missiles longue portée capables de démolir pratiquement n’importe

quel ennemi, ou de se fractionner en plusieurs obus de mortier pour
endommager une zone-cible. Le V4 requiert une position de tir stationnaire ;
ce n’est donc pas une arme de premiére ligne.

Sputnik : version russe du VCM, moins chére et plus petite, le Sputnik est
issu d’un projet de sonde orbitale ayant échoué. Il est a présent spécialisé
dans le déploiement des postes d’écoute pouvant ensuite étre optimisés en
bases avancées.

Collecteur : ces blindés lourds infatigables ne rechignent jamais a collecter
et transporter de précieuses cargaisons de minerai vers les raffineries.

Véhicule de construction mobile : les VCM soviétiques ont constitué des
éléments-clés des forces communistes dans leur conquéte de nouveaux
territoires. Il n’est donc pas surprenant que les commandants avisés
s’assurent toujours que d’énormes escortes les protégent. Les VCM se
tiennent aux avant-postes de chaque offensive russe.

Twinblade : hélicoptere d’attaque a double rotor, trés souvent déployé pour
se débarrasser de I'infanterie ennemie et/ou des déserteurs soviétiques.
Armé de quatre lance-roquettes et de deux mitrailleuses, il est parfait pour
cette mission, mais peut aussi transporter infanterie et chars.

Chasseur MiG : symbole de la puissance aérienne russe, le MiG est

un chasseur aérien d’attaque rapide qui bénéficie d’un taux de survie
remarquable, en grande partie grace a son arsenal de missiles explosifs de
type-M. Il s’est forgé une réputation de maitre des airs.

Bombardier Kirov : fierté de I'armée soviétique, ce dirigeable de guerre est
capable de transporter des centaines de bombes lourdes jusqu’a n’importe
quelle cible pour la rayer de la carte. Relativement lent par défaut, le Kirov
peut accélérer subitement, mais subira des dégats.




Stingray : vaisseau d’attaque rapide associé a I'armement Tesla soviétique
(son équipage ignore d’ailleurs souvent la dangerosité de cette association),
le Stingray est un bijou d’ingéniosité, capable d’électrocuter sous I'eau toute
entité située dans son champ d’action.

Bulifrog : transporteur amphibie équipé d’un systeme unique de
déploiement des troupes : un canon-propulseur de grande précision largue
I’équipage, permettant une action rapide et stratégique, appuyée par la
DCA.

Sous-marin Akula : ce légendaire sous-marin d’attaque localise et détruit
les vaisseaux ennemis avant de disparaitre dans les profondeurs. Il s’appuie
sur une cargaison impressionnante de torpilles qu’il peut utiliser sur toutes
sortes de cibles.

Dreadnought : construit pour recevoir et manipuler le lance-roquettes V4,

le Dreadnought s’expose pour lancer des nuées de missiles sur des cibles

terrestres ou navales, mais peu de choses peuvent résister longtemps a un
“tel bombardement.

Chantier de construction : le glorieux chantier de construction soviétique
peut construire de nombreuses structures afin de consolider puis d’étendre
les forces de combat russes.

Caserne : les programmes d’entrainement des casernes soviétiques,
d’une rigueur incroyable, transforment les serfs et les criminels les plus
insignifiants en infanterie redoutable.

Réacteur: structure-clé de chaque base soviétique, le réacteur fournit
I'énergie requise par toutes les structures et les productions de Mére
Russie.

Usine d’armement : les lignes d’assemblage de I'usine d’armement
produusent de nombreuses unités soviétiques, comme I'artillerie évolutive,
“les Iance missiles, les drones de terreur et les chars.

Chantier naval : de nombreux vaisseaux a I'efficacité et la fiabilité
maximales sortent du chantier naval, construit par les plus fideles
travailleurs de Mere Russie.

Aérodrome : les pilotes russes dominent I'espace aérien avec la puissante
aviation issue des aérodromes.




Raffinerie: les raffineries permettent de convertir le minerai en ressources
exploitables par toutes les unités soviétiques. Elles sont équipées par défaut
d’un collecteur.

Avant-poste : I'expansion soviétique est accélérée par le déploiement
d’avant-postes.

Super réacteur : une source énergétique incroyable, capable d’alimenter
un nombre étendu de structures et de débloguer de nouvelles technologies.
Le super réacteur est cependant trés instable. Peu d’unités survivent a sa
destruction.

Laboratoire : porte-étendard de la recherche russe, le laboratoire permet
de développer les armes et les défenses ultimes de I'Union soviétique, ainsi
que de garantir la gloire de son armée.

Grue de destruction : unité soviétique caractéristique, la grue de
destruction permet a tous les commandants de doubler leur vitesse de
production, de réparer les unités endommagées et d’échanger des unités
usagées contre des especes sonnantes et trébuchantes

Canon Flak : DCA basique et robuste, le canon Flak permet de protéger
I’espace aérien soviétique.

Artillerie sentinelle : alors que les canons Flak gardent les cieux, I'artillerie
sentinelle nettoie le périmétre terrestre des offensives des Alliés et de
I’Empire.

Bobhine Tesla : défense de base optimisée et équipée d’un terrible
armement électrique. Les soldats Tesla peuvent venir recharger les bobines
Tesla pour les rendre encore plus percutantes.

Rideau de fer : cette super-arme protége tous les citoyens russes en les
isolant des opérations hostiles.

Bombe a implosion : I'arme ultime des forces soviétiques. Infanterie,
véhicules et bases : tous les ennemis passant dans son rayon-cible se
retrouvent aspirés puis annihilés !




Mur fortifié : merveille d’ingénierie, ce mur s’achéte segment par segment
afin de tenir les ennemis a distance et de protéger les civils soviétiques.

EMPIRE DU SOLEIL LEVANT
INFANTERIE

Drone éclaireur : méme une minuscule libellule robotisée est préte a
mourir sous le commandement divin de Yoshiro. Le drone éclaireur repére
I’ennemi, s’accroche aux véhicules pour les ralentir ou libére une charge
IEM pour s’autodétruire.

Sapeur : mécanicien et saboteur expérimenté, I'ingénieur est un acharné
de travail sournois et servile, mais qui excelle dans son art et joue un
role crucial dans I'expansion de I'Empire. Il est capable de courir ultra-
rapidement sur de courtes distances mais se fatigue trés vite.

Guerrier impérial : samourai des temps modernes, équipé du katana sacré
et d’un fusil laser puissant. Avec I'honneur pour seule armure, le destin et le
devoir de tout guerrier impérial est de se sacrifier pour son Empereur.

Infanterie antiblindés : des fantassins déterminés et armés pour attaquer

les véhicules blindés les plus lourds. L'infanterie antiblindés se cache dans

des petits gourbis, puis jaillit sur sa cible pour la déchiqueter a I'aide de ses
puissants canons portatifs. Cette unité est crainte de tous.

Shinobi : maitre assassin et espion, le Shinobi est connu pour sa capacité
a tuer puis a s’enfuir furtivement. Cet assassin d’élite de I'Empereur
affectionne le mode opératoire traditionnel : shuriken, bombe fumigéne et
épée.

Ange de I’apocalypse : les femmes n’ont pas droit aux honneurs du
combat. Les anges de I'apocalypse sont une exception : en tenue de combat
perfectionnée et armées de frappes paralysantes, elles tirent des salves de
missiles et exterminent tout sur leur passage. Les anges de I'apocalypse ne
font pas dans le détail !.

Yuriko Omega : personne ne sait comment Yuriko Omega a été créée.
Mais on sait qu’elle anéantit sans pitié ses ennemis a la force de son
esprit. Derriére son apparence de gentille écoliére, se cache un monstre a
peine dissimulé, utilisant ses redoutables pouvoirs psioniques au nom de
I’Empereur.

Tengu mécha : véhicule d’interception & double usage, le Tengu peut

se déployer aisément en Tengu jet ou en Tengu mécha pour attaquer
efficacement les unités aériennes et terrestres avec son canon automatique
20 mm.




Fulguro-transporteur : les scientifiques impériaux ont développé ce
transporteur amphibie pour pouvoir positionner leurs forces rapidement
et en toute sécurité. Il peut prendre I'apparence d’autres objets ou de
véhicules ennemis.

Char Tsunami : char principal de I'Empire, le Tsunami se transforme au
besoin en unité amphibie. Son canon antiblindage est moins puissant que
celui des autres chars, mais son blindage Kagami spécial le protege de bon
nombre d’attaques.

Striker-VX : inspiré du Tengu, le VX peut se déployer en mécha antiaérien
ou en hélicoptére anti-sol et lancer une nuée de roquettes pour éliminer les
ennemis de I'Empereur.

Roi Oni : peu sont ceux qui survivent aux yeux laser du roi Oni, le
gigantesque gardien de I’'Empire. Il pulvérise les chars avec ses bras
démesurés ou désintégre des armées entiéres, faisant ainsi honneur a son
nom démoniaque.

Artillerie de choc : cette unité d’artillerie mobile renonce aux obus
balistiques et opte pour un rayon laser dévastateur capable de réduire en
pieces toute une forteresse en quelques tirs bien placés. Cependant, cette
arme doit d’abord étre chargée a sa puissance maximale.

Collecteur : blindé chargé de la récolte rapide d’importantes quantités de
ressources, nécessaires a la production de toutes les unités impériales. Il a
été équipé par précaution d’un canon rétractable et terriblement efficace.

Véhicule de construction mobile : variante des VCM des Alliés et des
Soviétique, ce VCM impérial présente un fonctionnement quasi similaire :
il établit des bases avancées et des camps de traitement afin d’étendre le
territoire de I'Empire.

Nano-drone : merveille de technologie, le nano-drone est un véhicule tout-
terrain de la taille d’un camion, qui se déploie en quelques secondes en
énorme structure militaire. Les forces impériales peuvent ainsi se déplacer
sur de nouveaux territoires avec rapidité et efficacité..

Sous-marin Yari : sous-marin biplace léger utilisé pour I'escarmouche et
la reconnaissance. Le Yari est équipé de torpilles, mais sa meilleure arme
reste ses attaques kamikazes lancées sur les vaisseaux ennemis.

Vaisseau aéronaval : rapide et agile, le vaisseau aéronaval est un
bombardier aérien qui se transforme en sous-marin d’attaque. Ses missiles
air/mer Aozora jouent un double role, détruisant les vaisseaux ennemis en
mer et dans les airs..




Croiseur Naginata : ce chasseur naval de la Marine japonaise s’approche
de ses victimes a une vitesse fulgurante pour lancer une redoutable salve
de torpilles. Il touche ainsi de nombreuses cibles avant méme qu’elles aient
le temps de riposter.

Vaisseau Shogun : majestueux et imposant porte-étendard impérial, le
vaisseau Shogun est une arme de destruction massive qui bombarde le
littoral et ne laisse rien derriere elle. Parfaitement équipé, le Shogun n’a
encore eu besoin d’aucune réparation post-combat.

Chantier de construction : version miroir du chantier de construction
occidental, cette structure présente néanmoins un avantage de taille : la
capacité de produire des nano-drones pour s’étendre sur de nouveaux
territoires.

__ " Dojo-caserne : les fideles sujets de Yoshiro recoivent une formation
> rigoureuse dans la dojo-caserne afin d’en ressortir sous la forme de
.guerriers intrépides.

Générateur instantané : les technologies avancées requierent des sources
énergétiques avancées ; les générateurs instantanés s’en chargent avec
efficacité.

Centre mécanique : les honorables techniciens des centres mécaniques
produisent de redoutables bataillons mécanisés, pouvant également se
transformer en combattants aériens.

I

Dock impérial : la maitrise navale commence dans les docks impériaux,
structures pouvant produire des vaisseaux navals et aériens a la force de
frappe redoutable.

Raffinerie : les raffineries produisent humblement les nombreuses
ressources économiques requises pour le fonctionnement des armées de

Serveur nanotechnologique : expression ultime de la supériorité
technologique de I'Empire, le serveur nanotechnologique permet d’optimiser
I’ensemble des unités et de I'armement japonais.

Defender-VX: défenses de base polyvalentes pouvant passer d’une forme
antiaérienne a anti terrestre selon vos besoins.




Tour de frappe : les rayons a particules émis depuis ces tours peuvent
repousser tous les ennemis assez stupides pour oser s'attaquer aux bases
avancées de I'Empereur.

Nanoruche : aucune attaque hostile ne peut perforer le bouclier produit par
la nanoruche. De méme, aucune unité protégée par son blindage ne peut
s’en échapper.

Destructeur psionique : sur les ordres de I'Empereur, la puissance
phénoménale du destructeur psionique peut se déchainer sur les forces
hostiles, leurs véhicules et leurs bases.

Mur fortifié : dotés d’une architecture époustouflante et de solides
défenses, les murs japonais s’assemblent piéce par piece.

ASTUCES POUR LE BON
FONCTIONNEMENT DU JEU

PROBLEMES I’EXECUTION DU JEU

* Veuillez prendre le temps de vous assurer que 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/supportldrlver-fr html pour
vous les procurer.

* i vous 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 conn
Internet, vous pouvez visiter le site www.microsoft.com (site en anglais) pour télécharger Ia derniel
de DirectX.

ASTUCES GENERALES DE DEPANNA

X Si vous possédez la version disque de ce jeu et que le menu de démarrage automatique ne se lance pa
I'installation ou I'exécution du jeu, faites un clic-droit sur I'icéne du lecteur de disque dans le Poste de
puis activez la fonctionnalité de “ démarrage automatique “.

* Sile jeu présente des ralentissements, essayez de réduire la qualité des paramétres vidéo et audio a
du menu “ options “ du jeu. La réduction de la résolution de I'affichage permet souvent d’ amehorer les
performances. -

* Pour obtenir des performances optimales, il est préférable de désactiver les taches de fond (sauf.l appf"ﬁn -
EA Download Manager, le cas échéant). e

o~

PROBLEMES DE PERFORMANCE LIES

A INTERNET

Pour éviter les problemes de performance lors du jeu en ligne, assurez-vous d’avoir fermé toutes les applications
d’échange de fichiers, de diffusion audio en ligne ou de chat avant de démarrer le jeu. Ces applications, qui
occupent une partie de votre bande passante, risquent en effet de ralentir le jeu et d’en réduire les performances
générales.

Ce jeu utilise les ports TCP et UDP suivants pour le jeu en ligne :



http://www.nvidia.fr 
http://ati.amd.com/support/driver-fr.html
http://www.microsoft.com

RTS TCP
{ CP 80)

(TCP 6660 — 6669)
erveurs Mangler(TCP 4321)
Port chat vocal (TCP 3783)
Requéte de liste serveur principal (TCP 28900)
Gestionnaire de connexion GP (TCP 29900)
estionnaire de recherche GP (TCP 29901)

PORTS UDP |
Battements de coeur UDP serveur principal (UDP 27900)

Pings UDP personnalisés (UDP 13139)

lay UDP (UDP 6515)

%\ quéte (UDP 6500)

dour obtt les informations sur la fagon d’autoriser la transmission d’informations liées au jeu sur ces ports,

Z vous reporter a la documentation de votre routeur ou de votre pare-feu personnel. Si vous jouez avec une
an.d’entreprise, veuillez contacter votre administrateur réseau.

o
™ SERVICE CLIENTS

Si vous rencontrez des problémes lors de I'utilisation du jeu, vous pouvez vous tourner vers le Service Clients d’EA.
lier d’aide EA propose des solutions et des réponses aux difficultés et questions les plus communes

t la bonne utilisation de ce produit.

\'i’ der au fichier.d’aide EA (lorsque le jeu est déja installé) :

J ) s de Windows Vista, cliquez sur Démarrer > Jeux, faites un clic droit sur I'icone du jeu, puis

n d’aide approprié dans le menu déroulant.

eurs des versions précédentes de Windows, cliquez sur le menu Démarrer > Programmes (ou
‘ammes), puis cliquez sur le lien Assistance technique dans le dossier du jeu.

au fichier d’aide EA (lorsque le jeu n’est pas encore installé) : X
disque du jeu dans votre lecteur DVD.

ez sur I'icone Poste de travail située sur le bureau. (Pour Windows XP, il se peut que vous deviez
‘le bouton Démarrer puis sur I'icone Poste de travail.)

¢ droit sur;l—’_fcéhé du lecteur DVD dans lequel vous avez inséré le jeu puis sélectionnez OUVRIR.

. :"‘ pport > Fichiers d’aide européens > Assistance_Technique_Electronic_Arts.htm.
p—— .

N j:ﬁéﬁcoﬁtrer des difficultés aprés consultation du fichier d’aide EA, veuillez contacter I'assistance
que EA.
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Si vous disposez d’un acces a Internet, veuillez consulter le site d’Assistance technique d’EA a I'adresse suivante
http://fr-techsupport.ea.com
Vous y trouverez des informations sur DirectX, les manettes de jeu, les modems et les réseaux, ainsi que des
informations sur les performances et la maintenance du systeme. Notre site contient également les informations
et FAQ les plus récentes sur les difficultés les plus communes relatives aux jeux. Ces mémes informations sont
utilisées par nos techniciens pour résoudre vos problémes de performance. Le site d’Assistance est mis a jour
quotidiennement. Veuillez le consulter en priorité pour les solutions urgentes.

COMMENT CONTACTER LE SERVICE CLIENTS

Afin de vous permettre d’obtenir un diagnostic des dysfonctionnements que vous rencontrez lors de I utilisation

d’un jeu PC, Electronic Arts vous suggere d’utiliser les outils mis a votre disposition sur le site

http://www.electronicarts.fr, rubrique “ Aide technique ”. ’

Vous y trouverez les FAQ les plus récentes pour nos jeux en cliquant sur le lien situé dans la rubrique “ Aideen

Iigne . Si vous n’arrivez pas a résoudre votre probléme, utilisez le Formulaire de Contact pour poser une question =Y

a un technicien de notre Service Clients qui vous répondra dans les plus brefs délais. A

Si cela n’est pas suffisant pour résoudre votre probléme ou si vous préférez parler & un technicien, voulaouvez -
joindre notre Service Clients pour la France métropolitaine au :

0890 560 560 -

(0,15 €/min depuis un poste fixe, hors surcodt éventuel selon opérateur)

du lundi au samedi de 09h00 a 20h00

Vous pouvez joindre notre Service Clients pour la Suisse au :
0900 900 998
(CHF 1,9/min)
du lundi au samedi de 09h00 a 20h00

REMARQUE : [e Service Clients ne propose pas de codes ou solutions de jeu

Afin de nous aider a diagnostiquer le probleme de facon optimale, veuillez générer un diagnostic Dlrect)fde votre
PC avant de nous appeler. F—
Pour démarrer l'outil de diagnostic DirectX : ;
1. Cliquez sur le bouton Démarrer de Windows, puis sur “ Exécuter. .. ”. Dans la boite de dialogue, tapez dxdia
et cliquez sur “ 0K ”.

2. Cliquez sur “ Enregistrer toutes les informations. .. ” afin d’enregistrer une copie du rapport, que vousp
ensuite consulter et imprimer. Assurez-vous de disposer d’une copie de ce rapport lors de votre contal
Service Clients d’Electronic Arts.

REMARGQUE : Ie Service Clients ne propose pas de codes ou solutions de jeu.

REMARQUE : sivous avez acheté ce jeu sur EA Store, vous pouvez accéder au contrat d’eﬁcen e
utilisateur final sur http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/fr_FR/eula.pdf 5 A
W )


http://fr-techsupport.ea.com
http://www.electronicarts.fr
http://files.ea.com/downloads/commerce/eula/fr_FR/eula.pdf

REMARGOUE : Ies garanties suivantes ne s'appliquent qu’aux produits vendus au détail. Ces garanties ne
's’appliquent pas aux produits achetés en ligne via EA Store ou aux utilisateurs tiers.

GARANTIE LIMITEE

Electronic Arts garantit & 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
quatre-vingt-dix jours de remplacer le logiciel défectueux s'il est retourné a Electronic Arts a I'adresse mentionnée

* dans la rubrique “ Retour apres 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 compléte et n’affecte pas vos |
droits statutaires. Cette garantie n’est pas applicable aux logiciels qui sont vendus “ en I'état ”, ni dans le cas ol le
défaut résulte d’un usage impropre, 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 ”.

R APRES LA GARANTIE

remplace tout support défectueux, dans la limite des stocks disponibles, si le logiciel original est

. ¢ avec un cgéque ou un mandat de 10 € par jeu au format PC, libellé & I'ordre d’Electronic Arts. Veuillez

m Iré @ votre envoi une description détaillée du défaut, ainsi que vos noms, votre adresse et, si possible, un
Iméro de téléphone ot nous pouvons vous contacter pendant la journée.

T* Service Clients Electronic Arts, TSA 30211 - 13859 Aix-en-Provence Cedex 3

%_ ntie n’est pas applicable aux logiciels achetés “ en I'état ”, ni si le consommateur n’est pas le premier

ateur du produit.
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