Avertissement aux utilisateurs de téléviseurs a rétroprojection

Les images fixes peuvent endommager de maniere irréversible le tube cathodique ou
marquer a jamais les luminophores qui constituent I'écran de ces téléviseurs. C'est
pourguoi il est conseillé d'éviter d'utiliser des jeux vidéo trop souvent ou de facon
prolongée avec les téléviseurs a rétroprojection.

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 et ce,
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 symptdmes 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 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 symptémes
suivants en cours de jeu : vertiges, troubles de la vue, contractions oculaires ou
musculaires incontrolées, perte de connaissance, désorientation, mouvements
involontaires ou convulsions, veuillez cesser IMMEDIATEMENT la partie et consulter votre
médecin.

Regles a respecter pour jouer dans les meilleures conditions possibles

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

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

e \eiller a ce que la piece soit bien éclairée.

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



INSTALLATION DE COMMAND & CONQUER™ SOLEIL DE TIBERIUM™:
MISSIONS HYDRE™

Avant de commencer, veuillez noter le répertoire dans lequel se trouve Soleil de
tiberium.

PROGRAMME D'INSTALLATION AUTOMATIQUE SOUS WINDOWS® 95/98/NT
1. Veuillez insérer le CD-ROM dans le lecteur de CD-ROM.

2. Cliguez sur INSTALLER.

3. Cliguez sur SUIVANT et veuillez lire I'accord de licence. Cochez ensuite la case si
vous acceptez les conditions d'utilisation ou cliguez sur ANNULER pour quitter
I'installation.

4. Suivez les instructions qui apparaissent a I’écran pour terminer I'installation.
INSTALLATION MANUELLE SOUS WINDOWS® 95/98/NT

1. Cliguez sur le bouton DEMARRER.

2. Sélectionnez ensuite EXECUTER.

3. Cliguez sur PARCOURIR... et sélectionnez votre lecteur de CD-ROM.

q

Faites un double clic sur le fichier Setup.exe. |l peut apparaitre sur certains
systemes sous la forme Setup, mais I'icone d'un CD est toujours placée devant.

5. Cliquez sur OK.
6. Suivez la procédure indiquée dans la rubrique ci-dessus.

AU COURS DE I'INSTALLATION...

Le programme d’installation trouve le répertoire dans lequel a été installé Soleil de
tiberium et installe Missions Hydre dans ce méme répertoire.

Remarque : pour pouvoir jouer, Soleil de tiberium doit étre installé sur votre machine.

APRES L'INSTALLATION...

Lorsque vous commencez, vous avez la possibilité de jouer a Soleil de tiberium ou a
Missions Hydre. Faites votre choix. Le menu principal apparait ensuite.
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BILAN DE LA BATAILLE

Journal de bord du commandant Michael McNeil
Acces : Red-7-Delta-Delta-9
12 décembre 2030

Il n’y a pas longtemps, j'ai regardé autour de moi et je
me suis demandé comment nous en étions arrivés la.
Nous continuons notre combat pour survivre a cette
folie du tiberium. Les disputes pour se procurer de la
nourriture, les guerres pour la suprématie et les
mutations incontrélables connaissent une augmentation
gue I'on peut qualifier d’exponentielle. Le tiberium était
censé améliorer le monde et constituer une ressource
illimitée aux propriétés inimaginables. |l représentait notre meilleur espoir
pour un avenir nouveau et réjouissant, mais I’avenir n’est pas celui auguel
nous avions aspiré. Je me demande a quoi ressemblera la terre dans

50 ans ; je me demande méme si nous la reconnaitrons. Je n’en sais pas
plus. Ce dont je suis s(r aujourd’hui, c’'est que Kane est mort. C'est un fait,
j’ai vu cette lumiere maléfique quitter ses yeux. Dommage que les restes de
ce corps frétillent toujours et frappent tout ce qui bouge. Le NOD est brisé
et de nouveaux joueurs puissants mettent les pieds dans le plat. Je sais que
Slavik soigne ses blessures et élabore de nouveaux plans.

Le temps sombre et agité que nous avons eu dernierement est le reflet de
mes penseées. Je ne peux combattre ni la nature, ni cette béte de tiberium
qui nous ravage tous. Je peux simplement lever les poings et continuer a me
battre contre tous ces doutes qui m'assaillent. Donnez-moi des gardes
d’élite du NOD, ceux que je peux manipuler et battre, mais ce fléau lié au
tiberium est dur a éradiquer. Il est méme difficile de comprendre par ou

commencer.

Je ne peux que compter sur les chercheurs et médecins qui travaillent sur
ce probleme. Maintenant que Kane est mort et que nous avons son temple
entre nos mains, peut-étre pourrions-nous dechiffrer son travail. Nous
possédons les pieces d’un puzzle, il nous reste a trouver comment elles
s'assemblent. Peut-étre le Tacitus pourrait-il nous aider a trouver des
réponses. On dit gu’il ne reste plus qu’'une semaine avant de plier bagages
et quitter cet endroit. Il est trop tot et je déteste rester assis a attendre
et regarden

Entrée 635 - Slavik, Anton - commandant

Date d’'entrée : 17/12/2030

Heure d'entrée : 19h30

Niveau d’acces : Gold-7-Epsilon-Gamma-62866

Brialez-les tous ! Le NOD a suffisamment de problemes avec les chacals du
GDI qui creusent dans les ruines du temple de Kane, mais maintenant ces

« généraux », comme des imbéciles, continuent de se chamailler et de
rivaliser pour le pouvoir. |l faut que ces luttes intestines cessent. Le
cercle interne est divisé et je dois leur rappeler que méme si Kane est
mort, ses plans perdurent. Je le leur rappellerai. On aurait pu penser
gu’ils le sauraient.
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Je n’ai pas survécu a la mort a maintes reprises et je n'ai pas été le bras
droit de Kane pendant si longtemps pour voir tout s’écrouler autour de
nous. Notre manque de communication et I'imprécision de nos
informations constituent un sévere handicap : sans CABAAL, nous
sommes sourds et aveugles vis-a-vis du reste du monde. Je ne peux pas
laisser la colere me distraire de mon but. Le plan de Kane deviendra réalité
; 'y veillerai. Les mesures ont été prises et la machine a été mise en
mouvement. Je ne laisserai pas le chaos s’installer dans le clan du NOD
comme par le passé. Nous sommes plus forts que cela ; je suis plus fort
gue cela, mais faisons d’abord ce gu’il faut faire en premier. La journée de
demain s’annonce chargée.

Analyse de la faune et de la flore tiberiennes :
rapports écologiques et conséquences
possibles.

Préparée pour le Symposium de 2030 sur la
crise générale liée au tiberium

Par G. Boudreau, docteur en médecine militaire

Le probleme en quelques mots
Le tiberium a changé toutes les regles. Nous sommes maintenant
certains que cette substance est de nature extra-terrestre, méme si
nous ne savons toujours pas quels seront les effets de sa présence a long
terme sur notre planete. Les travaux du Docteur Moebius sur la nature
du tiberium n’'ont fait qu’effleurer le probleme. Nous savons que le tiberium
est en train de transformer notre planete : elle ne pourra bientot plus
supporter la vie humaine, ni, en fait, aucune forme de vie terrestre
normale.

Des milliers d’especes de la flore et de la faune, et méme notre écosysteme,
sont sur le point de s’éteindre, ou pire, de se transformer en especes
inconnues. Les lois de I'évolution découvertes par Darwin sont en train de
changer. Des mutations et des aberrations se produisent a I'échelle
mondiale a une fréquence et a une vitesse qui défient tous nos savoirs.
L'élément mystérieux qui nous permet de remonter aux origines de notre
crise provient en partie des informations récemment réunies par les forces
du GDI et du mystérieux artéfact connu sous le nom de Tacitus. Cet
artéfact, utilisé par Kane lors de ses expériences sur le tiberium, révele peu
a peu ses secrets. Notre nouvelle alliance avec le chef des Oubliés, Tratos,
nous permet d'obtenir de nouvelles informations fantastiques sur cet
artefact et sur les mysteres du tiberium. Nous espérons que des
informations encore plus utiles a ce sujet seront bientdt disponibles.

Tiberium

Commencons par le tiberium dont le nom a pour origine la riviere Tiber
pres de laguelle a eté trouvé le premier météore contenant cette
substance. Au debut, les effets du tiberium ont été considérés comme
inoffensifs, mais peu apres avoir frappé le sol, le tiberium a commencé a
agir comme un filtre pour les minéraux et métaux les plus lourds.Ces
formations de cristaux se sont regroupées et sont apparues a la surface
ou elles ont pu étre facilement ramassées et traitées. Malheureusement,
la lumiere a éte faite sur cette terrible vérité : le tiberium est hautement
toxigue et se répand tres rapidement comme une sorte de virus
écologique. Seuls les climats extrémement froids ou secs semblent freiner
la progression de ces formations de tiberium sur notre planete. Cela ne
signifie pas qu’il ne se développera pas dans ces zones, mais simplement

gue la rudesse des conditions climatiques semble freiner son expansion. Le

tiberium peut prendre plusieurs formes et chacune a sa maniere de se
répandre sur notre planete.
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Les formations vertes sont les cristaux de tiberium les plus répandus et
ont évolué de trois fagons. Le bombardement de météores est la premiere
meéthode d’expansion. Ces météores sont devenus de plus en plus
fréguents et nombreux et ont donné naissance a des morceaux de
tiberium a I'origine de dégats collatéraux importants. La deuxieme
méthode de développement est la suivante : ils maodifient le code génétigue
de la flore a proximité ; celle-ci se transforme en arbres «en pleine
floraison» et les fleurs relachent dans I'air environnant des spores de
tiberium. Le modele final est une simple réplique : avec le temps le moindre
morceau de tiberium, méme sans arbre en fleurs, se répandra pour
consumer de vastes zones.

Les cristaux bleus sont la deuxieme, et relativement nouvelle, forme prise
par le tiberium. Le tiberium bleu connait deux phases de croissance. La
premiere est assez semblable a la variété verte, mise a part sa couleur :
une croissance cristalline sur le sol. Tout comme le tiberium vert, le bleu
extrait les minéraux du sol mais en guantités beaucoup plus grandes. Ces
énormes concentrations ont pour conséquence désastreuse de rendre le
tiberium bleu tres volatile et explosif et de rendre la collecte des cristaux
tres dangereuse. Le tiberium bleu se reproduit, mais plus lentement que
le tiberium vert.

Une découverte récente a permis de mettre a jour une nouvelle forme de
tiberium bleu. Ce tiberium bleu semble former des structures cristallines
beaucoup plus grosses qui dominent le paysage et qui sont beaucoup plus
dangereuses que le tiberium vert. Ces structures sont tres instables,
prétes a exploser et a répandre leurs stocks de cristaux sur toute la zone
environnante. Des troupes entieres ont été décimeées suite a une réaction
en chaine. Nous ne connaissons pas la fonction exacte de ces monolithes
bleus mais ils peuvent servir a la distribution du tiberium.

La troisieme forme connue de tiberium est un fléau pour les mers et se
répand a la surface de la planete depuis des décennies.Nous avons noté en
mer la présence de tiberium bleu et vert ainsi que celle d'une nouvelle forme
de colonies d’algues qui flottent a la surface de presque tous les océans.
De nature tres toxique, ces colonies restent attachées au plancher de la
mer rendant son mouvement quasiment impossible. Cette forme modifiée du
tiberium ne semble pas avoir les aspects bénéfiques des formes terrestres
(c’est-a-dire I'extraction d’éléments utiles). Ces colonies tendent
malheureusement a se développer dans nos rivieres. Ce processus constitue
une menace pour nos réserves d’'eau potable et si nous ne pouvons stopper
cette expansion, cela pourrait aller plus vite que nous le pensons.

Le «Viscéroide»

Les Viscéraoides sont les premieres créatures mutantes qui sont apparues,
beaucoup ont été remarquées au cours de la premiere guerre du tiberium. Les
spécimens originaux sont faibles, ce sont des créatures sphériques qui peuvent
lacher des petits nuages toxiques de gaz de tiberium. Les formes les plus
récentes sont une réunion de protoplasmes pré-sensibles. Alors que les plus
petites versions de Viscéraides sont relativement inoffensives, les spécimens
les plus gros peuvent détruire des villes entieres. Utilisant des pseudopodes a
allumage rapide pour attaquer leurs proies, ils peuvent absorber une grande
guantité d'énergie cinétique, ce qui leur permet de survivre. Le contact avec
ces créatures peut étre mortel, aussi dangereux gu’un contact avec du
tiberium pur.
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La population viscéroide a connu une augmentation spectaculaire en raison
des niveaux élevés de tiberium qui empoisonnent notre atmosphere. Le gaz
de tiberium altere et détruit tous les tissus vivants qui entrent en contact
avec lui (que ce soit des animaux ou des végétaux). Si les conséguences
d’une exposition limitée a ce gaz peuvent étre amoindries, une longue
exposition, méme avec une protection, entraine une destruction spontanée
de tous les tissus. Ce changement est instantané une fois que les niveaux
de saturation des cellules ont atteint un certain point. Les Viscéroides les
plus petits peuvent devenir beaucoup plus gros et former les spécimens les
plus dangereux. Des rapports concernant la reproduction des Viscéroides
ont éteé rédigés, mais ils ne s'appuient sur aucune preuve et la plupart des
Viscéroides semblent étre formés par la destruction des tissus terrestres.

En raison de leur lien direct avec le tiberium, les Viscéroides semblent
utiliser cette substance pour réparer les tissus endommagés et sont
impossibles a détruire dans un champ de tiberium. Lutilité des Viscéroides
vis-a-vis de ce nouvel écosysteme n’'est pas encore claire.

Le <Monstre de tiberium»

Je préférerais appeler cette créature «Canus Tiberius», mais la nomenclature
populaire insiste sur le fait que c’est un monstre, et, rétrospectivement, je
crois gue c’est juste. En fait, méme I'appellation de Canus est fausse, car le
monstre n'a de canin que sa forme.

Ce «monstre» est un autre exemple de modification de vie terrestre sous
I'effet de I'empoisonnement au tiberium. A la différence des Viscéroides qui
détruisent et changent la consistance des tissus vivants, le monstre de
tiberium est une sorte de forme de vie existante dont I'évolution a éeté
forcée. Le monstre apparait généralement comme un quadrupede (un peu
comme un chien), mais en terme de taille, il ressemble plus a un gros
cheval ou a un petit éléphant. Sa peau peut aller du marron-noir au rouge,
mais dans la plupart des cas, elle est recouverte par des cristaux de
tiberium.

Le monstre s'est également adapté a son environnement, il partage avec
le Viscéroide sa capacité a se soigner avec du tiberium et parvient tres
bien a se camoufler lorsqu’il se terre dans un champ de tiberium. Le
monstre a, en outre, la capacité de lancer des tessons de tiberium de son
corps avec une force incroyable et est ainsi la cause de blessures et
lacérations mais aussi d’'un empoisonnement au tiberium.

De maniere évidente, le monstre est destiné a étre le prédateur de ce
nouvel écosysteme. Il est incroyablement agressif, bien que d’'une
intelligence remarquable. Des cas de monstres entrainés (si ce n'est pas
domestiqués) pour étre utilisés comme des «chiens de garde» par les
Oubliés ont été rapportés. On a également vu des spécimens répondant a
des actes de gentillesse.

Les veines de tiberium

Les veines sont un nouveau phénomene découvert durant la seconde guerre
du tiberium. A l'instar des formes cristallines, les veines de tiberium se
répandent mais a une vitesse beaucoup plus alarmante. A la différence du
tiberium bleu ou vert, il semble que les veines ne filtrent pas le sol, mais le
recouvrent completement. Les veines ont toujours pour origine une grosse
masse centrale pouvant avoir plusieurs apparences, notamment celle d'une
«bouche». Des créatures vivantes ont été vues déchirées par les veines et
leurs morceaux absorbés par la bouche centrale (c’est la rumeur) et
consommes. Celle-ci est animée de vibrations et bénéficie d’'énergie
cinétique ; elle peut tout déchirer a I'aide de pseudopodes formés a partir
des veines. Nos unités les plus petites, telles que notre infanterie et nos
veéhicules légers peuvent généralement passer avant de trop agiter les
veines.
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Je soupgonne que le «<monstre de veines», comme il est nhomme, soit
similaire a la dionée terrestre qui récupere les tissus vivants pour
augmenter et répandre sa masse. Heureusement, il est relativement facile
de faire partir cette créature, puisque sa vie tient a sa bouche. En tuant
la masse centrale, on détruit le tout ; les veines restantes se regroupent
et meurent lentement. Comme cela a été observé lors de tests, il est
recommandeé d'utiliser des véhicules aéroglisseurs, des avions ou
I'infanterie pour mener a bien cette tache. Le mécanisme de défense de ce
monstre est cependant toujours meurtrier : il émet des nuages de gaz de
tiberium fortement concentré lorsque sa vie est menacée. Ce gaz peut
endommager tous les véhicules situés a proximité et méme détruire
I'infanterie.

Notons aussi que comme avec tous les groupes de fanatiques de la
derniere heure, le NOD a trouvé une utilité a ce monstre. Les veines
semblent contenir une version solidifiee du gaz émis par les cristaux de
tiberium. Le NOD a trouvé un moyen de récolter cette substance et de la
placer dans des ogives. Lutilisation d’une telle arme serait un acte
innommable puisque sa détonation non seulement endommagerait la
plupart des matériaux présents dans la zone, mais soumettrait aussi tous
les tissus vivants au gaz de tiberium en les faisant fondre durant
I’explosion et les transformant potentiellement en Viscéroides.

Nous devons examiner toutes ces nouvelles formes de vie et determiner si
nous assistons a la naissance d’une nouvelle espece ou |'extinction de la
nétre. Nous devons comprendre et controéler ce fléau lieé au tiberium avant
qu’il ne consume notre monde.

Acces niveau bleu - Uniquement pour consultation

Briefing GDI 26-8/A : les avancées technologiques de la seconde
guerre du tiberium

Présentation du premier lieutenant Chandra

La guerre suscite des innovations et il semble que seul un conflit nous
permette de développer rapidement notre technologie militaire. Nous
avons utilisé de nombreuses ressources et passé de nombreuses heures a
analyser les rapports de bataille. Des améliorations ont été apportées et
des innovations ont été trouvées. Nous ne prendrons pas de retard dans
notre course visant a étouffer I'émergence des ténebres qui enveloppent
notre monde. Ce briefing est une analyse détaillée des dernieres
innovations du GDI et du NOD. Le NOD étant divisé, nous avons la chance
d’obtenir des informations précises et actualisées en provenance des
laboratoires de guerre du NOD.

ARSENAL - MISES A JOUR : |

INFANTERIE VOLANTE

'avancée principale réside dans son dispositif de capteurs.
Nous avons augmenté la portée des capteurs et leur

- capacité a localiser en vol les champs de camouflage. Les

# nouveaux modeles sont plus rapides que les anciens et

peuvent détecter depuis les airs des bases ou des unités
camouflées. Les progres du NOD dans la technologie de
dissimulation et la perte de nombreux parachutistes ont fait
de cette amélioration une nécessité indiscutable.
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RADAR MOBILE

Avec |'apparition de mines magnétiques dans I'arsenal du GDI
(et selon les rumeurs, également du NOD), il s'est avéreé
nécessaire d’optimiser le radar mobile pour détecter ces
mines. Outre la localisation d'unités camouflees et
souterraines, le radar mobile peut maintenant détecter la
plupart des mines autrement invisibles.

CANON A IMPULSIONS E.M.
Nous avons optimisé tous nos canons a impulsions
électromagnétiques pour faire face aux nouveaux
armements. Lapparition de la technologie concernant les
mines a été a I'origine de ce changement. Un facteur
résonance plus élevé a été ajouté a |'explosion qui entraine
une détonation instantanée de toutes les mines présentes
dans la zone d’effet, rendant le nettoyage des champs de
mines plus rapide et plus efficace. Ce facteur permet
également de court-circuiter le systeme de guidage des
unités souterraines en les obligeant a faire surface
immeédiatement.

NOUVELLES ARMES DU GDI ET DU NOD :
CANON MOBILE A IMPULSIONS E.M.
PORTEE : moyenne (zone d’effet circulaire)
@ BLINDAGE : léger
ARME : onde a impulsions électromagnétiques
Utilisé par le GDI
Ce canon mobile a impulsions E.M. est une nouveauté dans I'arsenal du
GDI. Cette unité légerement blindée permet d’abattre de petits groupes
de véhicules au cours d'une explosion radiale rapide.

L'explosion peut mettre hors d’état de marche les véhicules, détruire les
mines camouflées et méme court-circuiter le systeme de guidage des
unités souterraines. Des sacrifices ont di étre faits, bien sdr : la durée
de recharge du condensateur est longue et réduit de maniere importante
la portée effective en comparaison avec un canon a impulsions
électromagnétigues a emplacement fixe.

JUGGERNAUT

PORTEE : longue

BLINDAGE : leger

ARME : canons de 3120 mm
Utilisé par le GDI

L'analyse des rapports de bataille précédents a mis en évidence le fait que les
forces du GDI manguaient de puissance de feu efficace a longue portée. En
maodifiant le systeme de projection Titan et I'artillerie des navires, nos
techniciens ont mis au point une arme extrémement puissante. Méme s'il est
lent, le Juggernaut permet des bombardements a longue portée. Il était
nécessaire d’ajouter une unité de ce type a notre arsenal qui peut affaiblir
relativement facilement les bases les mieux protégées. Le Juggernaut est limité
par le fait que sa vitesse de tir est lente et qu'il doit étre déployé pour pouvoir
tirer Lorsqu'il n’est pas déployé, il est sans défense. En outre, le fait d’étre une
arme a longue portée a un autre inconvénient : sa portée minimum effective est
limitée. Faites attention a la distance a laquelle vous vous trouvez de la ligne de
front avant de déployer cette unité.
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CONTROLE DE LA CAPSULE
1 PORTEE : générale

BLINDAGE : -

ARME : capsules de l'infanterie des
vétérans

Utilisé par le GDI

Ce nouvel ajout au centre d’optimisation a finalement été mis au point. Le
GDI peut maintenant utiliser ces capsules en combat a grande échelle. A la
différence des parachutistes du 20e siecle, ces capsules peuvent envoyer,
sur n'importe quel lieu de bataille, rapidement et avec une grande précision
des troupes a partir des stations de commandement orbitales. Seuls les
membres de I'infanterie des vétérans ont éteé choisis pour ces frappes
décisives. Nous n’envoyons jamais nos troupes lorsqu’elles ne sont pas
protégées ; ces capsules sont donc équipées sur |'extérieur d'une arme
anti-personnel pour vous aider a nettoyer le chemin lorsque vous déployez
VoS troupes.

USINE DE GUERRE MOBILE / POIGNE DE NOD
PORTEE : -

BLINDAGE : lourd

ARME : -

Utilisée par le NOD et le GDI

Cette usine de guerre mobile offre un nombre étonnant de nouvelles
opportunités. Elle permet de déplacer la production d’une unité a n’importe
guel endroit, la ou nos forces en ont besoin. Bien que sa production soit
lente et colteuse, cette unité vous permet de suivre les mouvements des
lignes de front. Protégez cette unité non armée lorsque vous déplacez vos
forces sur le champ de bataille. Notre site de production a travaillé dur et
rapidement pour la mettre au point.; Des rapports récents indiquent
cependant que les forces du NOD sont en train de produire un véhicule
similaire, appelé la «Poigne de NOD».

MINES MAGNETIQUES
PORTEE : courte

BLINDAGE : aucun
ARME : spéciale
Utilisées par le GDI & le NOD

La mine magnétique a été développée comme une méthode alternative pour
la détection des bases du NOD et a été utilisée par nos équipes lors des
opérations de couverture. Lorsqu’elle est déployée, la mine s’enterre elle-
méme et attend le passage d'un véhicule avant de s'attacher a lui. Afin
d’étre activé, cet engin nécessite une masse plus grosse qu’'un homme. La
mine a deux effets : elle perturbe le systeme électrique du véhicule et le
force a rouler au pas. Elle contient en outre un capteur/une cameéra
hautement sophistiquéle) qui permet d’avoir des données sur le terrain et
de les transmettre au radar Vous verrez exactement ce que voit I'unité. La
mine s’attache grace a une soudure par points et ne peut étre enlevée que
grace a une unité de réparation automatique ou |'équivalent. Des rumeurs
circulent selon lesquelles le NOD s’est également procuré cette technologie.

GENERATEUR FURTIF MOBILE

PORTEE : moyenne (zone d'effet circulaire)

BLINDAGE : léger

ARME : champ de camouflage

Utilisé par le NOD
Les informations concernant cette unité sont incompletes et seule une
personne a pu la voir a ce jour. Cette unité est la version mobile du
générateur furtif du NOD. Heureusement, les premiers rapports indiguent
gu’elle doit étre entierement déployée pour pouvoir fonctionner (lorsqu’elle
est utilisée a grande échelle, le mouvement semble interférer avec les

champs furtifs). Cette unité a une zone d’effet plus petite que son
équivalent fixe.
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FAUCHEUR

PORTEE : moyenne/courte

BLINDAGE : Iéger

ARME : lance-missiles multiple et lance-filets anti-personnel
Utilisé par le NOD

Lexistence de cette unité du NOD n’est qu’'une rumeur bien gu’elle soit un
point récurrent des commeérages. Le faucheur apparait comme un torse
de cyborg attaché a une base se déplacant sur tous les terrains. D’apres
les premiers rapports, il semble équipé de lance-missiles a fragmentation
(identigue au lance-missiles encore plus puissant du NOD) et d'un lance-
filets anti-personnel. Seules des photos de reconnaissance floues de cette
unité existent (la plupart pense que ces photos sont des faux ou de
nouvelles formes de vie engendrées par le tiberium).

Ajout sur les unités :

Des rumeurs circulent sur d'autres inventions du NOD qui n’ont jamais
été produites dans leur totalité. Aujourd’hui, Kane est mort, les forces
restantes du NOD sont en plein chaos et je doute gu’elles voient le jour
Continuez a consulter notre service de renseignements pour obtenir des
informations de derniere minute.

AMELIORATIONS DU JEU

Nouvelle attribution des touches

Nous avons apporté des modifications a Missions Hydre pour que la
sélection de types d'unités spécifiques soit plus facile. Pour sélectionner
toutes les unités d'un méme type, sélectionnez d’abord une unité et
appuyez sur la touche correspondante. Toutes les unités de ce type
apparaissant a I'écran sont sélectionnées.\Vous pouvez assigner cette
touche a partir du menu des options du clavier, catégorie Sélection,
commande Sélectionner unité identique.

Générateur de carte aléatoire

Le générateur s’est enrichi de
nouvelles caractéristiques destinées
a ajouter des possibilités aux
parties en mode multijoueur.

Nouvel environnement : INFECTE

Cet environnement représente le paysage dévasté par I'empoisonnement
dd au tiberium. Il comprend les nouveaux paysages et la nouvelle flore qui
se trouvent dans les missions solo de Missions Hydre.

Curseur actualisé : CHAMPS DE TIBERIUM

Le générateur de cartes aléatoire ajoute maintenant a vos champs de
tiberium des arbres en floraison chargés de tiberium vert et bleu. Cela
vous permet de réunir des ressources de maniere plus stratégique et de
faire des parties plus longues sur des cartes aléatoires.

Nouveau curseur : VEINES

Cette option ajoute les monstres de veines a une carte aléatoire. Vous
pouvez ajouter jusgu’a cing veines sur votre carte, mais attention, elles se
répandent rapidement.

Nouveaux boutons : TEMPETES, TRANSITION, FORMES DE VIE

Tempétes : si vous sélectionnez ce bouton, des tempétes d’ions se
produiront sur votre carte a intervalles irréguliers.

Transition : si vous sélectionnez ce bouton, les transitions entre le jour
et la nuit se produiront sur votre carte a partir de I’heure que vous
avez sélectionnée dans le menu déroulant concernant le moment de la
journée.
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Formes de vie : vous placez une quantité aléatoire de formes de vie
tiberiennes sur votre carte (des grands et petits Viscéroides aux
flotteurs au tiberium).

Remarque : les cartes créées avec le générateur de cartes aléataire mis a
jour de Missions Hydre ne pourront pas fonctionner avec la version
précédente de Soleil de tiberium sans Missions Hydre.

NOUVELLE CARACTERISTIQUE DE
JEU : DOMINATION DU MONDE !

(Internet)

Cette nouvelle caractéristique donne
une envergure beaucoup plus grande
a la bataille entre le NOD et le GDI.
Les joueurs issus de ces deux clans
s’'affrontent dans un combat en
mode multijoueur dont |'objectif est
le contréle du monde. Les joueurs se
battent sur plusieurs territoires dans des conditions prédéfinies pour
chaque territoire. A la fin de la journée, le résultat de chaque bataille dans
chague territoire permet de déterminer le clan qui contréle ce territoire.

Les lignes de front avancent ou reculent en fonction. Lorsque les lignes de
front se déplacent, de nouveaux territoires sont disputés. Au fil du temps,
un clan gagne le contréle et exerce des droits sur ses factions.

Apres avoir navigué a travers quelgues menus d’options, vous accédez a la
carte de la bataille en cours (voir I'image ci-dessus). Sur cette carte, vous
pouvez voir les territoires controlés par le NOD (en rouge), les territoires
controlés par le GDI (dorés) et les territoires disputés (hachurés). Vous
pouvez choisir de combattre sur nimporte quel territoire disputé. Chaque
territoire a été établi pour offrir une grande vanieté de parties
multijoueurs.

Lorsque vous placez le curseur sur un territoire dispute, une liste des
conditions de bataille définies pour cette carte s’affiche. Par exemple, le
niveau technique peut étre baissé et vous pouvez commencer avec moins
d’argent. Certains territoires sont plus difficiles a prendre que d’autres, il
vaut donc mieux consulter ces informations avant d’entrer dans la partie.
Si vous placez le curseur sur un territoire NOD ou GDI, des statistiques
apparaissent sur ce territoire : population, PNB, les niveaux de menace

vous indiquent comment le reste du monde parvient a survivre.

Ceci est juste un apercu de ce que vous pouvez faire avec ce mode de jeu.
Veuillez vous reporter au fichier d’aide HELRHTM pour obtenir de plus
amples informations a ce sujet. Ce fichier se trouve dans le répertoire

HTML sur le CD de Missions Hydre.
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