
Waarschuwing voor gebruikers van projectietelevisie
Stilstaande beelden kunnen de beeldbuis onherstelbaar beschadigen of
inbranden op de fosforlaag. Voorkom herhaaldelijk of langdurig gebruik van
videospelletjes op grote televisieschermen.

Epilepsiewaarschuwing

Lees dit eerst voordat je het spel speelt of je je kinderen toestaat ermee te
spelen.
Bij sommige mensen kunnen flikkerende lichten of patronen in onze
dagelijkse leefwereld een epilepsieaanval of verlies van bewustzijn uitlokken.
Dit kan ook gebeuren bij het bekijken van televisiebeelden of bij het spelen
van bepaalde videospelletjes. Ook bij personen die nooit eerder epileptische
aanvallen of aan epilepsie verwante verschijnselen hebben gehad, kan dat
voorkomen.
Raadpleeg je arts alvorens te spelen wanneer jij, of iemand in je familie,
eerder aan epilepsie verwante symptomen (aanvallen of verlies van
bewustzijn) hebt ervaren tijdens blootstelling aan flikkerende lichten.
We adviseren ouders, hun kinderen tijdens het spelen met videospelletjes in
de gaten te houden. Wanneer bij jou of je kind tijdens het spelen van een
videospelletje één of meer van de volgende symptomen optreden:
duizeligheid, verminderd gezichtsvermogen, oog- of spiertrekkingen,
verminderd bewustzijn, desoriëntatie, willekeurige reflexbewegingen of
stuipen, stop dan ONMIDDELLIJK met spelen en raadpleeg je huisarts.

Neem tijdens het spelen de volgende voorzorgsmaatregelen in acht

• Houd afstand tot het scherm. Neem op flinke afstand van het
televisiescherm plaats, zover als de lengte van de kabel toestaat.

• Speel het spel bij voorkeur op een klein televisiescherm.
• Speel het spel niet als je te moe bent of niet genoeg hebt geslapen.
• Speel het spel in een goed verlichte omgeving.
• Neem tijdens het spelen van een videospel elk uur minimaal 10 tot 

15 minuten rust.
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COMMAND & CONQUER™ TIBERIAN SUN™: FIRESTORM™ INSTALLEREN
Noteer voordat je begint met installeren in welke directory (map) je
Tiberian Sun geïnstalleerd hebt. 

WINDOWS® 95/98/NT AUTORUN

1. Plaats de cd-rom in je cd-romspeler. 
2. Klik op Install (Installeren).
3. Klik vervolgens op Next (Volgende) en lees de licentieovereenkomst. Als

je klaar bent klik je op het vinkje om akkoord te gaan of op Cancel
(Annuleren) om af te sluiten.

4. Volg de aanwijzingen op het scherm om de installatie te voltooien.

WINDOWS® 95/98/NT HANDMATIGE INSTALLATIE

1. Open het Windows Startmenu.
2. Selecteer Run… (Uitvoeren...) in het menu.
3. Klik op Browse… (Bladeren...) en selecteer je cd-romstation.
4. Dubbelklik op het bestand Setup.exe. Op sommige computers heet dit

bestand Setup, maar er zal altijd een cd-icoontje voor staan.
5. Klik op OK.
6. Volg de stappen zoals die in de paragraaf Autorun beschreven staan.

TIJDENS DE INSTALLATIE...

Het installatieprogramma spoort de originele Tiberian Sun op en installeert
Firestorm in dezelfde directory (map).
Opmerking: De originele Tiberian Sun moet geïnstalleerd zijn om het spel te
kunnen spelen.

NA DE INSTALLATIE...

Als je het spel start heb je de mogelijkheid om de originele Tiberian Sun of
Firestorm te spelen. Maak je keuze en ga door naar het Hoofdmenu.
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Persoonlijk Logboek: Commandant Michael McNeil

Toegang: Rood-7-Delta-Delta-9

12 december 2030

De laatste tijd vraag ik me, als ik zo om me heen kijk, wel
eens af hoe het zover heeft kunnen komen. We blijven
doorworstelen om deze Tiberium-waanzin te overleven.
Het gekibbel over voedsel, de oorlogen die gevoerd
worden om de heerschappij en het aantal uit de hand
gelopen mutaties nemen hand over hand toe. Tiberium
zou de wereld verbeteren, een onuitputtelijke bron met
onvoorstelbare mogelijkheden zijn. Misschien was het
onze beste hoop op een nieuwe en spannende toekomst, maar het bleek niet
de toekomst die we voor ogen hadden. Ik vraag me af hoe de aarde er uit zal
zien over 50 jaar en of we haar nog zullen herkennen? Ik weet het allemaal
niet meer. Ik weet alleen dat Kane dood is. Het is onmogelijk dat hij zich hier
uitwurmt. Ik zag het duistere licht uit zijn ogen verdwijnen toen ik hem
doorboorde. Helaas kronkelt de rest van het slangenlichaam nog steeds
rond, uithalend naar alles dat beweegt. De Nod is gebroken en nieuwe
machthebbers staan op. Ik weet dat Slavik zijn wonden aan het likken is en
zit te broeden op nieuwe plannen. 
Het onstuimige, mistroostige weer van de afgelopen tijd is een
weerspiegeling van mijn geloof. Ik ben niet in staat tegen de natuur en dit
Tiberium-monster te vechten dat ons allemaal vernietigt. Ik kan me alleen zo
goed mogelijk staande proberen te houden en blijven vechten tegen de
alsmaar groeiende twijfels die ik heb.Een bende elite-wachters van de Nod,
daar weet ik wel mee om te gaan, maar deze teistering van Tiberium is
moeilijk te bevatten.

Het is al moeilijk genoeg te begrijpen waar je moet beginnen. Ik kan me
slechts verlaten op de wetenschappers en doctoren die ijverig werken aan
een oplossing voor het probleem. Nu Kane weg is en wij zijn tempel in handen
hebben, kunnen we er misschien achter komen waar hij aan werkte. We
hebben nu alle stukjes van de puzzel, we hoeven alleen nog maar uit te vinden
hoe ze in elkaar passen. Misschien kan de Tacitus ons leiden naar de
antwoorden. Ze zeggen dat het nog een week duurt om de boel hier af te
ronden en te verschepen. Het kan mij niet snel genoeg gaan, ik haat het om
rond te hangen en af te wachten.

Logboeknotitie 635 - Slavik, Anton - Commandant

Datum: 17-12-2030 

Tijd: 19:30 uur

Toegangsniveau: Goud-7-Epsilon-Gamma-62866

Brand ze allemaal plat! De Nod heeft genoeg problemen met die jakhalzen
van het GDI die de overblijfselen van Kane's tempel doorzoeken, zonder het
voortdurende gekibbel en gewedijver om de macht van deze nieuwe
“Generalen”. Dwazen zijn het. Ik kan niet toestaan dat deze onderlinge
strijd om de macht blijft voortduren.De kern is verdeeld en ik moet ze
eraan helpen herinneren dat zelfs nu Kane weg is, zijn plannen voort blijven
leven.
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Ik zal ze eraan herinneren. Je zou denken dat ze inmiddels beter zouden
moeten weten. Ik heb niet steeds weer aan de dood weten te ontsnappen
en ik ben niet altijd Kane's rechterhand geweest om nu alles om ons heen
uiteen te zien vallen. Ons gebrek aan communicatie en de onjuiste
informatie die we ontvangen vormen een ernstige belemmering. Zonder de
aanwezigheid van CABAL zijn we blind en doof voor de rest van de wereld.
Ik kan niet toestaan dat woede me van het pad afleidt. Kane's plan zal
werkelijkheid worden, daar zorg ik wel voor. De benodigde stappen zijn
genomen en het mechanisme is in werking gezet. Ik zal ervoor zorgen dat
de Nod niet degenereert tot chaos, zoals in het verleden is gebeurd. Daar
zijn we te sterk voor... daar ben ik te sterk voor. Maar dat is van latere
zorg. Morgen wordt een drukke dag.

Een analyse van de Tiberium flora en fauna: de

ecologische samenhangen en mogelijke invloeden.

Voorbereid voor het wereldsymposium over de

Tiberiumcrisis van 2030

Door professor doctor G. Boudreau 

Een samenvatting van ons probleem
Tiberium heeft alle regels veranderd. We weten nu zeker dat de materie
van buitenaardse oorsprong is, maar we hebben nog geen zekerheid over
de verstrekkende gevolgen van de aanwezigheid ervan op onze planeet. Het
werk van dr. Moebius over de aard van Tiberium verschaft slechts
oppervlakkige informatie. Wat we wel weten is dat Tiberium onze planeet
verandert, noem het vervormt, in iets dat spoedig niet meer in staat is
om menselijk leven of een van de standaard andere aardse levensvormen te
ondersteunen.  

Duizenden soorten flora en fauna, en zelfs ons ecosysteem, worden met
uitsterven bedreigd. Erger nog, ze evolueren in rap tempo tot iets dat ons
onbekend is. We zien hoe er niets overblijft van de evolutieleer van Darwin.
Mutaties en afwijkingen worden wereldwijd aangetroffen, zo veelvuldig en zich
zo snel verspreidend dat de wetenschap voor een raadsel staat. Het
mysterieuze pad dat terugleidt naar de oorsprong van onze crisis, is deels
tot stand gekomen door informatie die recentelijk door de troepenmacht van
het GDI verkregen is van het mysterieuze artefact dat bekend staat als de
Tacitus. Dit artefact, dat onderdeel was van Kane's experimenten met
Tiberium, ontsluiert langzaam zijn geheimen. Ons nieuwe bondgenootschap
met de leider van The Forgotten (De Vergetenen), Tratos, levert fantastische
nieuwe informatie op over dit artefact en de mysteries van Tiberium. Laten
we hopen dat ons zeer spoedig meer nuttige informatie over dit onderwerp
ter ore zal komen.

Tiberium

We kunnen het best beginnen met Tiberium zelf, vernoemd naar de rivier
Tiber, waar de eerste meteoor die de materie bevatte gevonden werd.
Oorspronkelijk werd gedacht dat de effecten van Tiberium vrij onschuldig
waren, en zelfs goedaardig. Al snel nadat Tiberium de grond raakte begon
het de zwaardere metalen en mineralen aan de grond te onttrekken. De
kristalformaties hoopten zich op en kwamen aan de oppervlakte waar ze
gemakkelijk verzameld en bewerkt konden worden. Na een tijdje kwam
echter de verschrikkelijke waarheid aan het licht. Tiberium is zwaar giftig
en verspreidt zich razendsnel als een soort ecologisch virus. We hebben
slechts één barrière kunnen ontdekken die de verspreiding van het goedje
tegenhoudt. Alle vormen van Tiberium lijken zich namelijk moeilijk te
verspreiden in extreem koude of droge klimaten. Dit wil niet zeggen dat
het er niet groeit, maar de barre omstandigheden lijken het proces te
vertragen. Er zijn verschillende soorten Tiberium en elke soort heeft zijn
eigen unieke methode om zich over de planeet te verspreiden.
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De groene formaties zijn de meest voorkomende Tiberium-kristallen. Zij
hebben zich verspreid op drie manieren. De eerste en oorspronkelijke
methode is via een meteoor-bombardement. Deze meteoren zijn
verschenen in oplopende hoeveelheden en frequentie, en creëren nieuwe
Tiberium-velden, waarbij een hoop schade wordt aangericht. Bij de tweede
methode wordt de genetische code van naburig plantaardig leven gewijzigd
tot “bloesembomen”, die sporen van Tiberium in de omringende
luchtstroom vrijlaten. Het laatste groeipatroon is simpelweg
zelfvoortplanting: mettertijd zal het kleinste veldje Tiberium, zelfs zonder
een bloeiende boom, zich uitbreiden en enorme gebieden opslokken.
De blauwe kristallen vormen de tweede en relatief nieuwste soort
Tiberium. Blauw Tiberium kent twee groeifasen. De eerste lijkt - op de kleur
na - erg op de groene variant: de kristallen verspreiden zich over de grond.
Net als zijn groene tegenhanger onttrekt blauw Tiberium mineralen uit de
grond, maar dan in grotere concentraties. Deze grotere concentraties
hebben het ongelukkige neveneffect dat ze blauw Tiberium zeer vluchtig en
explosief maken, waardoor het oogsten van de kristallen uitermate
gevaarlijk wordt. Blauw Tiberium verspreidt zichzelf door zelfvoortplanting,
maar lang niet zo snel als groen Tiberium. 
Onlangs is een andere vorm van blauw Tiberium ontdekt. Dit blauwe
Tiberium vormt grotere kristallen structuren die hoog boven het landschap
uittorenen. Deze soort Tiberium is veel gevaarlijker dan de groene
tegenhanger. Het is zeer onstabiel en licht ontplofbaar, en bezaait het
omliggende landschap snel met zijn opgeslagen kristallen. We hebben met
eigen ogen gezien hoe hele konvooien bijna werden weggevaagd door een
kettingreactie. De exacte functie van deze blauwe formaties is onbekend,
maar er bestaat een theorie dat het wellicht een nieuwe
distributiemethode is voor Tiberium.

De derde bekende vorm van Tiberium heeft zich genesteld in de zeeën en is al
tientallen jaren bezig zich een weg te banen door onze aardkorst. Op de
zeebodem werd groen en blauw Tiberium aangetroffen, samen met een
nieuwe vorm van algenkoloniën die aan de oppervlakte van bijna elke oceaan
drijven. Deze koloniën zijn bijzonder giftig van aard en verbonden met kleine
lijnen, die weer in verbinding staan met de zeebodem, waardoor reizen over
zee momenteel vrijwel onmogelijk is. Deze gemuteerde vorm van Tiberium lijkt
geen van de nuttige neveneffecten te hebben als de op land gevestigde soort
(d.w.z. het onttrekken van nuttige elementen aan de bodem). Helaas breiden
deze koloniën zich langzaam uit naar onze binnenlandse waterwegen. Dit is
een bedreiging voor onze drinkwatervoorzieningen en als we het groeiproces
niet tegen kunnen houden, hebben we misschien veel minder tijd dan we
denken.

De “Visceroid”

Visceroids behoren tot de eerste gemuteerde wezens die verschenen. Veel van
deze wezens werden voor het eerst gezien tijdens de eerste Tiberium Oorlog.
De oorspronkelijke exemplaren waren zwakke, bolvormige wezens die kleine
wolken giftig Tiberium-gas konden uitstoten. De nieuwste soorten zijn een
verzameling van voorvoelend protoplasma. De kleinere varianten van de
Visceroids zijn vrij onschadelijk, maar de grotere exemplaren kunnen hele steden
verwoesten. Met behulp van bliksemsnelle pseudopods kunnen ze een grote
hoeveelheid kinetische energie absorberen, die hen helpt te overleven. Contact
met deze wezens is net zo dodelijk als het aanraken van puur Tiberium.



11

G
E
V
E
C

H
T
S
E
V
A

L
U

TA
T
IE

De demon heeft zich eveneens aangepast aan zijn omgeving. Hij is net als
de Visceroid in staat zich te helen in Tiberium en is goed gecamoufleerd als
hij zich ingraaft in een Tiberium-veld. Bovendien heeft de demon de
vaardigheid om met een enorme kracht scherven Tiberium van zijn lichaam
te lanceren. Dit veroorzaakt zowel ernstige doorboringen en snijwonden,
als vergiftiging met Tiberium.
De demon is duidelijk voorbestemd om het roofdier van het nieuwe
ecosysteem te worden. Het wezen is ongelooflijk agressief, maar ook
opmerkelijk intelligent. Er bestaat documentatie over leden van The
Forgotten (De Vergetenen) die demonen trainden (of temden) om ze te
gebruiken als “waakhonden”. Het is gebleken dat sommige exemplaren
gevoelig zijn voor een vriendelijke benadering. 

De “Veinholes” (Adergaten)/Tiberium-aders (alias Veinhole Monsters, VHM)

Adergaten zijn pas ontdekte fenomenen, voor het eerst gezien tijdens de
tweede Tiberium Oorlog. Net als de kristallen soorten verspreiden Tiberium-
aders zich, maar in een veel alarmerender tempo. In tegenstelling tot het
blauwe en groene Tiberium, lijken de aderen geen bouwstoffen uit de grond
te zuigen, maar de aarde volledig af te dekken. De aderen komen altijd voort
uit een grote centraal gelegen massa, die verscheidene dierlijke kenmerken
heeft, waaronder een soort van “mond”. Vele getuigen hebben gezien hoe
levende wezens uit elkaar werden getrokken door de aders, hoe de delen
naar de centrale mond werden gebracht en - zo gaat het gerucht - hoe de
delen werden opgegeten. Het raakt geagiteerd door trillingen en kinetische
energie, en kan alles uiteenscheuren met pseudopodia die zich vormen uit
de aderstoffen. Kleinere eenheden, zoals onze infanterie en lichte
voertuigen, kunnen er gewoonlijk overheen trekken voordat de aders al te
geagiteerd raken.
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De populatie Visceroids is drastisch toegenomen, wat met name te wijten is
aan het verhoogde gehalte Tiberium-gif in onze atmosfeer. Tiberium-gas
verontreinigt en vernietigt praktisch elk levend weefsel dat ermee in
aanraking komt (zowel plantaardig als dierlijk). Kortstondige blootstelling kan
nog behandeld worden, maar langdurige blootstelling - zelfs met
bescherming - heeft een spontane afbreking van weefsel tot gevolg. Deze
verandering vindt vrijwel onmiddellijk plaats nadat het verzadigingspunt in de
cellen een bepaald niveau heeft bereikt. Kleinere Visceroids kunnen
samensmelten om grotere exemplaren te vormen, die meer gevaar
opleveren. Er bestaan onbevestigde verslagen over de voortplanting van
Visceroids, maar de meesten lijken te ontstaan uit de afbraak van aardse
weefselen.
De Visceroid blijkt door zijn directe verbinding met Tiberium in staat te zijn
de substantie te gebruiken om beschadigd weefsel te herstellen, waardoor
het bijna onmogelijk wordt ze te vernietigen in een Tiberium-veld. Op het
moment is het nog onduidelijk wat de functie is van de Visceroids binnen
het nieuwe ecosysteem dat zich nu aan het vormen is. 

De “Tiberium Fiend” (Tiberium Demon)

Hoewel ik er de voorkeur aan geef dit wezen Canus Tiberius te noemen, wordt
het in de volksmond “Demon” genoemd, en achteraf gezien is dit misschien wel
een juiste benaming. In feite is het woord Canus zelfs misleidend, omdat het
beest slechts het uiterlijk van een hond heeft.
Deze “Demon” is nog een voorbeeld van een aardse levensvorm die
veranderd of gereconstrueerd is door Tiberium-vergiftiging. In tegenstelling
tot Visceroids, die de samenhang van levend weefsel tenietdoen en
transformeren, is de Tiberium Demon een soort geforceerde evolutie van
bestaande levensvormen. De demon ziet er meestal uit als een viervoeter
met het uiterlijk van een aardse hond, maar heeft het formaat van een
groot paard of een kleine olifant. De onderliggende huid is gewoonlijk
zwartbruin tot rood van kleur, maar wordt op de rug  meestal geheel
bedekt door een “deken” van pure Tiberium-kristallen.
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Ik vermoed dat het “adergat-monster”, zoals het wordt genoemd, te
vergelijken is met de aardse Venus vliegenvanger, die levend weefsel
verzamelt om zich verder te verspreiden. Godzijdank is dit wezen relatief
eenvoudig te doden, omdat de mond het centrale punt vormt. Met het
doden van de centrale massa wordt het geheel vernietigd. De overblijvende
aders drogen uit en sterven langzaam af. Uit veldtesten is gebleken dat
zweefvoertuigen, luchtvaartuigen en infanterie het meest geschikt zijn voor
deze taak. Het verdedigingsmechanisme van het VHM is echter dodelijk:
als het zich dodelijk bedreigd voelt, stoot het wolken geconcentreerd
Tiberium-gas uit. Dit gas kan voertuigen die zich in de buurt bevinden
beschadigen en infanterie zelfs doden.
De Nod heeft trouwens, zoals alle fanatieke groeperingen van de laatste
tijd, een toepassing gevonden voor het VHM. De aders schijnen opgebouwd
te zijn uit een solide versie van het gas dat het kristallen Tiberium
uitstoot. De Nod heeft een manier gevonden om deze substantie te
oogsten en te plaatsen in een lanceersysteem voor kernkoppen. Het
gebruik van zo'n wapen valt met geen pen te beschrijven. De ontbranding
van zo'n apparaat tast niet alleen de meeste stoffen in de omgeving aan,
het stelt ook levende weefsels bloot aan het Tiberium-gas, waarbij die
binnen het ontploffingsgebied vrijwel zeker verdwijnen of misschien wel
veranderen in Visceroids. 
We moeten al deze nieuwe levensvormen onderzoeken en vaststellen of we
getuige zijn van de geboorte van nieuwe soorten, of van de uitsterving van
onze eigen soort. We moeten deze Tiberium-plaag bevatten en onder
controle krijgen voordat die onze wereld opslokt.

Blauw Niveau – Alleen Lezen

GDI Instructie 26-8/A: De Technologische Vorderingen tijdens de

Tweede Tiberium Oorlog (TWII)

Gepresenteerd door Eerste Luitenant Chandra
Oorlog brengt vernieuwing voort en het lijkt erop dat we alleen door
conflicten snel vooruitgang kunnen boeken met onze militaire technologie.
We hebben veel middelen en manuren gespendeerd aan het analyseren van
de gevechtsverslagen. Er zijn verbeteringen aangebracht en vernieuwingen
bereikt. We mogen niet achterblijven in de race om een einde te maken aan
de groeiende duisternis die onze wereld omhult. Deze instructie bestaat
uit een gedetailleerde analyse van de nieuwste innovaties van het GDI en
de Nod. Nu de Nod versplinterd is, hebben we het geluk meer nauwkeurige
en bijgewerkte informatie te krijgen van Nod's oorlogslaboratoria.

AANVULLINGEN OP HET GDI-ARSENAAL:
JUMP JET INFANTRY (VLIEGENDE INFANTERIE)

De voornaamste verbetering aan de vliegende infanterie zit 'm
in de sensorinstallatie. We hebben hun sensorbereik vergroot
en de mogelijkheid verbeterd om tijdens een vlucht
onzichtbare gebieden op te sporen. In tegenstelling tot de
vroegere modellen van de parachutepakken, kunnen de
soldaten zich in deze nieuwe modellen sneller voortbewegen
en onzichtbare basissen of eenheden vanuit de lucht
bespeuren. De sterke ontwikkeling van Nod's
onzichtbaarheidstechnologie en het verlies van vele springers
maakten van deze verbetering een bittere noodzaak.
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DEPLOYABLE SENSOR ARRAY (DSA) (OPSTELBARE SENSOR)

Met de toevoeging van Limpet Drones (Klevende Robots) aan
het arsenaal van het GDI (en van de Nod, zo gaat het gerucht),
werd het noodzakelijk de DSA op te waarderen om deze robots
op te sporen. De DSA kan nu naast de onzichtbare en
ondergrondse eenheden die hij al kon opsporen ook de meeste
soorten onzichtbare robots en mijnen detecteren.

ELECTROMAGNETIC PULSE CANNON (EMP CANNON) 

(ELEKTROMAGNETISCH PULSKANON)

We hebben al onze EMP Cannons (Elektromagnetische
Pulskanonnen) opgewaardeerd om bij te blijven in de
bewapeningswedloop. De toevoeging van de mijn- en
robottechnologie was de inspiratie voor deze verandering in
de EMP-technologie. In de elektromagnetische pulsstoot is
een hogere resonantiefactor verwerkt die alle robots in het
bereik onmiddellijk doet ontploffen, waardoor het
schoonvegen van een mijnenveld snel en efficiënt kan
gebeuren. De resonantiefactor veroorzaakt ook kortsluiting
in de gidssystemen van ondergrondse eenheden, die
daardoor onmiddellijk naar de oppervlakte komen.

NIEUWE TOEVOEGINGEN AAN HET ARSENAAL VAN HET GDI & DE NOD:

MOBILE EMP CANNON (MEMP) (MOBIEL EMP-KANON)

BEREIK: Gemiddeld (cirkelvormig effectgebied)
BEPANTSERING: Licht
WAPEN: Electromagnetic Pulse Wave 
(Elektromagnetische Pulsgolf)
GDI-arsenaal

Het Mobile Electromagnetic Pulse Cannon (Mobiel Elektromagnetisch
Pulskanon) is een nieuwe toevoeging aan het arsenaal van het GDI.

Deze licht bepantserde eenheid stelt ons nu in staat om kleine 
groepen voertuigen met een snelle straalstoot uit de weg te ruimen.
De stroomstoot kan voertuigen uitschakelen, onzichtbare robots
vernietigen en zelfs de gidssystemen van ondergrondse eenheden
kortsluiten zodat ze naar de oppervlakte komen. Er is natuurlijk ook een
keerzijde: het duurt lang voor deze eenheid opgeladen is en het
effectbereik is stukken kleiner dan dat van een onverplaatsbaar EMP
Cannon (EMP-kanon).

JUGGERNAUT

BEREIK: Groot
BEPANTSERING: Licht
WAPEN: 3 Kanonnen van 120 mm
GDI-arsenaal

Een analyse van de gegevens van eerdere gevechten tijdens de laatste
campagne, bracht aan het licht dat de troepen van het GDI gebrek hadden aan
effectief ondersteuningsvuur met een lang bereik. Met de aanpassing van zowel
het Titan afvuursysteem als de op de scheepvaart gebaseerde artillerie-
technologie, hebben onze technici een enorm krachtig wapen ontwikkeld. De
Juggernaut kan, hoewel hij langzaam is, een dodelijk spervuur granaten afvuren
over een lange afstand. Deze eenheid is onontbeerlijk voor ons arsenaal. Zelfs de
best beschermde basissen kunnen nu redelijk eenvoudig verzwakt worden. De
Juggernaut heeft echter ook een paar zwakke punten. Ten eerste is de
vuursnelheid laag en ten tweede moet de Juggernaut eerst opgesteld worden
voordat deze kan schieten. Het voertuig is weerloos als het niet opgesteld is.
Omdat het een wapen voor de lange afstand is, zit er nog een ander addertje
onder het gras. Het effectieve bereik op korte afstand is beperkt, dus stel deze
eenheid niet te dicht bij de voorste linies op.
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DROP POD CONTROL PLUG (CONTROLE-MECHANISME VERVOERCAPSULES)

BEREIK: Totaal
BEPANTSERING: Niet aanwezig
WAPEN: Veteran Infantry Drop Pods
(Vervoercapsules met Ervaren Infanteristen) 
GDI-arsenaal

Deze nieuwe toevoeging aan het Upgrade Center (Opwaarderingcentrum) is
eindelijk geperfectioneerd. Het GDI kan nu gebruik maken van Infantry Drop Pods
(Infanterie Vervoercapsules) om oorlog op wereldschaal te voeren. Het verschil
met de paratroepen van de 20e eeuw is, dat deze capsules de troepen vanaf
commandostations in de ruimte met grote precisie en snelheid naar elk slagveld
ter wereld kunnen vervoeren. Alleen ervaren infanteristen mogen deze
beslissende aanvallen uitvoeren. We willen onze troepen nooit onbeschermd het
slagveld laten betreden, en daarom hebben we de capsules uitgerust met een
anti-personeelswapen. Dit wapen is ingebouwd in de capsule en kan de weg
vrijmaken voor je troepen.

MOBILE WAR FACTORY (MWF) (MOBIELE OORLOGSFABRIEK)/ 

FIST OF NOD (FON) (VUIST VAN NOD)

BEREIK: Niet van toepassing
BEPANTSERING: Zwaar
WAPEN: Niet van toepassing
GDI- & NOD-arsenaal

De Mobile War Factory (Mobiele Oorlogsfabriek) biedt ons tal van nieuwe
mogelijkheden. Deze nieuwe eenheid zorgt ervoor dat we de productie van
eenheden kunnen verplaatsen naar de locaties waar onze troepen er behoefte aan
hebben.Hoewel deze eenheid traag is en duur om te produceren, wordt zo wel de
mogelijkheid geboden om de productiefaciliteiten te verplaatsen en te produceren
waar dat nodig is. Bescherm deze onbewapende eenheid als je je troepen
verplaatst op het slagveld. Onze productieafdeling heeft hard en snel gewerkt aan
deze eenheid. Recente rapporten tonen echter aan dat de Nod een vergelijkbaar
voertuig in productie heeft. Deze eenheid wordt de Fist of Nod (Vuist van Nod)
genoemd.

LIMPET DRONES (KLEVENDE ROBOTS)

BEREIK: Klein
BEPANTSERING: Geen
WAPEN: Speciaal
GDI- & NOD-arsenaal

De Limpet Drone (Klevende Robot) werd ontwikkeld als een mogelijkheid om Nod
basissen te detecteren die onzichtbaar waren gemaakt. Deze robots werden in
het verleden al gebruikt door onze teams die heimelijke acties uitvoerden. Als de
robot opgesteld is, graaft hij zichzelf in en wacht totdat er een voertuig
passeert. Als dat gebeurt, kleeft hij zichzelf vast aan de onderkant van die
eenheid. De robot kan alleen maar geactiveerd worden door een eenheid die een
grotere massa dan een mens heeft. De robot heeft twee effecten. Ten eerste
interfereert hij met het elektronische systeem van het voertuig, waardoor het
betreffende voertuig veel langzamer wordt. Ten tweede bevat de robot een
geraffineerde sensor/camera die terrein blootlegt en de gegevens over het terrein
doorzendt naar de radarinstallatie. Jij ziet wat de “vastgekleefde” eenheid ziet.
De robot gebruikt een lasapparaat om zichzelf vast te maken aan het voertuig, en
kan daarom alleen maar verwijderd worden bij een reparatieplatform of door een
reparatierobot. Het gerucht gaat dat de Nod deze technologie ook in handen
heeft en een vergelijkbare eenheid heeft geproduceerd.

MOBILE STEALTH GENERATOR (MSG) (MOBIELE ONZICHTBAARHEIDSGENERATOR)

BEREIK: Gemiddeld (cirkelvormig effectgebied)
BEPANTSERING: Licht
WAPEN: Onzichtbaar veld
NOD-arsenaal

De informatie over deze eenheid is onvolledig en tot op heden is deze eenheid
maar één keer waargenomen op het slagveld. De MSG is Nod's mobiele versie
van hun onzichtbaarheidsgenerator. Eerdere rapporten tonen gelukkig aan dat
de MSG opgesteld moet worden om te kunnen functioneren (beweging lijkt te
interfereren met het onzichtbare veld). Deze eenheid heeft ook een veel kleiner
bereik dan zijn onverplaatsbare equivalent.
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REAPER

BEREIK: Gemiddeld/Klein
BEPANTSERING: Licht
WAPEN: Dubbele Raketlanceerder & Netlanceerder  
NOD-arsenaal

Het bestaan van deze Nod-eenheid is slechts een gerucht, maar de
geruchten zwellen wel steeds meer aan. De Reaper bestaat uit de romp
van een cyborg die vastgemaakt is op het onderstuk van een hoogpotige
Walker. De verslagen geven aan dat het ding uitgerust is met dubbelloopse
kannonnen die meerdere raketten kunnen afvuren (vergelijkbaar met Nod's
grotere en krachtigere multi-raket) en een netlanceerder. Er bestaan
alleen onscherpe foto's van deze eenheid (de meeste mensen denken dat
de foto's bewerkt zijn of dat deze eenheden nieuwe levensvormen zijn die
door de Tiberium-vergiftiging zijn ontstaan).

Extra informatie over eenheden:

Geruchten over andere uitvindingen van de Nod die nooit volledig in
productie werden genomen doen veelvuldig de ronde. Kane is nu echter
dood en de overgebleven Nod-troepen zijn slecht georganiseerd. Het is dan
ook maar de vraag of we die eenheden ooit zullen aanschouwen. Houd
contact met onze inlichtingendienst om op de hoogte te blijven van
eventuele nieuwe details en informatie.

SPELVERBETERINGEN

Aangepaste Toetsenbordcommando's

We hebben de toetsenbordcommando's in Firestorm aangepast om het
makkelijker te maken specifieke soorten eenheden te selecteren. Om alle
eenheden van een bepaald type te selecteren, selecteer je eerst een
eenheid en druk je vervolgens op T. Alle eenheden van dat type (alleen de
eenheden die je op het spelscherm ziet) worden geselecteerd.

Willekeurige Kaartgenerator

De willekeurige kaartgenerator is
verbeterd en bevat veel nieuwe
mogelijkheden die speciaal
ontworpen zijn om een multiplayer-
spel nog afwisselender te laten zijn.

Nieuwe omgeving: MUTATED (GEMUTEERD)
Deze omgeving geeft het door de vergiftiging met Tiberium verwoeste
landschap weer. De omgeving bevat de nieuwe planten en landschappen die
je ook tegenkomt in de missies voor één speler in Firestorm.
Verbeterde schuifbalk: TIBERIUM FIELDS (TIBERIUM-VELDEN)
De willekeurige kaartgenerator voegt nu bloesembomen toe aan je blauwe
en groene Tiberium-velden. Zo kun je strategischer te werk gaan bij het
verzamelen van de grondstoffen en zijn de spellen langer op willekeurig
gegenereerde kaarten.

Nieuwe schuifbalk: VEINHOLES (ADERGATEN)
Met deze optie kun je de dodelijke Veinhole Monsters aan een willekeurig
gegenereerde kaart toevoegen. Je kunt maximaal vijf adergaten toevoegen
aan je kaart, maar pas op – de adergaten verspreiden zich snel.
Nieuwe knoppen: ION STORMS (IONENSTORMEN), 
TRANSITIONS (OVERGANGEN), LIFEFORMS (LEVENSVORMEN)

Ion Storms (Ionenstormen): Als je deze knop selecteert, vinden er op
willekeurige momenten ionenstormen plaats op je kaart.
Transitions (Overgangen): Als je deze knop selecteert, vinden er
overgangen van dag naar nacht (en omgekeerd) plaats op je kaart. Het
spel begint op het tijdstip dat je geselecteerd hebt in het menu 
Time of Day (Tijdstip).
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Lifeforms (Levensvormen): Als je deze knop selecteert, wordt er een
willekeurig aantal Tiberium levensvormen op je kaart geplaatst
(waaronder volwassen en jonge Visceroids, Tiberium Demonen en
Tiberium Zwervers).

Opmerking: Kaarten die je met de verbeterde kaartgenerator hebt
gecreëerd, werken niet met een eerdere versie van Tiberian Sun.

NIEUWE SPEL-OPTIE: WORLD

DOMINATION TOUR (WDT)

(TOERNOOI OM

WERELDHEERSCHAPPIJ)
De optie World Domination Tour (WDT)
(Toernooi om Wereldheerschappij)
zorgt voor een heel nieuw niveau in de
strijd tussen het GDI en de NOD. In
WDT staan de GDI- en NOD-spelers

tegenover elkaar en strijden om de wereldheerschappij. De spelers strijden
in verschillende omgevingen en de instellingen van de kaarten zijn al
bepaald. Aan het einde van de dag worden de resultaten van de veldslagen
bekeken en wordt bepaald wie welke gebieden controleert. 
De grenzen van de gebieden veranderen steeds, om te reflecteren wie welke
gebieden in bezit heeft. Naarmate de strijd vordert, komen nieuwe gebieden
beschikbaar. Uiteindelijk wint de partij die alle gebieden controleert. 
Als je de menu-opties hebt bepaald, krijg je de kaart met de huidige grenzen
te zien (zie de afbeelding hierboven). Op deze kaart zie je de gebieden van de
NOD (rode gebieden), van het GDI (gouden gebieden) en de gebieden waarom
gevochten moet worden (gestreepte gebieden). Je kunt zelf bepalen in welk
gebied de volgende veldslag plaatsvindt.

Elk gebied is zo samengesteld dat er een groot aantal verschillende
multiplayer-spellen op gespeeld kan worden. Als je de cursor op een
potentieel gebied plaatst, zie je een lijst met de instellingen en beperkingen
voor die kaart. Zo kan het technisch niveau verlaagd zijn of is het mogelijk
dat je moet beginnen met weinig geld. Sommige gebieden zijn moeilijker te
veroveren dan andere, dus bestudeer de informatie goed voordat je een spel
start. Als je de cursor op een gebied van het GDI of de NOD plaatst, zie je
de statistische informatie over dat gebied. Je ziet hoeveel mensen er wonen,
hoe sterk het gebied bedreigd wordt en kunt zo inschatten hoe de rest van
de wereld het doet.
Dit is slechts een algemeen overzicht van het speltype WDT. Raadpleeg het
bestand HELP.HTML voor een gedetailleerde beschrijving en de laatste
informatie over deze optie. Je vindt dit bestand in de directory (map) HELP
op de Firestorm cd-rom.
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Aaron Cohen, Chris Rubyor, Victoria Hart, Ted Morris

Lokalisatiemanager: Paul S. Mudra
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Mededeling
ELECTRONIC ARTS BEHOUDT HET RECHT VOOR, VERBETERINGEN AAN HET PRODUCT DAT IN DE
HANDLEIDING BESCHREVEN WORDT AAN TE BRENGEN, ZONDER DAAR VOORAF KENNIS VAN TE GEVEN.
ER BERUST COPYRIGHT OP DEZE HANDLEIDING EN ALLE SOFTWARE BESCHREVEN IN DEZE
HANDLEIDING. ALLE RECHTEN VOORBEHOUDEN.  DEZE HANDLEIDING EN DE SOFTWARE DAARIN
BESPROKEN MOGEN NIET WORDEN GEKOPIEERD, GEREPRODUCEERD, VERHUURD, GEHUURD, VERLEEND
OF UITGEZONDEN WORDEN OP WELKE MANIER DAN OOK, HETZIJ VERTAALD OF GESCHIKT GEMAAKT
VOOR WELK ELECTRONISCH MEDIUM OF MECHANISCH LEESBARE VORM DAN OOK, ZONDER DE
EXPLICIETE SCHRIFTELIJKE TOESTEMMING VAN ELECTRONIC ARTS LIMITED, PO BOX 835, SLOUGH,
BERKS, SL3 8XP, ENGLAND. ELECTRONIC ARTS GEEFT HIERBIJ GEEN GARANTIES, VOORWAARDEN OF
VERGOEDINGEN, RECHTSTREEKS OF IMPLICIET, MET BETREKKING TOT DEZE HANDLEIDING, DE KWALITEIT
ERVAN, DE HANDELBAARHEID OF GESCHIKTHEID VOOR EEN BEPAALD DOEL. DEZE HANDLEIDING WORDT
GELEVERD ALS BIJ AANSCHAF. ELECTRONIC ARTS KENT BEPAALDE BEPERKTE GARANTIES MET
BETREKKING TOT DE SOFTWARE EN DE MEDIA WAAROP DEZE IS OPGESLAGEN. IN GEEN GEVAL KAN
ELECTRONIC ARTS VERANTWOORDELIJK WORDEN GESTELD VOOR ENIGE DIRECTE OF INDIRECTE SCHADE
OF SCHADE VOORTVLOEIEND UIT HET GEBRUIK. DEZE TERMEN EN VOORWAARDEN BEÏNVLOEDEN DE
GRONDWETTELIJKE RECHTEN VAN DE CONSUMENT NIET, ZOLANG DE KOPER EEN CONSUMENT IS DIE DE
GOEDEREN VERWERFT ZONDER VERDERE HANDELSDOELEINDEN.

Beperkte garantie

Electronic Arts garandeert de oorspronkelijke koper van dit software-product, dat het opslagmedium waar de
software op vastgelegd is, vrij van defecten in materiaal of werking is, tot 12 maanden na aanschafdatum.
Indien het door u gekochte product enig gebrek vertoont, kunt u dit binnen de garantietijd van twaalf (12)
maanden bij de verkoper tegen een deugdelijk exemplaar omruilen. Deze garantie is beperkt tot het geval van
gebreken die voorafgaand aan de levering zijn ontstaan. 

Deze garantie is niet geldig en niet toepasbaar in het geval dat het defect het gevolg is van misbruik,
onverantwoord gebruik, onjuiste behandeling, verwaarlozing of slijtage.

Deze garantie is een extra garantie en beïnvloedt de grondwettelijke rechten op geen enkele wijze.

Vervanging na afloop van de garantieperiode

Electronic Arts vervangt, zolang de voorraad strekt, media die door het gebruik ervan zijn beschadigd. Stuur
de originele media, samen met een Eurocheque of postwissel t.w.v. ƒ 25,- voor één cd-rom of ƒ 35,- voor
een set cd-roms t.n.v. Electronic Arts BV, naar het onderstaande adres.

Vergeet niet de foutoorzaak, je naam en je adres volledig te vermelden, en zo mogelijk een telefoonnummer
waarop je overdag te bereiken bent. Stuur je post naar:

Electronic Arts BV, Customer Support, Postbus 156, 6400 AD Heerlen, Nederland.

Je kunt ons ook bereiken via E-MAIL: nl-support@ea.com.

Mocht je vragen hebben betreffende dit product, dan kan de klantenservice van Electronic Arts je van dienst
zijn. Deze is gratis te bereiken van maandag t/m vrijdag, van 9.30 u tot 13.00 u en van 14.00 u tot 17.30
u, op telefoonnummer 00800 940 555 55.

© 2000 Electronic Arts. Command & Conquer, Tiberian Sun, FireStorm en Westwood Studios zijn
handelsmerken of wettelijk gedepobeerde handelsmerken van Electronic Arts in de Verenigde Staten en/of
andere landen. Alle rechten voorbehouden. Westwood Studios is een bedrijf van Electronic Arts™ Inc.
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