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A\AVERTISSEMENT

Avant de jouer a ce jeu, veuillez lire le manuel d'utilisation Xbox 360 ainsi que
les manuels de tout autre périphérique pour obtenir toutes les informations
importantes relatives a la santé et a la sécurité. Archivez correctement tous les
manuels afin de pouvoir les retrouver facilement. Pour obtenir des manuels de
remplacement, veuillez consulter www.xbox.com/support ou appeler le service
clientéle Xbox (voir a l'intérieur de la derniére page de couverture).

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO
PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFANT

l.  Précautions a prendre dans tous les cas pour l'utilisation d’un jeu vidéo
Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée en modérant la
luminosité de votre écran.

Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d’étre connecté a un écran, jouez
a bonne distance de cet écran de télévision et aussi loin que le permet le cordon
de raccordement.

En cours d'utilisation, faites des pauses de dix a quinze minutes toutes les
heures.

Il. Avertissement sur I'épilepsie

Certaines personnes sont susceptible de faire des crises d’épilepsie comportant,
le cas écheant, des pertes de conscience a la vue, notamment , de certains types
de stimulations lumineuses fortes : succession rapide d'images ou répétition

de figures géométriques simples, d’éclairs ou d’explosions. Ces personnes
s’exposent a des crises lorsqu’elles jouent a certains jeux vidéo comportant de
telles stimulations, alors méme qu’elles n’ont pas d’antécédent médical ou n'ont
jamais été sujettes elles-mémes a des crises d’épilepsie.

Si vous méme ou un membre de votre famille avez présenté des symptémes
liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations
lumineuses, consultez votre médecin avant toute utilisation.

Les parents se doivent également d’étre particulierement attentifs a leurs enfants
lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez
un des symptdémes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux
ou des muscles, trouble de I'orientation, mouvement involontaire ou convulsion,
perte momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de jouer et
consulter un médecin.

Pour une jouabilité absolue, votre console Xbox 360 doit étre définie sur PAL-60.
Pour définir I'affichage sur PAL-60

1. Dans l'interface Xbox 360, sélectionnez I'onglet Systéme.

. Sélectionnez Paramétres de la console et appuyez sur@.

. Sélectionnez Affichage et appuyez sur ().

. Sélectionnez Paramétres PAL et appuyez sur @

. Sélectionnez PAL-60 et appuyez sur @

. Quand il vous est demandé si vous voulez conserver ces nouveaux parametres,

appuyez sur @.

Certains modéles anciens de télévisions ne prennent pas en charge le mode PAL-60.
Consultez le fabricant en cas de doute.
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* AmMusez-vous bien, et souvenez-vous == A COUVERT !

L’une des questions qu’on me pose

le plus souvent sur mon travail de
développeur, c’est : « qu’est-ce qui
fait un jeu de prochaine génération ? »
Les graphismes ? Un meilleur moteur
physique, une IA plus évoluée ? De
nouvelles commandes ?

~1I y a assez longtemps, j'ai joué au

paintball, J’étais accroupi dans lesi i

bbis et des petites billes de peinture i
ultra-rapides éclataient au-dessus de ma t&te, Je me suis
dit qu’étre pris dans une _fusillade devait ressembler & ga,
L’expérience a été plutSt,,,:douloureuse,

C’est peut—8tre 13 que.jiai réfléchi au fonctionnement de la
iplupart des ERS. ‘Ee ne sont pas de vraies fusillades, Tlrer

. en se deplagant en cercle, sauter partout,,, Tout ga m’a

semblé faux, ces dernleres années, Si on prend par exemple,
la possibilité de s ’abriter des tirs ennemis, avant gue nods
gne commencions GEARS OF MARU, d’autres Jeux exploitaient
deJa cette possibilité, On s’est demandé :, « comment rend-on

Jintéressant le fait de rester derrigére un mur ? » La réponse
Il'-était « rendez la situation réaliste, »

Creer un jeu de prochaine génération, c ’est faire mieux avec
ce qu on nous donne, Cumment peut—on utiliser la caméra pour

i que 1’ immersion dans 1’histoire soit encore plus totale ?
*{Cohtre qui vous battez-vous, pourquoi est-ce important ?

Comment utiliser la dynamique contextuelle pour permettre

+ des gestes fabuleux et, globalement, vous faire osciller

entre la peur et 1’impression d’&tre un dur & cuire 2

Bien slir, dans GEARS, l’IA, la physique et les graphismes
sont excellents, On savait que c’était réalisable, Mais le
plus important, c’est gue nous pensons avoir donné & ce jeu
une véritable atmosphere, Vous combattez un ennemi ignoble
aux cdtés d’autres soldats, Vous pouvez errer dans ce mondé
pendant des heures,,, et aussi, le fusil d’assaut avec la
TRONGONNEUSE-baionnette,
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DEPUIS L’EMERGENCE

l.icontrblait, |

Voild des années, la Horde des locustes rassembla

ses troupes sous toutes les métropoles, et langa

une attaque—-surprise, Certains croyaient que la

Horde était un conte pour effrayer les enfants ; ils
déchantérent vite.,.. Elle existe bien, plus puissante

. gue dans les cauchemars les plus sinistres,

Nul ne sait combien moururent lors_ de l’émergence.
Plus encore disparurent dans les jours qui suivirent,
Pour empg@cher la Horde de récolter le fruit de son
attaque, les humains la neutralisérent avec des armeé
chimiques et des=rayons a particules orbitaux, Ils
détruisirenth aussi,les villes et les bases qu’elle

_La plupart 'des centres urbains et des installations

militaires étaient en ruines, Quelques survivants
humains se regroupérent sur le plateau Jacinto, un
bloc de granite tres peu propice au creusement de
galeries, Quand lalHorde enfonga les défenses du
plateau, Marcus Fenix désobéit aux ordres pour sauver
son pere, & 1’école de guerre de la barricade est...
Il était trop tard., Accusé de désobéissance aux
ordres, il fut condamné et écroué pour 40 ans a la
Prison de haute sécurité de Jacinto,

La Horde vient de prendre d’assaut ce complexe,
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FARMES DE" LA CUALqum

Les armements balistiques s ’utilisent depuis des
sidcles, Leur simplicité est gage d’efficacité, On vise,
on tire (voir viser, page 14), et les munitions sont
abondantes,

4013nNd1s3a 1Isnd
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Arme de courte portée, pouvant
parfois éliminer un drone d’une
seule décharge, Son efficacité

est optimale a moins de
trois méetres,

14n03

c’est 1’arme par défaut de tous les soldats de la
Coalition des Gouvernements Unis (CGU). Elle ne
tire qu’une balle a3 la fois, Sa cadence de tir
dépend de la rapidité avec laquelle vous appuyez
sur la gachette droite, Pour zoomer légérement,
appuyez sur la giAchette gddghe, puis sur le
stick analogigde droit,

Ce joujou increvable des troupes
de la Coalition est entiérement '
automatique, Adapté au combat 2
mi-distance, sa trongonneuse=
baionnette démarre quand vous
maintenez ‘, a_proximité

d’un ennemi,
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Le4Rayon de 1’Aube déclenche un rayon, de
na?ticules provenant d’un satel%ite et utilisant
1’énergie produite par 1’imulsion..Il peut raser
jdes batiments entiers,

L’arme doit 8tre alignée avec les satellites
pour pouvoir faire fey, Le QG vous prévient
de sa disponibilité, =~

Pour acquérir la cible du Rayon, il faut la
pointer au sol & 1’aide d’un 'ldser, Un soldat de
la CGU doit donc avoir un contact visuel avec
la cible et le ciel doit 8trg.dégagé, Appuyez
sur la gichette gauche ppour viser,'puis sur la
gachette droite pour tirer,

Surtout adaptée au tir & lengue distance,

cette arme utilise des munitions de gros calibre,
Elle expédie ad patres la pglupart des ennemis

de taille humaine, si on les touche a la téte,
Pour activer le viseur intégré, maintenez la
gdchette gauche comme pour viser normalement,
puis appuyez sur le stick analogique droit pour
zoomer,

Grenade a fragmentation standard de la
Coalitiogn., En maintenant la gichette gauche,
un are indiquant la trajectoire de la
grenade apparait. Modifiez~le avec le

stick analogique droit,

REMARQUE : DES FUMIGENES SONT DISPONIBLES DANS
LES PARTIES MULTIJOUEUR (VOIR PAGE 22).
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Commandes d’escouade. Pour: donner
des ordres, appuyez sur la gichette
hautélibafiche et sur @, ®, ou .
(voIr pack 13,) ;

Objectifs en cours. Appuyez sur la
gichette haute_gauche pour activer
cet affichage.

Viseur, Appuyez sur la
glchette gauche pour
afficher le viseur,
(VOIR PAGE 14,)

Arme actuelle.

Ouvrir la porte bloquée.

Munitions

ou | ; =l disponibles.

Affichage armes. ’ ' : i

Appuyez sur le [ o : Barre rechar-

BMD pour choisir gement éclair.

4 [

1 arme. ' . el Appuyez sur la

au = L gichette haute

Indicateur de vie/de : droite pour

mort. g k. recharger.

(VOIR PAGE 12,) = T 3 . Appuyez deux

r £ = ’ " foisipour un

3 rechargement
ES = . d éclair.

Munitions - 3 = 3 - (VOIR PAGE 19.)

récupérées. : ; -

Indicateur de mancuvre ou d’action
contextuelle / commandes d’escouade.

Une icBne apparalt quand une action ou un
déplacement spécial est possible (VOIR PAGES 16-18,)




-
o,
P - . T

d@mmmmﬁm FSCOUABEL”

. Le principe est simple, Quand une cible saigne

de la matiére, c’est qu’elle subit des dégdts,
11 en va de m@me pour vous,

B A

o ocsst |

MOURANT

(s = & 5 &g

—

; -
Lorsque vous agonisez, le crane écarlate se remplit de

sang, Quand il est plein, vous &tes mort,
5i vous n’essuyez plus de dégits, votre santé

abriter).

REMARQUE : POUR REANIMER UN MEMBRE DE L’ESCOUADE,

APPROCHEZSVOUS=DE .LUI ET APRUYEZ SUR C).

augmenter-|
(ce qui vous incite & parfaire votre capacité 2

ge chef d’escouade peut donner des ordres & son groupe,

! - A,

ﬁlen sir, vos camarades sont entralnés et savent se

H i ’
Bfendre, se mettre 3 couvert et rfiposter d’eux—mémes,

En mode sclo, malntenez la gachette haule gauche pour
consulter 1’état de votre escouade et les objectifs de
la mission, Pendant ou apres.le copbat, appuyez: sur la
géchette haute gauche puis sur.Cjapour rassembler votre
équipe autour de vous,

Au combat, en maintenant la gichette haute gauche :
]

* appuyez sur () pour que 1’escouade adopte une
formation agressive pendant um moment, Les soldats
s’approchent des ennemis et tirent & découvert,

]

* appuyez sur ‘. pour mettre votre escouade en position
défensive pendant un moment, Vos camarades restent '
3 couvert et ne révelent leur position que si |
nécessaire, i

et

REMARQUE : SEUL LE CHEF D’ESCOUADE=~PEUT DONNER DES

ORDRES» e

En mode multijoueur, maintenez la glchette haute gaucHe,
pour voir 1’état de votre escouade —- vcus ne pouvez
pas donner d ’ordres. .




VISER

CORPS A CORPS

TIRER AU JUGE

Pour viser, orientez le stick analogique droit,
Une fois la cible centrée, appuyez sur la gichette
droite pour tirer, C’est une méthode de tir rapide
mais trés imprécise,

VISER ;

Pour viser, maintenez la gichette "H— -\"‘-
gauche, Vous zoomez'sur une cible 5 o
potentielle, et un_viseur apparait, Wx_ _Jf

ZOOMER -

Lorsque vous 8tes armé d’un fusil & lunette ou d’un
pistolet court, maintenez la gichette gauche, puis
appuyez sur le stick analogique droit pour zoomer sur
'la zone du viseur,

"TIR AVEUGLE

fn étant & couvert, appuyez sum-la gichette droite
pour tirer autour de vous sans \ous exposer, Ce
flaisantsy vous pointez seulement votre arme hors

de votre cachette pour tirer,

. REMARQUE : SI VOUS VISEZ TOUT EN ETANT A COUVERT, VOUS
RESTEZ PROTEGE, MAIS VOTRE TETE POURRA ETRE EXPOSEE,

GRENADES BOLO®

Appuyez sur la glchette gauche pour préparer une
grenade et voir sa trajectoire, Orientez le stick
analogique droit pout-modifier cette trajectoire,
Appuyez sur la gichetté: droite pour la lancer,

Appuyez sur . pour combattre au corps a corps, Si un
ennemi est suffisamment proche, vous essaierez de le
frapper, Attention, cependant : & cette distance, il
n’est pas inoffensif,

Toutefois, les soldats de la CGU ont un avantage de
taille, en mé@lée : le fusil d’assaut Lanzor est muni
d’une trongonneuse-baionnette, aux dents en carbone

et 3 la vitesse réglable, Quand vous &tes équipé de
cette arme, maintenez ‘. pour activer la trongonneuse-
baionnette et tailler 1’ennemi dans le vif. Peu de

locustes résistent & ce traitement.,

REMARQUE : SI vouUS,ETES TOUCHE QUAND VOUS ATTAQUEZ A LA

" TRONGONNEUSE-BATONNETTE, MAINTENEZ @ A NOUVEAU POUR LA

REDEMARRER.

Si vous 8tes équipé d’une grenade et que vous appuyez
sur ‘ pour combattre au corps a corps, vous accrochez
la grenade sur un adversaire & proximité,

Dans les parties multijoueur, appuyez sur () a
proximité d’un ennemi gravement blessé pour lui infliger
un coup fatal (ou brise—créne).




DEPLACEMENTS (TOUCHE @)

Déplacez—vous avec le stick analogique gauche, Pour
les mouvements spéciaux —— esquiver, se mettre a
couvert, sauter par—dessus un obstacle (enjamber),
course basse == utilisez la touche C)et le stick
analogique gauche,

Swd SE METTRE A COUVERT r

s

ot ¢rogressez a couvert ou vous ne ferez pas long
feu, Allez vers tout ce qui ressemble a un abri
(débris, chambranle, etc.) et appuyez sur C). Y

== PASSER A DECOUVERT [

Pour quitter votre abri, éloignez-
vous—en ou appuyez sur C).

mme ENJAMBER B

Pour sauter par—dessus un
obstacle bas, orientez le stick
analogique gauche 1a ol vous

" “youlez aller et appuyez sur C). il

8 Yous pouvez aussi sortir d’un abri de cette manigre,

[T s o e W

2 g sl

R~ o o

i
"appuyez vite sur @ en vous déplacant, 5’il n’y a pas
d’abri, vous roulez en essayant d’éviter les tirs,

J GLISSEMENT A DECOUVERT [Eess

Pour sortir vite d’un
abri sans devoir vous
en éloigner, orientez
_de stick analogique
gauche dans la
‘direction souhaitée
et appuyez sur C).

Quand vous 8tes 2
couvert, le pivot
SWAT minimise votre
vulnérabilité quand
vous changez d’abri,
Orientez le stick
analogique gauche
vers 1’abri suivant
et appuyez sur ().

Cette posture permet de
courir accroupi, vous
rendant moins vulnérable
au tir ennemi, Quand
vous 8tes & découvert,
‘maintenez @. Vous ne
pouvez pas tirer dans
dcette position,

T e T 3
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"INTEEACTT'N

Pour utiliser des obJets et agir en Fonctlon du

contexte autrement qu’en tirant et en se déplacgant, #
appuyez sur la touche (). Des icBnes apparaissent quana
les fonttions lides'® la touche C) sont disponibles v
(quand vous 8tes 2 cBté de munitions, par exemple), .

:%ﬁECHARCEMEQITECEATR

A PROXIMITE DE :

APPUYEZ SUR @ POUR :

Prendfe/changer Arme a terre

arme

Pour recharger votre arme (Sl vods avez des munltlons),
?ppuyez sur la géchette haute droite,

Pour un rechargement éclair, appuyez deux fois sur la L
gichette haute droite,.:la précisian et 1’entrafnement "

possibilités :

= - ' CtS

Prendre munitions Planque de munitions

Arme lourde sans
servant

Piloter poste de tir

Enfoncer la porte Porte fonctionnelle

(voir figure l)

Actionner bouton Bouton en état de marche

(voir figure 2)

Actionner valve Valve en état de marche

Grimper Echelle

La touche C) permet aussi de réanimer un camarade
“tombé au combat (voir page 12) ou de-briser le créne
“d’un ennemi (voir page 15).

=10 IIII.ITIIIIIIIIIIIIIIIII

Le succeés permet de recharger plus raéipementf

Un rechargement parfait perme% dé recharger bien plus
rapidement et d’obtenir un petit bonus de dégits,

Si vous échouez, vous rechargez plus lentement que si
veus n’aviez pas tenté, de rechargement éclair,

JETER CHARGEUR |.=——=4{CHARGEMENT j===t] PRET

sont les clés de la rélssite, Vous avez alors trois: = -

i
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:XBOX LIVE

Avec] Xbox Live, jouez avec et contre qui vous voulez,
] l . z

iquand” vous le voulez et ol gue vous soyez, Créez votre
profit (carte du jouelr). Conversez avec vos amis,

1 4 z z Py
Téléchargez des contenus sur le Marché Xbox Live,
Envoyez et recevez des messages vocaux et vidéo. wpaf

Connectez-vous et rejoignez la révolution !

EONNEXTION

Avant de pouvoir utiliser Xbox Live, vous devez
raccorder votre console Xbox & une connexion a large
bande ou haut débit et vous inscrire pour devenir
membre du service Xbox Live, Pour savoir si Xbox Live
est disponible dans votre région et pour de plus amples
renseignements sur la connexion au service Xbox Live,
rendez-vous sur le site www.xbok.com/live.

CONTROLE PARENTAL

Ces outils faciles et souples d'utilisation permettent
aux parents et aux personnes responsables des enfants
de décider a quels jeux vidéo les jeunes joueurs
peuvent accéder selon la classification des contenus,
Pour davantage d'informations, veuillez consulter
www,xbox,com/familysettings,

LANGUES NON COMPATIBLES AVEC
L INTERFACE XBOX 360 4

51 la langue de votre jeu n lest pas compatible avec ok
1’Interface Xbox 360", vous devez choisir une autre
langue (régicn) dans les parametres.de la console

et 1’activer dans le jeu, Pour de plus amples
informations, visitez www,xbox,com,

Pl e T S i |

'JDUER EN COOPERATION .-

Pour jouer au mode campagne de GEARS OF WAR avec un “r-
ami, choisissez Campagne depuis le Menu principal,

puis choisissez fEcran séparé, Rejoindre une partie en
coopération ou Héberger ure partie en coopération,

L’Ecran séparé vous permet de jouer avec un ami sur la méme
console Xbox 360, en incarnant Marcus Fenix et Dominic

Santiago, Simwous n’avez pas deux profils du joueur, créez-—
en un second pour que votre ami puisse jouer,

; : : B
| En choisissant Héberger une partie en coopérationy®

votfe Xbox 360 devient 1’h8te de la partie grice o8
la Liaison multiconsole Xbox (réseau local) ou 3 la
fonctionnalité multijoueur du Xbox Live, Vous pouvez
fféberger une partie publique, ouverte & tous, ou une
bartie privée, sur invitation, Quand vous hébergez une

partie, vous incarnez Marcus:Fenix. B

R

En choisissant Rejoindre une partie en coopération,” ...
vous jouez avec un ami par la Liaison multiconsole Xbox
ou le Xbox Live, Quand vous réjeignez une partle, vous
1ncarnez Dominic Santiago,

rejoint la parptie sauvegarde les chapitres
non des points de ravftaillement) au cours
de la partie, Si 1’h8te ou le notiveau Jjoueur quitte

la session en coopération, celle-ci se termine, Pour

le joueur rejoignant la partie, la érogression peut
continuer a partir du dernier point chapitre, f

Le Jjoueur qui
débloqués (et

' BASCULEMENf MODE SDLU/CDUpﬁRATIUN‘F41

Si vous voyez un ami se connécter gu Xbox Live pendant
votre partie en solo, ‘@oisissez Xbox Guide pour

J . s s s 9. %
1l inviter a vous rejoindre, S°il accepte, vous ferez '
une partie en coopération sans avoir & recommencer.,

Y JEU EN COOPERATION o=

En mode coopération, n’oubliez pas que Marcus gt Dom.! -+
doivent se couvrir mutuellement pendartt la,.bataille, "y
Ils peuvent souvent prendre des itinéfaires différents
pour varier leurs angles de tirs:

REMARQUE : QUAND MARCUS MEURT, DOM, PEUT LE REANIMER,
MAIS DANS LES PARTIES EN COOPERATION SUR ECRAN SEPARE,
CEST IMPOSSIBLE, CHACUN REPART DU DERNIER POINT DE.7 A"
RAVITAILLEMENT. s :

=

.
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I TYPES 'DE PARTIES MULTIJOUEUR

Péur jouer & GEARS OF WAR en mode multijoueur,
choisissez Bataille dans le Menu principal puis Local,
Liaigson multiconsole ou Xbox Live,

TYPES “DE CONNEXION

Le mode Loecal vous oppose 3 un ami grice a 1’fcran
séparé sur votre console Xbox 360, La Liaison
multicbnsole permet de combattre sur un réseau local
(Jusqu’ad huit- joueurs) ;:avec le Xbox Live, vous
rencontrez des joueurs du monde entier (jusqu’a huit
joueurs).

Quand vous jouez sur le Xbox Live, vous pouvez

choisir entre parties avec classement et parties

sans classement (parties normales). Les parties avec
classement enregistrent vos penformances et votre score
a GEARS OF WAR, Pour voir les parties avec classement,
choisissez Bataille dans le Menu principal, puis
Classements, Ces parties sont souvent plus difficiles
que les parties normales, Ces derniéres ne modifient ni
votre performance ni votre score, Utilisez—les pour
vous entrainer,

Dans les parties avec classement comme dans les parties
normales, Xbox Live vous permet de rencontrer des
joueurs ayant a peu prés votre niveau, pour gque vous
vous amusiez le plus possible,

REMARQUE ¢ POUR JOUER EN LIGNE, VOUS DEVEZ AVOIR UN
COMPTE XBOX LIVE ET UNE CONNEXION INTERNET HAUT DEBIT.

Apreés avoir choisi le type de connexion et vous 8tre
connecté, vous pouvez régler de nombreux parametres
dé jeu si vous &tes 1’hSte (voir page 24), Sur le
Xbox Liwve, vous pouvez choisir une partie selon des
parametres définis,

) ZONE DE GUERRE [ s

ﬁ fUne équipe humaine affronte uné équipe locuste, Votre
iobjectif : éliminer tous les membres de 1’équipe
adverse, . ’ s

¥ ASSASSINAT Emm

Votre équipe est commandée pdrtle colonel Hoffman
(humains) ou le général RAAM (Iocustes), Wous devez
abattre le commandant advers?, Célui qui réussit la
mission commandera son éguipe au tour suivant, Le
joueur ayant le score le plus élevé dans 1’équipe
perdante en prend le commandement,

REMARQUE : SEUL LE_COMMANDANT PEUT' RECUPERER DES ARMES
LOURDES (FUSIL A LUNETTE, ARBALETE A TENSION...). IL ",
PEUT ENSUITE LES LAISSER TOMBER POUR SES COEQUIPIERS,.

¥ ]
]
i

¥ EXECUTION =

Ce type de partie ressemble 3 la Zone de guerre, mais
vous 8tes réanimé lorsqu’un adversaire vous tue a b
distance., Appuyez sur la touche () de maniére répétée i
pour £tre réanimé plus vite., La seule manidre de se
débarrasser d’un adversaire est une attaque spéciale &
courte portée,

i .




PARAMETRES PARTIES MULTIJOUEUR

Quand vous Mébergez une partie multijoueur, vous
pouvez

* Définir le’nombre de manches dans une partie,
* Définir la durée, en minutes, de chaque manche,

**Activer le tir _ami =—- les balles de vos camarades
~pourront alers vous blesser, _

LR Y ’ - s ’, a ’ ry
j-Créer des espaces réservés dans votre équipe,

* Régler le temps d’agonie, Il correspond au nombre de

secondes avant qu’un “joueur.touché ne meure, Pendant
o L | o
son agonie, ses coéduipiers peuvent le réanimer
(voir page 12), _ ==
=

Choisi®* 1’ordte et le type de cartes qui

‘‘apparaltront pendant-la partie, Pour ce faire,
appuyez sur la touche C), puis ajoutez des types de
carte que vous classez dans votre iista.

Remplacer les armes & récupérer par d’autres armes,
dans des cartes spécifiques, Pour ce faire, appuyez
sur C) dans 1’écran des paramétres hdte,

REMARQUE : CERTAINS PARAMETRES SONT DESACTIVES DANS
LES PARTIES AVEC CLASSEMENT, POUR QUE TOUT LE MONDE
SOIT LOGE A LA MEME ENSEIGNE.

|
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SALLE MULTIJOUEUR

Quand vous avez choisi le type de partie, vous entrez
dans la Salle multijoueur, En haut de cet écran, vous
pouvez consulter le type, les objectifs et la durée des
parties, L'équipe se choisit avec le stick analogique
gauche, -

Une fois les camps choisis, un joueur peut faire défiler
les personnages jouables avec la gichette droite ou
‘gauche, Une fois tous les personnages choisis, chacun
appuie sur C) quand il est prét, L’hdte appuie sur.
START pour lancer la partie, Pour une partie avec '
classement, au moins six joueurs doivent participer,

“JEU ‘EN MODE BATAILLE

“fluand un joueur est gravement touché, il tombe, agonise
et! meurt, Les ennemis peuvent 1’achever en lui tirant
dessus, en l’attaquant au corps a corps ou avec un 1
brise~crne (voir page 15). Les coéquipiers d’un joueun’
agonisaqt peuvent essayer de le réanimef._ .

[
Si vous attaguez au corpsg a corps un ennemi & terre it
ou si vous lui faites dn brise-créng, vous obtiendrez
peut—8tre un bonus, en"Tonction du type de partie.::

Les fumigénes ne sont disponibles qu’en mode
multijoueur, Ils s’utilisent comme les grenades a el |
firagmentation standard (voir page 6). En explosant, ils

s

produisent un écran de fumée & utiliser tactiquement,

i

Sur le Xbox Live, vous pouvez chétter avec d’autres
Jjoueurs, Dans une partie multijoueur, les vivants ne
parlent qu’aux vivants de leur '‘équipe, mais les morts
peuvent se parler peu importe'leur camp, : i
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BARANTIE LIMITEE POUR VOTRE COPIE pU-JEV
xBOX "(LE « JEU-»)

GARANTIE

Microsoft Corporation (« Microsoft ») garantit que pendant une
période'de quatre-vingt-dix (QD) Jours a compter de la date

de premlere acquisition, 'ile Jeu fonctionnera pour 1’essentiel
conformémert &u manuel qui i accompagne, Cette garantie limitée

ne sera pas applicable si le dysfonctionnement du Jeu résulte d’un
accident, d’un usage ayant entrainé une détérioration, d’un virus-r-
ou d’une.utilisation inappropriée, Microsoft ne fournit aucune
autre garantie concernant ce Jeu,

V0S RECOURS

Si, au cours de la période de quatre-vingt—dix (90) Jjours, vous
découvrez que le Jeu couvert par cette garantie ne fonctionne pas
correctement, retournez—le & votre détaillant accompagné d’une
copie du justificatif d’achat initial, Le détaillant aura le choix
(a) de réparer ou de remplacer le Jeu sans frais supplémentaire,
ou (b) de vous rembourser le prix que'lvous avez payé pour le Jeu,
Tout Jeu de remplacement sera garanti soit pour la période de
garantie initiale restant & courir, soit pendant trente (SD) Jjours
a compter de la date de réception, la période la plus longue étant
applicable, Dans la mesure od les dommages causés au Jeu résultent
d’une négligence de votre part, la société Microsoft ne pourra en
gtre tenue responsable,

PROTECTION LEGALE

Vous pouvez bénéficier, 3 1’encontre de votre détaillant, de tous
les droits auxquels on ne peut déroger par contrat., Ces droits ne
sont pas affectés par la présente garantie limitée de Microsoft,
SI VOUS N’AVEZ PAS ACQUIS LE JEU POUR VOTRE USAGE PERSONNEL (C’EST
A DIRE, SI VOUS N’AVEZ PAS AGI EN TANT QUE CONSOMMATEUR)

Les conditions suivantes s’appliquent dans toute la mesure permise
par la loi en vigueur,

AUCUNE AUTRE GARANTIE

Microsoft et ses fournisseurs excluent toute autre garantie,
expresse ou implicite, relative au Jeu et au manuel qui
1’accompagne.

LIMITATION DE RESPONSABILITE

Ni Microsoft ni ses fournisseurs ne pourront gtre tenus
responsables de tout dommage, quel qu %i1 soit, decoulant ou lle,

de quelque“fagon que ce soit, a 1’utilisation ou a 1’ impossibilitg
d’utiliser le Jeu, mBme si Microsoft ou ses fournisseurs ont été+=
avisés de la possibilité de tels dommages, Dans tous les cas,

1’entigre responsabilité de Microsoft et de ses fournisseurs est =ir=

limitée au prix gue vous avez effectivement payé pour le Jeu,

Vous pouvez adresser vos questions relatives & la garantie & votre
détaillant ou a Microsoft & 1’adresse suivante :

Microsoft Ireland Operations Limited
Sandyford Industrial Estate
Blackthorn Road

Dublin 18- *°

Irlande

‘foﬂT TECHNIQUE

Australia
stgrreich

Igique/Belgié/Belgien

Ceska Republika
Danrarks
Syomi/Finland

D eutschland

Nederland
New Zealand
Norge

'Gglska
i rtugal

i ESpana . #

Slovensko
Sverige

Schweiz/Suisse/Svizzera

South Africa
UK

PSS*

1800 555 741
0800 281 360
0800 7 9790
800 142365

80 88 40 97
0800 1 19424
0800 91 52 74
0800 181 2968~
00800 44 12 8732
17774933
1800 509 186
800 787614
0800 023 3894
0508 555 592
800 14174
00,800 4411796
800844 059
900.:94 8952
0800 004 557
020 79 1133
0800 83 6667
0800 991550
0800 5871102

1A

1800 555 743
0800 281 361
0800 7 9791

' 80 88 40 98
0800.1.19425
0800 91 54 10 -
0800 181 2975
00800 44 12 8733

1800 509 197
800 787615
0800 023 3895
0508 555 594

800 14175

800 844 060
900 94 8953

]

020 79 1134
0800 83 6668

0800 587 1103

*PSS — Product Support Services; Produkt-Supportservices; Services de Support Techmque
Produktsupporttjenester; Tuotetuki; Produktsupport;.Y Tnpeaia utooTipigng meAatwy; Supporto fecnicd; SerVico de
Apoio a Clientes; Servicio de soporte técnico; Servicos de Suporte ao Produto; Sluzby podpory produktov; Dziat

wsparcia technicznego produktu; Miszaki terméktatgogatas; SluZzby produktovej podpory.

“*TTY —Text Telephone; Texttelefon; Service de télécommunications pour les malentendants; Teksttelefoon; ¥

Teksttelefon; Tekstipuhelin; TnAépuvo keipévou; Texttelefon; Trasmissione telefonica di testo; Linha especial para

dispositivos TTD (telecomunicagoes para deficientes auditivos); Teléfono de texto.

For more information, visit us on the Web at www.xbox.com

I

Les informations contenues dans ce document, y compris les références a des URL ou a d’autres sitss H
Ueb Internet, peuvent faire 1’objet de modifications sans préavis. Sauf mention contraire, les noms de
sociétés, les organisations, les produits, les noms de domaines, les adresses e-mails, les logos, les
personnes, les lieux et les événements décrits dans ce document sont fictifs et toute ressemblance a une
société, une organisation, un produit, un nom de dohaine, une adresse e-mall, un logo, une’persofne,.un

lieu ou un événement réels ne serait que pure coincidence. I1 incombe & 1 UtlllSatEUr_FE respscter toutes
les lois applicables en matitre de droits d ’auteurs Sans limitation des dbnlts isels” des droits d autsur,
aucune partie de ce document ne peut &tre reproduite, stockée ngf;npluse'ﬁ;ns un systéme de récupératign
de données, voire transmise a quelque fin ou par quelgue moyen que ce soit (électrnnique, mécanique,
photocopie, enregistrement ou autre) sans 1’autorisation expresde et écrite de Microsoft/Corporation.
Microsoft et Epic Games peuvent posséder des brevets, des demandes ‘d& brevets, des marques nnmmercialeé,'
des copyrights et d’autres droits de propriété intellectuelle relatifs aux sujets abordés dans ce
document. La fourniture de ce document ne vous donne aucun droit cdncernant ces brevets, marques
commerciales, copyrights ou autres droits de propriété intellectuelle, sauf si cela est expressément
mentionné dans un accord de licence écrit consenti par Microsoft et Epic Games. i
Les noms de sociétés et de produits mentionnég* dans ce document appartiennent & leurs prnprié§a1r55
respectifs. .
La copie, 1’ingénierie a rebours, la transmission, la présentation en public, la location, la:facturation
de 1’utilisation ainsi que le contournement de la protection contre la copie sont strictememt interdits.
© & ® 2006 Epic Games, Inc. Tous droits réservés. &
Gears’ of Uar, le créne écarlate, Unreal et le logo d’Epic Games sont des marques dépesées’ ou non d’Epig
Games, Inc., aux ftats-Unis d’Amérique et/ou dans d’autres pays.
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marques, déposées ou non, de Microsoft Corporation aux Etats-Unis dlAmérique et/ou dans d’autres pays.
Z1ib @ 1995-2004 Jean-loup Gailly et Mark Adler. Composants intermatibnaux Unicode Copyright
© 19952005 International Business Machines Corporation et autres. Tous droits réservés.
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Xbox Live Arcade, c’est le rendez-vous
obligé pour voir les démos, télé-

charger, et jouer a toutes sortes Abonnez-vous a notre service
de titres : classiques d’arcade, jeux avant XBOX LIVE GOLD
d’action, jeux de cartes, jeux de société. L E M E R C R E D I ’ =

En plus, tous les jeux sont haute B Railitez chatter avec 0 UVE RT 24H/24

définition et sont jouables en les autres jOU(.EUI'S, Utlllse_r le * Jouez et mesurez-vous en ligne avec
ligne et en mode multijoueur. eéme de mise en relation vOs amis,
yuver un adversaire

re et bénéficier * Accédez au Marché Xbox Live—
e téléchargez du nouveau contenu pour
VoS jeux, ainsi que de nouvelles

des démos et des jeux Xbox
Live Arcade grace au Marché Xbox Live

* Abonnement Xbox Live Silver

(nécessite une connexion haut débit et un
périphérique de stockage)

ENVIE D'UN PETIT JEU ? iy, ] -
OU VOUS VOULEZ' . A www.xbox.com/live
QUAND VOUS VOULEZ. =

www.xbox.com/games/livearcade

* Le jeu multijoueur en ligne varie selon les parties. Mic’oson” @ M’cmSOﬂ

K=



