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LA GRANDE OFFENSIVE.

EXTANSION PIAGEK




AVERTISSEMENT SUR LEPILEPSIE A LIRE AVANT TOUTE
UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU VOTRE ENFANT.

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie ou d'avoir
des pertes de conscience a la vue de certains types de lumigres clignotantes ou
d'éléments fréquents dans notre environnement quotidien. Ces personnes
s'exposent 4 des risques lorsqu'elles regardent certaines images télévisées ou
lorsqu'elles jouent 4 cerrains jeux vidéo. Ces phénoménes peuvent apparaitre
alors méme que le sujet n'a pas d'antécédent médical ou n'a jamais éeé

confronté i une crise d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des
symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de conscience)en présence de
stimulations lumineuses, veuillez consulter votre médecin avant toute

utilisation.

Nous conseillons aux parents d'étre artentifs i leurs enfants lorsqu'ils jouent
avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez l'un des
symptomes suivants : vertige, trouble de la vision,contraction des yeux ou des
muscles, perte de conscience, trouble de l'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, veuillez immédiatement cesser de jouer et
consulter un médecin.

PRECAUTIONS A PRENDRE DANS TOUS LES CAS POUR

L'UTILISATION D'UN JEU VIDEO

e Ne vous tenez pas trop prés de l'écran de télévision et aussi loin
que le permet le cordon de raccordement.

* Utilisez de préférence les jeux vidéo sur un écran de petite raille.

* FEvitez de jouer si vous éres fatigué ou si vous manquez de
sommeil.

= Assurez-vous que vous jouez dans une piece bien éclairée.

e En cours d'utilisation,faites des pauses de dix 4 quinze minutes
toutes les heures.
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INTRODUCTION

A travers |'Histoire, que ce soit sur mer, sur terre ou dans les airs,
une chose n'a jamais changé : personne ne fait la guerre rour seul.
Aussi bien dans le ciel d'Europe occidentale que dans les étendues
vallonnées de Russie, les Alliés firent front ensemble contre leur
ennemi commun et I'emporterent. Call of Duty™: La Grande
Offensive™ vous plonge dans I'une des batailles les plus décisives de
la Seconde Guerre Mondiale.

Vous incarnez le Corporal Scott Riley. Votre mission : tenir la ville
assiégée de Bastogne avec vos compagnons de la 101e aéroportée,
durant la baraille des Ardennes. Revivez la carriere du sergent James
Doyle, du S.0.E., de son dernier bombardement comme mitrailleur
dans la RA.E a l'invasion de la Sicile en 1943. Entrez dans la peau
de Yuri Petrenko, qui prend part avec ses camarades aux événements
de I'écé 1943, depuis la bataille de Koursk a la baraille finale pour la
prise de Kharkov.

Que vous sabotiez un train ennemi avec une petite unité dans une
région occupée d'Europe, ou que vous traversiez les steppes de
Russie avec une division blindée, vos missions auront toutes un
point commun : pour réussir, il faudra vous unir. L'adversité ne
pourra étre surmontée sans union. La victoire ne pourra étre obtenue
que par une grande offensive.

INSTALLATION

Vous devez avoir préalablement installé la version complete de Call of
Duzy™ pour jouer & Call of Duty™: La Grande Offensive™.,

Insérez le disque 1 de Call of Duty™: La Grande Offensive™ dans
votre lecteur de CD-ROM. Aprés quelques secondes, un écran de
démarrage apparait. Cliquez sur Installer pour lancer ['installation,
puis suivez les indications a I'écran.

Sil'écran de démarrage ne s'affiche pas, 'exécution automatique est
peut-étre désactivée sur votre machine. Dans ce cas, faites un double
clic sur I'icone Poste de travail de votre bureau et ouvrez le lecteur de
CD-ROM dans lequel est inséré le disque de Call of Duty™: La
Grande Offensive ™. Faites ensuite un double clic sur le fichier
Setup.exe pour lancer le jeu. En cas de besoin, consultez les fichiers

d'aide.

Saisir le numéro de série

Le module d'installation vous demandera de saisir un numéro de série.
Vous devez disposer d'un numéro de série valide pour poursuivre
I'installation de Call of Duty™: La Grande Offensive™. Votre un

numéro de série personnel est inscrit au dos de ce manuel.

Remarque: Call of Duty™: La Grande Offensive™ nécessite un numéro
de série diffévent de celui de Call of Duty™. Votre numéro de série pour
Call of Duty™ ne vous permettra pas de jouer a Call of Duty™ : La
Grande Offensive™.

Lorsqu'un message vous le demande, saisissez le numéro de série
indiqué au dos de ce manuel. Veillez & suivre les indications ci-dessous
afin de garder votre numéro de série confidentiel :

* Gardez votre numéro de série dans un endroit stir et personnel, au
cas ol1 vous devriez réinstaller le jeu.

* Les joueurs ne disposant pas d'un numéro de série valide ne
peuvent pas rejoindre les parties Multijoueur, alors assurez-vous
d'avoir bien tapé celui indiqué au dos de ce manuel.

* Aucun membre d'Activision ou de Gray Matter ne vous demandera
votre numéro de série (dans le jeu, les forums ou les salles de
discussion). Ne le communiquez & personne ! Si vous perdez votre
numéro de série, aucun autre ne vous sera fourni.



Informations de derniére minute

Vous trouverez des informations de derniére minute sur le jeu dans
le fichier LisezMoi du disque de jeu. Sélectionnez LisezMoi 2 |'écran
de démarrage pour consulter ces informations. Si vous rencontrez
des difficultés pour installer le jeu ou y jouer, vous trouverez
également des renseignements utiles dans les fichiers Aide a partir de
I'écran de démarrage.

JEU EN SOLO

Les campagnes en solo vous permettent d'incarner un soldar allié,
engagé dans les plus rudes barailles de la Seconde Guerre Mondiale.
Le succes de votre escouade, la réussite de votre mission et méme
votre survie dépendront de I'efficacité de vos déplacements, la
précision de vos tirs et, plus que tout, de votre capacité a garder
votre sang-froid.

Pour commencer une partie solo, cliquez sur le menu Démarrer de
Windows®, ouvrez le répertoire Call of Duty™ : La Grande
Offensive™ dans Programmes et sélectionnez Jouer a Call of
Duty™: La Grande Offensive™ en solo.

MENU PRINCIPAL

Apres les cinématiques d'introduction, vous accédez au menu
principal. Celui-ci vous permet de lancer une nouvelle partie, de
reprendre une partie en cours, d'ouvrir le mode Multijoueur de Cal/
of Duty™ : La Grande -
Offensive™ ou d'afficher les

options de configuration.

Reprendre partie — vous
permet de charger votre
derniére sauvegarde afin de
poursuivre votre campagne.

Nouvelle partie — vous permet de lancer une nouvelle partie Call of
Duty™: La Grande Offéensive™, commengant au début de la
premiére campagne. Aprés avoir sélectionné Nouvelle partie,
choisissez |'un des quatre niveaux de difficulté proposés.

Charger partie — vous permet de charger n'importe laquelle de vos
sauvegardes. Lorsque le menu de sauvegarde/chargement apparait,
sélectionnez le nom d'une partie & gauche de I'écran, puis cliquez sur

Charger.

Multijoueur — vous permet de lancer le mode Multijoueur de Call
of Duty™ : La Grande Offensive™ pour rejoindre ou créer un
serveur Multijoueur accessible via un réseau local ou Internet.

Options — vous permet de configurer vos commandes et de régler les
parametres de performance et de qualité pour les graphismes et le
son. Cliquez sur les sous-sections de droite pour afficher davantage
d'options. Pour modifier un paramétre, cliquez simplement dessus.
Une liste des commandes par défaut s'affiche en dessous.

Quitter — vous permet de fermer le jeu pour revenir au bureau.

GENERALITES SUR LE JEU

L'écran de chargement de chaque mission vous fournit des
informartions fondamentales sur le lieu o1 elle se déroule, vos
objectifs, les moyens 4 votre disposition et les obstacles potentiels
que vous rencontrerez. Ces informations apparaissent dans des pages
de journal personnel ou des communiqués de vos supérieurs. Erudiez
attentivement ces documents avant de commencer la mission. Votre
survie pourrait dépendre des informations qu'ils contiennent.

Interface

Boussole — la boussole est 1a pour vous aider a vous déplacer et &
vous repérer dans votre envitonnement. Elle vous indique non
seulement dans quelle direction vous regardez, mais aussi ol1 se
trouvent vos alliés (fleches vertes) et votre objectif actuel (éroile
dorée).

Indicateur de position — l'icone triangulaire indique votre posture
actuelle. Il se modifie en foncrion de la posture que vous adoptez
pour signaler si vous étes debout, accroupi ou allongé. De plus, cet
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indicateur prend la forme d'un
coureur lorsque vous courez. Cet
icone blanc devient progressivement
noir pour indiquer votre endurance.
Lorsque vous arrétez de courir, votre
énergie remonte et I'icone se remplit
lentement.

Texte d'état — de nombreuses
informations (nouveaux objectifs,
objets ramassés, alertes, etc.) apparaissent ici durant la partie.

Compteur de munitions — la petite case, en bas 4 droite de I'écran,
est votre compteur de munitions. Le premier nombre indique le
nombre de balles restant dans votre chargeur, le second, votre total

de balles.

Barre de santé — cette jauge indique vortre érat de santé actuel. Elle
est entierement verte quand vous étes en pleine forme. Sa taille
diminue et sa couleur passe progressivement du vert au rouge
lorsque vous subissez des blessures.

Réticule — servez-vous de votre réticule pour aligner votre cible dans
votre viseur. Votre réticule s'élargit quand vous courez ou marchez,
car faire feu en bougeant réduit votre précision. Plus votre réticule
est large, plus vos tirs manquent de précision. Quand vous vous
arrétez, vous cessez automatiquement de bouger votre arme et votre
réticule rérrécir. Il est généralement plus judicieux de s'arréter
complétement avant de tirer ; cela permet d'étre plus précis et du
méme coup d'économiser des munitions. Les positions accroupie ou
allongée assurent également une bonne stabilité pour tirer : n'hésitez
pas A vous en servir dés que vous en avez la possibilité. Votre réticule
change de forme lorsque vous le placez sur un objet interactif. S'il
s'agit d'un allié proche de vous, l'image de celui-ci apparait 4 la place
de votre réticule. Appuyez sur la touche d'Attaque (bouton gauche
de la souris, par défaut) pour demander a ce personnage de s'écarter
de votre ligne de mire.

Indicateur de ramassage/d'interaction — cet indicateur apparait
lorsque vous pouvez ramasser un objet (kit de santé, document secret
ou nouvelle arme). Pour ramasser un objet, appuyez sur la touche
Utiliser (F, par défaut). Si l'objet en question est une nouvelle arme

(ou des munitions pour votre arsenal actuel), appuyez sur la touche
Utiliser (F, par défaut) et maintenez-la enfoncée. Cet icone apparait
également lorsque vous pouvez interagir avec un objet.

COMMANDES DE DEPLACEMENT

Les touches de déplacement par défaut sont

COMMANDE TOUCHE DESCRIPTION

Avancer W Marcher vers I'avant.

Reculer S Marcher vers l'arriere.

A gauche A Faire un pas de coté vers la gauche.
A droite D Faire un pas de coté vers la droite.

Pencher a gauche Q

Se pencher 4 gauche & un angle pour
s'exposer le moins possible.

Pencher a droite E Se pencher 4 droite 4 un angle pour

s'exposer le moins possible.

Debout/sauter Espace Se relever de la position accroupie ou

allongée, ou sauter (en position debout).

Accroupi C Passer de la position debout ou

allongée a la position accroupie.

Coucher a terre  Curl Passer de la Fosition debout ou

accroupie 2 la position allongée.
Sauter/ Non attribué  Sauter (en position debout) ou
se relever se relever de la position accroupie ou
allongée.
Position Non attribué  Prendre une posture plus basse
courbée (s'accroupir si I'on est debout ou
s'allonger si l'on est accroupi).
Position Non attribué  Prendre une posture plus haute (se
relevée lever si 'on est accroupi ou s'accroupir

si l'on est allongé).

Verrouillage Non attribué

accroupi

Appuyez une fois pour vous accroupir.
Appuyez une seconde fois pour
reprendre votre posture précédente.

11
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Verrouillage Non attribué  Appuyez une fois pour vous allonger. a
terre Appuyez une seconde fois pour
reprendre votre posture précédente.

Accroupi  Non atrribué

Relichez-la

Maintenez la touche enfoncée pour
vous accroupir. Relichez-la pour
reprendre votre posture précédente.

A terre Non attribué

Maintenez la touche enfoncée pour
Relichez-la

vous allonger. pour reprendre votre
posture précédente.

Tourner a  Non attribué  Tourner vers la gauche sans changer de

gauche position.

Tourner a  Non attribué  Tourner vers la droite sans changer de

droite position.

Pas de c6té Non artribué  Faire un pas de coté (la souris controle
la direction).

Courir Ale Courir vite pendant une courte

période,

Savoir avancer, reculer, aller & gauche ou a droite en courant vous
sera certainement utile, mais vous devrez aussi apprendre a utiliser
les déplacements décrits dans les pages suivantes.

S'accroupir et se coucher a terre

Dés que vous serez plongé dans votre premiere bataille, vous
comprendrez que c'est en restant debout qu'un soldar a routes les
chances de se faire ruer. Lors des affrontements, les joueurs habiles
utilisent les postures accroupie et allongée pour s'abriter, éviter les
tirs ennemis et se déplacer sans s'exposer au danger. Notez toutefois
que si adopter ces postures vous rend plus difficile 4 toucher, elles
vous ralentissent également. De plus, lorsque vous étes en position
allongée, vous vous déplacez trés lentement, et vous ne pourrez pas
tirer tout en rampant.

Conseil important: tirez profit des endroits 4 couvert ! L'ennemi
aura plus de mal & vous repérer si vous vous accroupissez ou vous
allongez derri¢re un arbre ou un buisson. Enfin, les objets blindés
peuvent vous éviter de nombreux projectiles.

Se pencher

Pour survivre, il est essentiel que vous appreniez 4 vous pencher pour
jeter un coup d'oeil, a I'abri derritre un obstacle. Cette action vous
permet de moins vous exposer lors des situations dangereuses, de
regarder dans une piéce, de jeter un coup d'ceil a I'angle d'un mur
ou de derridre un objet pour érudier la situation, chercher des
ennemis cachés ou méme leur tirer dessus. Utilisez tout de méme
cette action avec prudence, car elle n'empéche pas I'ennemi de vous
voir. Vous restez penché tant que vous gardez la touche enfoncée.
Lorsque vous la relachez, la caméra se recentre autromatiquement.

Courir

L'aptitude & courir sur de courtes distances est I'une des nouveautés
de Call of Duty™: La Grande Offensive™. Tout comme les
postures accroupie et allongée, elle vous permet de moins vous
exposer aux tirs ennemis. Courez pour vous déplacer rapidement
d'une couverture i une autre. Mais remarquez que vous ne pouvez
pas tirer tout en courant.

13
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Attention: Vous devez étre debout pour pouvoir courir. Vous ne
pouvez pas commencer a courir dans une autre posture,

COMMANDES DE LA CAMERA

Les touches par défaut pour la caméra sont:

COMMANDE TOUCHE  DESCRIPTION

Regarder Non attribué  Fait pivoter la caméra vers le haut.
en haut

Regarder Non attribué  Fait pivoter la caméra vers le bas.

en bas

Vue 3e Non attribué  Permet d'alterner entre le clavier et la
personne souris pour controler la caméra.

Vue centrée Non attribué  Recentre la caméra droit devant vous.

Vue libre Oui Vous permer d'utiliser la souris
librement pour voir 4 360° autour de

VOus.

Inversez l'axe Y de la souris si cela
Yvous CUHViﬁ'nt mifux.

Inversion souris Non

Fluidité souris  Non Rend le déplacement du curseur plus

régulier.
Sensibilité Réglette  Controle la vitesse de déplacement de
souris la souris.

Par défaut, vous regardez autour de vous i |'aide de la souris.
Déplacez-la latéralement pour regarder a gauche ou a droite.
Eloignez-la de vous pour regarder vers le haut ou rapprochez-la de
vous pour regarder vers le bas.

COMMANDES DES ARMES

Les touches par défaut pour utiliser les armes sont:

DESCRIPTION

Ouvrir le feu.

COMMANDE
Attaque

TOUCHE

Bourton gauche
de la souris

Activer visée  Bouton droit  Alterner entre les modes de tir

de visée de la souris et 2 la hanche.firing modes.
Visée avec Non attribué  Gardez cette commande enfoncée
votre arme pour viser en utilisant le réticule.

Relichez-la pour revenir au mode
de tir normal.

Frapper 'ennemi avec la crosse
de votre arme.

Attaque de mélée  Maj

Recharger votre arme.

Recharger R

Changer cadence M Alterner entre les

de tir modes de tir automatique et
semi-automatique (Remarque :
seulement avec certaines armes).

Sélectionner 1 Ranger votre arme et prendre

premiére arme I'arme de I'emplacement d'arme 1.

Sélectionner deuxiéme 2 Ranger votre arme et prendre

arme I'arme de l'emplacement d'arme 2.

Sélectionner pistolet 3 Ranger votre arme et prendre

votre pistolet.

Ranger votre arme et prendre les
grenades.

Sélectionner grenade 4

Sélectionner grenade 5 Ranger votre arme et prendre les

fumigeéne grenades fumigénes.

(en mode Multijoueur)
Sélectionner sac 6 Ranger votre arme et prendre les
d'explosifs sac d'explosifs.

(en mode Multijoueur)

15
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Sélectionner 7
jumelles

Ranger votre arme et prendre les
jumelles. (en mode Multijoueur)

Arme suivante Molette vers Prendre |'arme suivante de votre

le bas inventaire.
Arme Molette vers Prendre l'arme précédente de
Weapon le haut votre inventaire

Attaque de mélée

Votre ennemi se trouve parfois si pres de vous que vous ne pouvez
pas le viser et vous défendre efficacement. Heureusement, |'attaque
de mélée (Maj, par défaut) vous permet de neutraliser un ennemi en
lui donnant un coup avec la crosse de votre fusil ou de votre pistolet.

Recharger

Lorsque le chargeur de votre arme est vide, vous la rechargez
automatiquement. Faites bien attention a |'approvisionnement en
munitions de votre arme | Recharger (R, par défaut) au milieu
d'une échauffourée prend du temps, durant lequel vous étes sans
défense. Si vous manquez de munitions, cherchez un compagnon
mort qui utilisait la méme arme et ramassez ses munitions. Si vous
n'en trouvez pas, emparez-vous de I'arme d'un ennemi mort.

Viser

Vous pouvez passer en mode de tir de visée avec n'importe quelle
arme pour la ramener au niveau de vos yeux et viser avec le réticule
(ou la lunertte, dans le cas des armes 2 lunette). Ce mode de tr
produit un léger effet de zoom vous permettant de viser avec plus de
précision. Il ralentit toutefois vos déplacements.

Le bouton droit de la souris permet par défaut d'activer le mode de
tir Viser. Vous pouvez également définir une touche pour alterner
entre le mode Viser et le mode de tir normal.

Changer d'armes et ramasser des objets

Lorsque vous voyez une arme sur le sol, vous pouvez l'échanger avec
I'une de vos deux armes principales (emplacement 1 ou
emplacement 2). Pour échanger les armes, positionnez votre réticule
sur l'arme 4 terre, appuyez sur la touche Utiliser (F, par défaut) et
laissez-la enfoncée. Vous jetterez automatiquement votre arme pour
prendre la nouvelle.

Pour ramasser un objet, placez simplement votre réticule dessus et
appuyez sur la touche Utiliser (F, par défaut) ou, dans le cas des
munitions et des bonus de santé, passez dessus.

Retarder un lancer de grenade

Vous avez désormais la possibilité de dégoupiller une grenade et de la
garder dans la main aussi longtemps que vous le souhaitez pour
"régler" le retardateur. Cette technique s'avere utile pour lancer les
grenades avec plus de précision. Lors des missions en solo, elle
permet aussi de réduire les risques que I'ennemi ramasse vos
grenades pour vous les renvoyer.

Pour temporiser un lancer de grenade, appuyez sur le bouton TIR
(bouton gauche de la souris, par défaut) et, sans le relacher, appuyez
sur le bouton Viser (bouton droit de la souris, par défaur) aussi
longtemps que vous voulez gardez la grenade dans votre main. Votre
réticule clignotera routes les secondes, aussi longtemps que vous la
garderez en main. Lorsque vous voulez lancer la grenade, relichez les
commandes TIR et Visée. La distance que votre grenade parcourra
dépendra du temps restant avant que le retardateur la fasse exploser.

Remarque importante: en mode Multijoueur, il est possible de
temporiser le lancer d'un sac d'explosifs de la méme fagon qu'avec
les grenades. :
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Jumelles et soutien d'artillerie

Lorsque vous atteignez le plus haut grade lors d'une partie
Multijoueur, vous obtenez une paire de jumelles (7, par défaut) qui
vous permet d'observer le champ de baraille de trés loin. Elle vous
permet également de demander un soutien d'artillerie. Pour en
demander un, utilisez les jumelles en activant le mode Viser, puis
appuyez sur le bouton TIR (bouton gauche de la souris, par défaut)
tout en visant votre cible. Votre compteur de munitions passe de 1 a
0 lorsque votre demande est acceptée.

AUTRES COMMANDES

COMMANDE TOUCHE DESCRIPTION

Afficher les objectifs/ Tab Afficher une liste de vos

Score objectifs de mission.

Utiliser F Utiliser, ramasser, jeter des objets
ou interagir avec des mécanismes.

Capture d'écran F12 Prendre une photo d'écran du jeu.

Sauvegarde rapide F5

Sauvegarder rapidement la partie
en cours de mission.

Chargement rapide  F9 Charger votre sauvegarde rapide.

Activer console Non Réglez ce parametre sur Oui pour
activer la console (appuyez sur la
touche = en cours de partie pour
I'afficher). Notez que la console
n'est pas prise en charge par nos
services. Ne contactez pas le
service d'assistance technique
d'Activision pour les problEmes
liEs a cet ElEment.

Afficher les objectifs/Score

Vos objectifs de mission évoluent tout au long de la campagne.
Appuyez sur la touche Afficher les objectifs/Score (Tab, par défaur)
pour afficher vos objectifs et connaitre I'état de chacun.

* Les objectifs en cours ou non accomplis apparaissent en vert.
* Les objecrifs manqués apparaissent en rouge.

* Les objectifs accomplis apparaissent en noir.

Sauvegarde ou chargement rapide

Pensez a sauvegarder votre partie & mesure que vous progressez dans
la campagne. Pour ne pas passer par les menus
Sauvegarder/chargement, qui vous obligent 4 interrompre
momentanément |'action, utilisez les raccourcis clavier Sauvegarde
rapide (F5, par défaut) et Chargement rapide (F9, par défaur).

ARMES DE CALL OF DUTY™: LA
GRANDE OFFENSIVE™

Vous trouverez dans cette rubrique toutes les armes ajoutées dans
I'extension La Grande Offensive™. Pour la description des armes de
Call of Duty™, référez-vous au manuel original de Call of Duty™.

Etats-Unis

Mitrailleuse Browning M1919A6 calibre .30

La M1919A6 i refroidissement par air fut produite afin d'apporter
une alternative plus légere 4 la trés lourde M1917 de 93 livres (42
kg) a refroidissement par eau. Son poids d'environ 43 livres (19,5
kg), avec un affiit tépied, la rendair plus facile a transporter avec les
unités d'infanterie et facilitait son installation sur les chars. Ce fut
I'une des armes les plus fiables de la Seconde Guerre Mondiale.

Portée: longue
Cadence de tir:  trés rapide
Dégits:  élevés

Mobilité:  rapide
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Lance-roquettes de 2,36 pouces MIA1 “Bazooka”

Le bazooka américain n'était rien de plus qu'un tube en acier pourvu de
pitces en bois pour viser et protéger le tireur. Malgré cette relative
simplicité, il n'en érait pas moins efficace. Les GI I'utilistrent pour
nettoyer les casemates, dégager des passages dans les champs de mine ou
méme pour neutraliser l'artillerie, mais c'est surtout pour son efficacité
comme arme antichar que cette arme devint célebre. Sa supériorité dans
ce domaine poussa méme les Allemands 4 copier ses caractéristiques
apres avoir récupéré des exemplaires du M1 en Tunisie, en 1943,

Portée: courte
Cadence de tir: lente
Dégats:  tres élevés m
Mobilité: lente

Russie

Tokarev SVI-40

Le Samozaryadnaya Vintovka Tokareva-40 (“fusil automatique
Tokarey”), produit entre 1941 et 1945, était une version trées améliorée
du fusil a verrou Mosin-Nagant de I'Armée rouge. Méme si les troupes
soviétiques n'étaient pas suffisamment formées pour utiliser
efficacement ce fusil automarique, cette arme était une prise de choix
pour les troupes allemandes qui I'appréciaient pour sa précision et sa
puissance de tir supérieure.

Portée: longue
Cadence de tr:  moyenne -m
Dégirs:  élevés
Mobilité:  rapide
Degtyarev-Pekhotny 28

La Ruchnoy Pulemyot Degtyaryova pakhotnyi de 7,62 mm
(“mirrailleuse d'infanterie Degryarev ”) est un modele de simplicité,
tant pour son utilisation que son entretien. A |'exception de son
afftic bifleche qui ne supportait pas les manipulations trop
vigoureuses, la DP-28 fut une arme efficace et fiable pour I'Armée
rouge, de son introduction en 1928 jusqu'a la fin de la guerre.

Portée:  longue
Cadence de tir:  trés rapide
Dégats:  élevés
Mobilité:  rapide
Tokarev SVI-33

Le Tokarev TT-33 devint le pistolet standard de I'Armée rouge en
1933. 1l s'agissait d'une version améliorée du pistoler automatique
Colt-Browning de |'armée américaine, congu suivant les plans de la
M1911. Les ingénieurs russes améliorérent plusieurs aspects de ce
premier modele et obtinrent ce modeéle plus fiable, plus simple a
produire et bien plus résistant.

Portée:  courte )
Cadence de tir:  moyenne
Dégats:  modérés
Mobilité:  tres rapide

Royaume-Uni

Sten Mk IIs (silencieux)

La Sten tire son nom de celui de ses deux concepteurs, le major R.V.
Shepherd et H.J. Turpin, et de I'endroit ot elle a été congue, I'usine
Enfield Lock Small Arms Factory. En 1940, la Grande-Bretagne
manquait d'armes, c'est pourquoi le modele de Shepherd et Turpin,
simple 4 produire et fiable sur le terrain, fut retenu. La Sten Mk I,
mitrailleuse légére, compacte et facile i entretenir, fut produite a plus
de 100 000 exemplaires pour équiper les troupes britanniques. Un
petit nombre de modeles Mk II, équipés d"un silencieux, fut
également produit pour les commandos SAS et les troupes d'élites.

Portée: courte
Cadence de tir:  trés rapide
Dégats:  modérés
Mobilité:  trés rapide
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Webley Mk 4

Tres répandu dans les troupes du Commonwealth de 1939 4 1945,
le revolver de combat Webley Mk 4 est une arme simple, réduite a
I'essentiel. Alors que le Webley de la Premiére Guerre Mondiale
utilisait des balles de calibre .455, le Mk 4 tire des balles plus petites
de calibre .38. Il est aussi plus léger et son utilisation, plus simple,
nécessite moins d'entrainement. Le Mk 4 est tellement populaire
qu'il est encore utilisé de nos jours, dans différents pays.

Portée: courte
Cadence de tir: lente
Dégits:  élevés
Mobilité:  tres rapide

Allemagne
Gewebr 43

Au début de la guerre, les Allemands produisirent un fusil
automatique baptisé Gewehr 41(W). Cette arme peu maniable,
difficile a recharger et manquant en plus de fiabilité entraina la mort
de nombreux Allemands, incapables de rivaliser avec les Tokarev
SVT-40 en raison de ces défaut. Aprés avoir érudié plusieurs SVT-
40, les ingénieurs allemands s'apergurent que le systéme de
rechargement a gaz du Tokarev surpassait le leur et |'intégrérent donc
a leur fusil. C'est ainsi qu'apparut le Gewehr 43, qui séduisit les
troupes allemandes grice a sa simplicité de rechargement, sa
précision et sa fiabilité.

Portée: longue e
Cadence de tir: moyenne -

Dégits:  élevés

Mobilité:  rapide
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Machinegewehr 34

Bien que le Traité de Versailles lui interdit formellement de produire
des armes de tir soutenu, 1'Allemagne contourna cette mesure en
financant des développements en Suisse. Ceux-ci aboutirent a la
fabrication d'une mitrailleuse d'avion, la Rheinmetall MG 15, dont
les plans servirent de base & la MG 34. Considérée comme l'une des
meilleures mitrailleuses de tous les temps, la MG 34 fut urilisée sur
tous les fronts de la guerre.

Portée: longue
Cadence de tir:  trés rapide
Dégats:  élevés

Mobilité: rapide

Raketenpanzerbiichse “Panzerschrek”

Lorsque les Allemands caprurérent des bazookas américains en
Tunisie, en 1943, ils constatérent immédiatement l'ingéniosité du
modele, qu'ils s'empresserent de copier. Ainsi, les troupes allemandes
disposérent peu aprés d'une arme antichar efficace, le
Raketenpanzerbiische 43, surnommé “Panzerschrek™ (terreur des
chars). 1 tirait un obus élargi de 3,46 pouces a une portée efficace de
pius de 145 mertres er, encre les mains de deux soldats compétents,
faisait faire des cauchemars aux équipages alliés, qui se mirent a
renforcer leurs chars avec des sacs de sable et 4 emporter des
chenilles de remplacement supplémentaires pour faire face aux
capacités perforantes inégalées du Panzerschrek.

Portée: courte
Cadence de tir: lente
Dégirs:  tres élevés
Mobilité: lente
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Flammenwerfer 35 “Lance-flammes”

Le Flammenwerfer 35, I'une des armes les plus terrifiantes de la
Seconde Guerre Mondiale, utilisait de 1'azote comprimé pour projeter
du carburant enflaimmé jusqu'a une distance de 30 meétres. Méme si
les soldats manipulant un Flammenwerfer éraient extrémement
vulnérables sur le terrain et devaient étre bien protégés du feu
ennemi, leur arme érait d'une efficacité redoutable pour chasser des
fantassins d'un bunker ou de n'importe quel autre retranchement.

Portée:  trés courte
Cadence de tir:  rapide
Dégits:  tres élevés
Mobilité: moyenne

Nouvelles armes

Mitrailleuses légéres

Les joueurs peuvent désormais ramasser et utiliser des mitrailleuses
légeres en mode Multijoueur et sur certaines cartes en solo. Ces
armes ne peuvent étre utilisées qu'une fois posées sur leur affit
bifleche. Elles peuvent étre installées sur presque toutes les surfaces et
entre autres sur les rebords de fenétres, les sols plats, les barils et les
caisses. Lorsque vous voyez apparaitre l'icone triangulaire spécial de
déploiement, passez en mode Viser (bouton droit de la souris, par
défaur) pour installer I'arme.

Lance-flammes

Arme antipersonnel redoutable, le lance-flammes peut transformer
en brasier une zone étendue et transformer les ennemis en torches
humaines instantanément. Méme s'il réduit la mobilité et peut
emporter assez peu de carburant, le lance-flammes est parfait pour
nettoyer tranchées, bunkers ou toute position oti I'ennemi pourrait
se terrer.
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Sac d'explosifs

En mode Multijoueur, vous pouvez désormais
ramasser et utiliser des sacs d'explosifs. Ces
paquets de dynamite doivent étre amorcés et
lancés 4 la maniere des grenades. Ils sont
toutefois bien plus puissants que les grenades
et peuvent endommager, voire détruire, les
chars. Méme s'ils font de bonnes armes antipersonnel, leur fonction
principale est de fournir a 'infanterie un moyen de neutraliser ou de

décruire les blindés.

Grenades fumigénes

En mode Multijoueur, les joueurs disposent désormais tous d'une
grenade fumigéne en apparaissant sur la carte. Ces grenades ne font
pas de dégats, mais dégagent une épaisse fumée grise, compléetement
opaque. En réduisant le champ de vision de I'ennemi, ces grenades
fumigénes permettent a leur urilisateur de couvrir sa progression.

Armes immobiles

Pour utiliser une arme immobile (une mitrailleuse MG42, par
exemple), approchez-vous de I'arme jusqu'a ce que l'icone main
apparaisse. Appuyez alors sur la touche Utiliser (F, par défaut) pour
prendre position et utiliser I'arme avec la commande d'atraque
normale. Appuyez a nouveau sur la touche Utiliser (E par défaur)
pour laisser I'arme,
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VEHICULES

Russie

Char lourd SU-152
Postes d' équipage : 1 (pilote/tireur)

Armement : canon principal de 152 mm, mitrailleuse de
7,62 mm

Dégirs : élevés

Blindage : épais

Vitesse : lente

Braquage : lent

Char moyen 1-34/85
Postes d'équipage : 2 (pilote/tireur, chef)

Armement : canon principal de 85 mm, mitrailleuse coaxiale
de 7,62 mm en tourelle, mitrailleuse
supplémentaire de 7,62 mm sur la coupole
du chef

Dégits : moyens

Blindage : moyen

Vitesse : moyenne

Braquage : moyen

Camion léger Gaz 67b

Postes d'équipage : 3 (pilote, mitrailleur, passager)

Armement : mitrailleuse sur pivot de 7,62 mm
Dégits : légers

Blindage : fin

Vitesse : rapide

Braquage : rapide

Royaume-Uni/Etats-Unis
Char moyen Sherman M4A1

Postes d'équipage :
Armement :

Dégars :
Blindage :
Vitesse :
Braquage :

Jeep Willys
Postes d'équipage :

Armement ;

2 (pilote/tireur, chef)

canon principal de 76 mm, mitrailleuse
coaxiale de calibre .30, mitrailleuse
supplémentaire de calibre .50 sur la coupole
du chef

moyens

moyen

moyenne

moyen

3 (pilote, mitrailleur, passager)
mitrailleuse sur pivor de calibre .50

Dégits : légers

Blindage : fin

Vitesse : rapide

Braquage : rapide

Allemagne

Char lourd “Elefant”

Postes d'équipage : 1 (pilote/tireur)

Armement : canon principal de 88 mm, mitrailleuse de
7,92 mm

Dégars : élevés

Blindage : épais

Vitesse : lente

Braquage : lent,
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Char moyen Panzer IV
Postes d'équipage : 2 (pilote/tireur, chef)

Armement : canon principal de 75 mm, mitrailleuse coaxiale
de 7,92 mm, mitrailleuse supplémentaire de
7,92 mm sur la coupole du chef

Dégits : moyens

Blindage : moyen

Vitesse : moyenne

Braquage : moyen

Camion léger Horch la

Postes d'équipage : 3 (pilote, mitrailleur, passager)

Armement : mitrailleuse sur pivot de 7,92 mm
Dégirs : légers

Blindage : fin

Vitesse : rapide

Braquage : rapide

AUTRES INFORMATIONS

Kits de santé

Au cours de vos missions, vous tomberez sur différents types de kit
de santé (boites en fer blanc, caisses et sacs) vous rendant
respectivement une quantité minime, modérée ou importante de
santé. Pour en ramasser un, appuyez sur la touche Utiliser (F par
défaut) ou marchez dessus.

Remarque: le nombre de kits de santé disponibles n'augmente pas
avec la difficulté en mode solo, méme si elle est réglée sur Vétéran.
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MULTIJOUEUR
Pour jouer en ligne, ' g
sélectionnez l'option
Multijoueur du menu
principal Partie en solo ou
'option Rejoindre partie du
menu principal Multijoueur.
Un écran vous proposant les
choix suivants s'affichera:

Rejoindre partie — affichez
|'écran du Navigateur des
serveurs Multijoueur pour rechercher des parties Multijoueur
disponibles sur Internet ou le réseau local.

Démarrer nouveau serveur — créez et hébergez votre propre partie
Multijoueur.

Options multijoueur — réglez les paramétres spécifiques du mode
Multijoueur, comme la vitesse de transmission, les raccourcis clavier
pour les discussions et le nom du joueur.

Options — configurez vos commandes et réglez les paramétres de
performance et de qualité pour les graphismes et le son. Cliquez sur
les sous-sections de droite pour afficher plus d'options. Pour
modifier un paramétre, cliquez simplement dessus. Une liste des
commandes par défaut s'affiche en dessous.

Mods — consultez la liste des mods (versions modifiées de Call of
Duty™: La Grande Offéensive™) que vous avez installés.

Solo — lancez le mode solo de Call of Duty™: La Grande
Offensive™ pour effectuer les missions de la campagne.

Quitter — fermez le jeu pour revenir au bureau.
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Options multijoueur

COMMANDE PAR DEFAUT
Voter Oui F1
Voter Non F2
Discussion 1
Discussion équipe Y
Discussion rapide Vv
Carte G
Autoriser Non
téléchargements

Afficher ATH Oui

Afficher réticule Oui
Type de connexion ISDN

Nom joueur Unknown

Soldier
Voir scores Tab
PunkBuster Non
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DESCRIPTION

Voter oul au vote en cours.
Voter non au vote en cours.
Discurer avec les autres joueurs.

Envoyer un message uniquement
aux membres de votre équipe.

Envoyer rapidement des ordres,
des avertissements, etc.

Afficher une carte aérienne de la
zone.

Choisissez Oui pour télécharger
cartes et mods nouveaux quand
VOUS VOUS CONNECTeZ A Uun serveur
dispnsaﬂ[ dE nouveau contenu.

Afficher/masquer les indicateurs de
santé, de munitions et la boussole.

Afficher/masquer le réticule.

Choisissez votre vitesse de
connexion a Interner.

Tapez le nom que vous voulez
utiliser pour les parties Multijoueur.

Afficher le classement et les
équipes.

Activer/désactiver PunkBuster.

Trouver un serveur Multijoueur et s'y connecter

Se connecter a un FAI

Pour jouer en ligne, connectez-vous a votre fournisseur d'accés
Interner (FAI) avant de lancer le mode Multijoueur. Si vous disposez
d'une connexion par cible ou ADSL, vous étes peut-étre connecté
en permanence, auquel cas vous n'avez rien A faire. Pour savoir
comment vous connecter a votre FAI, consultez votre manuel

Windows® ou celui de vorre FAIL

Définir la vitesse de transmission

Vous devez impérativement choisir le type de connexion
correspondant  votre vitesse de connexion 2 Internet. Cing
parametres de type de connexion vous permettent d'optimiser le
transfert pour votre bande passante : modem 28.8Kbps, modem
33.6Kbps, modem 56Kbps, ligne ISDN (réglage par défaut) et une
connexion pour réseau local, par cible ou ADSL.

Remarque importante: les options 28.8Kbps et 33.6Kbps ne sont
pas prises en charge.

Une vitesse de transmission incorrecte peut réduire les performances
(temps de réponse élevé et “lag”) pour les parties Multijoueur en
ligne ou sur un réseau local. Veillez donc a définir la bonne valeur,

Liste des serveurs

Lorsque vous cliquez sur
Rejoindre partie, la liste des
écrans s'affiche. Pour voir les
serveurs Internet, cliquez sur
le bouron Source et
sélectionnez Interner au lieu
de Local (ou Local au lieu de
Internet pour faire une partie
sur le réseau local). La liste
des serveurs indique pour chaque serveur : son nom, la carte uilisée,

le nombre de joueurs actuel et maximum, le type de partie et votre
ping (délai de connexion) vers ce serveur. Le ping correspond au
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temps nécessaire 4 votre ordinateur pour transmettre des données au
serveur (plus il est bas, mieux c'est). Par défaut, les serveurs sont
classés par ping. Généralement, les ralentissements sont moins
nombreux sur les serveurs avec un ping bas. La liste des serveurs
indique aussi le matériel et le systtme d'exploitation des serveurs au
moyen d'un icone de deux lettres (WD signale les serveurs spécialisés
Windows, WL les serveurs joueurs Windows et LD les serveurs
spécialisés Linux). Les serveurs sur lesquels PunkBuster est activé
sont signalés par un icone PunkBuster prés du type de partie. Pour
finir, la colonne avec un icone de marteau sert 4 signaler les serveurs
utilisant des mods. Une croix "X" apparait dans cette colonne face
au nom des serveurs utilisant un mod ou une carte non officielle.

Cliquez sur Rafraichir liste pour actualiser la liste des serveurs
disponiblcs‘

Serveur Filtre
Vous avez la possibilité d'affiner les résultats de votre recherche de serveur
en filtrant la liste des serveurs d'aprés leurs paramétres communs:

PARAMETRE PAR DEFAUT DESCRIPTION

SERVEUR

Vides Oui Choisissez Non pour masquer les
serveurs vides.

Pleins Oui Choisissez Non pour masquer les

serveurs complets.

Choisissez Non pour masquer les
serveurs protégés par un mot de
passe,

Avec mot de passe  Oui

Choisissez Non pour masquer les
serveurs ne nécessitant pas de mot
de passe (filtre utile pour trouver
rapidement les serveurs protégés
par un mot de passe).

Sans mot de passe  Oui

Serveur pur Oui Choisissez Non pour afficher les
32 serveurs non-purs.

PARAMETRE
SERVEUR

Serveurs dédiés

Mods

Feu ami

Killcam

PunkBuster

PAR DEFAUT

Non

Tous

Tous

Tous

Tous

DESCRIPTION

Choisissez Oui pour n'afficher
que les serveurs dédiés.

Choisissez Oui pour n'afficher
que les serveurs utilisant des
mods.

Choisissez Non pour afficher les
serveurs ot le feu ami est
désactivé. Choisissez Oui,
Réfléchir ou Partagé pour afficher
les serveurs urilisant ces
paramétres. Choisissez Tous pour
afficher les serveurs sans tenir
compte de ce paramétre.

Choisissez Oui pour n'afficher
que les serveurs oii I'option
Killcam est activée, ou Non pour
afficher ceux ot elle est
désactivée. Choisissez Tous pour
afficher les serveurs sans tenir
compte de ce parametre.

Choisissez Oui pour n'afficher
que les serveurs sur lesquels
PunkBuster est activé, ou Non
pour n'afficher que les serveurs
sur lesquels PunkBuster est
désactivé. Choisissez Tous pour
afficher les serveurs sans tenir
compte de ce paramerre.
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Se connecter a un serveur preécis

Lorsque vous trouvez un serveur qui vous convient, faites un double
clic sur son nom pour vous y connecter, ou cliquez une fois dessus
pour le sélectionner, puis cliquez sur Rejoindre partie.

Ajouter aux favoris

Si vous aimez un serveur en particulier, vous pouvez I'ajouter & votre
liste de favoris en cliquant sur Ajouter aux favoris. Pour voir votre
liste de favoris, cliquez sur le bouton Source et choisissez Favoris.

Info serveur
Le bouton Info serveur vous fournit des informations détaillées sur

le serveur sélectionné, comme son adresse 1P et un grand nombre de

parametres.

Remarque importante: un mot de passe est nécessaire pour se
connecter A certains serveurs. Cliquez sur le bouton Mot de passe au
bas de I'écran, puis saisissez le mot de passe si besoin est.

Créer un serveur
Pour utiliser votre ordinateur comme serveur, cliquez sur Démarrer

nouveau serveur dans le menu principal Multijoueur. Vous pourrez
alors choisir la carte et les diverses options qu'utilisera le serveur.

Général

Choisissez entre Assaut de bases, Domination,
Caprure de drapeau, Deathmatch, Deathmatch en
équipe, Extraction, Derriere les lignes ennemies,
Q.G. et Chercher et détruire.

Type de jeu

1l s'agit du nom du serveur tel qu'il apparait dans
le Navigateur rejoindre serveur.

Nom serveur

« Non : lance un serveur local et un client local.

Dédié
o Réseau : lance un serveur spécialisé de réseau

local [pas de client local].

+ Internet : lance un serveur qui apparait en ligne
sur un serveur maitre.
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Pur

Joueurs
simultanément

Ping minimum
Ping maximum

Taux maximum

Mot de passe

PunkBuster

Avancé
Grade

Kill Cam

Licher de santé

Autoriser votes

Autoriser votes
redémarrage carte

Autoriser votes
carte suivante

Empéchez les joueurs utilisant des fichiers de jeu
modifiés de rejoindre le serveur,

Définissez le nombre maximum de joueurs
pouvant se connecter simultanément maximum
au serveur.

Définissez le ping minimum autorisé pour chaque
joueur. Choisissez 0 pour qu'il n'y ait pas de limite.

Définissez le ping maximum autorisé pour chaque
joueur. Choisissez 0 pour qu'il n'y ait pas de limite.

Définissez la bande passante maximum accordée a
chaque joueur. Choisissez 0 pour qu'il n'y ait pas
de limire.

Entrez un mot de passe pour restreindre 'acces au
serveur aux joueurs connaissant le mot de passe.
Les mots de passe prennent en compte les
majuscules et les minuscules.

Activez ou désactivez PunkBuster.

Permet aux joueurs de monter en grade (voir p.38
pour de plus amples informations).

Activez/désactivez cette option.

Permer aux joueurs de perdre une trousse de soin
lorsqu'ils sont tués.

Permet aux joueurs d'utiliser le systéme de vote du
jeu pour modifier les options du serveur, comme
la carte et le type de partie.

Permet aux joueurs de voter pour
recommencer la partie.

2, - 4 X
Permer aux joueurs de voter pour passer 2 la carte
suivante de la liste.
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Autoriser votes
carte

Autoriser votes
type de jeu
Autoriser votes

exclusion

Autoriser votes
bannissement

Permet aux joueurs de voter pour choisir la
nouvelle carte.

Permet aux joueurs de voter pour choisir un
autre type de partie.

Permet aux joueurs de voter pour exclure un
joueur du serveur.

Permet aux joueurs de voter pour bannir un
joueur du serveur.

La liste des options qui s'affiche en cliquant sur I'onglet Paramétres
peut varier en fonction du type de partie sélectionné a I'écran
Parametres serveurs.

Parametres

Limite score
Limite score
Limite temps
Limite manches
Durée manche
Temps de

réapparition

Délai début
match

Délai fin

match
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Définissez le nombre de joueurs a tuer pour
remporter la vicroire. (points joueur)

Définissez le nombre de points d'équipe nécessaire
pour remporter la victoire. (points d'équipe)

Définissez la durée de jeu sur la carte en minutes.
(en minutes)

Définissez le nombre de manches pour la carte.
(manches)

Définissez la durée de chaque manche en minures.
(en minutes)

Définissez la durée séparant la mort et la réapparition
des joueurs. (en secondes)

Définissez le temps d'attente au débur de chaque
manche avant que celui-ci commence. (en secondes)

Définissez la durée devanr s'écouler avant la
réinitialisation desscores et le début de la nouvelle
manche. (en secondes)

Réinitialiser Effacez le score des joueurs ou des équipes au
4 chaque match débur de chaque manche.

Période de grice Définissez la période de temps dont disposent les
joueurs au début de chaque manche pour changer
d'équipe et pouvoir quand méme participer. (en
secondes)

Indication du  Activez cette option pour qu'un icone apparaisse

porteur portant 'objectif.

Indicateurs Activez cette option pour qu'un icone

amis apparaissent au-dessus de vos équipiers.

Feu ami Autorisez vos équipiers & pouvoir se blesser ou se

tuer les uns les autres. Vous avez le choix entre 4
paramértres : Oui, Non, Partagé et Réfléchir.

* Partagé — en cas de feu ami, les dégits sont
partagés entre la victime et l'assaillant.
* Réfléchir — quand un joueur tire sur un de ses

équipiers, il subir les dommages que sont tir
aurait dit infliger 4 sa cible.

Equilibrage auto Equilibrez automatiquement le nombre de joueurs
des équipes des équipes.

Réapparition  Obligez les joueurs 4 réapparaitre lorsqu'ils sont tués.
forcée

Spectateurs Autorisez les joueurs morts  observer les joueurs de
ennemis I'équipe adverse.

Spectateurs Autorisez les spectateurs a parcourir librement la
libres carte.

Affichage porteurs Indiquez la position des porteurs de
de drapeaux drapeau sur la boussole.
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Véhicules

Autorisez ou interdisez |'utilisation de certains véhicules sur le serveur.

Armes
Autorisez ou interdisez l'utilisation de certaines armes sur le serveur.

Remarque: lotsque vous rejoignez une partie en ligne, vous quittez
I'environnement contrdlé par Activision pour Call of Duty™: La
Grande Offensive™. Le contenu du jeu a été jugé appropri¢ pour
un public 4gé de 13 ans ou plus, mais ceci ne saurait étre garanti lors
des parties en ligne, en raison notamment des échanges interactifs.
Activision et Gray Matter déclinent toute responsabilité pour le
contenu ne provenant pas du jeu lui-méme.

Call of Duty™: La Grande Offensive™ integre le logiciel anti-triche
PunkBuster™. Le logiciel et les services anti-triche PunkBuster™
empéchent les joueurs de tricher lors de parties en ligne de Call of
Duty™: La Grande Offensive™.

L'utilisation du logiciel anti-triche PunkBuster™, fourni sans cor
supplémentaire pour les utilisateurs, est optionnelle. Pour de plus
amples informations sur PunkBuster™ ou l'assistance technique
pour PunkBuster™, rendez-vous sur le site www.evenbalance.com.

Commandes des véhicules en mode Multijoueur
Pour conduire les véhicules du mode Multijoueur, montez
simplement 4 bord et utilisez les mémes commandes que pour vous
déplacer a pied. Pour monter dans un véhicule, avancez dans sa
direction jusqu'a ce qu'un icone main apparaisse, puis appuyez sur la
touche Utiliser (F, par défaut). La commande Avancer (Z, par
défaut) vous permet de faire avancer le véhicule. La commande
Reculer (S, par défaut) sert a freiner lorsque vous conduisez et a
reculer une fois  l'arrét. Les commandes A gauche (Q, par défaut)
et A droite (D, par défaur) permettent respectivement de faire
tourner le véhicule & gauche et a droite. Utilisez la souris pour faire
pivoter la tourelle vers la droite ou la gauche et modifier son angle
de tir. Appuyez sur la commande Sauter (Espace, par défaut) pour
aligner le corps du char avec le canon.
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Armes des véhicules

Si vous prenez place dans le poste de pilotage d'un char, vous
controler le canon principal du char et une mitrailleuse. Pour tirer
avec le canon, appuyez sur TIR (bouton gauche de la souris, par
défaut) ; pour faire feu avec la mitrailleuse, utilisez la commande
Attaque de mélée (Maj, par défaur).

Aux volant d'une jeep, le bouton TIR vous permet de klaxonner et
d'avertir les autres joueurs de votre approche.

Caméra et vébicules

Lorsque vous pénétrez dans un char, vous voyez par défaut votre
char de dessus (vue a la troisiéme personne). Pour zoomer
l'intérieur du char et pouvoir utiliser le canon avec plus de précision,
utilisez la commande Viser (bouton droit de la souris, par défaur).

Avec les jeeps, vous voyez par défaut 'action comme si vous ériez A
la place du pilote. Pour activer la vue 2 la troisiéme personne, utilisez
la commande Viser (bouton droit de la souris, par défaut).

Postes des véhicules

Les joueurs peuvent occuper plusieurs postes dans les chars moyens
et les jeeps. Le premier 4 pénérrer dans un char moyen ou une }cep

s'installe automariquement & la place du pilote. Le suivant prend la

place du mitrailleur (sur le dessus des chars ou a l'arriere des jeeps).

Les jeeps ont en plus un troisieme poste, la place du passager, oli un
joueur peut s'installer et utiliser ses propres armes.

Astuce: une jeep avec trois personnes 4 bord peut devenir une arme
redoutable, le joueur installé a la place du passager pouvant y
installer une mitrailleuse déployable.

Une fois & bord d'un char moyen ou d'une jeep, utilisez les
commandes Arme suivante (molette vers le bas, par défaut) ou

Arme précédente (molette vers le haut, par défaut) pour changer de
poste. Pour passer de la place du pilote & celle du mitrailleur, par
exemple, entrez dans le véhicule, puis actionnez la molette de votre
souris vers le bas. Le changement de place prend toutefois quelques
instants afin de dissuader les joueurs de changer de place trop
fréquemment.. 39



Remarque: les chars lourds, comme I'Elefant, n'ont pas de poste de
tireur auxiliaire, mais uniquement un poste de pilote.

Promotions pour fait de guerre en Multijoueur
Les modes de jeu en équipe du mode Multijoueur comportent un
systéme de promotion récompensant les joueurs pour leur
participation dans I'équipe et leurs succés. A mesure que les joucurs
montent en grade, ils deviennent capables de porter plus
d'équipement, c'est-a-dire plus de grenades et de munitions. Les
joueurs haut gradés obtiennent également des armes et de
I'équipement spéciaux, dont vous trouverez la liste ci-dessous.

Pour passer au grade supérieur, les joueurs doivent obtenir un certain
nombre de points en accomplissant des objectifs, en réalisant ou en
aidant 4 capturer un drapeau, en défendant le drapeau et en tuant
des ennemis.

Voici les cinq grades et leurs privileges:

GRADE PRIVILEGES

1. Soldat Aucun

2. Fusilier Grenades et munitions de pistolet
supplémentaires.

3. Chef d'escouade Jumelles — les chefs d'escouade peuvent utiliser
P
des jumelles, utiles pour observer a distance une
zone, anticiper les attaques ennemies et surveiller
les combats de loin.

4. Sergent Sac d'explosifs — les sergents apparaissent dans le
jeu avec des sacs d'explosifs dans leur inventaire
d'arme.

Remarque: les joueurs moins gradés peuvent eux
aussi utiliser des sacs d'explosifs, mais ils doivent
d'abord en trouver sur la carte.

40

5. Chef de Soutien d'artillerie — les chefs de section peuvent

section utiliser les jumelles qu'il ont obtenues au Grade 3
pour demander un soutien d'artillerie dévastatrice
n'importe ot sur la carte. Pour utiliser cette
aptitude, équipez-vous des jumelles et utilisez le
mode Viser. Votre compteur de munitions
indiquera normalement “1” pour signaler que
l'artillerie est préte a pilonner la cible que vous
désignerez. Positionnez votre viseur sur une zone
au sol et appuyez sur le bouton TIR (bouton
gauche de la souris, par défaut). Quelques
secondes plus tard, une pluie d'obus s'abattra sur
la zone que vous avez désignée et endommagera,
ou détruira, tout ce qui se trouve dans la zone,
sans faire de distinction entre vos alliés et vos
ennemis.

Remarque: chaque grade comprend dans ses privileges ceux des
grades inférieurs. Les armes et les apritudes nouvelles deviennent
disponibles lorsque vous réapparaissez, a 'exception des soutiens
d'artillerie, qui deviennent disponibles quelques instants aprés que
vous avez obtenu le grade de chef de section.

Cartes Multijoueur

Les joueurs peuvent désormais voir une carte aérienne du niveau
Multijoueur sur lequel ils jouent en appuyant sur la commande Voir
carte (G, par défaur). Ces cartes comportent des repéres, permertant
aux joueurs d'une équipe de communiquer plus rapidement et
efficacement. En utilisant le systeme de discussion textuelle du jeu,
ils peuvent indiquer un repére (correspondant a une position de la
carte) pour attirer l'attention sur une menace, un objectif ou pour
fixer un point de ralliement. Il est ainsi possible de donner la
référence d'un endroit de la carte, au licu d'une description vague ou
peu claire du terrain. (Exemple : au lieu de taper “Il y a un sniper
dans le batiment en ruines du c6té est”, vous pouvez simplement
taper “sniper trp 9”. Vos équipiers n'auront qu'a jeter un coup d'ceil

sur la carte pour localiser I'endroit.)
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Modes de jeu Multijoueur

Vous trouverez dans cette rubrique les nouveaux modes de jeu
Multijoueur ajoutés dans l'extension La Grande Offensive™. Une
description déaillée des modes de jeu Q.G., Derriére les lignes ennemies,
Extraction, Chercher et détruire, Deathmatch et Deathmatch en équipe
est fournie dans le manuel original de Call of Duty™.

Domination

Deux équipes s'affrontent pour tenter de prendre le contréle de 537
zones différentes de la carte. Les zones sont représentées par des
drapeau, 2 cotés desquels les joueurs doivent s'installer un certain
temps pour dresser le drapeau de leur camp et prendre possession de la
zone. La premire équipe qui capture toutes les zones (et qui de ce fait
domine le champ de bataille) remporte la manche. Des points sont
attribués aux joueurs qui dressent un drapeau ou tuent des ennemis.

Capture de drapeau

Dans ce mode de jeu en équipe, chaque camp doir localiser la base
ennemie, voler le drapeau adverse et le rapporter & sa propre base
pour le capturer. Des points sont attribués aux joueurs qui volent,
capturent, défendent et rapportent le drapeau, ou qui tuent des
ennemis. Les équipent marquent des points en réussissant une
capture et la premiére qui atteint la limite de points, ou qui a fait le
plus de caprures 2 la fin du temps imparti, I'emporte. Pour capturer
un drapeau ennemi, il faut que celui de votre équipe se trouve encore
dans votre base.

Assaut de bases

Dans ce mode de jeu en équipe, chaque camp doit localiser et
détruire trois bases ennemies sur la carte. Pour détruire une base, les
équipes doivent attaquer ses installations avec des armes lourdes (obus
de chars, bazookas, sacs d'explosifs, soutiens d'artillerie, etc.) et
détruire ses défenses périphériques. Une fois les défenses abartues,
I'infanterie doit infiltrer la base et y placer des sacs d'explosifs.
Lorsque ces derniéres explosent, la base est dérruite et les ennemis ne
peuvent plus la choisir pour réapparaitre. Chaque équipe doit
défendre ses bases, tout en donnant I'assaut aux bases ennemies. Les
fantassins assurant la défense des bases peuvent désamorcer les charges
placées dans leurs bases.
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CONSEILS IMPORTANTS

Les conseils suivants prennent en compte les nouvelles possibilités de
I'extension Ciall of Duty™: La Grande Offensive™

Courir—apprenez 4 courir d'une couverture 4 une autre. Les parties
Multijoueur sont idéales pour s'entrainer a s'accroupir derriére un
obstacle, se relever et courir vers un autre endroit & couvert, avant de
s'accroupir rapidement ou de s'allonger. Méme si les ennemis vous
tirent dessus, ils auront du mal a vous viser et 4 vous toucher en
raison de votre vitesse. Cette aptitude est indispensable dans tous les
modes de jeu de Call of Duty™: La Grande Offensive™.

Véhicules du mode Multijoueur—tous les véhicules, mis 2 part les
chars lourds, peuvent transporter plus d'un joueur  la fois. Les chars
moyens disposent d'un poste pour un pilote/tireur et d'un second
pour un mitrailleur. Les chars lourds ne disposent que d'un poste
pour un pilote/tireur principal, mais ont une puissance de feu
supérieure. Les jeeps peuvent quant a elles accueillir un pilote, un
passager (pouvant utiliser ses propres armes) et disposent en plus
d'un poste avec un mitrailleuse de calibre .50, ce qui les rend trois
fois plus dangereuses ! Chaque fois que vous le pouvez, montez dans
un char ou une jeep avec un équipier et servez-vous de |'armement
secondaire. Ensemble, vous serez plus efficace que tout seul.
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CONTRAT DE LICENCE LOGICIELLE

IMPORTANT - A LIRE ATTENTIVEMENT : L'UTILISATION DE CE PROGRAMME EST SUJETTE AUX
TERMES DE LA LICENCE DU LOGICIEL CI-DESSOUS. LE "PROGRAMME™ INCLUT LE LOGICIEL
RELATIF A CE CONTRAT, LES MOYENS DE DIFFUSION COMPRIS, TOUT MATERIEL IMPRIME,
TOUTE DOCUMENTATION ELECTRONIQUE EN LIGNE AINSI QUE TOUTE COFIE ET
FOURNITURE DERIVEES DU LOGICIEL ET DU MATERIEL. EN OUVRANT L'EMBALLAGE ET EN
INSTALLANT ET/OU UTILISANT LE PROGRAMME, VOUS ACCEPTEZ LES TERMES DE CETTE
LICENCE AVEC ACTIVISION, INC. ("ACTIVISIONT).

LIMITATION D'UTILISATION. Activision vous accorde un droit limité, non exclusif e non transférable et une
licence pour installer er utiliser une copie de ce prog: exclusi 4 un usage I. Tous les droits non
sndcifids dans ce contrat sont réservés par Activision, Notez gue la licence du Kit de Construction vous accorde un

roit dunlisation, mais que vous n'étes pas propriétaire. Votre licence ne vous confére aucun titre ni droit de

propriété dans le programme et ne doit pas étre considéré comme une vente de droits dans ce programme.

DROIT DE PROPRIETE. Le titre, les droits de propriété et les droits de propriét¢ intellecruelle relatifs & ce
programme et toutes les copies deérivées (y compris tous les titres, codes informatiques, thémes, objets, personnages,
noms de p ges, histoires, dialog pressi i lieux, conceprs, illustrations, animations, sons,
compositions musicales, effers audiovisuels, méthodes dopéra on, droits moraux, wute documentation s'y
rapportan, et les "applers” intégrés au programme) sont fa propriéeé d'Activision ou ses concédants, Ce programime
est protégé par les lois de copyrighe des Etars-Unis, les traitds, cc ions et autres lois i de copyright.
Ce programme contient du mardriel licencié er les concédanes d'Activision feraient valoir leurs droits dans
I'éventualité d'une violation de ce contrat.

VOUS NE DEVEZ PAS :
+ Uiliser 2 des fins commerciales ce programme ou n'importe quel de ses composants, y compris le diffuser dans

un cyber café, centre de jeux vidéo ou tout autre licu public, Activision peut vous proposet un conrat de licence
pour un lieu public vous p duriliser ce prog des fins commerciales. Reporiez-vous aux
infyrmartions ci-d pour des infe jons suppl

+  Utiliser ce programme ou permettre |'wutorisation de ce programme sue plus d'un seul ordinateur/terminal
infarmatique ou sur plus d'une seule station de rravail en méme temps. -

»  Effectuer des copies de ce programme ou d'un de ses composants, ou effectuer des copies du matériel fourni avec
le programme.

+  Copier ce programme sur un disque dur ou autre périphérique de stockage. Vous devez exécuter ce progrimme

depuis le CD-ROM inclus (méme si le proge copie automatig une partie du programme sur le
disque dur pendant |'installation pour opti le Fonci ) :
+  Uliliser le programme ou permetire Futilisation du rogrimme sur n réseau, une configuration muld-

uilicatenrs o madifier son acces, y compris toure urilisation en ligne, & Vexception de ce qui est fourni de

manitre explicite par le programme. ’
+ Vendre, louer, preter, délivrer une licence, distribuer ou transférer ce programme, ou en faire des copies , sins
|'autorisation écrite d' Activision,
«  Ddsasser, exteaire le code source, modifier, décompiler, démonter le programme ou créer des travaus dérivés de
ce programme en totalité ou en partie,
Supprimer, désactiver ou circonvenir toute marque ou label déposdle) ¢ (e} dans le prog
Exporter ou réexporier ce programme ou toute copie/adaptation en violation des lois ou arrétés. En wilisant ce
programme, vous devez garantir que vous n'des pas une 'Hrrsonuc arangere”, telle que définie selon les lois du

gouvernement améncain, ou que vous n e pas sous wielle d'une personne crrangere,

GARANTIE ACTIVISION LIMITEE A 90 JOURS:

ACTIVISION UK LIMITED ("ACTIVISION") garantit & Tacquéreur inivial de ce produit logiciel que le suppart
sur lequel le Io%':‘ci:! ©ST enregistre est exempe de défaurs matériel et fonctionnel pour une durée de 90 jours 4 compter
de la date d'achac. Si, dans ce délai de 90 jours, le support d'enregistrement sav défectueunx, ACTIVISION
s'engage 3 le remplacer, sans frais de la part de I'acquéreur, a réception dudir produic au Centre de service d'assistance
technique (Factory Service Centre), frais de port pa &5 ot avee preuve de la date 3 laquelle le produita été acquis, sous
réserve que le produit est encore fabriqué par ACTIVISION. Au cas o le logiciel ne serait plus fabriqué par
.-\CT]\-"E‘SION. la société se réserve le droit de remplacer le produit défecrueux par un produir similaire de valear
dgale ou supéricure. Certe garantie est limitée au support d enregisteement contenant le logiciel fourni i l'origine par
ACTIVISION, et ne -i':np;hiquc pas en cas d usure normale du produit.

Certe garantie cst nulle et inapplicable si le défaur du produir provient d'une mauvaise utilisation, d'un mangue
denerctien ou de la négligence de Iurilisateur, Toute garandie implicite portant sur ce produitest limitée 3 la période
de 90 jours mentionnée précédemment.

LA PRESENTE GARANTIE NE MODIFIE PAS LES DROITS STATUTAIRES DONT DISPOSE
L'ACQUEREUR INITIAL DU PRODUIT LOGICIEL.

ABSENCE DE GARANTIE HORMIS LES DISPOSITIONS CI-DESSUS ET DANS TOUTE LA MESURE
PERMISE PAR LA REGLEMENTATION APFLICABLE, CETTE GARANTIE REMPLACE TOUTE AUTRE
GARANTIE, REPRESENTATION, TERME ET CONDITION OU OBLIGATION, ORALE OU ECRITE,
EXPRESSE OU IMPLICITE, ¥ COMPRIS TOUTE GARANTIE DE UALITE, ET AUCUNE GARANTIE,
REPRESENTATION, TERME ET CONDITION, OBLIGATION OU RECLAMATION, DE Q’UEL%UE
NATURE QU'ELLE SOIT, NE SAURAIT LIER OU ENGAGER LA RESPONSABILITE DE ACTIVISION.
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EXCLUSION DE PERTES CONSECUTIVES LA SOCIETE ACTIV NE G
LADE UATION DE CE PRODUIT LOGICIEL A VOS BESOINS, PAS PLUS QUIELLE NE GARANTIT
"ONCTIONNEF S DIS INUITE ET SANS ERREUR, O ES DEFAUTS
PR ODUIT LOGICIEL SERONT CORRIGES, LE LOGICIEL £ST CHARGE B UTILISE A VOS PROPRES
ISQUES. SAUF DANS LE CAS MAGES PERSONNELS OU D

NEGLIGENCE DE ACTIVISION, ET DANS TOUTE LA MESURE PERMISE PAR LA REGLEMENTATION
APPLICABLE, LA SOCIETE ACTIVISION NE POURRA EN AUCUN CAS ETRE TENUE RESPONSABLE
DES DOMMAGES OU PERTES ACCIDENTELS, INDIRECTS OU CONSECUTIFS, RESULTANT DE
LACQUISITION, DE L'UTILISATION OU DU DYSFONCTIONNEMENT DE CE PRODUIT LOGICIEL
¥ COMPRIS, MAIS NON LIMITE A, TOUTE PERTE DE PROFITS OU DE BIENS. :

SPECIFICATIONS POUR LE RETOUR DU SUPPORT D'ENREGISTREME

support d'enregistrement pour remplacement, veuillez envayer les d};lgl;\Egl igi %Nu-rrﬁaﬁl“c Mo mnlél;n:x .

emballage de protection, er inclure les éléments suivanes : i £ : e

1. Un: p]\o[ﬂfﬂﬁlc IiC \”DL;{C u d:“é.

2. Le nom et ladresse & laquelle le produic dair étre renvoyé, indiqués clair

3. Une bréve description du défaut, du ou des problemes rencontrés er d cm:n(. i i

4. 31 le ir:::ll:l:ﬂ;r:;wi“;{&s Ta périade ;Eie ga{:z:if)c‘!i 9} jours, m:iw(;ﬁ:;drp:ns::\ L::};{gll;: :ﬁﬂﬂ:?c\:;ﬂ:ﬁ;
chéque ou un mandat 10,00 i i '

REMARQUE 11 est conseillt cexpédier 1¢ produit en el e i

Pour I'Eurnﬁ. veuillez envover le produie
o '{{IFWI:}M%PMFW
(a4 SION (UK) Led., Parliament House, S g ire, § i i
E pemen o Sl (ﬂ]g% 12{%14;} Laurence Way, Slough, Berkshire, SL1 2BW, United Kingdom.

LIMITATION DE RESPONSABILITE, IACTIVISION N'EST EN AUCUN CAS 5
EVENTUELS PREJUDICES, GRAVES, OU SANS CONSE UENCE. DUS. A LA POSSESSION,
LUTILISATION OU L3 MAUVAISE MANIPULATION DE CE PROGRAMME, CECI COMPREND LES
: ATERIELS, ERTE DE  CLIENTELE, DEFAILLAR ;
FONCTIONNEMENT INFORMATIQUE ET. DANS LES LIMITES PREVUES PAR LA LOL LEs
DOMMAGES PERSONNELS, MEME S| ACTIVISION A ETE INFORME DE LEVENTUALITE DE TELS
. LA RESPONSABILITE ASION. NE DEPASS
LICENCE POUR UTILISER CE PROGRAMME. CERTAINS ETATSIPAYS NE PERMETTENT PAS DES
CIMITATIONS SUR LA DUREE DE GARANTIE IMPLICITE NI SUR LEXCLUSION OU LA LIMITATION
ES  DOMMAGES G NS CONSEQUENCE. P! QUENT
LIMITATION/EXCLUSION OU LIMITATION DE RESPONSABILITE PRECITEE NE SAPPLIQUE P
e
0 rouve: roae ES DROITS QUI VARIENT D'UNE

REV

RESILI -\TIO{\!. e "fl}!m sera résilié automariquement sans aucun préjudice pour Activision , si vous ne respectez
pas ses termes et conditions, Dans un tel cas, vous devez détruire tout le programme ainsi que ses mrnpns.mis .

DROITS LIMITES DU GOUVERNEMENT AMERICAIN, Le i

NTS LIMITES G RNE MERICAIN, er la d lon s’y ripportant
one été entitrement créds avec des capitaux privés er sone distribués s el ke i

:l:n?mcrn.d o ‘li:.lgicie:l informarigue ﬂmi(c'". Leur uti|is.:1r_inl!. Ju;:l‘ilmli;:u:iu&"rm:' &~ l-[r:f:u:' e

mericain ou un de ses représentants sont sujettes aux restrictions citdes dans | w5 he (c)(1fii

Righrs n;‘ Technical Dam and Computer Software cliuses in DFARS 252.2;;—%1’” l::lfn:'ﬁé:s[ﬂllnihlle]sﬂ.{u:;h:
parigraphes (c)(1) et (2) of the Commercial Computer Software Restricted Rights clauses ar FAR 52.227-19. Le
contracteur/Tabricant est Activision, [nc., 3100 Ocean Park Boulevard, Santa Manica, California 90405,

MIS! { DEMEU isque 3
M(?&’E‘: l\'i:utiﬂ:'EEm Puisque .’; non-respect ni!‘csh[[c_nncs de cgtcorma( peut porter irémédiablement préjudice i
+ vous devez uccepter qu'Activision soit habilité, sans obligation, sécunté ! A avod
fichaion, voris covcs e ] 1 gation, sécunté ou preuves de dommages, 3 avoir
5 S res) - Ci s lais ivisi i
gt o q pectant les ruptures de ce contrat, en plus des lois auxquelles Activision peur avoir

INDEMNIT h?. Vous acceprez d mdrmn;scl,l défendre tll' soutenir Activision, ses associds, affilids, entreprencurs

resp FECTEUTS, et agents devant tous les torts, pertes et dépe accash s directeme .

indirectement par vos actes ou omissions uilisat . s s o tornas e
55141 3 C :

et p s lors de unlisation du Kit de Construction conformément aux termes de

a[:'l::;'lﬂj‘:::;;—;mm': représente un accord plobal relatif 4 cette licence entre les parties et annule et remplace twur
S {.P_ﬂ ntation antéricurs entre elles, Il peut étre modifié uniquement par derit par les deux parties. Si une
applkablcoia;sn:T SI avére inap licable pour une quelcn_qni:: raison, cetre cliuse sera reformulée de manidre 3 éure
Roplicihle - 1! I:-:s aurres clauses doivent ére modifices. Ce contrar sera régi par la loi de I'Etar et exéeutés
ment en Calitornie et entre des résidents de Californie, sauf I ot régi par la loi fédérale américain
consentez i étre sous la compétence exclusive des lois fédérales de I'Erar e E Eos Angeles, Californie. i

Siv i i i i
vous souhairez obtenir plus de renseignements concernant cente licence, contactez Activision 3 I'adresse suivante :

3100 Ocesn P , = : : A
iegj@xc:i:li'lsiar:‘r_kcf‘:ui:vard, Sanra Monica, California 90405, + 1(310) 255-2000, Artn. Business and Legal Affairs,
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