
®

0907 Réf. n° X14-06539-01 FR

ÉCHAP

1 

TAB 

Q 

Z, Q, S, D MOUVEMENTS PAR DOUBLE-PRESSION C

CTRL 

2 3 4

A Z E R

S D F G

BARRE D’ESPACE + Z, Q, S, D

Utiliser la 
roulette pour 
choisir une 
arme/Cliquer 
pour zoomer

Maintenir 
le bouton 
enfoncé 
pour viser 
avec l’arme 

Cliquer sur le bouton 
ou le maintenir 
enfoncé pour tirer

Démarrer/
Pause

Sélectionner 
arme 
principale

Sélectionner 
arme 
secondaire

Sélectionner 
pistolet

Sélectionner 
grenade

Voir tableau 
scores 
multijoueurs

Voir point 
intéressant

Se déplacer

Utiliser/
Interagir

Recharger (réappuyer au moment 
opportun : rechargement éclair)

Se déplacer Se déplacer Se déplacer

 Corps 
à corps 
(maintenir 
pour 
tronçonneuse)

Voir objectifs/
état et ordres 
de l’escouade 
S’accroupir 
(à couvert)

 Se 
mettre à 
couvert/
découvert, 
glissement

à couvert, esquiver, enjamber (sauter), pivot 
SWAT. Maintenir la touche enfoncée pour
la course basse.

Se mettre à couvert/découvert, glissement à couvert, 
esquiver, enjamber (sauter), pivot SWAT. Maintenir la 
touche enfoncée pour la course basse.

CONFIGURATION PAR DÉFAUT
La confi guration de chaque touche peut être modifi ée via l’écran des 
options de commandes.

Marcher 
lentement

CLAVIER ET SOURIS
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VIOLENCE GROS MOTS PEUR TENEUR  
SEXUELLE

STUPÉFIANTS DISCRIMINATION JEU DE  
HASARD

 A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO PAR VOUS-
MEME OU PAR VOTRE ENFANT
I. Précautions à prendre dans tous les cas pour l’utilisation d’un jeu vidéo
Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
Assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée en modérant la luminosité 
de votre écran.
Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d’être connecté à un écran, jouez à 
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 à quinze minutes toutes 
les heures.
II. Avertissement sur l’épilepsie
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d’épilepsie comportant, le 
cas échéant, des pertes de conscience à 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 à des 
crises lorsqu’elles jouent à certains jeux vidéo comportant de telles stimulations, alors 
même qu’elles n’ont pas d’antécédent médical ou n’ont jamais été sujettes elles-mêmes 
à des crises d’épilepsie.
Si vous-même ou un membre de votre famille avez présenté des symptômes liés à 
l’épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, 
consultez votre médecin avant toute utilisation.
Les parents se doivent également d’être particulièrement attentifs à leurs enfants 
lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez un 
des symptômes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou 
des muscles, trouble de l’orientation, mouvement involontaire ou convulsion, perte 
momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de jouer et consulter un 
médecin.

Qu’est-ce que le système PEGI ?
Le système de classification par catégorie d’âge PEGI a été conçu pour éviter que 
les mineurs soient exposés à des jeux au contenu inapproprié à leur groupe d’âge. 
VEUILLEZ NOTER qu’il n’indique pas le niveau de difficulté du jeu. Ce système de 
classification, comprenant deux parties, permet aux parents et aux personnes qui 
achètent des jeux vidéo pour des enfants de faire un choix avisé et approprié à l’âge 
du joueur. La première partie est une évaluation de l’âge :

La seconde partie présente des icônes décrivant le type de contenu du jeu. Selon le jeu, 
il peut y avoir plusieurs descripteurs de contenu. L’évaluation de l’âge reflète l’intensité 
de ce contenu. Les descripteurs de contenu sont les suivants :

Pour plus d’informations, rendez-vous sur http://www.pegi.info et pegionline.eu
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DepuiS l’Émergence…
Il y a quatorze ans, la Horde des Locustes rassembla ses 
troupes sous toutes les métropoles et lança une attaque 
surpr�se. Certa�ns croya�ent que la Horde éta�t un conte pour 
effrayer les enfants ; �ls déchantèrent v�te...  
Elle ex�ste bel et b�en, plus pu�ssante que dans les 
cauchemars les plus s�n�stres. 

Nul ne sa�t comb�en moururent lors de l’Émergence. Plus encore 
d�sparurent dans les jours qu� su�v�rent. Pour empêcher la 
Horde de récolter le fru�t de son attaque, les huma�ns la 
neutral�sèrent avec des armes ch�m�ques et des rayons à 
part�cules orb�taux. Ils détru�s�rent auss� les v�lles et les 
bases qu’elle contrôla�t.

La plupart des centres urba�ns et des �nstallat�ons m�l�ta�res 
éta�ent en ru�nes. Quelques surv�vants huma�ns se regroupèrent 
sur le plateau Jac�nto, un bloc de gran�te très peu prop�ce au 
creusement de galer�es. Quand la Horde enfonça les défenses 
du plateau, Marcus Fen�x désobé�t aux ordres pour sauver son 
père, à l’école de guerre de la barr�cade est... Il éta�t trop 
tard. Accusé de désobé�ssance aux ordres, �l fut condamné et 
écroué pour 40 ans à la Pr�son de haute sécur�té de Jac�nto. 

La Horde v�ent de prendre d’assaut ce complexe.

On a�me les jeux de t�r.

Chez Ep�c, on est tous des fondus du genre. 
Vo�là ma�ntenant d�x ans que nous créons 
des jeux de ce type. Ma�s �l y a quelques 
années, on s’est rendu compte que le genre 
ava�t beso�n d’être dépouss�éré. On adore 
concevo�r des jeux rythmés comme UNREAL® 
TOURNAMENT, ma�s on s’est demandé s‘�l ne 
sera�t pas tout auss� exc�tant de ralent�r 
un peu l’act�on (les jeux d�ts « tact�ques » 
n’éta�ent pas toujours très access�bles et leurs 
aventures avança�ent auss� v�te que des escargots).

Pour y arr�ver, on a dû changer notre regard sur les 
techn�ques de combat. On voula�t que les joueurs se mettent 
à couvert lorsqu’on leur t�ra�t dessus, au l�eu de les 
la�sser foncer dans le tas. Il nous a donc fallu créer une 
atmosphère capt�vante d�gne des me�lleurs blockbusters, avec 
des personnages, des monstres et des aventures surréal�stes. 
Occuper les conversat�ons des joueurs sur les forums, les fa�re 
parler de la créature géante qu� a poursu�v� leur escouade ou 
encore les la�sser évoquer leurs part�es en l�gne remportées 
haut la ma�n. Bref, ralent�r l’act�on comme �l se do�t et 
augmenter le n�veau d’�mmers�on vécu par chacun.

Il nous a fallu réfléch�r so�gneusement aux ennem�s du jeu, 
pour leur donner un max�mum de créd�b�l�té. Dans l'�mag�na�re 
de chacun, les monstres sont des extraterrestres abrut�s qu� 
foncent dro�t sur la sulfateuse du héros. Pourquo� ne pas créer 
un monstre qu� se mettra�t à couvert, concevra�t des armes et 
cherchera�t à surv�vre ? Un adversa�re �ntell�gent ne sera�t-�l 
pas plus menaçant ? A�ns� sont nés les Locustes.

L’accue�l des cr�t�ques et du publ�c a dépassé nos espérances 
et a montré que nous ét�ons sur la bonne vo�e. Plus de quatre 
m�ll�ons de joueurs ont plongé dans l'un�vers de GEARS OF WAR® 
sur Xbox 360® et vous pouvez ma�ntenant v�vre le même voyage 
c�nématograph�que, avec des opt�ons de jeu renouvelées et des 
graph�smes encore plus préc�s. De la cellule de Marcus au plus 
profond des Entra�lles, accrochez-vous à votre s�ège : ça va 
remuer.

Bonne chance et n'oubl�ez pas de vous mettre à couvert !

-- Cl�ffyB  
Responsable concept�on, Ep�c Games, Inc.
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armeS De la coalition
Les armements bal�st�ques s’ut�l�sent depu�s des s�ècles. Leur 
s�mpl�c�té est gage d’efficac�té. On v�se, on t�re  
(vo�r v�ser, page �6) et les mun�t�ons sont abondantes.

C'est l'arme par défaut de tous les soldats de la Coal�t�on 
des Gouvernements Un�s (CGU). Le p�stolet court vous su�t 
partout. Il ne t�re qu'une balle à la fo�s. Sa cadence de 
t�r dépend de la rap�d�té avec laquelle vous cl�quez sur 
le bouton de la sour�s ou appuyez sur la gâchette dro�te. 
Notez qu'�l est équ�pé d'un léger zoom (vo�r page �6). 

FuSil DeStructor

Ce joujou �ncrevable des troupes 
de la Coal�t�on est ent�èrement 
automat�que. Adapté au combat à m�-
d�stance, sa tronçonneuse-baïonnette 
démarre quand vous êtes à prox�m�té  
d’un ennem� (ma�ntenez   
la touche F ou le bouton B ). 

piStolet court 
FuSil D'aSSaut lanZor

Arme de courte portée, 
pouvant parfo�s él�m�ner un 
drone locuste d’une seule 
décharge. Son efficac�té 
est opt�male à mo�ns de 
tro�s mètres. 
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FuSil À lunette

Grenade à fragmentat�on standard de la Coal�t�on. En 
ma�ntenant enfoncé le bouton dro�t de la sour�s ou la 
gâchette gauche, un arc �nd�quant la trajecto�re de 
la grenade apparaît. Mod�fiez-le avec la sour�s ou le 
st�ck analog�que dro�t. 

REMARQUE : DES FUMIGÈNES SONT DISPONIBLES DANS LES 
PARTIES MULTIJOUEURS (VOIR PAGE 28).

Le Rayon de l’Aube déclenche un rayon de part�cules 
provenant d’un satell�te et ut�l�sant l’énerg�e 
produ�te par l’�muls�on. Il peut raser des bât�ments 
ent�ers. 

L’arme do�t être al�gnée avec les satell�tes pour  
pouvo�r fa�re feu. Le QG vous prév�ent  
de sa d�spon�b�l�té.

Pour acquér�r la c�ble du Rayon, �l faut la po�nter  
au sol à l’a�de d’un laser. Un soldat de la CGU do�t 
donc avo�r un contact v�suel avec la c�ble et le c�el 
do�t être dégagé. Appuyez sur le bouton dro�t de la 
sour�s ou la gâchette gauche pour v�ser, pu�s sur le 
bouton gauche de la sour�s ou la gâchette dro�te pour 
t�rer. 

REMARQUE : LE RAYON DE L’AUBE SE CHARGE BRIÈVEMENT 
AVANT DE FAIRE FEU.

Surtout adaptée pour le t�r à longue d�stance, 
cette arme t�re des mun�t�ons de gros cal�bre. 
Elle expéd�e ad patres la plupart des ennem�s de 
ta�lle huma�ne, s� on les touche à la tête. Pour 
act�ver le v�seur �ntégré, ma�ntenez enfoncé le 
bouton dro�t de la sour�s ou la gâchette gauche 
comme pour v�ser normalement, pu�s appuyez sur la 
roulette de la sour�s ou le st�ck analog�que dro�t 
pour zoomer. 

grenaDe

raYon De l'auBe
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claVier et SouriS

utiliser la 
roulette pour 
choisir une 
arme/cliquer 
pour zoomer

maintenir 
le bouton 
enfoncé  
pour viser 
avec l’arme 

cliquer sur 
le bouton ou 
le maintenir 
enfoncé pour 
tirerDémarrer/

pause

Sélectionner 
arme 
principale

Sélectionner 
arme 
secondaire

Sélectionner 
pistolet

Sélectionner 
grenade

Voir tableau 
scores 
multijoueurs

Voir point 
intéressant Se déplacer

utiliser/ 
interagir

recharger 
(réappuyer au 
moment opportun : 
rechargement 
éclair)

Se déplacer Se déplacer Se déplacer

corps à corps 
(maintenir 
pour 
tronçonneuse)

Voir objectifs/
état et ordres 
de l’escouade

S’accroupir 
(à couvert)

Se mettre à couvert/découvert, glissement à couvert, 
esquiver, enjamber (sauter), pivot SWat. maintenir la 
touche enfoncée pourla course basse.

Se mettre à couvert/découvert, glissement à couvert, esquiver, 
enjamber (sauter), pivot SWat. maintenir la touche enfoncée pour 
la course basse.

CONFIGURATION PAR DÉFAUT

la configuration de chaque touche peut être modifiée via l’écran 
des options de commandes.

marcher  
lentement
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manette

Viser

Voir objectifs et  
état/ordres de l’escouade

Voir tableau scores 
multijoueurs

Se déplacer/cliquer pour 
s’accroupir (à couvert)

changer d’arme

tirer/lancer grenade

recharger (réappuyer au moment 
opportun : rechargement 
éclair)

Voir point  
intéressant

utiliser/interagir

corps à corps (maintenir  
pour la tronçonneuse)

esquiver, se mettre à couvert/
découvert, enjamber (sauter), 
glissement à couvert, pivot 
SWat (maintenir enfoncé pour la 
course basse)

regarder/appuyer pour zoomer

CONFIGURATION PAR DÉFAUT

Démarrer/pause
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aFFicHage tÊte Haute (atH)

Mun�t�ons  
d�spon�bles. 

Barre de 
rechargement écla�r. 
Appuyez sur R 
ou la gâchette 
haute dro�te pour 
recharger. Appuyez 
deux fo�s pour  
un rechargement 
écla�r.  
(VOIR PAGE 2�.) 

État de l’escouade.  
(VOIR PAGE �5.)

V�seur. Appuyez sur le 
bouton dro�t de  
la sour�s ou la  
gâchette gauche  
pour l’ut�l�ser.  
(VOIR PAGE �6.)

OU  

Ind�cateur de v�e/de 
mort.  
(VOIR PAGE �4.)

affichage des armes.  
appuyez sur 1,  
2, 3, ou 4  
ou sur le BmD  
pour choisir, ou 
utilisez la roulette 
de la souris.

Mun�t�ons  
récupérées.

Ind�cateur de manœuvre ou d’act�on contextuelle/commandes 

d’escouade. Pour lancer un ordre à votre escouade, appuyez  

sur G et , A ou F. Ou appuyez sur la gâchette haute  

gauche et A, B ou Y. (VOIR PAGE �5.)

Une �cône apparaît quand une act�on ou un déplacement spéc�al  
est poss�ble. (VOIR PAGES �8–20.)

Object�fs en cours. Appuyez sur G ou la 
gâchette haute gauche pour act�ver cet affichage.

Ouvrir la porte bloquée.

x  13
x  97



Arme actuelle.



�4 �5

SantÉ
Le pr�nc�pe est s�mple. Quand une c�ble sa�gne ou perd de la 
mat�ère, c’est qu’elle sub�t des dégâts. Il en va de même  
pour vous. 

commanDeS D’eScouaDe
Le chef d’escouade peut donner des ordres à son groupe. B�en 
sûr, vos camarades sont entraînés et savent se défendre, se 
mettre à couvert et r�poster d’eux-mêmes.  

Pour consulter l’état de votre escouade et les object�fs 
de la m�ss�on en mode solo, ma�ntenez la touche G ou la 
gâchette haute gauche. Pendant ou après le combat, vous pouvez 
rassembler votre équ�pe autour de vous en appuyant sur G, 
pu�s sur A, ou en appuyant sur la gâchette haute gauche, pu�s 

sur Y. 

Au combat, en ma�ntenant la touche G ou la gâchette haute gauche :

• Appuyez sur  ou A pour que l’escouade adopte 
une format�on agress�ve pendant un moment. Les soldats 
s’approchent des ennem�s et t�rent à découvert.

• Appuyez sur F ou B pour mettre votre escouade en pos�t�on 
défens�ve pendant un moment. Vos camarades restent à couvert 
et ne révèlent leur pos�t�on que s� nécessa�re.

REMARQUE : SEUL LE CHEF D’ESCOUADE PEUT DONNER DES ORDRES.

En mode mult�joueur, appuyez sur G pour vo�r l’état de votre 
escouade et ma�ntenez  enfoncée pour afficher le tableau 
des scores.

BLESSÉ

MOURANT

MORT

Lorsque vous agon�sez, le crâne écarlate se rempl�t de sang. 
Quand �l est ple�n, vous êtes mort.

S� vous n’essuyez plus de dégâts, votre santé augmente  
(ce qu� vous �nc�te à parfa�re votre capac�té à vous abr�ter). 

REMARQUE : POUR RÉANIMER UN MEMBRE DE L’ESCOUADE, APPROCHEZ-
VOUS DE LUI ET APPUYEZ SUR E OU X. 

REGROUPEZ-VOUS

CESSEZ LE FEU

ATTAQUEZ


A

F
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ViSer
tirer au JugÉ 
Pour v�ser, or�entez la sour�s ou le st�ck analog�que dro�t. 
Une fo�s la c�ble centrée, appuyez sur le bouton gauche de la 
sour�s ou la gâchette dro�te pour t�rer. C’est une méthode de 
t�r rap�de, ma�s très �mpréc�se.

ViSer 
Pour v�ser, ma�ntenez enfoncé le bouton 
dro�t de la sour�s ou la gâchette gauche. 
Vous zoomez sur une c�ble potent�elle et 
un v�seur apparaît. 

Zoomer
Pour zoomer sur la zone du v�seur, ma�ntenez le bouton dro�t 
de la sour�s enfoncé, pu�s ut�l�sez la roulette pour zoomer. 
Ou ma�ntenez la gâchette gauche enfoncée, pu�s appuyez sur 
le st�ck analog�que dro�t. Seuls le fus�l à lunette et le 
p�stolet court vous permettent de zoomer. 

tir aVeugle
En étant à couvert, appuyez sur le bouton gauche de la sour�s 
ou la gâchette dro�te pour t�rer autour de vous sans vous 
exposer. Ce fa�sant, vous po�ntez seulement votre arme hors de 
votre cachette pour t�rer. 

REMARQUE : SI VOUS VISEZ TOUT EN ÉTANT À COUVERT, VOUS RESTEZ 
PROTÉGÉ, MAIS VOTRE TÊTE POURRA ÊTRE EXPOSÉE.

grenaDeS Bolo 
Appuyez sur le bouton dro�t de la sour�s ou la gâchette gauche 
pour dégoup�ller une grenade Bolo et vo�r sa trajecto�re. 
Or�entez la sour�s ou le st�ck analog�que dro�t pour mod�fier 
cette trajecto�re. Appuyez sur le bouton gauche de la sour�s 
ou la gâchette dro�te pour la lancer.

corpS À corpS
Appuyez sur F ou B pour combattre au corps à corps. S� un 
ennem� est suffisamment proche, vous essa�erez de le frapper. 
Ma�s attent�on : à cette d�stance, �l n’est pas �noffens�f.

Toutefo�s, les soldats de la CGU ont un avantage de ta�lle 
au corps à corps : le fus�l d’assaut Lanzor est mun� d’une 
tronçonneuse-baïonnette, aux dents en carbone et à la v�tesse 
réglable. Quand vous êtes équ�pé de cette arme, ma�ntenez F ou 
B pour act�ver la tronçonneuse-baïonnette et couper l’ennem� 
dans le v�f. Peu de Locustes rés�stent à ce tra�tement.

REMARQUE : SI VOUS ÊTES TOUCHÉ QUAND VOUS ATTAQUEZ À LA 
TRONÇONNEUSE-BAÏONNETTE, MAINTENEZ F OU B À NOUVEAU  
POUR LA REDÉMARRER.

S� vous êtes équ�pé d’une grenade et que vous appuyez sur F  
ou B pour combattre au corps à corps, vous accrochez la 
grenade sur un adversa�re à prox�m�té.

Dans les part�es mult�joueurs, appuyez sur E ou X à prox�m�té 
d’un ennem� gravement blessé pour lu� �nfl�ger un coup fatal  
(ou br�se-crâne).
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DÉplacementS
Pour vous déplacer, ut�l�sez les touches Z, Q, S et D  
et la sour�s ou le st�ck analog�que gauche. Pour  
les mouvements spéc�aux – esqu�ver, se mettre à couvert, 
sauter par-dessus un obstacle (enjamber) et course basse – 
ut�l�sez les touches de déplacement et  (BARRE 
ESPACE) ou A et le st�ck analog�que gauche. Vous pouvez 
auss� appuyer deux fo�s sur les touches de déplacement pour 
effectuer l’une des act�ons su�vantes.

Appuyez sur  ou A en vous déplaçant. S’�l n’y a 
pas d’abr�, vous roulez en essayant d’év�ter les t�rs. 
Vous pouvez auss� sort�r d’un abr� de cette man�ère.

Progressez à couvert ou vous ne ferez pas long feu. Allez 
vers tout ce qu� ressemble à un abr� (débr�s, chambranle, 
etc.) et appuyez sur  ou A.

Pour qu�tter votre abr�, élo�gnez-vous-en ou 
appuyez sur  ou A. 

Pour sauter par-dessus un abr� peu 
élevé, déplacez-vous en d�rect�on 
du saut, pu�s appuyez sur  
ou A.

Pour sort�r v�te d’un 
abr� sans devo�r vous 
en élo�gner, or�entez-
vous dans la d�rect�on 
souha�tée et appuyez 
sur  ou A. 

Quand vous êtes à 
couvert, le p�vot 
SWAT m�n�m�se votre 
vulnérab�l�té pour 
changer d’abr�. Or�entez-
vous vers l’abr� su�vant 
et appuyez sur  
ou A. 

Cette posture permet de 
cour�r accroup�, vous 
rendant mo�ns vulnérable 
au t�r ennem�. Quand 
vous êtes à découvert, 
ma�ntenez  ou A 
pour cour�r accroup�. Cette 
pos�t�on ne permet pas de 
t�rer.

SE METTRE À DÉCOUVERT

COURSE BASSE

PIVOT SWAT

GLISSEMENT À COUVERT

ESQUIVER

SE METTRE À COUVERT

ENJAMBER



2�

20 2�

interaction   
Pour ut�l�ser des objets et ag�r en fonct�on du contexte 
autrement qu’en t�rant et en se déplaçant, appuyez sur la 
touche E ou le bouton X. Des �cônes appara�ssent quand des 
fonct�ons l�ées à E ou X sont d�spon�bles (par exemple, 
quand vous êtes à côté de mun�t�ons).

 

Appuyez sur E ou X pour : À prox�m�té de

Prendre/changer  Arme à terre 

arme

Prendre mun�t�ons Planque de mun�t�ons 

P�loter poste de t�r Arme lourde sans  

 servant

Enfoncer la porte  Porte fonct�onnelle  

(vo�r figure �) 

Act�onner bouton  Bouton en état de marche 

(vo�r figure 2) 

Act�onner valve Valve en état de marche

Gr�mper Échelle

 
La touche E ou le bouton X vous permettent auss� de réan�mer 
un membre de votre escouade (vo�r page �4) ou de br�ser le 
crâne d'un ennem� (vo�r page �7).

recHargement Éclair
Pour recharger votre arme (s� vous avez des mun�t�ons), 
appuyez sur R ou sur la gâchette haute dro�te.

Pour un rechargement écla�r, appuyez deux fo�s sur R ou sur 
la gâchette haute dro�te. La préc�s�on et l’entraînement sont 
les clés de la réuss�te. Vous avez alors tro�s poss�b�l�tés : 

En cas de succès, vous rechargez plus rap�dement.

Un rechargement parfa�t permet de recharger b�en plus 
rap�dement et d’obten�r un pet�t bonus de dégâts.

En cas d’échec, vous rechargez plus lentement que  
s� vous n’av�ez pas tenté de rechargement écla�r.

SUCCÈS

PARFAIT 

ÉCHEC

PRÊTRECHARGERJETER CHARGEUR
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coopÉration et multiJoueur 
gameS For WinDoWS – liVe
Games for W�ndows® – LIVE est le réseau de d�vert�ssement en 
l�gne le plus complet au monde. Il accue�lle notamment une 
communauté de joueurs dans laquelle vous pouvez créer une 
�dent�té de joueur permanente (gamertag), retrouver des am�s 
et les ajouter à une l�ste personnelle, vo�r les jeux et les 
act�v�tés de vos am�s, et commun�quer avec d’autres membres 
en temps réel. Devenez un abonné Gold pour bénéfic�er d’autres 
avantages (comme l’envo� et la récept�on d’�nv�tat�ons pour des 
part�es mult�joueurs) et de contenus téléchargeables exclus�fs 
(comme des n�veaux, des m�ss�ons, des armes, des nouveaux 
véh�cules et plus encore).

conneXion
Avant de pouvo�r ut�l�ser le serv�ce LIVE, vous devez connecter 
votre ord�nateur à un réseau Internet à haut déb�t et vous 
�nscr�re à LIVE. S� vous avez déjà un gamertag sur Xbox LIVE®, 
vous pouvez vous connecter �mméd�atement à Games for W�ndows 
– LIVE. S� vous n’en avez pas, vous pouvez en obten�r un 
gratu�tement. Pour vér�fier s� LIVE est d�spon�ble dans votre 
rég�on et obten�r des �nformat�ons sur les procédures de 
connex�on, rendez-vous sur www.gamesforw�ndows.com/l�ve.

contrÔle parental 
Le contrôle parental de Games for W�ndows – LIVE v�ent 
s'ajouter à celu� de W�ndows V�sta®. Gérez les dro�ts d’accès 
de votre enfant et profitez d’out�ls flex�bles fac�les à 
ut�l�ser. Pour plus d’�nformat�ons, rendez-vous sur www.
gamesforw�ndows.com/l�ve/fam�lysett�ngs. 

DiScuSSion Vocale 
Vous pouvez ut�l�ser n’�mporte quel casque ou m�crophone 
compat�ble avec W�ndows V�sta ou W�ndows XP pour narguer vos 
adversa�res ou coordonner les assauts de vos coéqu�p�ers lors 
de vos part�es. Il est également poss�ble de connecter un 
casque compat�ble à une manette. 

REMARQUE : AVANT DE POUVOIR UTILISER UN ÉVENTUEL PÉRIPHÉRIQUE 
DE DISCUSSION, VOUS DEVEZ LE CONFIGURER DANS WINDOWS VISTA 
OU WINDOWS XP. POUR PLUS D’INFORMATIONS, CONSULTEZ LES 
INSTRUCTIONS FOURNIES AVEC VOTRE MATÉRIEL.

Jeu en coopÉration
Pour jouer au mode campagne de GEARS OF WAR avec un am�, 
sélect�onnez Campagne dans le Menu pr�nc�pal, pu�s cho�s�ssez 
Héberger une part�e en Coop ou Rejo�ndre une part�e en Coop. Les 
opt�ons de jeu en coopérat�on ne sont pas les mêmes pour les abonnés 
à LIVE Gold et S�lver. En tant qu'abonné Gold, vous pouvez : 

•  Héberger une part�e sur votre ord�nateur v�a votre réseau 
local, grâce à la fonct�onnal�té de jeu mult�joueur (pr�vé 
ou publ�c) en l�gne de LIVE ou à la l�ste de part�es LIVE. 
Les part�es publ�ques LIVE sont ouvertes à tous les joueurs, 
ma�s pour rejo�ndre une part�e pr�vée LIVE, un joueur do�t 
être �nv�té. Dans la l�ste de part�es LIVE, les abonnés Gold 
peuvent héberger des part�es pour les abonnés Gold et S�lver 
ou des part�es réservées aux membres Gold.

• Rejo�ndre une part�e et jouer avec un am� v�a votre réseau 
local, le serv�ce LIVE ou la l�ste de part�es LIVE.

• Inv�ter un am�. S� vous êtes un abonné Gold et que vous voyez 
un am� se connecter à LIVE pendant votre part�e solo, vous 
pouvez sélect�onner Gu�de et l'�nv�ter à vous rejo�ndre. S'�l 
accepte, vous pourrez cont�nuer votre part�e avec lu� (en 
pr�vé) en jouant en coopérat�on sur LIVE.

Les abonnés S�lver peuvent héberger et rejo�ndre des part�es 
répertor�ées. Ces dern�ères n'autor�sent pas l'envo� 
d'�nv�tat�ons à vos am�s, ma�s elles vous permettent de 
parcour�r la l�ste des part�es hébergées. Entrez un gamertag 
complet ou part�el pour rechercher un hôte (pour plus 
d'�nformat�ons sur la l�ste de part�es, reportez-vous à la 
page 24).

Lorsque vous hébergez une part�e, vous �ncarnez Marcus Fen�x. 
Lorsque vous en rejo�gnez une, vous reprenez le rôle de Dom�n�c 
Sant�ago. Le joueur qu� rejo�nt la part�e sauvegarde les 
chap�tres débloqués (et non des po�nts de rav�ta�llement) au 
cours de la part�e. S� l’hôte ou le nouveau joueur qu�tte la 
sess�on en coopérat�on, celle-c� se term�ne. Pour le joueur 
rejo�gnant la part�e, la progress�on peut cont�nuer à part�r du 
dern�er po�nt chap�tre.

En mode coopérat�on, n’oubl�ez pas que Marcus et Dom do�vent se 
couvr�r mutuellement pendant la bata�lle. Ils peuvent souvent 
prendre des �t�néra�res d�fférents pour var�er leurs angles de t�r.

REMARQUE : QUAND MARCUS MEURT, DOM PEUT LE RÉANIMER, MAIS DANS 
LES PARTIES EN COOPÉRATION SUR ÉCRAN SÉPARÉ, C'EST IMPOSSIBLE. 
CHACUN REPART DU DERNIER POINT DE RAVITAILLEMENT.
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Jeu en multiJoueur
Pour jouer à GEARS OF WAR en mode mult�joueur, cho�s�ssez 
Bata�lle dans le Menu pr�nc�pal, pu�s sélect�onnez Réseau local 
ou LIVE. 

tYpeS De conneXion
L’opt�on Réseau local vous permet d'affronter d’autres joueurs 
(hu�t max�mum) sur un réseau local (LAN). LIVE vous permet de 
combattre contre ou avec d’autres joueurs (hu�t max�mum) sur LIVE.

Quand vous jouez sur LIVE, vous pouvez cho�s�r entre part�es 
avec classement, part�es normales ou l�ste de part�es. Les 
part�es avec classement enreg�strent vos performances et votre 
score à GEARS OF WAR. Pour afficher les part�es avec classement, 
cho�s�ssez Bata�lle dans le Menu pr�nc�pal, pu�s Classements. 
Ces part�es sont souvent plus d�ffic�les que les part�es 
normales. Ces dern�ères ne mod�fient n� votre performance n� 
votre score. Ut�l�sez-les pour vous entraîner.

Dans la l�ste de part�es, les abonnés à LIVE S�lver peuvent 
héberger des part�es mult�joueurs et y jouer. Ma�s certa�nes 
fonct�onnal�tés d�spon�bles sur LIVE Gold ne sont pas 
access�bles aux abonnés S�lver. Les part�es ne sont pas 
comptab�l�sées dans les classements et vous ne pouvez pas créer 
de part�es réservées à vos am�s n� même les �nv�ter. En d’autres 
termes, les joueurs ne figurant pas parm� vos am�s peuvent vo�r 
et rejo�ndre vos part�es personnelles. Vous devez sélect�onner 
une part�e parm� celles d�spon�bles, sans poss�b�l�té de 
rechercher une part�e perso. Vous ne pouvez pas non plus 
rejo�ndre une part�e en cours dans la l�ste de vos am�s. 

REMARQUE : VOUS DEVEZ AVOIR UN COMPTE SUR LIVE ET  
UNE CONNEXION INTERNET À HAUT DÉBIT POUR UTILISER LIVE ET LES 
FONCTIONS DE LISTE DE PARTIES.

Après avo�r cho�s� le type de connex�on et vous être connecté, 
vous pouvez régler de nombreux paramètres de jeu s� vous 
êtes l’hôte d'une part�e mult�joueur (vo�r page 27). S� vous 
jouez sur LIVE, vous pouvez rechercher des part�es selon des 
paramètres mult�joueurs défin�s.

tYpeS De partieS multiJoueurS
 ZONE DE GUERRE

Une équ�pe huma�ne affronte une équ�pe locuste. Votre 
object�f : él�m�ner tous les membres de l’équ�pe adverse.

 EXÉCUTION

Ce type de part�e ressemble à la Zone de guerre, ma�s vous 
êtes réan�mé lorsqu’un adversa�re vous tue à d�stance. Appuyez 
sur  ou A de man�ère répétée pour être réan�mé plus 
v�te. La seule man�ère de se débarrasser d’un adversa�re est 
une attaque spéc�ale à courte portée. 

 ASSASSINAT

Chaque équ�pe a un chef : le Colonel Hoffman (huma�ns) et 
le Général RAAM (Locustes). L’object�f est de tuer le chef 
de l’équ�pe adverse par une exécut�on. Les joueurs qu� y 
parv�ennent prennent alors la tête de leur équ�pe au cours de 
la manche su�vante. Quant à l’équ�pe perdante, le joueur qu� a 
le me�lleur score dev�ent le nouveau chef.
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paramÈtreS partieS multiJoueurS
Quand vous hébergez une part�e mult�joueur, vous pouvez : 

• Défin�r le nombre de manches dans une part�e.

• Défin�r la durée, en m�nutes, de chaque manche. Notez qu’en 
mode Annexe et Ro� de la coll�ne, vous paramétrez le score de 
la manche au l�eu de sa durée.

• Act�ver le t�r am� - les balles de vos camarades pourront 
alors vous blesser.

• Créer des espaces réservés dans votre équ�pe. 

• Régler le temps d’agon�e. Il correspond au nombre de secondes 
avant qu’un joueur touché ne meure. Pendant son agon�e, ses 
coéqu�p�ers peuvent le réan�mer (vo�r page �4).

• Cho�s�r l’ordre et le type de cartes qu� apparaîtront pendant 
la part�e. Pour ce fa�re, appuyez sur  ou Y, pu�s ajoutez 
les types de carte et classez-les dans votre l�ste. 

• Remplacer les armes à récupérer par d’autres, sur certa�nes 
cartes. Pour ce fa�re, appuyez sur  ou X dans l’écran des 
paramètres hôte. 

REMARQUE : CERTAINS PARAMÈTRES SONT DÉSACTIVÉS DANS LES PARTIES 
AVEC CLASSEMENT, POUR QUE TOUT LE MONDE SOIT LOGÉ À LA MÊME 
ENSEIGNE.

 ANNEXE

Pour gagner la manche, les joueurs do�vent contrôler 
des zones clés (ou object�fs) de la carte assez 
longtemps pour remporter des po�nts de v�cto�re. 
Chaque carte comprend des object�fs �dent�fiés à 
capturer (entre deux et c�nq), sachant qu’un seul est 
d�spon�ble à la fo�s. Les scores des manches peuvent 
être paramétrés et la prem�ère équ�pe qu� atte�nt le 
score défin� remporte la manche. 

REMARQUE : CONTRAIREMENT AUX AUTRES TYPES DE PARTIES, LES 
MODES ANNEXE ET ROI DE LA COLLINE PERMETTENT AUX JOUEURS DE 
RESSUSCITER AUTANT DE FOIS QU'ILS LE VEULENT. ILS N’ONT PAS 
À ATTENDRE LA FIN DE LA MANCHE : S’ILS MEURENT, ILS PEUVENT 
REPRENDRE LE COMBAT IMMÉDIATEMENT. 

 ROI DE LA COLLINE

Dans ce tout nouveau mode mult�joueur créé spéc�alement pour 
GEARS OF WAR sur W�ndows, les joueurs do�vent contrôler un 
po�nt de capture fixe sur la carte et le conserver suffisamment 
longtemps pour gagner plus de po�nts que l'autre équ�pe. Pour 
cont�nuer d’accumuler des po�nts après une capture, �l faut 
qu’un joueur (au mo�ns) reste dans la zone de capture pour la 
défendre. 

Les règles d’exécut�on sont �c� en v�gueur. La seule façon de 
tuer un adversa�re de l’autre équ�pe est de s’approcher de 
lu� et de l’achever de près. Le Ro� de la coll�ne ne propose 
également qu’un seul object�f par manche. En mode Annexe, 
l’object�f change lorsque plus aucun po�nt n’y est assoc�é.
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Salle multiJoueur
Quand vous avez cho�s� le type de part�e, vous entrez dans 
la Salle mult�joueur. En haut de cet écran, vous pouvez 
consulter le type, les object�fs et la durée des part�es. 
Pour sélect�onner votre équ�pe, appuyez sur Q et D ou sur 
les touches fléchées dro�te et gauche, ou en cl�quant sur 
les �cônes fléchées en bas de l’écran. Vous pouvez également 
ut�l�ser le st�ck analog�que gauche de la manette. 

Une fo�s les camps cho�s�s, un joueur peut fa�re défiler les 
personnages jouables en appuyant sur A et S ou  et , 
ou en cl�quant sur les �cônes fléchées en bas de l’écran. 
Les joueurs peuvent également ut�l�ser la gâchette dro�te ou 
gauche de la manette, ou le st�ck analog�que gauche. Une fo�s 
tous les personnages cho�s�s, chacun appu�e sur Entrée  ou A 
quand �l est prêt. 

L’hôte appu�e sur Entrée  ou  (START) pour lancer la part�e. 
Pour une part�e avec classement, au mo�ns s�x joueurs do�vent 
part�c�per.

Jeu en moDe Bataille
Quand un joueur est gravement touché, �l tombe, agon�se et 
meurt. Les ennem�s peuvent l’achever en lu� t�rant dessus, 
en l’attaquant au corps à corps ou avec un br�se-crâne (vo�r 
page �7). Les coéqu�p�ers d’un joueur agon�sant peuvent 
essayer de le réan�mer.

S� vous attaquez au corps à corps un ennem� à terre ou s� 
vous lu� fa�tes un br�se-crâne, vous obt�endrez peut-être un 
bonus, en fonct�on du type de part�e.

Les fum�gènes ne sont d�spon�bles qu’en mode mult�joueur. 
Ils s’ut�l�sent comme les grenades à fragmentat�on standard. 
En explosant, �ls produ�sent un écran de fumée à ut�l�ser 
tact�quement.

Sur LIVE, vous pouvez d�scuter avec d’autres joueurs. Dans 
une part�e mult�joueur, les v�vants ne parlent qu’aux v�vants 
de leur équ�pe, ma�s les morts peuvent se parler peu �mporte 
leur camp.

ÉDiteur De Jeu 
GEARS OF WAR sur W�ndows propose un éd�teur de jeu sur 
le d�sque. Pour plus d’�nformat�ons sur son ut�l�sat�on, 
rendez-vous sur http://udn.ep�cgames.com/three/gearsmodhome. 
Cet éd�teur est fourn� tel quel et sans garant�e aucune. 
Notez également qu'�l n'est pas pr�s en charge par Ep�c et 
M�crosoft.

REMARQUE : RESPECTEZ LES DROITS D’AUTRUI. EN PUBLIANT 
DU CONTENU PERSONNALISÉ, VOUS AFFIRMEZ QUE VOUS EN ÊTES 
L’UNIQUE RESPONSABLE. VOUS DÉCLAREZ DÉTENIR TOUS LES DROITS 
NÉCESSAIRES POUR METTRE DU CONTENU À LA DISPOSITION DU 
PUBLIC. VOUS RECONNAISSEZ ÉGALEMENT QUE CE CONTENU EST 
CONFORME AUX LOIS EN VIGUEUR ET QU’IL NE VIOLE LES DROITS 
D’AUCUNE PERSONNE PHYSIQUE OU MORALE.
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les informations contenues dans ce document, y compris les références 
à des url ou à d’autres sites Web internet, peuvent faire l’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 à une société, une 
organisation, un produit, un nom de domaine, une adresse e-mail, un 
logo, une personne, un lieu ou un événement réels ne serait que pure 
coïncidence. il incombe à l’utilisateur de respecter toutes les lois 
applicables en matière de droits d’auteur. Sans limitation des droits 
issus des droits d’auteur, aucune partie de ce document ne peut être 
reproduite, stockée ou incluse dans un système de récupération de 
données, voire transmise à quelque fin ou par quelque moyen que ce soit 
(électronique, mécanique, photocopie, enregistrement ou autre) sans 
l’autorisation expresse et écrite de microsoft corporation.
les produits mentionnés dans ce document peuvent faire l’objet de 
brevets, de dépôts de brevets en cours, de marques, de droits d’auteur 
ou d’autres droits de propriété intellectuelle et industrielle de 
microsoft et epic games. Sauf stipulation expresse contraire d’un 
contrat de licence écrit de microsoft et epic games, la remise de 
ce document n’a pas pour effet de vous concéder une licence sur ces 
brevets, marques, droits d’auteur ou autres droits de propriété 
intellectuelle. 
les noms de sociétés et de produits mentionnés dans ce document 
appartiennent à leurs propriétaires respectifs.
la copie, l’ingénierie à rebours, la transmission, la présentation 
en public, la location, la facturation de l’utilisation ainsi que 
le contournement de la protection contre la copie sont strictement 
interdits.
© & p 1998–2007 epic games, inc. tous droits réservés.
gears of War, le crâne écarlate (crimson omen), unreal et le logo 
d'epic games sont soit des marques d'epic games, inc., soit des marques 
déposées d'epic games, inc. aux États-unis d’amérique et/ou dans 
d'autres pays. 
microsoft, le logo microsoft game Studios, Windows, Windows live, 
Windows nt, Windows Vista, le logo du bouton Démarrer de Windows Vista, 
Xbox 360 et Xbox liVe sont des marques de microsoft corporation. 
ce produit inclut Zlib—copyright © 1995-2004 Jean-loup gailly 
et mark adler ; ogg Vorbis libs—© 2007, Xiph.org Foundation ; 
convexDecomposition—copyright © 2004 open Dynamics Framework group, www.
physicstools.org, tous droits réservés.
produit sous licence de Dolby laboratories.

utilise Bink Video. copyright © 1997–2007 par raD game tools, inc.

ce produit inclut un code sous licence de nViDia. © 2007 nViDia 
corporation, nViDia, le logo nViDia et the way it’s meant to be played 
sont des marques déposées de nViDia corporation. tous droits réservés.

remarQue : gearS oF War utilise certaines des meilleures techniques de 
rendu actuelles. le jeu a été principalement développé et testé sur des 
cartes graphiques nViDia® geForce® 6 Series, 7 Series et 8 Series ; 
l'expérience de jeu sera optimale sur des cartes 8 Series. Sur une 
version geForce 8600 (ou supérieure), vous pouvez paramétrer toutes les 
fonctions d'effets spéciaux à des résolutions maximales.

ce logiciel, les personnages, les illustrations, les marques et tous 
les autres droits de propriété intellectuelle applicables à ce jeu sont 
protégés par la loi relative au droit d'auteur et par les conventions 
internationales. gearS oF War est le produit d’efforts menés par des 
personnes qui gagnent leur vie grâce à son utilisation légale sous 
licence. toute utilisation, copie ou distribution non autorisée de ce 
jeu, qu’elle soit partielle ou totale, est strictement interdite. toute 
personne ne respectant pas ces dispositions se rendra coupable du délit 
de contrefaçon et sera passible des sanctions pénales prévues par la loi.

WWW.GEARSOFWAR.COM

optionS Du Support tecHniQue
Argentina  (54) (11) 4316-4664 www.microsoft.com/latam/soporte/
Australia 13 20 58 http://support.microsoft.com
Brasil 0800 888 4081 www.microsoft.com/brasil/suporte 
Canada (877) 568-2495 http://www.microsoft.ca/support
Österreich +43 (01) 50222 22 55 www.microsoft.com/austria/support
Belgique +32 - 2-513-2268 http://support.microsoft.com
België 02-5133274 http://support.microsoft.com
Belgium 02-5023432 http://support.microsoft.com
Caribe  1-877-672-3842 www.microsoft.com/latam/soporte/
Centroamérica  (506) 298-2020 www.microsoft.com/latam/soporte/
Chile 800-330-6000 www.microsoft.com/latam/soporte/
Colombia  (91) 524-0404 ó 9800-5-10595 www.microsoft.com/latam/soporte/
Česká	Republika 841 300 300 www.microsoft.com/cze/support/
Danmark +45 44 89 01 11  www.microsoft.com/danmark/support
Ecuador  (593) (2) 258 025 www.microsoft.com/latam/soporte/
Suomi/Finland +358 (0) 9 525 502 500 www.microsoft.com/finland/support
France (33) (0) 825 827 829–0–1020#  http://support.microsoft.com
Deutschland +49 (0) 1805 / 67 22 55 http://support.microsoft.com 
  microsoft@service.microsoft.de
Ελλάδα 801 500 3000 ή (30) 211 12 06 500 http://support.microsoft.com
Magyarország +36(1)267-7846 http://support.microsoft.com
Ireland (01) 706 5353 www.microsoft.com/ireland/support 
Italia (+39) 02-70-398-398 www.microsoft.com/italy/support 
Luxembourg (EN) +32 2-5023432 http://support.microsoft.com
Luxembourg (FR) +32-2-513-2268 http://support.microsoft.com
Luxemburg +32 2-5133274 http://support.microsoft.com
México  (52) (55) 267-2191 www.microsoft.com/latam/soporte/
Nederland 020-5001005 http://www.microsoft.nl/support 
Netherlands 020-5001053 http://www.microsoft.nl/support
New Zealand (64) (9) 357-5575 www.microsoft.com/nz/support
Norge +47 22 02 25 50 www.microsoft.com/norge/support
Panamá  (800) 506-0001 www.microsoft.com/latam/soporte/
Perú  (51) (1) 215-5002 www.microsoft.com/latam/soporte/
Polska +48 22 5941999 http://support.microsoft.com
Portugal +351 808 223 242 http://www.microsoft.com/portugal/suporte 
Россия 8 (800) 2008001 http://support.microsoft.com
España (902) 197 198 http://www.microsoft.com/spain/support
Slovensko 0850 111 300 www.microsoft.com/slovakia/support/
Sverige +46 (0) 8-752 09 29 www.microsoft.com/sverige/support
Schweiz 0848 802 255 http://support.microsoft.com
Suisse 0848 800 255 http://support.microsoft.com
Svizzera 0848 801 255 http://support.microsoft.com
UK 0870 60 10 100 www.microsoft.com/uk/support 
Uruguay  (598) (2) 916-4445 www.microsoft.com/latam/soporte/  
Venezuela  (58)(212)276-0500 www.microsoft.com/latam/soporte/
Pour toutes nos offres d’assistance, visitez le site http://support.microsoft.com/.
Sur ces sites Web, vous pouvez :
• lire les conditions générales de support concernant votre produit,
• consulter les articles de la Base de connaissances de Microsoft qui répondent à des 

problèmes spécifiques,
• soumettre votre problème et le résoudre avec un professionnel du support Microsoft sur 

Internet.
Dans le monde entier : l’assistance hors des États-Unis et du Canada varie selon les pays. 
Pour connaître votre interlocuteur régional, consultez la page http://support.microsoft.com/
international.aspx. S’il n’existe aucune filiale Microsoft dans votre pays ou dans votre région, 
veuillez contacter le vendeur auprès duquel vous avez acheté votre produit Microsoft.
Conditions : les services de support Microsoft sont soumis aux tarifs applicables du moment 
ainsi qu’aux termes et aux conditions pouvant faire l’objet de modifications sans préavis. 


