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L'EMPEREUR

L'Empereur lÉdérlck lV

Nous devrions nous méfier des vraies inten-

tions cle cet homme. Evlncé du trône par son

ftère penclant les Années de Trahison,

Frédérick réussit en6n à renverser son frère,

et à repfendre le trône. Dôns ses efforts, il a

amassé une dette considérable, et il doit oes

sommes d'Epice gigantesques à sqs débi-

teurs. Des rumeurs clisentqu'il doitàCHOAM,

la Corfroration Intergalactlque des Marchanos,

plus cle trois milliarcls de milllons d'unités.

Bien qu'il soit en possession <le plusieurs

holclings importants, son atout principat est

la petite planète poussiéreuse d'Arrakis.

Comme vous le savez, Arrakls a cle la valeur

car c'est la seule source de Mélânge de

I'univers, et toutes les tentatives de fabrica-

don ardficielle ont échoué. L'Empereur est

très désireux de récolter I'Eplce râpidement

affn de rembourser ses dettes.

Pour encourâger la Écolte rapide de I'Eplce,

Fredérick a ofrert une Écompense à la Mai-

son qul rapportera le plus d'Epice: le gouver-

nement de la planète Arakis et une part du

revenu des impôts. ll a fait certe ofre aux rrois

grandes Maisons: la Maison Atrelcles, la

Maison Ordos, et la Maison Harkonnen; il

leur À <ie plus àccordé cles concesslons spé-

ciales pour récolter I'Epice.

Des délégatlons des trois Maisons sont affi-

vées sur AIrakis, et nous nous attendons à ce

que la Écolte commence bientôt. Nos es-

pions sont en place, et nous avons des ral-

sons de crolre que I'Empereur a des favorls

clans la compétition. Nous vous communi-

querons les rcnseignements qui nous par-

viendront ultérleurcment.

Lâ planëe
Àrakls. connue
également sous
le nom de Dune

Le terraln:
La surface de la planète est constituée de

dunes infinies. La végétâtion est inexistante,

et aucune source d'eau n'a éte trouvée jus-

qu'à présent. Des kilomètres cle désert aride

ne révèlent den d'autre que des cuvettes,

des dunes et quelques rochers occasionnels.

Les sables dangereux se déplacent constarn-

ment, et de façon imprévlsible. Les plateaux

et les chaînes de montagnes s élevant au

milieu des dunes sont les seuls sites de

construction possibles cle la planète.

L'HISTOIRE D'ARRAKIS

Les conclltlons

météorologlques:
Cette planète est presque inhabitable, extrê-

mement chaude et aride. Le vent balaie la

surface de la planète â <les vitesses excéclant

20O km/h, et engendrc devlolentes temp+

tes électriques. Des nuages de gaz nociÉ

s'accumulent dans les zones les plus basses-

Les réf,e.xions des rayons ultraviolets peu-

vent brtler les yeux non-protégés. L'enhe-

tien des véhicules et des structures est extrê-

mement diffcile dans ces conclltions.



Les formes de vle

lndlgènes:

Deux espèces connues représentent les for-

mesdevie indigènes de Dune: les Fremen et

les Vers des Sables. La légencle veut que les

Fremen soienl les cjes(endants de< 5urvi

vant5 ci un ancien vàtssedu interslel laire

échoué. Bien qu ils vivent reclus et se mon-

trent très réservés, les Fremen sont as5ez

nombreux. Le mystèrede leursurvie dans les

condinons de vie cie la pldnète est un Iemoi-

gnage éloquent des effets nutritifs de Mé,

lange.

Les Vers des Sables se déplacent facilement

sous la surface. L un des composants éven-

tuelscle Mélange, ces créatures hideuses ont

la répu(arion d anaquer (our (e qui bouge à

ld sufâce. devordnt a I oacàsion les humains

et leurs véhic0les.

L'EPICE

Souvent appelée Mélange, lËpice a plu

sieurs usages. Ël le rend les voyages

interstellaires possibles en pe.mettant aux

Navigateu rs cle laCorporatjon de déformer le

tissu de I espace. L Epice peut àussi prolon,

ger lavie humaine. Ceux quien consommenr

régulièrement, peuvent vivre pendant des

centaines d annees. L uqage de l  Lpi(e

comme onguent a également permiS à ses

millions d utilisateurs de rester jeunes.

L Ëpice est une denrée rare et chère- Elle est

utilisée pourlecommerce, le troc, ou comme

monnaie d échange, dans I'univers. Nous,

les Bene Ges<erit, connaissons l.à valeur sni

rituelle cle l Epice, car sans elle, notre Réve-

rende Mère ne pourrait pas avoircle visions,

Nous devons garder l 'æll sur
Arakls pout nous arssurer que

notre approvlslonnement d'[.plce
ne sera pas Interrompul

W
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tE TERRAIN

CHAMP D'EPICE

L Epice se trouve généralement en surface et 5a cooleur est rouge-

orangée, ce qui là clistingue du sable.

SABTE
Le sable est le type cie terrain le plus répandu sur Arrakis. La plupart

des véhicules sur Duûe Sont spécialement conçus pour5e cléPlacer sur

ce genre de terrain, Les Vers des Sables sont dangereux lorsque vous

vous déplacez dans une zone Sablonneuse.

DUNES

De grandes dunes de sable sont formées pÀr les vents constants. Elles

sont difficiles à fraochir, spécialement pour les unités au sol.

ROCHERS
Les ÉJrmations rocheuses sont les seuls enclroits qui permettent

I existence de constructions. Les Vers des Sables évitent les forma_

tions rocheuses et ne les ttaversent PÀs,

MONTAGNES

Les montagnes escarpées sont formées pâr cles couches de rochers,

et sont les seuls relieÉ sur cette planète autrement plate. Les

montagnes sont inFranchissables pour tous les véhicules, mis à part les

unités al'infanterie.



tA MAISON AIREIDES

Renselgnements sur la

planète:
CÀladàn, la planère qui abrire les A(reicles, d

un climat chaucl et calme, et ses terres sonr

ver<ioyantes et riches. Les terres riches et les

conclitions climatiques tempérées permet-

tent desactivitês agricoles variées. Les déve-

loppements industriels et technologiques des

siècles demiers ont améliore la prospérité

des Calacianiens.

Profll de la Malson:
Les Atreides prédominent clepuis des mil-

liers d'années, ont une longue tracijtion de

lustice, et sont des administrateurs réputés

equitables; la Maison Atreicies prévaut qe-

puis cles milliersci années. Ses représentants

sont loyaux, travailleurs, et pâcifiques. Intet-

ligents et nobles, les leaders Atreides sonr

appréciés par leurs suiets. une singulière

dévotion au devoir Gractédse les soldats

Atreides. Selon des rapports récents, I 'arnée

des Atreides est en très Lronne condition ae

frcnctionnement, toutcomme leursvéhicules

et leurs strucfures.

Nos infcrmations indiquentque la campagne

des Atreiaies sur Dune est organisée par

I'exceptionnel Mentat, Cyril. jusqu'à pré-

sent,les Atreides ont été passiÉ et n'ont pds

àttaqué les âutres Maisons, bjen qu ils se

solent cléfendus avec succès contre une série

cle ralcis, de sabotages et d offensives plus

importantes. Fidèles â leur nature, Ies Atreiqes

ont essayé d Àtteinclrc leurs obiectl_Ê en uti-

lisant la diplomâtie, une stratégie qui échouera

probâblement sur Dune.

LA MAISON ORDOS

Renselgnements sur la

planète:

La planète qui abrite les Orclos est un monde

gelé couvert cle glace. Nous pensons que les

Orclos importent leurs produits agricoles et

technologiques des systèmes planétaires

voisins. Ên tant que marchands et courtiers,

les Ordos ne produisent rien etcomptent sur

leurs capacités mercantiles pour survivre

Profll de la Maison:

Nos Informations indiquent que la Maison

Ordos est composée d'un cartel cle familles

riches, rassemblées par le désir d une sécu-

rité plus grancle. Les Ordos ont peu de

scrupu les, et semblent tirer leur 6crce de leurs

actes de sâbotEge et de tefioisme. P@tégé

par leur immense richesse, le statut des

Ordos en tant que grande Maison n est pas

affecté par leur longue histoire de

manipulations, trahisons et tromperies.

Des rappons récents suggèrent que le ruse

Mentât Ammon est responsable des opéra-

tions sur Dune. C est une rare occasion de

voir Ammon en action. Il serait intéressant

cl'en savoirplusau suietde ce peuple secret.



tA MAISON HARKONNEN

Renselgnements sur la

planète:
venue clu monde obscur de Ciedi prime, la

terrible Maison Harkonnen s'est répanciue

dans lunivers tout entier. Les Harl(onlen

sontcruels et peuvent être sans pjtjé envers

leursamis et leurs ennemis, clans lacourseau

contrôle cie Dune.

Profll de la Maison:
La Maison Harkonnen est là Maisoû la plus

batbare <ie |univers. Les Harkonnen sonr

réputés pour employer là vjolence et lâ peur

pour r€Àliser leurs objecrib. Le s(arut n es(

p.isàccorcie chez les Hdrkonnen. i l  e5racquis.

Si un subordonné tue son supérieur, ilprend

s*t place, er est reqpecre. Leur organisdtion

militaire chÀnge constamment, et est pres,

que impossjble à comprendre. Nos rapports

sur la Maison Harkonnen indiquent que le

commandement sur Dune est assuré Irar

I instable MentÀt RÀclnor. En vraiHarkonnen,

Râdnoaa atteintsa position en assassinant le

Mentat précéclent, Marl(o, son ancien guicie

et instructeur. Nous ne savons pas iusqu.à

quel point le peuple et la Majson qu il sen

font confiânce à Ritdnor. Les Harkonnen se

lrouvantsur Duneontpassé la maieure partie

de leurtemps à rassembler une force militarre

<onsicierable. Nous doutons qu ils envis,a_

gent de récolter I'Epice pour l,Empereur. lls

son( convaincus de pouvoir conquérir les

autres Maisons. L association cie la soif de

puissance de RÂdnor, et de ses pouvoirs de

persuasion, le rendent dangereux, Nous at_

lons continuer à observer cie près les

Harkonnen, car ils sont assez imprévisibles.

STRUCTURES

Dalle en Béton:
Type: Fon.lation Polds: lz169 kg

Matéiau: Mélange de gravier et de sable Bllndage: Moyen

Les dalles en béton peuvent servirdans rÀ construction cie routes, et constituer res roncrations

des structures, Les dalles en béton ne peuvenf pas être réparées si elles sont enciommÀgees,

et doive| l t  erre remplà<ees ou àb.rndonnees.

Murc:
Typ€: Mur ciéfensif Polds: 2245l<g

Matédâu: Mélange cie gravier et de sable Bllndage: Moyen

Les murs peuvent être utilisés pour améliorer les structures ou comme Élatifications. Comme

les clalles en béton, les muas ne peuvent pas être répares.
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Sllos à Epice

Type! Entrepôt

Bllndage: Léger

Aimemer : Aucun

CepÀché: l0OO unités d Epice

Les silos â Epice contiennent lÊpice récoltée. Lorsque la raffinerie termine le procédé de

transformation, elle répartit automatiquement IEpice entre les silos. Remarque: lorsque la

quantité cl'Ëpice excède la capacité ales silos, I Epice sera perdue.

Avant-poste
Typ€: Structure militaire/de surveillance A]memenh Aucun

Bllndàge: Lourd

Les capacités radar d un avant-poste, sont utilisées à cles fins cle commandement militaire.

Lorsque la construction d un avant-poste est achevée, un raclar est activé à lécran. 11 est

nécessaire d avoir un avant-poste pour pouvoir créer une nouvelle unité militaire.

Plèges à Vent
Type Cénérateur électrique Armemenh Aucun

Bllndâge: Léger Gnéràteurs: Turbine ciouble EL-24 Eskort 650 hD

Les Pièges à vent fournissent une installation en eau et électricité. De grancls conduits à la

surface canalisent le venten sous-soldansdes turbines quifonttourner lesgénérateurs et tes

extracteurs cl humidité.

Raffinerle:

Type: Installationinclustrielle Alm€ment: Aucun

Bllndagc: Moyen Caprclté: l0OO unités d Epice

La raffinerie està la base de la prociuction d Epice sur Dune. Les moissonneuses transportent

l'Epice récoltée à la rÂffinerie où elle esi transformée en crédits. L Epice raffinée est répartie

automatiquement et entreposée dans les silos. Toutes les raffineries seront fournie5.rvec une

moissonneuse-
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Tourelle:

Type: Tourelle au sol

BllndÂge: Lolrd

Angle: Oq à ZO!

Portée: l0O m

A]mer|t€nt: canon cle lO5 mm

Cette tourelle fixe lance des projectiles anti blindage à faible distance. Les toure es sont

commandées parun seulcommÀndant tactique chargédu ciblage etcju tir. Lestourelles feront

Feu sur tout ennemi se trouvant à leur portée.

Tourelle à Roquettes:
Type: Tourelle au sol

Bllndàge: Lourd

Angler 0a à 20!

Portée: l0O m/IOOO m

A]memeûc Canon de 105 mm/Double lance,missiles

Version améliorée de lâ tourelle standard, la tourelle à roquettes a une portée plus longue, et

tire ales pro,ectiles explosifu. Les lance-missiles supplémentaires sont fixés sur la coupole de

la toùrelle.

Chantier de Constructlon:
Type: Installation de procluction Amemenû Aucun

Blln.lage: Moyen

Un chantier est nécessaire à la construction ale nouvelles Structures. ll contient tous les

matérialx recluis Dour bâtir des structures sur Dune.

Caserne:
Typer Installation de production Almement: Aucun

BllndÂge: Moyen CâpÀcfté: Non disponible (N/D)

Les casemes servent à former et entraîner les unités al infanterie légère.
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WOR (Centre d'entraînement pour Trooperc)
Type: lnstallation cie production Àmemenft Aucun

Bllndage! Moyen Câpèché: N/D

Le WOR forme des unités deTaoopers lourds, en leur fournissant un entraînement poussé et

des armes soohisticruées,

Usine Légère:
Type: Installationcleprocluction

BllndÀger Moyen

Amem€r : Aucun

Capacfté: N/D

L usine légère produit de petits véhicules cle combat légèrement blinclés. une usine légère

doit être construite avant une usine lourde.

Usine Lourde

Type Installation de Procluction

BllndÀger Moyen

Aimemenh Aucun

Capaclté: N/D

L'usine lourde procluit des gros véhicules militaires à chenilles, ou cies moissonneuses vous

Douvez Droduire des moissonneuses et des chars avec une usine lourcie.

Uslne Hlgh-Tech:

Iype: Installation de Production

Bllndag€! Moyen

Àlmement: Aucun

Câpaché: N/D

L'usine High-Tech procluit des unités aéroportées comme les CÂrryalls.



Centre cle Réparations:

Typer Installation industrielle

Bllndâge: Moyen

A]memenû Aucun

Capaché: N/D

Vous avez besoin d un centre de réparations pour réParer les véhicules endommagés Les

crédits à payer dépendront des clégâts et du type de véhicule à réParer.

lX (€entre de Recherches):

Type: Installation technologique Amemenft Aucun

Bllndagê: Moyen

Le centre lX élabore des innovations technologiques afin al améliorer les structures et les

véhicules. Le Centre de Recherches Peut également mettre au point des armes sPéciâles et

des prototyPes.

Starport:
Typer Stnrcture avancée

BllndÀtê: Lourcl

A]memer$: Aucun

Câpôchér N/D

Le Starport vous permet de faire ctes échanges ;ntergalactiques avec la CorPoration d3

Marchaods. lls approvisionnent le mÀrcné en véhicules ei en unités aéroPortées à cies tariÉ

préférentiels.

Palals:

Type: Eclifice caPital

EllndÀge: Lourd

Almemerfi: Aucun

Les palais sont offens aux cheB qui font Preuve cie collrage et cl'héro'r'sme en mission Un palais

ne peut être construit qu aux derniers niveaux de ce ieLl Le palais sert également de cen(re

clecommanctementdèsqu' i lestoccupé'certainsPa|aisontdesoptionssupp|émentaires

uniqueS.



UNITES

Molssonneuse:
Typê: Véhicule récolteur d'Epice

Amementi Aucun

Bllnalât€: Moyen

EqulpÀ8e 5

Vh€sse: 32 km/h {sur cheniltes)

La moissonneuse sépare l'Epice clu sable. Le sable inutiljsable est alors rejeté par le système

d échappement. Une tois pleine, la moissonneuse emportera automatiquement I Epice brute

à la raffinerie pour y ètre tràitée.

VCM (Véhlcule de Constructlon Moblle)
lyper Véhicule de déploiement de base Bllndeger Moyen

Àrmemenft Aucun Equlpige: 15

Vlt€sse: 36 km/h (sur chenilles)

Le véhicule cle reconnaissance VCM est utilisé pour trouver des zones rocheuses permettant

la construction de nouvelles installations. Lorsqu il a locâlisé un site qoi convient. le VCM se

transforme en Chantier. icl Chantier)

Infanterle:

Ttpe: Llnités militaires basées au sol

Armemer : Fusils d'assaut RP 9 mm

Bllndag€: Léger

llnltés: I à 3

Vlte.se: 5 km/h (à pied)

L'infanterie est constituée de solciats légèrement blinclés se déplaçant à pied, et équipés de

fusils d assaut RP de 9 mm, tirant des balles anti-blindage. La portée de tir et la vitesse de

I intanterie sont limitées.

Trooperc:
Type: Unités militaires basées au sol Bllndage: Léger

Almemenù Cânons pivotants cle l0 mm: Roqueftes FS Unhés! 1 à 3

Vlte3ser | 2 km/h (à pieci)

Les Troopers sont armés de canons pivotantscle l0 mm équipés cle munitionsanti blindage,

âinsi que ale roquettes FS. Les Troopers portent de lourdes combinaisons électriqoes

mécanisées qui leur permettent ci'améliorer leurs performances et leur vitesse.
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Char cle Combat:

Typel Chàr de combat moyen Bllndage:

Lqulpage: zAmementi Canon de 155 mm

Vltesser 40 l(m/h (sur chenilles)

Le char de combat est un char moyennement blinclé, sur chenilles, équipé cle munitions

explosives. 1l est plus lent qu'un char ordinaire et sa maniabilité est limitée.

Char à Mlssiles:

Typer Véhicule d'appui-feu

Alm€ment Lance miss;les

Bllndâgel

Equlpagel

Moyen

3

Vh€sse: 48 km/h (sur chenilles)

Le char à missiles lance des missiles cl appui, similaires à ceux cle la tourelle à roquettes. Le

charà missiles a une capacité d attaque de longue Portée, ei bien qu il soit peu précis, il lance

deux missiles à la fois, et se déplace plus vite que les chars cle combât plus lourcls

Trlke:

Type: Véhicule léger de reconn./d attâque

Àam€mer : Canons aioubles cie 20 mrrr

BllndÀge: Léger

Equlpàge: 2

Vltesse: 72 l(m/h (sur roues)

LeTrike est un véhicule légèrement blindé, à trois roues, équipé cle munitions anti-blindage_

Sa portée cie tir est limitée, mais il se déplace râpidement.

Quad:
Type: Véhicule ci'attaque léger

A]m€ment Canons doubles de 30 mrr

Bllndage: Léger

fqulpÂge: Z

Vltesse: 59 km/h (sur roues)

Le Quad estun véhicule légèrement blindé, àquatre roues, équipé de munitjons incendiaires

ànti-blindage. Eien que plus lent, le Quad est plùs robuste que leTrike, que cesoiten matière

cle blinclage ou de puissance de feu.
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Ornlthoptère:

Typê: Avion cl attaque et de soutien rapproché BllndÀte: Léger

Amemenh Roquettes de soutien cie combat LqulPÀtcl 2

Vhesse: 34O km/h (aéroPorté)

L Omithoptère est un avion légèrement blindé, capable de lancer des roquettes de soutien de

combat. L Ornithoptère utilise la remarquabletechnologieM-Flex' qui lui permet cle battre cies

ailes. L Omithoptère est très maniable et c'est I avion le plus rapicle sur Dune.

Ver des $rbles

Typer Créature de Dune

A]mement Appetit

Les Vers cles Sables sont les habitants cle Duôe. Attirés par les vibratioÔs ils héquentent les

champscle bataille. et dévorentsouvent cle nombreux combattants. Les Vers des Sables sont

presque impossibles à détruire, ont un aPPétit vorace, et mangent les véhicules militaires'

Bllndager Lourd

Vllesse 56 km/h

Char de Siège:
Type: Char cle combat principal

Amemer : Deux canons de 155 mûr

Eundàge: Lourd

Equlpage 3

Vlte3ser 32 km/h (sur chenilles)

Le charcle siège est un véhicule sur chenilles équipé de cleux canons. Ces cÀnons lancent des

proiectiles incencliaires anti-blindage, lui clonnant une puissance de feu deux fois superieure

à celle du char plus petit de combat. Il est deux fois plus blindé, mais plus lent que r.r prupan

oes cnars,

Carryall:
Iyper Llnité aéroportée

Àlmemenft Aucun

Blln.lÀge! Léger

EqulpÂge 4

Vh€sse: 160 km/h (aéroporté)

Le Carryall est un avion légèrement blindé et sans arme. ll est capable de soulever et de

transporter cles machines et des véhicules lourds. Les Cârryails sont utilisés avant tout pour

transporter les moissonneuses,
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Fremen:

Typ€: Unités militaires basées au sot

Amemenft Fusils cl assaut de l0 mm/Roquettes

Type: ChÂr de combat sophistiqué

Amementi Amplincateursonique

Ellndige: Léger

llnftés: Inconnues

Vh€sse: l7 km/h (à pied)

Les Fremen sont les habitànts de Dune. Combattants cl élite, leur connaissance du terrain

hostileen fait des aclversaires redoutables. Des sources de renseignements indiquentque les

Ftemen pourraient s'allier avec les Atreides.

Char Sonlque:

Ellndagc: Moyen

Equlpage: 2

Vltess€: 44 km/h (sur chenilles) Malson: Atreides

Développé parles Atreides. ce char sophistiqué utilise la technologie des ondes sonores pour

lancer un jet d énergie sonique sur ses cibles. Les hau(es Ééquences d énergie cassent la

structure moléculaire des victimes.

Déviateur:
TyPe: Vehicule de soutien de combat BllndÀge: Moyen

EqulpÀge: 3Amemenû Lance missiles

Vhesse: 48 km/h (sur chenilles) Malson: Ordos

Le cléviateur Orclos est un char à missiles orclinaire, qui lance une ogive unique. Cette ogive

contient un gaz innervantquin enciommage pas lesvéhicules ou les structures, mais dont les

effets ciéroutent les ennemis et peuvent modi6er momentanément leùr loyauté.

Raicler:

Type: Véhicule d attÀque rapicie

Almement: Deux canons cle 20 mm

Vhesse: 90 km/h (sur roues)

Le Râicier Ordos est similaire au Trike: cependànt,

et ale la maniabilité.

Blln.lÀge: Léger

fqulpàg€: Z

Malson: Ordos

il sa( rifie le blinciage au profir .ie la vi(esse
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$rboteur:
Type: Unité d espionnage

Amremenû Inconnu

Bllndage Léger

Lqulpâgêr I

Vttesse: 95 km/h Orike) Malson: Ordos

Les Saboteurs sont une unité militaire spéciale appartenant âux Orclos. Èntralné à I'art de

I espionnage et <lu terlorisme, au palais, un seul Saboteur peut détruire pratiquement toute

structure ou véhicule.

Maln de la Mort:
fypê: Missile de soutlen cle combat

Dlm.nslonr: 8,12 m de long

Guldage: Inertiel

PoÉée 1120 km

Oglvc: Bombe à fragmentation H355 HS Malson: Harkonnen

La Main cle lâ Mort est une arme spéclale qui équipe tous les palais Harkonnen. Ce missile

balistique ne peut être guialé ou braqué âvec précision sur une cible. Cependânt, ses ogives

multiples peuvent infliger cles dégâts considérables sur une vaste zone.

Développé par les Harkonnen, ce char tire des doubleschârgesde plasma. C est le char le plus

puissÂntsur Dune, mais ilest très lent. Le Dévastateur fonctionne à l'énergie nucléaire. et peut

devenir très instable Dendant le combat.

Dévastateur
Typ€: Char de combât sophistiqué

Arm€rnem: Deux cânons de l9Omm

Vftesse: 20 km/h (sur chenllles)

$rrclaukar:
r!|P.: Unités militaires basées au sol

Almcrnênt: ljltra secret

Unhés: 3

Bllndage: Lourd

tqrlpage 3

Mâlsonr Harkonnen

Bllndage: Léger

Vltc3se: 15 km/h

Mâlsonr Empereur

Les Sarclaukar sont les Troopers d élite de I Empereur. lls ont une amure et une puissance cle

feu supérieures. Les espions ont rapporté que lârmement d un Sarclaukar inclut un <anon

rotatif qui tire des munitions anti-blindage, et un lance-missiles moblle qui tire des charges

creuses.



Equipement Requis:
Ce jeu nécessiteau minimum 564Kocle RAM

disponible. Si vous ne voulez pas activer

I option sonore, vous n aurez besoin que de

555Ko.

Pour profiter cles nombreux effets sonores

digitalisés de Dune 11, ilvous faut une carte

Souncl Blaster, Sound Blaster Pro, Ad Lib

C,old ou une carte sonore équivalente et au

moins 2 mégaoctets cle RAM disponible.

Pour avoir sumsamment de RAM, il se peut

que vous ayezà clésactiver des gestionnaires

comme ËMM386 et RAMDRIVE.SYS.

Remarque: Pour accéder à la mémoire éten-

due de votre sy<teme. Ie gesrionnaire

HIMEM.SYS doitêtre chargé. Voiciun exem-

ple de la ligne qui clevrait se trouver dans le

fichier CONFIC.SYS si le fichier HIMEM.SYS

estsituécians le répertoire DOS sur leclisque

c.

DEVICE=C: \ DOS\ HIMEM.SYS

INSTATLAIION

wlNDows
Lancez Windows et introduisez la disquette

I daûs lelecteurAou B. Choisissez "Run" sur

le menu File" alu Program Manager. Tapez

"A:\INSTALL', ou "B:\INSTALL clans le ca-

dreciedialogue "Run . etcl iquez sur"OK ou

appuyez sur la touche ENTER". L écran du

programme d installation apparaltra. Suivez

Ies prompts pour installer Dune ll sur votre

disque dur.

Lorsque I installation est terminée, appuyez

sur n'importe quelle touche pourfaireappa-

raître l'écran cie configuration. Suivez les

prompts pour configurer les options de la

carte sonore, de la mémoire étendue, et de

la souris,

Lorsque vous àvez terminé la confi guration,

quittez cet écran en suivant les prompts-

Vous retou rnez ensuite au Program Manager

de WINDOWS. Pour créer une icône pour

Dune ll, choisissez "New sur le menu "tile

clu Program Manager, puis sélectionnez

.Program ltem' et cliquez sur "OK' ou ap-

puyez sur la touche "ËNTER". Dans le caclre

"Description" tapez "Dune2", et dans le ca

clre "Command Line",

tapez "C: \ Westvvood \ Dunez\ Dune2.plf'.

(Cette commande sera clifférente si vous

avez installé Dune ll clans un répertoire ou sur

un .lisque dur différent).

Sélectionnez "OK" ou appuyez sur la touche

EMER e( vous verrez dpparài(re I icône

Dune llsur le Desl(top Windows. Pour lancer

Dune, cliquez deux fois avec le bouton gau

che de la souris sur I ' icône Dune l l .

INSTALLATION DOS

Commencez par introduire la clisquette I

dans le lecteur A ou B. Pour sélectionner le

lecteur qui convien t.  ràpez A: ou B: .puis

tapez "INSTALL", et appuyez sur la touche

"ENTER. L'écran du programme d'installa-

tion apparaîtra. Suivez les prompts pour ins-

taller Dune II sur votre disque dor.

Lotsque vous avez terminé I installation, aD-

puyezsurn importe quelle touche pourfa're

apparaître lécran de configuration. Suivez

les prompts pour configurer les options de la

carte sonore, de la mémoire étendue etde la

50un5.

Lorsque vous avez terminé la configuration,

quittez cet écran en suivant les prompts.

Vous verrez apparaître ce prompt DOS:

C:\Westwood\ Dune2>.

Tapez Dunez" pour commencer à jouer

lmportÀnh l leqr con5eil lé de fâire des copies

de vos disquettes originales afin cl augmen-

ter la clurée de vie cle ces clernières et de

prévenir les acciclents. Suivez les instructions

propres àvoke orclinateur pour effectuer cles

copies des disquettes cle jeu.



Commancles Clavier

Jouer l
Revoir l'introduction R
Charger un jeu C
Quitter le ieu a
Meilleurs scores M

Continuer

Encore

c

E

Mentat F I

upflons tz

Scrolling carte ALT + FLECHES

Unité suivante TAB

Unité précédente SHIFr + TAB

Atreides A

Orclos O

Harkonnen H

rmage

Réparer

Construire

Améliorer

Placer

Ën attente

Attaquer

Aller à

Se retirer

Retoumer

Carcler

F3

R

c

P

E

L

5

E

c
Déployer ou clétruire D

Récolter R
Sélectionner Maison.

Non N

En choisir une autre.

Construire C

Reprendre le jeu R ou ESC

Scrolling liste haut/bas ALT + 
1 I

(TLECHES HAUT ET BAS)

F

Envoyer commande E

Plus/Moins + - Augmente et

climinue la

commande.

Touches flèches

Les touches flèches vous permettent de
fahe défilerla liste desélection etcle mettre
en valeur un sujet cl'intérêt.

ENIT,R

Appuyez sur Ënter pour lire votre sêlection.

SoÉte S oû ESC
Appuyez sur S pour quitter un suiet ou
| écran Mentat.

Charger un jeu 1

Sauvegarder ce ieu 2

Contrôles cle jeu 3

Recommencer le scênario 4

Choisir une autre Maison 5

Quitter le jeu 6

Continuer le jeu 7

Contrôle €lavler clu Curceur:
Si la souris n'est pas installée, vous pouvez

utiliser le clavier pour contrôler le curseur.

Les rou(hes directionnelles du claviernumé-

riquedéplacerontle curseurclans ladirection

désirée. Eû plus cles touches directionnelles

"2", "4", "6" et "8", vous pouvez utiliser ta

touche "5" pour centrer le cutseur sur I'écran

et fes touches '7", "9", "1" et "3" pour les

c{éplacements en diagonale. Sivous mainte-

ffiffiffi-mmm*
ffimffi

I

I
nez la touche Shift enfoncée pendant que vous appuyez sur une touche directionnelle, le

curseur se ciéplacera plus rapiclement sur l'écraû.

Sélectlonner et Actlver avec le Curseur:

Lorsque vous avez placé le curseur sur une unité ou une structure, appuyez sur la BARRE

D ESPACEMEMoU sur la touche "ENTER'pour faire âpparaître tes commandes disponibles.

Parexemple, si lecurseurest placé surune unitécl'infanterie, les commandes disponiblespour

cette unité s afficheront si vous appuyez sur la bare d espacement ou sur Enter. Placez le

curseur sur la commancle de votre choix et appuyez sur la bane cl'espacement ou ta touche

Enter pour I activer.
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MENU DU IEU:
Vous verrez tout d abord une introduction

animée. Si vous ne désirez pas regarcler

l ' i n t r oduc t i on ,  appuyez  su r  l a  ba r re

d espacement ou cliquez avec le bouton

gauche cle la souris. Vous passerez à l écran

Titre et au Menu du Jeu. Pour commencer le

jeu, sélectionnez "Jouer" et cliquez avec la

souris, ou appuyez sur "J".

FIJIJ gÉJÏÉ
fl a+lau I rrjro dr-r.e'll l n
Luad a 5tama
ExlJ llarra

louen

Cette option vous permet de commencer le

ieu, et êra apparaître l écran de Sélection de

la Maison.

Revolr lniloductlon:

Cliquez sur cetre oprion 5i vous vouler revoir

I introduction

GoMMENT fOUER
Charger un leu:

Cette option n apparaîtra que lorsque vous

aurez sauvegardé votre premier jeu. Sivous

cliquez 5ur <eûe ofrtion. vous ferez apparai-

tre le menu cle ieux sauvegardés.

Qutater le leù:

Ceci vous ramènera au système cl exploita

ûon.

ECRAN DT, SELECTION DE
MAISON:

Cet écran vous permet de choisk la Maison

que vous voulez représenter. Vous choisis-

sez une Maison en cliquant sur I un des trois

emblèmes, ou en appuyant sur la touche

correspondant à la premiàe lettre cle la

marson.

L'ECRAN BENI GESSERIT:

Après avoir choisi votre Maison, Ia Bene

Gesseritapparaîtrasur l'écran pourvous don-

ner une description cle la Maison que vous

avez choisie. Vous pouvez alors accepter la

Maison, ou en choisir une autre, Lorsque

vous avez déciclé quelle Maison vousvoulez

représenter, cliquez sur le bouton Oui",au

bas cle l écran, ou tapez "O".

gnements et cies astuces. Après le briefing

de mission, votre Mentat vous donnera son

avis pour vous aider à réaliser votre obiectif.

Après les conseils clu Mentat, vous pouvez

cliquer sur le bouton "Continuer", ou taper

''C"; vous pouvez également cliquer sur le

bouton Encore , ou taper "E" pour revoir Ie

briefing. Vous êtes prêt â commencer vot.e

missicnl

Mlsslon:

Votre première mission consistera â attein-

dre un certain quota cl Epice. Vous y paNien-

drez en construisaût une raffinerie, et en

envoyant votre moissonneuse pour récolter

1'Epice. Vous aurez plusieurs unités militai-

res, un Chantier, et 1OOO créclits, pour vous

aider à atteindre le quota cléterminé.

CONSEILI

Construisez la plupart des structures sur des

clâlles en béton, afin qu'ellesaientcle bonnes

fondations. Les structures érigéesàmême le

rocher ne résistent pâs aussi bien aux élé-

ments que celles construites sur des clalles en

béton. Lorsque leurs fondations commen-

cent à se c{égrader partiellemeot, la produc-

tivité des structures diminue.

Après avoir sélectionné une Maison, vous

serez présenté à votre Mentat. Le Mentat est

votre conseiller, et vous donnera des rensei-

I-'ECRAN MENTAT:



L'ECRAN IEU:
Le diagramme ci-ciessous vous montre l'éqan de jeu principal. et identlfie les zones_clés de

cet écran.

TENETRT, BOUTON
DE fiXIE MENTAT

Compteur de Crédlts:

Ce compteur inclique le nombre de crdits en

votre possession. Lâ récolte d'Epice aug-

mente les crdits. Lâ construction de structu-

res et d unkés, ôinsi que d'autres a<tivités.

cottent des sédits.

Ienêù€ de Têxte!

Cette fenetre vous donne des renseigne-

ments sur les unités ou les structures sul

lesquelles vous avez cliqué dâns la tenetre

tactique.

BOUTON COMPTEUR TTNETRE DE
OPTIONS DE CREDITS COMMANDES

fenêùe Tacdquel

C'est la zone de leu principale. Dans cette

fenêtre, vous verrez exactement ce qui 5e

passe sur une zone de la cÂrte. Vous powez

mânipuler les structu res et les unités de cette

funêtre, en diquant dessus.

fenêtre de Commandag:

Cette fenêtre âffiche des renseignements

détaillés sur la structure ou I'unité sur laquelle

I
TENI,IRT,
RADÀR

]ENETRT, TACTIQUE

vous avez cliqué dans la funêtre tactique. Si

pff exemple, vous voulez des renseigne-

meôts sur votre Chantier, cliquez sur ce

clernier, et il sera entouré cl'un cadre blânc

clignotant. La fenêtre de commândes, se

trouvant sur le côté droit de l'écran, amchera

le Chantier, ses dommâges et les options

clisponibles. Si vous cliquez sur une unltéou

une strucfure d'une autre Maison, contrÔlée

par I'ordinateur, vous neverrez s'affi cher que

Ie nom, I'image et la force de cette unité ou

sttucture,

fenêt€ Râdan

Sltuée dans le coin infèdeurdroit de l écran,

cette funetre vous permet cle voir les choses

à une plus grande échelle. Cette fenetre

amche vos structures actuelles sous la forme

de cases de couleursur un bnd noir, Lorsque

vous aurez construit un âvânt-poste, (clispo-

nible dans le Scénario 2), vous aurez une

carte plus clétaillée, représentânt le sable et

les ficrmations rocheuses explorées.

Bouton Mentat!

Si vous cliquez sur le bouton Mentat, vous

passerez à l écran Mentat. Une liste de sujets

et de rens€ignements serâ affichée.

Bouton Opdons:

Ce bouton fait apparaître le menu des Op-

tions deleu. Ce menu comporte les options

suNantes:

Chargêr un leu

Siuvegarder ce l.u

Corffiles de l€u

R€commencer saénarlo

Cholslr une auù€ lllalson

Qu|.ter le l€u

Condnrei le lêû



COIITMENCER:
Au centre cle la fenêtre tactique, votre Chantier sera mis en éviclence. Vous pourrez voir

également. plusieurs unités militàires encerclantvotre base. La couleuraievos unités militaires

correspond à la couleur qui se trouvait sur lemblème de la Màison. Les commandes

concenrant le Chantier se trouvent dans la fenêtre de commandes. à clroite de l écran.

IMAGE, DU
CHANTIT,R

TENT,IRT, DE
COMMANDTS

BOUTON
coNsTRulRf.

TÉ,NETRE
TACflQUT.

CHANTIER

Pour construire une dalle en béton, cliquez sur "CONSTRUIRE , ou tapez "C'. Le chantier

prodLrira alors une clalle en Mton. Vous remarquerez que le pourcentage d exécution

augmente. Lorsque la dalle est terminée, le message PLACER àpparaitra sur le bouton. Pour

placer la dalle, cliquez sur le bouton PLACER , ou appoyez sur "P . Votre curseur se

transformera en cadre lumineux, représentant lÂ forme et la taille de la dalle. Pour placer la

clalle, cliquez sur un rocheradiàcent au Chantier, et vous verrez la dalle apparaître sur la carte.

Vous êtes maintenant prêt à construire une autre Structure. 5i vous voulez voir une liste des

cliffé.entes structures que vous pouvez construire, cliquez sur l'image du Chantier, dans la

fenêtre de commandes ou tapez "F3 '. Vous passerez à l écran cle Production.

EXPLORTAIION:

Au début, les zones se trouvant autour de votre base et de vos unités sont plongées dans

I obscurité. Vous ne pourrezvoir qu une petite partie du terrain dans la Fenêtre Tactique. Les

portions visibles correspondent ao champ de vision cle vos unités. Sivous envoyezdes unités

dans les zones sombres. le terrain vous sera révélé. ll est utile, mais parfois dangereux, cle

découvrir de nouveaux terrains. LItile parce quevous avez besoin de découvrirde nouveaux

champs d Ëpice à récolter, et daogereux car vous pourriez rencontrer un escadron ennemi, ou

même un Ver des Sables, Attention! Vous pouvez ne Das voir une unité ennemie, mais cela

ne veut pas clire qu elle ne vous voit pas!

-l 
,.*.r.. o.

l-corllurw

l
I TENT.TRE

l- 
nnonn

-J TENI,TRT,
TACTIQUE

SE DEPTACER SUR LA CARTE:
Pour vous déplacer clans votre monde. vous pouvez utiliser la tenêtre RÀdar ou la Fenêtre

Tactique. L affichage de la tenêtre Radar coTncide avec votre déplacement dans lÀ ênêtre

tactique. ou au ciéplacementdu pointeurde la souris. Pourvous déplàceravec lÀsouris, cliquez

sur lecadre blanc, et touten maintenantle boulon gaucheenfoncé, plâcez lecurseurà I enclroit

désiré. Pour faire cléfiler la Fenêtre Tactique en utilisant la souris, plàcez le curseur sur l un des

bordscle la tenêire TÀctique; siI option Auto-Scrollest àciivée, la carie ciéÊlera automatique-

ment dans lÀ clirecdon incliquee par le curseur. Si Ioption Auto Scroll n est pas activée.

maintenez le bouton gauche de lâ souris enfoncé, pour faire défiler la fenêtre. Si vous utilisez

le clavier. appuyez sur les touches flèches du clavier numérique pour faire clé6ler la Fenêtre

Tactique.



COMMENT CONSTRUIRE DES STRUCTURES:
Avant de commencer à construire des structures, vojci une explication cles clivers éléments

de production de la Fenêtre cie Commancles. 
NOM DE LA
STRUCTURE

INDICATETIR

BOUTON
Rf,PÀRER

ou

BouroN l-
mecr 

I

BOUTON DE
PRODUCTION

Noln:

Le nom de la structure.

Boùton lmage:

Cliquez sur le bouton image ou tapez ..F3"

pou. passer à l écran cle productjon.

Inallcàleur de dommÀges:

Cet indicateur amche les dégâts subis par la

structure. Silabarre estverte, ilya peu ou lr.rs

cie dégâts; iaune, ciégâts moalérés; rouge,

dégâts importants. Lorsqu'une structure esa

endommagée, sâ cÂpacité cle fonctionne-

ment diminue.

Bouton Répâren

Ce bouton n apparaît que si la structure esr

endommagée. Pour réparer uôe structure,

cliquez sur le bouton Réparer, ou tapez "R .

AMTUqfX

INDICATEIIR
DT,

fONDATION

Les réparations commenceront jmmédidre-

ment, mais la pro<luction serâ interrompue.

Réparer une structure cotte cies crédits; le

coot varie en fonction de la structure. Si une

Structure peut étre améliorée, le bouron
''Améliorer" 

apparâît.

Bouion de Productlon:

Ce bouton vous indiqueceque vous êtes en

trdin de produire Àctuel lement, ou le dernier

article que vous avez procluit,

Indlcatêu. ale fondatlon:

Cet indicÀteur se trouve à droite du bouton

de Production, etamche latailleetlaquàntité

de béton nécessaire à une bonne fonclation

pour la structure affichée.

DE
DOMMAGES

Pourconstruire des structures sur Dune, vous

avez besoin d un Chantier. Sélectionnez

d abord le Chantierdans la FenCtre Taclictue,

en cliquantsur lastructure, ou en tapant "F3 .

si I image de lâ structure que vous voutez

construire est affichée sur le bouton de pro-

duction, cians la Fenêtre de Commandes,

cliquez sur le message "Construire" ou tapez

''C , Cette structure commeocera à ètre cons,

truite, et le message Construire" sera rem-

placé par le pourcentage d exécution. Si la

structure amchée ne correspond pas à celle

que vous voulez construjre, cliquez sur le

bouton lmage pour passer à l écran de pro-

cluction. (L écran de Production sera décrit

ci-après).

Sivous voulez interrompre la prociuction de

cette structure, cliquez sur le bouton cle

Produ(tion, et le pour<entage d exécution

sera remplacé par le message "En attente'.

Pour reprenalre la procluction, cliquezà nou,

veàu sur le bouton de Produclion pour laire

apparaître le pourcentage d exécution_

Lorsque la structure est terminée, vous ver-

rez apparaîtte le message 'Structure 
termÈ

née . Le message du bouton aie pro<iuction

s est transformé en PLACER clignotant.

Pou r placer la structu re. cliquezsur le bouton

de Procluction, ou tapez P'.Votrecurseurse

transformera en rectangle lumineux, oe ta

taille cle votre structure achevée. placez le

curseur sur un rocher ou une fondation cle

béton, adiacente à I une de vos structures, er

clique/ àvec le bouron gduche de la souris,

ou appuyez sur Ia barre c{'espacement. La

nouvelle structure sera affichée sur la carte

clans là Fenêtre Tactique. Si vous ne voutez

pas placet la structure terminée, vous devez

retoumer à l état "Placei.

Consell: Les structures ne peuventêtre pla-

cèes que sur Ia roche ou le béton. Lrne

stru(ture doil è(re adja<ente à une autre.

€onsellt Le curseur "Placer" changera de

couleurselon le terrain: blanc. iauneou rouge,

traversé d'un "X". {Jn curseur blanc indjque

qu ily a assez de béton pour plÀcer la struc,

ture. l ln curseurjaune indiquequ j ln'ya pas

à55e2 de tË(on pour placer la strucrure. et

que des réparations devront être effiectuées.

Un curseur rouge indique que vous ne pou-

vez pas placer la structure à cet endroit.



COMMENT CONSTRUIRE DES UNITES:

Pour construire des u nités surDune, vous Àvez besoin d installations de production, telles que

les Usines Légèresou lesCasernes. La procluction cl unitésest identiqueâce!le desstructures,

màis le placementaies unités est différent. les unités sont placées automatiquement à côtécle

l'installaiion de Droduction. lorsou elles sont terminées. Si la zone entourant I installation de

production est occupée, un Carryall emportera l onité et la placera à proximité. Un message

apparaîtra pour vous informer qu une unité a été cléployée. Les unités qui viennent d être

déployées attenclent leurs ordres.

ECRAN DE PRODUCTION:

Vous pouvez produire cles unités ou des structures à n importe quel moment. si vous avez

assez de crédits et une installation cie production. Une installatioô de production est une

structure qui peui produire d autres structures ou des armes. Le Chantier procluit des

structures, alors que l Usine Légère procluit ciesTril<es et cies Quads. Pour savoir ce que peut

produire une installation de production. cliquez dessus dans la Fenêtre Tactique, puis cliquez

sur son bouton lmage dens la Fenêtre de Commandes. Vous pÀsserez à l écran de Production,

I-ISTE DE
SI,LECTION

BOUTON II,NETRT, DI,
AMIIIORTR TT,XTE

BOUTONRTPRENDRE BOUTON
LE IEU CONSTRUTRE

TENI,TRT,
IMAGT,

INDICATEUR
DE

fONDATION

fLECHES
DIRECIIONNIIIIS

fenêtre de textci

Cette fenêtre affiche des renseignements sur

larticle se trouvant actuellement clans la

fenêtre Image.

Llste de 5électlon:

Cette liste affiche les articles qui peuventètre

produits pâr cette installation de production.

Flèchês dlre(tlonn€lles:

Ces flèches vous permettent de faire défiler

leschoix de la listeclesélection; vous pouvez

cliquez sur ces flèches avec la souris, utiliser

les touches flèches du clavier ou celles du

clavier numérique.

l€nêtre lmàg€:

Cette fenêtre affiche une grande image dé-

tailléede l'article sélectionné clans la liste cle

sélection.

In.ll(ateur de fondÂtlon:

Cet inclicateuraffiche la tailleet la quantité de

béton nécessaire à la fondation cle la struc-

ture choisie.

Bouton Construlrel

Ce bouton commanclera la construction de

l article affiché clans la tenêtre lmage. et vous

ramèneraàlécranleu.

Bouton Reprendre le leu:

Ce bouton vous ramènera à l écran Jeu.

Bouton Amélloren

Ce bouron n apparàrrra que si une instal ladon

de production est prête à ètre améliorée, et

qUe votre structure a été entièrement répa'

rée. Si l installation de production est amélio-

rée, tous les articles devenant disponibles

seront affichés sur la liste de sélection. Ces

articles ne peuvent pas être produits, avant

que l installation de production ait été amè,

liorée. Le cott cle l amélioration sera affiché

sur I image de I article à améliorer. 5i vous

voulez améliorer cette installation de pro-

duction, cliquez sur le bouton Améliorer ou

tapez A . L instâllation de production sera

améliorée immédiatement, à condition que

vous ayez les fonds néces,saires.



Vous remarquerez que le premierarticle de la

liste de sélection est sélectionné et que son

image est affichée dans la grande tenêtre

lmage. Le nom et le prix de cet article

apparaissent dans la Fenêtre cle Texte. Pour

sélectionner Iarticle suivant sur la liste de

sélection, cliquez sur la flèche directionnelle pointant vers le bas, ou appuyez sur la flèche

' ' l  "  du clavier.

Lorsque vous avez mis en évidence l'article que vous voulez produire, cliquez sur le bouton

''CONSTRtllRf" ou tapez C'. La p.oduction de cet article commencera, et vous Passerez à

l écran jeu. Si vous ne voulez rien procluire, cliquez sur le bouton RÊPRI.NDRI. LE lEU , ou

tapez R . Ceci vous ramènera à l écran Jeu et à I action.

L,ECRAN D'ACHAT:

Vous pouvez acheter des véhicules à CHOAM, la Corporation Intergalactique des Marchands,

si vous avez assez de créaiits et un Starport, Vous pouvez accécler à lécran cl Achat par le

Starport uniquement. Poursavoir quels sont les articles disponibles, cliquezsur le Starport clans

la Fenétre Tactique, puis sur le bouton Image de cet article clans la Fenètre de Commandes.

Ceci vous amènera à l écran d Achat.

LtSTr. DE BOUTON TENETRE
SELECTION IACTURT DL TEXTE

BOUTONS
PLUS &
MOINS

ILECHIS
DlRr.c oN-
NELL[S

TENETRE
IMAGE

BOUTON
REPRENDRE LE IEU

BOUTON
ENVOYER LA
COMMANDE

Bouton Iâcture:

Ce bouton vous montre une liste complète

de ce qui a été commandé. Cette liste com-

prencilenom de I'unité, la quantité comman-

clée, le coût de chaque unité commanclée, et

le coût total.

Ienêfie de Texte:

Cette fenêtreaffiche des renseignements sur

l article actuellement sélectionné dans la Fe'

nêtre lmage.

Llste de Sélectlon:

Cette listeaffiche les articles qui peuvent être

produits par I installation de production.

Bouton Plus:

Ce bouton augmente la quantité comman-

dée de l'article sélectionné sur la liste cle

sélection.

Bouton Molns:

Ce bouton réciuit Ia quantité commanclée de

l article sélectionné sur la liste cle sélectic,n.

f lèches dlrectlonnelles:

Ces flèchesvous permettentde fâiredéfiler la

liste de sélectioni vous pouvez cliquer sur les

flèches avec la souris, utiliser les touches

flèches du clavier ou celles du clavier nume-

nque.

fenetle lmage:

Cette fenêtre affiche une grancle image dé-

taillée de I article sélectionné sur la liste de

sélection.

Boùton Envoyer lÂ Commânde:

ce bouton envoie votre commâôde à

CHOAM, et vous ramène à l écran jeu.

Bouton Reprendre le lcu:

Ce bouton vous ramènera à l écran leu.

Vous remarquerez peut-ere que le premier

dnicle de la l iste de selecrion e5( sélectionné,

et que sa représentation apparaît dÀns la

grande Fenêtre lmage. Dans la tenêtre cle

Texte, vous trouverez le nom, le coûi, et la

quànrité commandée de l-anicle selearionne

sur la liste cie sélection. Pour sélectionner

l article suivant sur la liste de sélection, cliquez

sur la flèche clirectionnelle pointant vers le

bas, ou appuyez sur la touche l 
" du clavier.



LISTE DT,
SELECTION

BOUTON TENT,TRI,
TACTURE DE TEXTE

BolrroÀts I ,,^.,*u
l,'^"'

PLUS &
MOINS

TLECHES
DIRICTIOAINTIIIS

BOUTON BOUTON
ENVOYT,R LA
COMMANDE

RT,PRENDRI, LE

fru

Lorsque vous avez mis en évidence I article

que vous voulez acheter, cliquez sur le bou-

ton PIus, ou tapez +". Cetarticle figurerasur

votrecommande, et son cott sera immédia-

tement dduit devotre compteur cle Crédits.

Si vous voulez effacer cet article cle la com-

mande, cliquez sur le bouton Moins, ou

tapez '-", lusqu'à ce que la quantité dans la

tenêtre cle Texte affiche zéro. Lorsque vous

effacez cles articles cle la commande, voûe

compteur cle crédits sera créclité clu cott de

I'article effacé. Si vous n'avez pas assez de

crédits pour acheter un certain article, vous

devrez effacer certains articles cle la com-

mande, ou annuler cette dernière.

Lorsquevous êtes prêtàenvoyervotre com-

mande, védfiez votre facture- Pour vérifier

votre facture, cliquez sut le bouton Facture ou

tapez "F'. La tacture remplacera la représen

tation de I articleclans la Fenêtre lmage. Pour

quitter le mocle facture, cliquez n'importe où

sur l écran ou appuyez sur n'importe quelle

touche.

Pout envoyer la commande, cliquez sur le

bouton Envoyer la Commancle, ou tapez E .

Lacommande sera envoyée, et vous retouÊ

nerez à l'écran Jeu. Votre commancle arrivera

rapiclement à votre Starport. Sivous ne vou-

lez rien commander à ce stade, cliquezsur le

bouron Reprendre le jeu. ou rapez "R . Ceci

vous ramènera également à l écran Jeu et à

I'action.

COMMANDER DES UNITES:

RIPRTSENTANON NOM Dt L UNm
Vous pouvezdonnerdes ordtes àvos unités

à toutmomenr. Sele.r ionnez l-unité, mil i raire

ou non. que vous voulez commander. LÂ

Fenêtre de Commandes amchera le nom, la

représentation, les dommages, et les diver-

ses options de commandes de cette unite.

Nom:

C est le nom de I unité.

Représentâtlon:

C'est la représentation de I'unité.

lndlcâteur de domûrâgês:

Cet inclicÂteuraffiche 1a quantité cle domma-

ges subis par l'unité. Si la barre est verte, cela

correspond à peu ou pas de dommagesi

jaune, dommages modérés; rouge, sérieux

dommages.

Boutons de commÀndes:

Ce sont les commandes clisponibles pour

cette unité. Il y plusieurs boutons de com-

mandes pour les unités militaires ou civiles.

AttÂquen

(Unite Mil i taire) Séle(r ionnez une ( ible a

attaquer. Votre unité commencera à attaquer

cette cible immédiatement.

All€r à:

(Unité .Militaire ou civile) Sélectionnez un

enclroit. Votre unité se dirigera vers cet en-

ciroit immédiatement.

5e retlrei

{t- lni te Mil iraire) Vo(re unitè rerournera à sa

position originale sur la carte.

Garden

(Unité Militaire) Votre unité gardera la zone

qui I entoure et attaqùera toute unité enne-

mie se trouvant à portée de ses armes.

Récoh€n

(Moissonneuse civile) Votre moissonneuse

se rendraau champ d'Epice le plus proche, et

commencera à récolter. S'il n'y a pas cle

champ d Lpice aux alentours. \o(re mois-

sonneuse s'arrêtera.

BOUTONS DT



Déployerl

(VCM civil) Votre véhicule de construction

mobile se déploiera et se transformera en

Chantier. (Le VCM clolt être sur une zone

aocheuse au moment du cléploiement).

Détrulre:

(Dévastateor Militaire) Vorre Dévastareur

s àu(o-détruira. endommdgeànl tour ce qui

se trouve autour de lui,

Retoumer:

(Moissonneuse, VCM. civils) Votre moisson,

neuse retournera immédi. i tement à une ràf

6nerie. et déchargera l Lpice récoltée. Votre

VCM reviendra à sa position initiale sur la

AEêterl

(Morssonneu5e. VCM. civi ls) Vorre uniré s ar-

rêtera et attendra les prochains ordres,

Consell: La première lettre de chàque bou,

ton de commande est 1équivalent clavier

POUr ChaqUe COmmAnde.

Si vous décidez de ne pàs donner d ordres a

voûe unité <ele<rionnée, vous pouveT Fàire

une dutre séle(don dàns ld fenètre Tacnque.

BOUTON MENTAT:
Pour consulter votre Mentat, appuyez sur le

bouton Mentat, ou tapez tl . Ceci vous

amènera à l écran Mentat. La liste cles caté-

gories, affichées dans la fenêtre à côté cie

votre Mentat. vous permeltra d obtenir cies

renseignements sur un sujet spéciôque. Si

vous cl iquez sur lâ bàre de scrol l ing blanche

et noire, vous pourrez faire apparâitre des

catégories supplémentaires.

Brleffng:

Cette catégorie vous donne des renseigne-

ments sur vos ordres, et vous comm!nique

ies conseils de votre Mentat-

Màlsons:

Cette catégorie vous donne des renseigne,

ments sur les Maisons de Dune-

Stnrctures:

Cette catégorie vous donne des renseigne,

mentSSur toutes les structuresquevousavez

rencontrées, et surcelles du scénarioactuel.

Véhlculesl

Cette catégorie vous clonne des renseigne

ments sur tous les véhicules que vous avez

rencontrés, et sur ceux du scénario actuel.

Spéclàl:

Cetre c,l(egorie vous donne des renseigne.

ments 5ur les armes et les options spéciales

que vous avez rencorlfrées, et toutes celles

du scénario actuel.

Pour obtenir des renseignements sur I une

des catégories. cliquez sur cette option, ou

utilisez les touches flèches hautet bàs pour la

metireer) evicience. puisapnuyez <ur "tnter".

LIne représentation de I option apparait dans

la fenêtreavec la description.le votre Mentat

juste au dessus. Pour faire cléfiler le texte,

( l iquez ave( le bouron gau(he de la souri<.

ou appuyez sur la barred espacement, Lors,

que ladescription est terminée, ou que vous

voulez quitter une certaine option, cliquez

sur le bouton Sortir ou tapez "S . Là liste cles

cÀtégories devrait s afiicherde nouveâu, Pour

reprenclre le ieu, cliquez sur le bouton Sortir,

ou tÀpez S . Ceci vous ramènera à lécran

Jeu.

MENU D'OPTIONS
Lorsque vous cl iquez sur le bouton Options,

ou que vous appuyez sur "F2 , vous verrez

apparaître plusieurs options.

Bouton Châ.gcr un let|l

Cette opiion vous permet de charser un jeu

préalablement sàuvegardé. Cliquez sur le

bouton Charger un Jeu, et vous verrez s am,

cher un menu cle jeux sauvegardés, Pour

charger un ieu, cl iquezsur le nom ciu ieu que

vous voulez charger.

Boùton SauvegÀraler ce leu:

Ce bouton vous permet de sauvegarder le

jeu en cours. Lorsque vous cliquez sur le

bouton Sauvegarder ce Jeu, une fenêtre de



Texte apparaît, vous permettantde choisir un

emplacement vicle pour entrer le nom cle

votre jeu sawegarclé. Entrez le nom, et cliq uez

sur le bouton Sauvegarder, pout sauvegar-

der le jeu.

Contrôles de leu:

Cette option vous permet cle moalifier ceÊ

tains àspects du jeu.

l"À muslque esl

Le son esr

La vitesse cie jeu est

Àcltvée/Désôctlvée

Activé/Désactivé

Très lente, Lente,

Normale, RÂpide,

Très rapide

Activés/Désactivés

Activé/Désactivé

Vous ramène au

menu cl'Options

Les conseils sont

L'Auto-Scroll est

Précécient

Recommencer Scénado:

Cette option voLrs permet d interrompre le

Scenario à((uel e( cle le recommen<erdepuiS

le clébut.

Cholsh une auûe Malson:

Cette option vous permet cle quitter le jeu

actuel et c{e retourner à l écran cle Sélection

de Maison.

quftter le leu:

Cette option vous permet al'abanclonner le

ieu et de retourner à votre système d exploi-

tation.

Contlnuer le leu:

Cette option vous ramène à l'écran Jeu.

Tabl€au d'honneun

Lorsque vous aurez termine vorre qcénario.

vousverrezapparaître l écranTableau d Hon-

neur. vous y trouverez votre statut actuel

clans la Maison, Sivous progressez dans les

scénarios etque vous réussissez, votre statut

augmenrera.

L écran Carte Stratégique indique les territoi-

res que vous avez conquis, après châque

ccénario, et les terriroireq de vos ennemis,

Cecécrdn vous permenra égalemenrdechoisir

la prochaine zone que vous voulez conqué

flr.

Ecran Carte Stratégique:

CONSEILS UTILT,S:

Clblege:

Quelle cible pouvez-vous attaquer? Lorsque

vous sélectionnez la commancle "Attaquer",

vous pouvez attaquer cles unités, cles struc-

turesou leterrain.Ceci inclut lesunitésetles

structures alliées.

Mondcules:

Qu'est-ce qui se cache sous ces monticules

cle sable? Vous pourrez y trouver plusieurs

surprises: cles gisements d'Epice, des créclits

cachés, cles véhicules abandonnés, cles unÈ

tés ennemies, etc...

Comment savoit ce que cache un monticLlle

de sable? Vous pouvezy placer une unité, ou

bien tirer sur le monticule. Si vous choisissez

de placer une unite sur un monticule qui

renferme un gisement d Epice, votre unité

seradétruite, et I'Epice fraîche apparaîtra à la

surface. Sivous cléciclez de tirersur un mon-

ticule renfermant cles créclits, ils seront dé-

truits. Vous devrez donc décicler de la

meilleure méthode pour decouvrir ce qui se

cache sous un monticule,



S'€mpar€r d€ structures ennemles:

Commentcapturerdes structures ennemies?

La faculté cle s emparer des structures enne-

mies n est clonnée qu à l lnfanterie et aux

Troopers. Pourpouvoirs emparerd unestruc-

ture ennemie, son IndicÂteurcle Dommages

cloit être dans le rouge. Vous pouvezensuite

ordonner à I unité al'lnfanterie/de Troopers

cl" 'Al lerà" la structureetde s en emparer. Si

vous ordonnez à votre unité d lnfanterie/cle

Troopers d aller à la structure avÀnt que son

inclicateur soit dans le rouge, votre unité

explosera, enclommageant la structure.

que se passe-t-i1 lorsque vous vous emparez

d une structure? Lorsqu une de vos unités

s empared unestructure, cettedernièrevous

appanient. Sivou< vous emparez d une usine

ennemie, vous pourrez produire toutes les

unités que cette usine produisait sous con

trôle ennemi. Cette tactique vous permettra

d entrer en possession d armes spéciales

ennemies, que votre Maison ne peut pas

produrre.

Certaines structures telles que les Palâis, les

Avanf Postes, lesCasemes, les lX, etlesWor,

ne peuvent pas être prises. Ces structures

doivent être clétruites. Attention, certaines

Mâisons piègent leurs propres structures, au

cÀs où elles tomberaient aux mains de l'en-

nemi. Ces srrucrures s auto-dérruiron( im-

médiatement ou plus tard.

Ve15 des $lrles:

Que faire siles Vers desSables mangent vos

unités? Les VersdesSables mangent toutce

quise trouve surle sableiessayez, autantque

possible, de mettre vos unités sur les zones

rocheuses- Vous poovez également attaquer

un VerdesSables, en visÀnt les remous dans

le sable; si vous le blessez suffisamment, il

partira peut-être.

Noml'le d'Llnhés pow.nt être conshuhes!

Pourquoi le message "Ne peut pas cÉer

davantage" apparaît-il clans la Fenêtre Image

de l écran de Pro<iuction? Vous pouvez com-

mancier un nombre limité d unités en même

temps. Vous ne pourrez pâs produire plus

d unitésavantque certaines unitésexistantes

soient clétruites. Vous pouvez attaquer et

clétruire vos propres unités pourpermettre la

procluction de nouvelles unités.

NOTE,S:
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