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Lancer une granada
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_Informations sur la sécurité —_= "

A propos des crises d'épilepsie liées a'la

photosensibilité

Pour un trés faible pourcentage de personnes, I'axposition a certaines
Images, notamment aux lueurs ou motifs clignotants pouvant apparaitra
dans les jeux vidéo, risque de provoquer une crise d'épilepsie liée a la
photosensibilité. méme chez des parsonnes sans antécédent épileptique.

Les symptomes de ces crises peuvent variar : |lls comprennent
géndralement des etourdissements. une altération de la vision, das
mouvements convulsifs des yeux ou du visage, la crispation ou le
tremblement des bras ou des [ambes. une désorientation, une confusion
ou une perte de connalssance momentanée. Ces crises peuvent
dgalement provogquer une perte de co ssance ou des convulsions
pouvant engendrer des blassures d ne chute sur le sol ou & un
/ . choc avec des objets avolsinants,

. Cesser immediatement de jouer &t consultez un médecin. si vous
. ressantez de tels symptomes. |l est conselllé aux parents de survailler
""-W!Ilr! enfants et de leur poser des questions concernant les symptomes
E-dEEus les enfants €t les adolescents sont effectivement plus sujets

| c& genre de crise que les adultes.

- riduire le risque d'une crise d'épilepsie liée a la photosensibilits,
] préférable da s asseoir a un emplacement Eloigné de I'écran du
tEléviseur. d'utiliser un dcran de petite taille. de jouer dans une piéce
bien éclairée et d'éviter de jouer en cas d'envie de dormir ou de fatigue.

yous, ou un membre de votre famille, avez des antécédents de crises
‘Epilepsie, consultez un meédecin avant de jouer.

Autres Informations Importantes sur la sante et la sécurité Le manusl
d'instructions Xbox contlent des Informations importantes en matiére
da sant et de sécurité qui dolvent étre lues et blen comprises avant
d'utiliser ce logiciel.

Comment éviter d'endommager votre téléviseur
Vous ne BBvez pas uliliser certains téléviseurs. En effet, certalns d'entre
€ux, particullérement ceux @ projection frontale ou par transparence,
peuvent étre endommagés sl vous les utilisezr pour jouer a certains
joux vidéo. notamment les jeux Xbox Des Images statiques présentdes
pendant s cours normal du jeu risquent de se fondre avec I'écran, ce
qui provoque I'apparition définitive d'une ombre permanente de 'image
statique. méme lorsque vous ne jousr pas aux jeux vidéa. Un
endommagement similaire risque de se produire a partir des Images
statiques crédes lorsque vous interrompez ou mettez en pause un jeu
video. Huwtﬁ-mm.u au manuel d'utilisation de votre teléviseur pour
déterminer 5'il est possible de jouer a des jeux vidéo en toute sécurité
sur votra poste. Si vous ne parvenez pas a trouver ces Informations
dans le manuel d'utifization, contactez votre fournisseur ou fabricant
pour déterminer si vous pouvez jouer & das joux vidéo sur votre poste.

Il est strictement interdit de recopier, désosser, transmettre, présenter
an public. louer, facturer a utilisation ou de contourner |a protection
contre la cople,
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_Utilisation de la console de jeu vidéo Xbox

I. Pour Installer votre console Xbox™. suivez les procéduras
fournies dans son manuel d'instructions.

2. Appuyez sur le bouton d'alimentation ; le voyant de mise
en marche s'allume,

3. Appuyez sur le bouton d'éjection pour ouvrir le
compartiment a disque,

4. Placez le disque Halo dans le compartiment, |'étiquette
vers le haut puis fermez le compartiment.

5. Suivez les instructions & I'écran et reportez-vous au
présent manuel pour obtenir plus d'informations sur le
jeu Halo.

Compartiment

a disgue
e

Port de manette 4
— Port de manette 3

Port de manette | Bouton |

Port de manette 2 | HHepeabe |
Bouton

d'alimentation
Comment eviter d'endommager les disques ou le
lecteur de disques
Comment éviter d'endommager les disques ou le lecteur de
disques ;

* Insérez uniguement des disques compatibles Xbox dans
le lecteur de disques.

+ N'utilisez Jamais de disques dont la forme est inhabituelle,
notamment des disques en forme d'&toile ou de ceeur.

* Ne laissez aucun disque dans la console Xbox lorsque
vous ne |'utilisez pas pendant une période prolongée.

* Ne déplll:lx pas la console Xbox alors qu'elle est sous
tension et qu'un disque est insére,

* MN'appliquez pas d'étiquettes, d'autocollants ou d'autres
objets étrangers sur les disgques.

Port d'extension A Port d'extension B

Gachette droite

Touche
blanche
Touche noire

S - -
-~ x .—g—-— Touche ¥
Stick ——= Touche B

Gachette gauche —,

analogigue HEO '&7 Touche X
gauche P — Touche A
i oA
Bouton - 'E !
multidirectionnel = * = —_— Stk
analogique

i Y "N J drait
‘\'.

Touche  Touche

BACK  START

I. Insérez la manette Xbox dans un port de manette sur la
partie frontale de la console Xbox. Pour un jeu a plusisurs
Joueurs, insérez des manettes supplémentaires dans les
ports de manette disponibles.

2. Insérez des unités d'extension (par exemple, des cartes
memoire Xbox) dans les ports d'extension de manette, le
cas échéant.

3. Suivez les instructions a I'écran et reportez-vous au présent

manuel pour obtenir plus d'informations sur I'utilisation
de la manette Xbox dans le jeu Halo.

Vous devez cholsir |a langue désirée pour votre jeu a partir
de l'interface Xbox. Pour ce faire, reportez-vous a la section
Configuration initiale dans le manuel d'utilisation Xbox.

_—
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Nous sommes en 2552. La planéte Terre existe
toujours, mais la surpopulation a contraint un grand
nombre de ses anclens habitants & coloniser
d'autres mondes. Les voyages supraluminiques
sont désormais une réalité et le gouvernement unifié
de la Terre, grace au Commandement spatial des
Nations Unies, a tout mis en ceuvre pour favoriser
la colonisation : des milllons d’'hommes vivent a
présent sur les planétes habitables d'autres
systémes steflaires. Clef de voidte des efforts de
colonisation humains, la planéte Reach abrite un
chantier naval interstellaire ol sont construits les
valsseaux colonlaux civils ainsi que les valsseaux
de guerre des forces armées du CSNU. Compte tenu
de sa proximité de |la Terre, Reach est aussi un
centre d'activité scientifique et militaire.

lly a 32 ans, tout contact avec la lointaine colanie
Harvest fut soudainement interrompu. Un groupe
d'intervention fut détache pour enquéter, mais il fut
presque intégralement détruit | seul un vaisseau trés
endommagéeé parvint & revenir sur Reach. Son
Eéquipage raconta qu'un vaisseau extraterrestre
apparemment invincible avait écrase les forces
humaines sans la moindre difficulte.

Alnsi se déroula la premiére rencontre avec un
groupe de races extraterrestres, unies par leur
fanatisme religleux : Les Covenants. Le haut clergé
Covenant ayant jugé I'humanité indigne de leurs
dieux, leur caste de guerriers lanca une guerre
sainte sans merci contre le genre humain.

Aprés une série de défaites écrasantes et |a perte
de plusieurs colenies, I'amiral Preston Cole du CSNU
étabilit le protocole qui porte aujourd'hui son nom
et interdit & tout vaisseau humain d'attirer, méme
par inadvertance, les Covenants jusqu'a la Terre.
S'lls doivent se replier, les vaisseaux doivent
imperativement éviter les vecteurs menant a la Terre
- méme si cela les oblige a s'enfoncer dans l'espace
sans calculs de navigation appropriés. Les
valsseaux sur le point d'étre capturés doivent
s'autodétruire.

Sur Reach, un projet militaire secret visant a créer
des super soldats cyborgs a pris une importance
capitale. Lors des essals de déploiement, les soldats
du projet SPARTAN-II ont enregistré des résultats
impressionnants contre les Covenants, mais ils sont
trop peu nombreux pour pouvoir renverser le cours
de |a guerre.

Tout récemment, les soldats SPARTAN-II existants
ont été rappelés sur Reach pour y tre perfectionnes.
Leur misslon était la suivante : aborder un vaisseau
Covenant et localiser leur monde. Mais deux jours
avant le début de cette mission, les forces ennemies
ont attaqué la plangte Reach et anéantit la colonie.
Les Covenants sont désormais aux portes de la
Terre. Un valsseau. le Pillar of Autumn. est parvenu
a prendre la fuite avec a son bord le dernier
SPARTAN-Il avant de s'enfoncer dans l'espace
intersidéral dans I'espoir d'attirer les Covenants loin
de la Terre.
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LU'écran prlm:lpal

Aprés avoir allumé la
console de jeu vidéo Xbox
et correctement insére
votre disque Halo™
I'écran principal s'affiche.
Celui-ci comprend les
options decrites ci-
dessous.

Campagne

*  Choisissez cette option pour commencer une nouvelle
/ campagne ou reprendre une campagne existante la ol vous
|'aviez précedemment interrompue. Un profil de jousur est
créé automatiquement si cela n'a pas déja eté fait. Vous
c ui donner un nom. Viotre progression dans une partie
Joueur unique est sauvegardée dans ce profil. Si vous
z déja créé un profil de joueur (dans le menu
3 metres), vous pouvez soit utiliser ce profil, soit en créer
un nouveau.

11k

_tijnueur
Cholsissez Multljoueur pour vous mesurer & vos amis ou
pour mener la campagne €n coopération avec une autre
personne. Les parties Multijousur sont décrites en détail a
la page 24,

Paramétres
Le menu Paramétres vous permet de modifier les profils
des jousurs, de personnaliser les commandes de jeu &t de
définir différents types gie parties multijoueur
pnrsnnnilisits

Démos de jeux

Sélectionnez cette option pour en savoir plus sur les autrns

Jjeux Xbox.

__.._1.__?\.

_Chargement et sauvegarde des parties

Au fil de la campagne a jousur unigue Halo, le jeu sauvegarde
automatiquement votre progression sur le disque dur Xbox
a différents points de « sauvegarde automatique » de chaque
niveau, Ces sauvegardes automatiques interviennent
régulierement pour vous permettre, lorsque vous MOUrez,
de reprendre le jeu au point de sauvegarde automatique le
plus récent. Suivez les instructions ci-dessous pour
commencer une nouvelle partie ou charger une partie
sauvegardée.

Remargue : lorsque vous sauvegardez un profil sur une carte mémaolra
Xbox via l'interface Xbox, vous revenez systématiquement au debut
du niveau atteint au moment o0 vous avez quitt€ le jeu. Pour de plus
amples informatlons sur la sauvegarde de parties sur les carles
mémoira Xbox, raportez-vous au manual d'utilisation Xbox fourni avec
votre console de jeu vidéo Xbox.,

Pour commencer une nouvelle partie
I. Sélectionnez Campagne dans I'écran principal.

2. Donnez un nom a votre nouveau profil a I'aide du clavier
wvirtuel.

3. Sélectionnez Terminé pour sauvegarder le profil de
la nouvelle campagne sous le nom cholsi.

4, Sélectionnez un niveau de difficulté pour votre nouvelle
campagne.

Pour charger une partie sauvegardeée
|. Sélectionnez Campagne dans l'écran principal,

2. Sélectionnez le nom du profil utilisé lors de la sauvegarde
de la partie.

3. Sélectionnez I'un des niveaux de jeu termines. Le dernier
niveau atteint est sélectionné par défaut.

4. Choisissez un niveau de difficulté dans I'écran Choisir un
niveau de difficulte,

a“}
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Le Plllar of Autumn et son équipage

Le Pillar of Autumn est un vaisseau de classe Halcyon en
service depuls des décennies, Résistant malgré son age, il
est aussi I'un des plus petits croiseurs de la flotte humaine ;
c'est la raison pour laquelle le Haut commandement militaire
I'a choisi comme base discréte en vue d'une attaque secréte
contre les Covenants. Des soldats cyborgs génétiquement
développés et équipés de combinaisons de combat
ultrasophistiquées devalent aborder un valsseau Covenant
&€t localiser leur monde. Mais une attaque surprise des
Covenants contre la base militaire humaine de la planéte
Reach a aneanti tous les soldats SPARTAN-I a I'exception
d'un seul. Ce dernier SPARTAN-II, uniquement connu sous
son grade d Adjudant. a été placé dans une chambre de
sommeil cryogénique du Pillar of Autumn peu avant que le
vaisseau ne se lance a travers la galaxie pour tenter d'attirer
les Covenants loin de la Terre. LAdjudant est de loin le
meilleur des soldats présents a bord du Pillar of Autumn,
mals le vaisseau compte €également d'excellents militaires
humains.

Aprés vingt-six ans de carrigre
militaire, le Capitaine Keyes inspire
le respect. C'est un fin stratége et un
meneur d'hommes hors pair. Il a
connu son heure de gloire au début
de sa carriére au commandement
d'une petite unité des forces de
sécurité lors d'une embuscade des
Covenants contre le vaisseau
colonial Meriwether Lewis. Il est
alors parvenu 3 tenir l'ennemi a
distance suffisamment longtemps
pour permettre au vaisseau humain
de prendre la fuite. Compte tenu de
ses nombreuses deécorations et de
ses années d'expérlence du combat
contre les Covenants, il a tout
naturellement €té choisi pour
commander le Pillar of Autumn et sa
cargalson secréte.

Les soldats des Marines qui composent |'équipage du
Pillar of Autumn livrent une bataille perdue d'avance
contre des Covenants numériquement supérisurs et
équipés d'armes plus sophistiquées. Sous |e
commandement du Capitaine Keuyes, iis continuent &
mener une lutte acharnée contre les Covenants, méme
si leur nombre ne cesse de diminuer. Malgré leur
appartenance aux forces d'Elite, ils n'en restent pas
moins de simples humains.

7 SN__Cortana

Cortana est l'intelligence artificielle (1A)
ultrasophistiquée du Pillar of Autumn.
Pour assurer sa sauvegarde, sa
conception permet de |la télécharger
dans une combinaison de combat a
configuration appropriée. Capable de
pirater les systémes Informatiques
extraterrestres, elle peut également
intercepter les communications des
Covenants lors des combats. Elle
interpréte ensuite les données
recuelllies pour fournir & I'équipage de
son vaisseau les points de passage
directionnels &t les informations
pertinentes relatives aux déplacements
de troupes et aux stratégies mises en
CEUVTE,
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_Les Covenants

Les forces Covenants tentent d'anéantir 'humanité depuis plus
de trente ans. Compte tenu des succés remportés par les
extraterrestres et du faible nombre de soldats Covenants
capturés, on ne sait que trés peu de choses sur leurs origines,
leur société ou leurs motivations. Les communications
interceptées et les rapports des combattants indiguent que
leur campagne d'extermination est soutenue par leurs autorités
religisuses. Vous trouverez ci-dessous de bréves descriptions
des races extraterrestres du collectif Covenant, ces
informations ayant pour la plupart €té recueillies lors de
précédents combats.

i
Mesurant environ 1,50 metres et
de constitution relativement
fragile, les Grunts ont tendance
a se déplacer en groupe &t a ne
jamalis s'éloigner de
leurs alliés plus puissants.
Individuellement. ils sont
vulnérables, mais en groupe. ils
peuvent avoir raison des Marines
imprudents. Leur armure semble
abriter un dispositif d'assistance
des fonctions vitales. lis utilisent
différents types d'armes comme
le pistolet, fusil €t grenades a
EHER

Dotés d'une vue, d'une oule &t
d'un odorat uitradéveloppés. les
Jackals sont les eclaireurs et les
assassins des forces Covenants.
lls utilisent des plstolets a
plasma &t sont équipés d'un
pulssant bouclier énergétique qui
compense leur vulnérabilité
physique : un Jackal bien
positionné peut résister a
plusieurs Marines. Sachez
cependant qu'ils n'apprécient
pas les grenades. lls mesurent
environ |75 métres.

#S__Les €Elites

7 S____Les Hunters

Les Elites se composent de
plusieurs catégories, mais tous
meEsurent environ 2.60 métres =t
sont dotés d'une force incroyable.
En cas de besoin, ils peuvent
recourir a cette force, mais ils sont
aussi capables de brillantes
tactiques en situation de combat.
Outre leur résistance physique
naturelle, ils sont équipés d'un
bouclier énergétique qui
enveloppe entiérement leur corps
et s& recharge automatiquement.
IIs utilisent des pistolets et des
fusils a plasma ainsi que des
grenades et des Needlers,

Les Hunters mesurent 3,60
meétres, mais en situation de
combat, ils se ramassent sur
eux-mémes pour réduire leur
taille a 2,40 métres. Les Hunters
combattent avec un canon
intégré a leur armure. lis portent
un énorme bouclier métallique
quasiment indestructible
compose d'un alliage inconnu
qu'ils utilisent parfois comme
arme de corps a corps.

1101 o
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_Combat contre 'ennemi o ‘Notis Visaur thte haits

Vous incarnez I'Adjudant, dernier représentant d'un projet

militaire secret visant & créer une troupe de super soldats Le Viseur téte haute vous présente I'environnement tel quil

génétiguement améliorés. En tant que tel, vous étes le dernier apparait a travers l'écran de votre combinaison et 'enrichit

espolr de 'humanité face aux Covenants, mais vous n'étes i d'informations essentielles. La lecture et la compréhension des

pas en position de force et votre survie est loin d'étre assurée. mprsam Viseur téte haute sont un atout indispensable
pour le co f

Votre armure

Au fil des siécles, les soldats humains n'ont cessé de mettre '

au point des éguipements toujours plus performants ; votre
combinaison de combat MJOLNIR représente ce qul se fait
actuellement de mieux en termes de technologle militaire.
Dans le cadre du projet SPARTAN-Il, vous avezr éte

|
biologiquement créé et technologiquement perfectionné pour
améliorer vos réflexes, votre vue et votre coordination et
vous étes équipé d'une armure MJOLNIR qul vous rend i
/ quasiment invincible.

R |
Cette combinaison de combat utilise une interface neurale |
implantée dans votre cerveau. Les déplacements et les armes 2 A Munhtlons ch =
de votre armure sont contrdlés a la vitesse de votre penses. l B M Illa B SO ﬁ :anrufl
Votre combinaison de combat contient également une couche { e DM
cristalline qui forme un réseau capable de prendre en charge - C Grenades | Direction de tirs
l'intelligence artificlelle d'un valsseau de guerre pour vous ’ D Reticule de visée J  Détecteur de mouvements
permettre, le cas échéant, de maitriser les systémes | € Point de navigation K Alllé (jaune)
informatigues extraterrestres. Cette combinaison est | £ Torche Y Ennehll (rouse)
composée de plusieurs couches d'alliage résistant et d'un g
revétement réfractaire dispersant les impacts des armes

énergétiques. Intérieurement, la combinaison régule |a
température et peut, si nécessaire, changer de densité.
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& & € Indicateur d'armement

Lindicateur d'armement situé en haut a gauche de votre
Viseur téte haute affiche des informations sur I'arme
que vous utilisez. Pour les armes balistiques, Il indique
I€ nombre de chargeurs restants ainsi que le nombre
de cartouches que contient le chargeur actuel ou le
magasin. Il indique &galement le nombre de grenades
en votre possession.

Lorsque vous utilisez des armes
ennemies comme le fusil ou le pistolet
a plasma des Covenants, I'Indicateur
d'armement change pour indiquer le
pourcentage d'énergie disponible.

{0y Réticule de visée
Ce réticule correspond au dispositif de visée de lI'arme
selectionnée. Son apparence change en fonction du type

d'arme sélectionné, Le réticule devient rouge lorsqu un
ennemi st a portée et vise.

{€ Points de navigation

Le triangle rouge apparaissant sur le Viseur téte haute
correspond & un point de navigation. ll-indique la
direction que vous devez prendre pour rejoindre le point
de navigation suivant. Ces points sont des outils de
navigation trés utiles pour retrouver votre équipage a
des emplacements prédefinis ou pour vous aider a
reconnaitre les zones dintérét.
- -

Bl
{€) Indicateur de torche™

Lindicateur de torche apparait,sur le Viseur téte haute
laraque vous.appuyez sur la mum't blanche pour activer
la.torche intégrée &-votre cqml:mhlsan de combat. |
indique T'E_l'_l_il'nlﬁ_ d‘Ispﬂn}hll pour alimenter la torche.
Faites bon usage de cette forche car elle épuise
rapidement votre combinaisen de combat.

& # Indicateurs de santé/de bouclier
LIndicateur de santé se trouve prés du symbaole en forme
de croix bleue. Cet indicateur est toujours disponible mais
d'autres indicateurs apparaissent également sur le
Viseur téte haute lorsque vous pilotez le Warthog &t
qu'un tireur ou un passager se trouve a bord (voir ci-
dessous). Le taux de remplissage de la barre et la couleur
utilisée représentent votre santé : rouge lorsqu'elle est
mauvaise, jaune lorsqu’elle est bonne et bleue lorsqu'elle
est excellente, La santé ne se rétablit pas
automatiquement au fil du temps, mais vous pouvez
parfois trouver des bonus au moment opportun.

TIRELIR FR55RGER

SETEOGEF ¢ STTSTEE

Ulndicateur de bouclier se trouve prés du symbole &n
forme de bouclier. En I'absence de dégats. votre bouclier
se recharge automatiquement. Ce rechargement
s'interrompt une fois la puissance maximale atteinte.
Lorsque le niveau de puissance de vos boucliers atteint
un seull critigue, la barre de remplissage devient rouge
jusqu'a ce qu'ils solent rechargés au maximum.

{1} Indicateur de direction de tirs

En situation de combat, les fléches rouges apparaissant
sur le Viseur téte haute indiquent la provenance des tirs
ennemis.

J) Détecteur de mouvements

Le Détecteur de mouvements situe en bas a gauche de
votre Viseur téte haute est comparable & un radar
satellite car il affiche les personnages et les véhicules
en mouvement par rapport a votre position. Lorsgu'une
unité ou un vehicule demarre, puis s immobilise. le point
qui le représente grossit, puis disparait,
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Zoom de la lunstte

Pour les armes munies d'une
lunette de visée, vous pouvez
changer |e niveau de
grossissement du zoom afin
d’agrandir les objets. Pour
faire defiler les niveaux de
grossissement, appuyez sur le
stick analogique droit.
Continuez a appuyer sur le
stick analogique jusgu'a ce
que vous reveniez en mode
d'affichage normal.

_Combataucorpsacorps =~

Pour ce type de combat. vous utilisez votre arme sans faire
feu pour combattre vos ennemis au corps a corps. Cette
fonction peut vous étre utile lorsque I'ennemi est tout proche
ou lorsque vous étes a court de munitions &t que vous
refusez de vous soumettre ! Lefficacité du mode Corps a
corps varie d'une arme a l'autre, alors n'hésitez pas a faire
quelques essais pour trouver 'arme la mieux adaptée a la
situation. Pour combattre au corps a corps, appuyez sur la
touche B.

__Armes humaines

Votre arsenal fait de vous un redoutable combattant. Vous
trouverez ci-dessous une bréve description des armes
disponibles que vous devez connaitre. Sachant que vous
ne pouvez pas utiliser plus de deux armes a la fois (en dehors
des grenades), vous devez apprendre a bien cholsir vos
armes en fonction de la situation dans laguelle vous vous
trouvez.

Grenade M9 HE-DP

La grenade explosive M9 a double fonction
est une arme a fragmentation. Utilisez-la pour
détruire des wvéhicules ou les mettre hors
service (sauf les chars), Elle peut étre lancée,
roulée ou projetée avec effet de rebond ou de
ricochet pour accéder a des endroits que les
armes a tir direct ne peuvent pas atteindre.
Augmentez I'angle du lancer pour la projeter
plus loin ou franchir des obstacles. Attention
a ne pas la lancer trop pres de 'endroit ol
Vous vous trouvez,
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Ce pistolet est réarmé par le recul de
la culasse &t approvisionné par un
chargeur. Il est muni d'une lunette a
double grossissement (appuyez sur
le stick analogique droit). Il tire des
balles hautement explosives semi-
perforantes de 12,7 mm et peut étre
utilis€ en mode semi-automatique ou
automatique (pour utiliser le mode
automatique, appuyez longuement
sur la gachette droite).

La visée est trés importante, Le seul
tir qui garantisse une incapacité
immediate et totale de la cible
consiste a vwviser la téte,
au-dessus d'une ligne horizontale
passant par l'oreille et sous la volte
cranienne de |'extraterrestre.

Ce fusil a alimentation au gaz ast
approvisionné par un chargeur. Il tire
des balles perforantes de 762 mm.
La cadence de tir dépend de la
capacité du soldat a viser, tirer et
changer de chargeurs. Les rafales
bréves et contrélées offrent une plus
grande précision que les longues
rafales.

Lordinateur intégre au MASB affiche
les cartouches disponibles dans le
chargeur &t la direction relative de
I'étoile géante gazeuse appelés
Threshold qui vous servira de point
de reférence. Cette fonction est
particuliérement utile pour vous
orienter dans les zones ol il est facile
de tourner en rond et de perdre votre
sens de |'orientation.

7
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Ce fusil a pompe tire des cartouches
de calibre 8 magnum. Cette arme est
trés efficace contre les cibles situees
a courte portée et peut étre utilisée
pour attagquer simultanément
plusieurs cibles & moyenne &t longue
portée.

ilde sniperS2 AM -

Ce fusil @ alimentation au gaz est
approvisionné par un chargeur. Il est
muni d'une lunette avec deux
niveaux de grossissement (appuyez
une fois sur le stick analogique
droit pour le mode 2x. réappuyez
pour le mode [0x et appuysz une
derniére fois pour désactiver). Il tire
des cartouches de 145 mm
perforantes a ailettes stabilisatrices.
AVERTISSEMENT : Ia cartouche APFSDS
14.5x% 114 mm est un projectile anti-
matériel. Elle peut facilement traverser les
armures de plusieurs soldats, aussi verifiez
ce gui s trouve derriére votre cible avant
de tirer,

Le M 19 55M est un lance-roquettes
qul se porte & |'épaule. |l est doté de
deux composants principaux, le
dispositif de lancement et le
chargeur. Le magasin (la partie
amovible) contient deux roquettes
hautement explosives a charge
creuse de 102 mm. Il est concu pour
étre facllement et rapldement
détaché du dispositif de lancement.
Le dispositif de lancement contient
les systemes de visee et de contréle
de tir.

= |
Le canon antiaérien léger M4l du
Warthog est une arme a triple tube,
a alimentation é&lectrique et
approvisionnée en munitions par un
tambour. Il tire 450 a 550
cartouches perforantes de 12,7 x99
mm par minute. La tourelle peut
effectuer une rotation de 100 degrés
a la seconde tandis que le canon
peut pivoter verticalement de 60
degrés & la seconde. Lors des
rafales prolongées, le recul est
monstrueux €t mais la précision a
longue portée en est affectee.
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_Armes extraterrestres

Vous devez aussl connaitre les armes utilisées par les
Covenants car vous pouvez vous emparer de celles trouviées
par terre simplement en marchant dessus. Les Covenants
semblent plus vulnérables a ces armes. alors utilisez-les le

plus souvent possible.

Fusil a plasma

Pisto aplasma 7
Puissance utile du noyau : 100-150 Kv @ 2-3 dA

Pulssance utile en surcharge - 1.5 My @ 2-3 dA

Ce pistolet est une arme a énergle dirigee
semi-automatique. 51 vous appuyez
longuement sur la gachette droite, 'arme
peut atteindre la surcharge ; lorsque la
gachette droite st relachée, le coup
part. Aprés le tir d'un falsceau surcharge.
I'arme, & court d'énergie, s'arréte
momentanément de fonctionner.
Lutilisation de la fonction de surcharge
&puise rapldement le noyau énergétique.
A I'heure actuelle, nous ne savons pas
remplacer ou recharger un noyau
energetique.

Remarqud : la source d'énergle de cette arme

s'dpulse & I'usage. |l st donc conselllé de changer
de pistolet a plasma le plus souvent possible.

Pulssance utile du noyau - 100-150 Ky & 2-3 dA
Cadence de tir: 420 8 500 coups/minute

Ce fusil est une arme & énergie dirigée. Il
peut étre utllisé en mode coup par coup
ou en rafale (pour utiliser le mode en
rafale, appuyez longuement sur la
gachette drolte). Les longues rafales
font surchauffer 'arme, ce qui Epuise son
noyau énergétique. A I'heure actuelle,
nous ne savons pas remplacer ou
recharger un noyau énergétique.
Remarque : la source d'énergie de cette arma
s'épuise a l'usage. || est donc consaillé de changer
de fusil 2 plama le plus souvent possible,
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~_Needler 2 LE
Il n'y a pas grand-chose & dire sur
cette arme si ce n'est qu'elle est
approvisionnée par un chargeur &t
qu'elle peut &tre utllisée en rafale. Ses
projectiles pénétrent les cibles les
moins résistantes quel que soit 'angle
de l'impact. En revanche. ils ricochent
sur les surfaces résistantes lorsque
I'angle de tir est oblique &t sont
systematiquement déviés par les
champs énergétiques, les seules
exceptions a cette régle étant les
boucliers générés par la combinaison
de combat MJOLNIR et par les
armures de combat des Elites. La
composition &t la signature
énergétique de ces projectiles sont
Inconnues. Nous Ignorons €galement
de quelle maniére les projectiles se
dirigent vers leur cible.

~_Canon fixe {(Shade) o
Bien que le Shade ressemble & une
arme anti-véhicules légére, les
Covenants |'utilisent presque
exclusivement contre 'infanterie.
Lopérateur est assis juste derriére le
canon €t une cabine de controle
blindée, mais la protection des flancs
&t de |'arriére du canon dépend
entierement de I'appui d'infanterie.

Cette arme ressemble & notre grenade & main
dans la mesure ol il s'agit d'une arme a lancer
contre les personnels et les véhicules. Elle
comporte un mécanisme Interne qui lui permet
de distinguer ses cibles de 'environnement. Par
exemple, elle peut adhérer a un soldat ou un
veéhicule, mais pas a un arbre ou un mur. Elle
est dotée d'une amorce de trols secondes qui
ne s'active gu'une fois collée a la cible : dans le
cas contraire, elle n'explose pas.

2]
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Vous déplacer sur Halo

Halo est vaste et pour parcourir ces immensités le plus
rapidement possible, les véhicules sont indispensables.
MN'hésitez donc pas a vous emparer des véhicules des
Covenants. La force que vous confére votre armure MJOLNIR
vous permet de redresser les viéhicules retournés en vous
placant prés d'eux &t en appuyant sur la touche X.

Véhicules humains
Les humains ont emporté les véhicules suivants a bord du
Pillar of Autumn :

LRY 7 N
€quipage « 1+1 (plus | homme & Farriére)

Poids | 2,25 tonnes

Armement | mitraillausa & triple tube de 12,7 mm

Le véhicule de reconnaissance léger M I2,
ou Warthog, correspond au véhicule
standard des forces armées du
gouvernement unifié de la Terre. |l est
rapide et maniable, mais a tendance a se retourner dans
les virages serrés. Une mitrailleuse a triple canon est
montée a I'arriére du véhicule. Les passagers armes
améliorent considérablement la capacité anti-infanterie
de I'unité.

Poids : 56 tonnes
Canon principal : 90mm GV (Grande vitessa)

Canon secondalre/coaxial « AP-T 762 mm
[(projectiles perforants et Eracants)

Le char Scorpion est avant tout une plate-
forme d'armement anti-vehicules, mais il
est aussi trés efficace contre I'infanterie. Son blindage
€n céramigue et titane le rend quasiment invulnérable
face aux tirs des armes légéres, mais son important
angle mort, & savoir la zone ol les tirs des armes du
char ne peuvent pas atteindre leur cible, en fait une cible
facile pour linfanterle antichar ennemie. Les nacelles
du Scorpion peuvent accueillir quatre soldats (tireurs).
Combattre @ bord d'un char présente toujours des
risques, aussi est-il préférable de bien peser le pour &t
le contre avant de 'utiliser.

“ ~_Ghost

4 ~_Banshee

Vehicules extraterrestres

Les véhicules standard des Covenants sont les
suivants :

Equipage : |

Poida : 3,25 tonnes

Armamant : deux canons & plasma

( 100-250 kW)

Le Ghost est le vehicule standard utilise
par les Covenants pour Ila
reconnaissance et les attaques éclairs.
Il est équipé de deux exemplaires de
I'arme actueliement considérée comme standard sur les
véhicules légers : une arme a énergie dirigée capable
de projeter un falsceau de plasma surchauffé de 100 a
250 kW. Le véhicule est rapide &t maniable, mais le
pilote est virtuellement sans protection.

Equipage : |

Paids ; 2,25 tonnes

Armement  deux canons a plasma
[ 100-250 KW)

Armis secondalres ; daux canons & barreau de
combustible

Le Banshee est le véhicule aérien
d'assaut air-sol standard des Covenants.
Trés rapide et extrémement manceuvrable, il est
egalement capable de voler en mode stationnaire. Il
est équipe de deux nacelles d'armement montées de
chagque coté du fuselage. Ces deux nacelles contiennent
un canon a plasma léger et un canon a combustible.
Les tirs des armes légéres peuvent désorienter ou
neutraliser le pilote. mais seules les armes lourdes sont
capables d'infliger des dégats a cet appareil ou de le
detruire.
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En mode Multijoueur, Halo vous
propose différents types de
parties plus passionnants les
uns que les autres. Cependant,
quelques fonctions différent du
mode de campagne principal de
Halo, comme la profusion de
munitions et la présence de
bonus dans de nombreux
environnements. Lisez =
les descriptions ci- "\\
dessous pour cholsir un

type de partie., puls
suivez les instructions de
configuration.

Déemarrage rapide

Cette option détecte automatiquement le nombre de joueurs
connectés a une console de jeu video Xbox et genére la liste
des cartes et des paramétres de jeu personnalisés adaptés a
votre niveau d'expérience,

Pour lancer une partie en mode Démarrage rapide
I. Selectionnez Multlijoueur dans I'écran principal.

2. Sélectionnez Démarrage rapide.

3. Pour rejoindre la partie, chaque joueur doit appuuer sur
START ou sur A. Chaque joueur peut. s'il le désire,
selectionner un profil personnalise.

4. Appuyez sur START ou sur A pour commencer,

Jeu en coopération

Cette option permet a deux joueurs connectés & une meéme
console de jeu vidéo Xbox de mener cote a cote une campagne
a joueur unique compléte,

Pour lancer une partie en mode Cooperation
|. Sélectionnez Multijousur dans I'écran principal.

2. Sélectionnez Jeu en coopération dans I'écran Multijousur.

3. Pour rejoindre la partie. chagque joueur doit appuyer sur
START ou sur A, Chague joueur doit sélectionner un profil
personnalisé.

4, Sélectionnez le niveau de difficulte de |a campagne.
5. Appuyez sur START ou sur A pour commencer.

Ecran divisé

Cette option permet & un maximum de quatre joueurs de
Jouer en mode Ecran divisé sur une méme console de jeu
vidéo Xbox. Vous choisissez icl vos propres cartes &t
parametres de jeu.

Pour lancer une partie en mode Ecran divisé
|. Sélectionnez Multijousur dans I'écran principal.

2, Sélectionnez Ecran divisé dans I'écran Multijoueur.

=, Pour rejoindre la partie, chaque joueur doit appuuer sur
START ou sur A. Les joueurs peuvent, s'ils le désirent,
sélectionner un profil personnalisé,

4, Sélectionnez la carte de votre choix,
5. Sélectionnez un type de partie.
&. Appuyez sur START ou sur A pour rejoindre la partie.

Jeu multiconsole

Vous pouvez relier deux consoles Xbox via un cable de liaison
console Xbox ou jusqu'a quatre consoles Xbox via un
concentrateur Ethernet et des cables Ethernet standard.

Pour lancer une partie en mode Jeu multiconsole

|. Reliez deux consoles de jeu vidéo Xbox I'une a |'autre via
des cables de liaison console Xbox ou jusqu'a quatre
consoles Xbox via des cables Ethernet pour les brancher
sur un réseau I0Base-T. Pour de plus amples
informations. reportez- vous au manuel d'utilisation de
la console Xbox,

2. Sélectionnez Multijoueur dans |'écran principal.
3. Sélectionnez Jeu multiconsole dans 'écran Multijoueur.

4, Chague joueur doit appuyer sur START ou sur A pour
sélectionner un profil. puis rejoindre la partie. Halo tente
alors de trouver une partie disponible sur le réseau augquel
vous étes connecté.

5. €En I'absence de partie disponible, vous pouvez lancer
votre propre partie en appuyant sur X ou A

. Sélectionnez |a carte de votre choix.
7. Sélectionnez un type de partie.
8. Appuyez sur A pour COmMENCET,

m

e

[25]




—

Tupes de parties multijousur

Les informations ci-dessous décrivent brievement les parties
multijousur disponibles. Pour de plus amples informations
sur les types de parties et les options, consultez les écrans
de configuration des parties multijoueur.

Voler le drapeau

Dans Voler le drapeau, le but du jeu consiste & vous emparer
du drapeau de l'ennemi et a le rapporter a votre base,
Cependant, un certain nombre d'options permettent de
changer les régles du Jeu de fagon imprévisible.

Roi de |a colline

Dans Rol de la colline, le but du Jeu consiste a prendre le
contréle d'emplacements stratégiques de |a carte. Le premier
joueur qui parvient & occuper la zone cible pendant la durée
prédefinie remporte la partie.

Assassin

Dans Assassin, les jousurs s affrontent par équipe ou chacun
pour sol. Le premier joueur ou la premiére équipe a avair
€liminé un certain nombre d'ennemis I'emporte.

Crane

Dans Crane. le but du jeu consiste a trouver et conserver le
crane aussi longtemps que possible. Les régles de base
peuvent icl aussi étre modifiées pour vous permettre
d'essayer toutes sortes de combinaisons de jeu.

Course

Soyez le premier joueur ou la premiére équipe a
« marquer » tous les points objectifs qui apparaissent au
cours de la partie pour gagner |a course,

_A propos de Bungie

Lors de sa fondation en 1990 Bungie avait deux objectifs : développer des Jeux
aliant une remarguable technologie. des graphiames soignés et des scénarios
intslligents. puls en vendre suffisamment pour atteindre notre wéritable objecti. la
domination totals du monda.

Au cours de ces dix dermbEres annges. nous N'Evons cessd de nous perfectionner
&l BVOnS, Bu passage. développd des jsux tels que ia trilogie Marathon €t la sdrie
Myth, considérés comme des classiques par les critiques et joueurs du monde
entier, Mos principaux atouts ont été notre motivation de travall et notre volonts
d& ng [amals prendre 65 choses trop au sérisux,

SanS NOUS VanLer. oUs n'en Serions pas & aujourd hul sans l€ soullen de nos
fana, pasasionnds, intelligents &1 toujours plus nombreux, Mais pourguol Bungie
suscite-t-il une telle dévotion P Cela nous échappe un pew, mais si ks cozur vous en
dit. nous vous invitons humblement & visiter notre site Web. www bungie.com
Vious &n saurer plus SUr nos Jeux ainsl que sur lsurs créatsurs &t leur philosophis,
Flus qu'un nom, Bungle €st pour nous un mode de vie, NOUs ESPENONS QUE VOUS
nows rejoindrez. Prochaine étape : la domination du monds |

Fréres et soeurs : le moment est proche. L unlon falt la force. Unissons-
nous £t la planéte nous appartiendra : www.seventhcolumn.arg
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