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

I. - Précautions à prendre dans tous les cas pour l'utilisation d'un jeu vidéo
Evitez de jouer si vous êtes fatigué ou si vous manquez de sommeil.
Assurez-vous que vous jouez dans une pièce bien éclairée en modérant la
luminosité de votre écran. Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible
d'être connecté à un écran, jouez à bonne distance de cet écran de télévision
et aussi loin que le permet le cordon de raccordement. En cours d'utilisation,
faites des pauses de dix à quinze minutes toutes les heures. 

II. - Avertissement sur l'épilepsie
Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie
comportant, le cas échéant, des pertes de conscience à la vue, notamment,
de certains types de stimulations lumineuses fortes : succession rapide
d'images ou répétition de figures géométriques simples, d'éclairs ou
d'explosions. Ces personnes s'exposent à des crises lorsqu'elles jouent à
certains jeux vidéo comportant de telles stimulations, alors même qu'elles
n'ont pas d'antécédent médical ou n'ont jamais été sujettes elles-mêmes à
des crises d'épilepsie. Si vous-même ou un membre de votre famille avez
déjà présenté des symptômes liés à l'épilepsie (crise ou perte de conscience)
en présence de stimulations lumineuses, consultez votre médecin avant
toute utilisation. Les parents se doivent également d'être particulièrement
attentifs à leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même
ou votre enfant présentez un des symptômes suivants : vertige, trouble de 
la vision, contraction des yeux ou des muscles, trouble de l'orientation,
mouvement involontaire ou convulsion, perte momentanée de conscience, il
faut cesser immédiatement de jouer et consulter un médecin. 

Passez au niveau supérieur et rejoignez
la communauté Tom Clancy’s Splinter Cell

Chaos Theory ™ pour :
• du contenu exclusif : informations, e-goodies...
• des concours réguliers avec de superbes lots
• des offres préférentielles : coffrets collector, éditions limitées…
• des trucs et astuces inédits
• rencontrer d'autres passionnés sur les forums et obtenir

toute l'aide dont vous avez besoin

Rejoignez-nous sur www.splintercell.com

© 2005 Ubisoft Entertainment. Tous droits réservés. Sam Fisher, Splinter Cell, Splinter Cell: Chaos Theory, l’icône de soldat,
Ubisoft, Ubi.com et le logo Ubisoft sont des marques commerciales d’Ubisoft Entertainment, aux Etats-Unis et/ou dans les
autres pays.
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Même si vous désinstallez Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory, toutes les sauvegardes précé-
dentes resteront sur votre disque dur, sauf si vous répondez Oui à la question vous demandant si
vous souhaitez effacer tous les fichiers de configuration et de sauvegarde. Vous pouvez également
désinstaller Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory en utilisant l’application Ajouter/supprimer des
programmes de Windows.

MENU PRINCIPAL
Vous pouvez sélectionner l’une des options suivantes à partir de l’écran de démarrage :
• Solo
• Coopératif
• Versus
• Crédits

MENU DU MODE SOLO
Sélectionnez ce menu si vous voulez jouer en mode Solo. Voici les options qu’il vous propose :
• Continuer : charge automatiquement votre dernière sauvegarde, afin que vous puissiez continuer

la partie au point où vous l’aviez interrompue (cette option apparaît en grisé s’il n’y a pas des
sauvegardes sur le disque).

• Charger partie : permet de sélectionner et de charger une partie sauvegardée au préalable. Les
seules sauvegardes qui s’affichent sont celles qui correspondent au profil actuel (cette option
apparaît en grisé s’il n’y a pas des sauvegardes sur le disque).

• Nouvelle partie : permet de commencer une nouvelle partie avec le profil actuel. Quand vous débutez
une nouvelle partie, vous avez le choix entre trois degrés de difficulté : Normal, Difficile et Expert.

• Vidéos d’entraînement : contient une liste de vidéos d’entraînement. Visionnez-les attentivement
afin d’apprendre les bases du jeu et les compétences spécialisées requises pour devenir le meilleur
des agents secrets.

• Paramètres : pour modifier les paramètres sonores ou graphiques, ainsi que la configuration de la
manette.

• Gestion de profil : pour créer, effacer ou sélectionner un profil de ce menu. Un profil par défaut est
créé pour vous quand vous débutez une nouvelle partie. Le profil sélectionné s’affiche en haut à
droite du menu des modes Solo et Coopératif.

• Bonus : pour écouter les morceaux composés par Amon Tobin (pour les niveaux terminés), lire sa
biographie ou visionner la bande-annonce de Splinter Cell.

MENU DU MODE COOPÉRATIF
Connectez-vous à Internet et jouez au mode Coopératif de Splinter Cell: Chaos Theory. Voir page 11
pour de plus amples précisions.

MENU DU MODE VERSUS
Connectez-vous à Internet ou à votre réseau local (LAN) et jouez au mode Versus mode. Voir page 16
pour de plus amples précisions.

PROFILS
Les profils vous offrent la possibilité de partager votre jeu avec d’autres personnes, par exemple
vos amis ou les membres de votre famille. Chaque profil s’accompagne de sa configuration du jeu et
de ses propres sauvegardes. Le profil sélectionné est gardé en mémoire depuis la dernière session
jouée. Il s’affiche en haut à droite du menu des modes Solo et Coopératif. Le profil par défaut est
nécessaire au bon fonctionnement du jeu. Il est impossible de l’effacer.
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DEMARRAGE
CONFIGURATION SYSTÈME
• Système d’exploitation : Windows® 2000/XP (uniquement)
• Processeur : AMD Athlon™ ou Intel® Pentium® III 1.4 GHz (Athlon ou Pentium IV 2.2 GHz recommandé)
• Mémoire vive (RAM) : 256 Mo (512 Mo recommandés)
• Carte graphique : carte graphique 64 Mo compatible avec DirectX® 9.0c (128 Mo recommandé) 

(voir la liste des cartes prises en charge*)
• Carte son : compatible avec DirectX 9.0c (EAX 2.0 ou mieux recommandé)
• Version de DirectX : DirectX 9.0c (inclus sur le disque)
• Lecteur de DVD-ROM : 4x ou mieux 
• Espace disponible sur le disque dur : 4 Go
• Périphériques : souris et clavier compatibles avec Windows (uniquement)
• Mode multijoueur : connexion à large bande 64 Kbps (128 Kbps recommandé)

*Cartes graphiques prises en charge à la date de commercialisation
Séries ATI® RADEON® 8500/9000/X
Séries NVIDIA® GeForce™ 3/4/FX/6 (GeForce 4 MX non prise en charge) 

Les versions pour ordinateur portable de ces cartes graphiques peuvent fonctionner mais ne sont
pas prises en charge. Ces cartes graphiques sont les seules avec lesquelles le jeu fonctionne, mais
il est possible que d’autres soient prises en charge ultérieurement. Pour obtenir à tout moment la
liste des cartes graphiques prises en charge, consultez la FAQ de ce jeu sur notre site de support
technique Internet, à l’adresse : http://support.ubi.com.

NOTE : ce jeu contient des programmes destinés à empêcher la copie et qui pourraient générer des
conflits de fonctionnement avec certains lecteurs de CD-RW ou de DVD-RW.

INSTALLATION

• Installation de Splinter Cell: Chaos Theory
Pour installer Tom Clancy’s Splinter Cell: Chaos Theory™, référez-vous aux étapes suivantes :
1. Insérez le DVD de Splinter Cell: Chaos Theory DVD dans votre lecteur de DVD-ROM. Le menu
Autorun devrait s’afficher.
Note : si ce n’est pas le cas, cliquez à deux reprises sur l’icône Poste de travail, puis sur l’icône
représentant votre disque dur. Le menu Autorun devrait alors s’afficher.

2. Cliquez sur Installer Splinter Cell: Chaos Theory. L’assistant d’installation vous guidera jusqu’au
terme du processus d’installation du jeu. Une fois que vous aurez créé votre répertoire pour Splinter
Cell: Chaos Theory, le jeu sera installé sur votre disque dur. Le jeu vous demande automatiquement
si vous désirez installer DirectX v9.0c. Il est impossible de jouer à Splinter Cell sans DirectX v9.0c
ou une version plus récente. Si vous avez déjà installé DirectX v9.0c ou une version plus récente sur
votre ordinateur, cliquez sur Non et DirectX ne sera pas installé. Si vous n’en êtes pas sûr, cliquez
sur Oui et le programme d’installation effectuera la vérification. 

3. Après avoir installé le jeu, sélectionnez Ubisoft/ Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory / Jouer à
Splinter Cell à partir du menu Démarrer de votre ordinateur, ou cliquez à deux reprises  sur le raccourci
Jouer à Splinter Cell: Chaos Theory de votre plan de travail. Dans les deux cas, cela lance le jeu.
Note : le DVD de Splinter Cell: Chaos Theory doit se trouver dans votre lecteur de DVD-ROM pour
lancer le jeu. 

• Désinstallation de Splinter Cell: Chaos Theory
Pour désinstaller Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory, appliquez les étapes suivantes :
1. Sélectionnez Ubisoft/ Tom Clancy's Splinter Cell: Chaos Theory / Désinstaller Splinter Cell à partir
du menu Démarrer de votre ordinateur.

2
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Attaque rapprochée
A Splinter Cell: Chaos Theory, vous avez le choix entre les attaques mortelles
(touche de tir principal) et non mortelles (touche de tir secondaire) quand vous êtes
tout près de l’ennemi.

Dos au mur
Appuyez sur la touche permettant de se mettre dos au mur quand vous êtes assis
ou accroupi pour vous mettre dos au mur, ce qui vous rend bien moins visible.

Déplacement latéral à bout de bras
Sautez pour attraper les corniches situées au-dessus de vous. Vous pouvez vous déplacer
sur la gauche ou la droite, ou encore vous hisser sur la corniche si elle n’est pas trop
étroite. Appuyez sur la touche permettant de s’accroupir pour vous laisser retomber.

Déplacement le long d’une canalisation
Sautez pour vous pendre à une canalisation horizontale. En cas d’obstacle, appuyez
de nouveau sur la touche de saut pour lever les jambes.

Clé au cou à l’envers
Ce mouvement s’effectue lorsque vous êtes accroché à une canalisation horizontale
avec les jambes relevées. Pour attaquer un ennemi, appuyez soit sur la touche 
de tir principal (pour le tuer en lui rompant la nuque) soit sur la touche de tir
secondaire (pour lui faire perdre connaissance). Appuyez à deux reprises sur la
touche permettant de s’accroupir pour vous laisser retomber par terre.

Câble incliné
Sautez pour vous prendre à un câble incliné. Vous vous mettez alors automatiquement
à glisser. En cas d’obstacle, appuyez de nouveau sur la touche de saut. Appuyez sur
la touche permettant de s’accroupir pour lâcher le câble.

Lancer
Quand vous avez un objet en main, appuyez sur la touche permettant de l’utiliser ou de s’en équiper
pour vous préparer à le lancer. Un réticule s’affiche alors au centre de l’écran. Visez l’endroit où vous
voulez lancer l’objet et appuyez sur la touche de tir pour le jeter. Vous pouvez lancer vos grenades
et les objets que vous ramassez dans l’environnement de jeu.

• Mouvements complexes
Les mouvements complexes sont tout aussi importants que ceux de base. Apprenez à les maîtriser
afin d’évoluer dans votre environnement avec davantage de précision (et surtout, de façon plus
sûre). Beaucoup de ces mouvements sont des combinaisons permettant d’exécuter diverses
attaques. Référez-vous à la partie suivante, Armes, gadgets et objets, pour de plus amples
précisions sur l’utilisation des armes.

Roulé-boulé
Maintenez enfoncée la touche permettant de s’accroupir pendant que vous êtes en
train de courir pour effectuer un roulé-boulé.

Saut écart
Si vous vous trouvez dans un couloir étroit et suffisamment haut de plafond, placez-
vous face au mur et appuyez sur la touche de saut pour exécuter un saut écart.

5

JEU SOLO
COMMANDES
Utilisez l’onglet Commandes du menu Paramètres pour configurer les différentes commandes du jeu.

Commandes par défaut
Avancer. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Z
Reculer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . S
Aller à gauche . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Q
Aller à droite . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . D
S’accroupir/se relever . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . C
Accélérer/décélérer . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Molette de la souris
Tir principal. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bouton gauche de la souris
Tir secondaire. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Bouton droit de la souris
Sauter . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Maj
Interaction . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Barre d’espace
Utiliser/s’équiper. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . E
Recharger. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . R
Siffler . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . V
Inventaire rapide . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . CTRL
Changer d’accessoire . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . ALT
EEV/zoom . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
Vision nocturne . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
Vision thermique . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
Vision électromagnétique . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
Caméra-glu. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 5
Mouvement coopératif . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . Z
Montre-terminal. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F1
Sauvegarde rapide. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F5
Chargement rapide . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . F8

ACTIONS ET MOUVEMENTS DE SAM
La plupart des mouvements que Sam peut exécuter sont détaillés ci-dessous. Selon votre style de
jeu, vous verrez que certains sont plus efficaces que d’autres suivant la situation. Et ne soyez pas
surpris si Sam arrive à réaliser des exploits dont vous ne l’auriez pas cru capable...

• Mouvements de base

S’accroupir
Vous vous déplacez plus lentement, mais en faisant beaucoup moins de bruit et en
étant nettement moins visible.

Franchir les obstacles en montant dessus
Appuyez sur la touche de saut et avancez vers les obstacles bas (tables, caisses,
etc.) afin de les franchir en montant dessus.

Grimper
Pour grimper à une canalisation, une échelle, un câble vertical ou une clôture,
marchez dans sa direction sans vous arrêter. Appuyez sur la touche de saut pour
vous laisser retomber.

4
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Destruction de serrure
Si le temps presse, vous avez aussi la possibilité de casser les serrures à l’aide de votre poignard.
Il suffit pour cela de sélectionner l’interaction Casser serrure. Attention toutefois, car cette action
est bruyante et les gardes risquent fort de venir voir ce qui se passe...

• Mouvements liés aux PNJ
Certains mouvements ne peuvent être effectués qu’avec un PNJ (personnage non joueur). Il est essentiel
de pouvoir s’approcher de ce dernier sans se faire détecter pour pouvoir exécuter ces mouvements.

Déplacement de corps
Pensez à cacher les ennemis morts ou inconscients afin que personne ne les remarque.
Sélectionnez l’interaction Corps pour transporter un PNJ mort ou sans connaissance.
Appuyez sur la touche d’interaction pour le déposer précautionneusement par terre, ou
sur la touche de saut pour vous en débarrasser sans perdre de temps.

Immobilisation
Saisissez-vous d’un ennemi en approchant de lui sans vous faire repérer et en
sélectionnant l’interaction Se saisir de personnage.

Bouclier humain
Lorsque vous tenez un ennemi devant vous, vous pouvez appuyer sur la touche
permettant d’utiliser un objet ou de s’en équiper pour vous équiper de votre arme
de poing et tirer sur vos autres adversaires, tout en utilisant celui que vous avez
capturé en tant que bouclier humain. Notez que cela ne vous empêche pas de vous
déplacer.

Interrogatoire
Certains PNJ détiennent des informations utiles et peuvent être interrogés. Une fois
que vous en avez attrapé un, sélectionnez l’interaction Interroger pour le faire parler.
Pensez à interroger autant d’ennemis que possible, car cela peut vous permettre
d’apprendre de nombreux renseignements cruciaux pour mener votre mission à bien !

Coopération forcée
Il y a certains objets que vous ne pouvez pas utiliser vous-même, mais que vous pouvez forcer les
PNJ à utiliser à votre place. Dans ce cas, saisissez-vous du PNJ qui vous intéresse, amenez-le devant
l’objet à utiliser et sélectionnez l’interaction requise pour l’obliger à coopérer.

INTERFACE DE JEU
1) Fenêtre de communication : s’affiche en haut

de l’écran quand vous recevez un message.
2) Système d’interaction : s’affiche lorsque

vous avez la possibilité d’interagir avec une
personne ou un objet de l’environnement.

3) Barre de vie : indique votre santé.
4) Barre d’objectif : indique le prochain objectif

à atteindre.
5) Icône d’objectif : s’affiche quand vous recevez

une note ou quand vos objectifs sont mis 
à jour.

6) Barre de discrétion : indique la quantité de
lumière à l’endroit où vous vous trouvez.

7) Barre de bruit : indique le bruit que vous faites par rapport au bruit ambiant
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Demi-saut écart
Si le couloir est moins large, vous pouvez tenter un demi-saut écart en appuyant sur
la touche de saut. Vous passez alors automatiquement en mode Demi-saut écart.

Attaque du plafond
Si vous pouvez vous retrouver au-dessus de l’ennemi, laissez-vous tomber sur lui
pour l’assommer. 

Rappel
Pour descendre en rappel, placez-vous à côté du crochet indiqué par la fenêtre
d’interaction et choisissez l’interaction Rappel. Vous pouvez monter et descendre 
le long de la corde. Appuyez sur la touche de saut pour vous écarter du mur en
poussant sur les jambes.

Tir en rappel
Vous pouvez vous équiper de votre arme et vous en servir alors que vous êtes en
situation de rappel. Appuyez sur la touche permettant d’utiliser un objet ou de s’en
équiper pour vous équiper de l’arme sélectionnée. Seuls le pistolet et le SC-20K sont
utilisables dans ce cas de figure.

Tir en suspension
Vous pouvez vous équiper de votre arme et vous en servir lorsque vous êtes
accroché à une canalisation, mais seulement si vos jambes pendent dans le vide.
Appuyez sur la touche permettant d’utiliser un objet ou de s’en équiper pour vous
équiper du pistolet.

Tir en saut écart
Vous pouvez vous équiper de votre arme et vous en servir en position de saut écart.
Appuyez sur la touche permettant d’utiliser un objet ou de s’en équiper pour vous
équiper de l’arme sélectionnée.

Changement d’épaule
En mode Visée, appuyez sur la touche permettant de se mettre dos au mur pour appuyer votre arme
contre votre autre épaule. Cela vous offrira la possibilité de trouver d’autres angles de visée.

Enfoncement de porte
Quand vous choisissez Défoncer porte dans le menu d’interaction, vous vous jetez sur la porte 
les pieds en avant afin de l’enfoncer. Ce mouvement est bruyant, mais il offre aussi la possibilité
d’assommer tout ennemi qui se tiendrait juste derrière le battant. Si vous pensez avoir besoin de
votre arme, songez à la sortir avant de défoncer la porte.

Ouverture discrète de porte
Si vous voulez être sûr que personne ne vous entendra, ouvrez les portes discrètement. A vous de
choisir à quelle vitesse ouvrir la porte en jouant avec les touches permettant d’avancer et de reculer.

Crochetage de serrure
Vous devrez parfois crocheter la serrure des portes. Cette action prend du temps, mais elle présente
le double avantage d’être silencieuse et indétectable. Pour crocheter une serrure, appuyez sur les
flèches directionnelles jusqu’à ce que vous voyiez et entendiez la première goupille se mettre à
bouger. Continuez alors à appuyer sur la même flèche directionnelle, jusqu’à ce que la première
goupille se soulève. Puis, passez à la suivante, et ainsi de suite.
Une fois toutes les goupilles soulevées, vous sortez automatiquement de l’interface de crochetage.
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1. Poignée avant :
Cet accessoire d’une grande utilité vous permet de
tirer avec davantage de précision.

2. Lance-grenades :
Malgré son nom, cet accessoire ne lance pas que des grenades.
Il peut tirer quatre types de projectiles différents :

> Electrocuteur
- L’électrocuteur libère une violente décharge électrique quand il touche sa cible.
- Si vous tirez un électrocuteur dans l’eau, tout ce qui se trouve au contact de cette

dernière est affecté par l’électricité.

> Caméra-glu
- La caméra-glu sert principalement lors des opérations de surveillance.
- Une fois la caméra lancée, votre perspective change automatiquement et vous y

voyez au travers de l’objectif de la caméra.
- Quand la caméra atteint sa cible, vous pouvez contrôler son point de vue, et donc inspecter les environs.
- La caméra est équipée d’un zoom, ainsi que de lentilles de vision thermique et de vision nocturne.
- Vous pouvez également lui faire émettre du bruit afin d’attirer l’attention des PNJ.
- Enfin, elle a la possibilité de libérer un gaz toxique faisant perdre connaissance à tous les PNJ

proches. A noter que l’utilisation du gaz détruit la caméra.

> Grenade à gaz
Cette grenade libère un puissant gaz toxique faisant perdre connaissance à
quiconque se trouve à proximité et n’est pas équipé d’un masque à gaz.

> Balle annulaire
Ce projectile sert à assommer les PNJ à distance. N’oubliez pas que votre cible peut
tout de même mourir si l’impact la fait tomber d’une hauteur importante.

3. Canon de 20 mm :
Le canon modifié de cet accessoire lui permet de tirer des balles
perforantes APDS anti-matériel 20 mm, extrêmement efficaces
contre les cibles blindées. Il vous offre également la possibilité de
toucher vos cibles de très loin, avec une précision redoutable. Mais
il est extrêmement bruyant et il faut donc l’utiliser avec parcimonie. 

4. Fusil à pompe :
Cet accessoire est surtout efficace dans les situations de combat
rapproché. Il s’agit d’un fusil à pompe semi-automatique faisant
énormément de bruit et ayant de bonnes chances d’attirer l’attention
des gardes.

• Pistolet 5-7 SC avec OCP
Le pistolet 5-7 SC est équipé d’une détente simple action et d’un chargeur de 20 balles, ainsi que d’un
silencieux et d’un cache-flammes.

OCP : cet accessoire fixé au pistolet sert à désactiver les circuits électriques et électroniques
pour un temps limité. Lumières, caméras et ordinateurs peuvent ainsi être affectés. N’hésitez
pas à vous en servir, et vous verrez bien vite que vous ne pourrez plus vous en passer. Une diode
située sur le côté du pistolet vous indique si l’OCP peut être utilisé ou non. Appuyez sur la
touche de tir secondaire pour l’utiliser.
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8) Arme, gadget ou objet sélectionné, munitions : mentionne l’objet que vous avez sélectionné.
Indique combien de munitions il reste dans votre chargeur, ainsi que combien vous en avez en tout.

9) Compte à rebours : s’affiche quand votre temps est limité. Si le compte à rebours s’achève, c’est
généralement très mauvais signe.

10) Indicateur d’alarme : situé sur le HUD, au-dessus de la barre de discrétion. Indique le nombre
d’alarmes déclenchées durant la mission. Chaque alarme a des répercussions sur l’ensemble de
la mission, alors, soyez prudent...

ÉCRAN DE BRIEFING
Cet écran vous tient informé des objectifs de mission à venir. Prêtez bien attention aux informations
qu’il vous communique, car vous y trouverez des indices extrêmement utiles. C’est également à
partir de cet écran que vous pouvez accéder au menu de sélection de l’équipement.

ÉCRAN DE SÉLECTION DE L’ÉQUIPEMENT 
Ce menu vous permet de choisir votre équipement pour la mission à venir.

MONTRE-TERMINAL
La montre-terminal est une montre de poignet offrant toutes les fonctions d’un assistant électronique,
et bien d’autres encore. Elle vous permet de recevoir les objectifs de mission et mises à jour envoyés
par Echelon 3. En cours de partie, appuyez sur la touche F1 pour accéder à votre montre-terminal
(notez que la partie ne se met pas sur pause quand vous consultez votre montre-terminal, alors, ne
le faites que quand vous ne risquez rien).
• Objectifs : tous vos objectifs de mission.
• Notes : toutes les notes, obtenues à partir d’e-mails, de vos interrogatoires des ennemis ou

d’autres sources, sont rassemblées ici.
• Données : c’est ici que s’affichent les données que vous recevez en cours de partie, dans divers menus :

- Images 
- E-mails
- Fichiers son

• Carte : la carte de la mission en cours.
• Equipement : votre équipement actuel.

ARMES, GADGETS ET OBJETS

Fusil SC-20K
Le SC-20K est votre arme principale. Vous pouvez le doter de quatre
accessoires différents. 

Munitions pour SC-20K
Votre SC-20K utilise des balles standard de modèle OTAN 5.56 x 45 mm. Chaque
chargeur contient 30 balles. Appuyez sur la touche de tir principal pour utiliser les
munitions standard du SC-20K.

Accessoires pour SC-20K
Quatre accessoires sont prévus pour le SC-20K, chacun ayant sa propre utilité. Les accessoires sont
déverrouillés au fil de votre progression dans la partie.

8
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• Vous pouvez verrouiller les bons fragments en les sélectionnant à l’aide des flèches directionnelles
et en appuyant sur la touche permettant d’utiliser un objet ou de s’en équiper. Quand un fragment
correct est verrouillé, toutes les adresses IP qui ne l’utilisent pas disparaissent automatiquement.

• Vous pouvez mener votre opération de piratage à bien en sélectionnant le bon port ou en verrouillant
tous les bons fragments d’adresse de port.

• Le fait de rater une tentative de piratage ou de ne pas la réussir dans le temps imparti déclenche
une alarme.

• Les divers systèmes de sécurité sont plus ou moins difficiles à pirater.
• Vous pouvez interrompre votre tentative de piratage à tout moment en appuyant sur la touche

Echap ou sur la touche permettant de s’accroupir.
• Le fait de rater une tentative de piratage ou de l’interrompre quand le temps est dans la zone rouge

déclenche une alarme.
• Pirater une machine à distance (à l’aide de votre EEV) est plus difficile que quand vous êtes à côté.

ÉCRAN DE FIN DE MISSION

• Revue des objectifs
A la fin de la mission, un compte-rendu vous est proposé concernant vos objectifs. Cela vous permet
de voir, pour chaque objectif, s’il a été raté, mené à bien ou annulé.

• Statistiques de la mission
C’est ici que vous pouvez consulter les statistiques ayant trait à votre mission, y compris le nombre
d’ennemis (et de civils, le cas échéant) que vous avez tués, les alarmes que vous avez déclenchées,
etc. Un score de succès vous est également assigné pour le niveau que vous venez de terminer. Il est
basé sur vos statistiques. Par exemple, si vous avez tué un civil, vous perdez beaucoup de points,
mais si vous n’avez fait que l’assommer, cela ne vous coûte rien. La discrétion est toujours la
meilleure manière de procéder.

JEU MULTIJOUEUR
OPTIONS DE CONNEXION

• Jeu en LAN
Jouez avec vos amis sur réseau local (LAN).  

• Jouer en ligne sur ubi.com
Jouez en ligne sur ubi.com. Vous pouvez créer un compte ou en utiliser un existant pour rencontrer
des milliers de joueurs en ligne.

JEU COOPÉRATIF

• Modes de jeu
Mode Mission
Permet de jouer toutes les missions, sans ordre spécifique. 

Mode Elite
Le mode Elite est le même que le mode Mission, sauf que les agents n’ont que des armes non
mortelles.
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• EEV (système électronique d’amélioration de la vision)
Ce système expérimental permet de scanner un secteur afin d’obtenir diverses informations
concernant les objets qui s’y trouvent. Les objets avec lesquels les interactions sont possibles sont
mis en évidence quand vous utilisez votre EEV.
Voici les types de renseignements que vous communique l’EEV :

• Affecté par l’OCP

• Piratage possible

• Danger : explosifs

• Désignation laser

• Accessible à distance

Autres propriétés :
• L’EEV permet également d’effectuer des reconnaissances à distance, grâce à son zoom.
• Vous pouvez vous déplacer en utilisant l’EEV, mais très lentement. 
• Vous pouvez continuer d’utiliser les visions thermique, nocturne et électromagnétique tout en

utilisant l’EEV.

• Autre équipement

Mines murales
Les mines murales sont des engins explosifs équipés d’un capteur de mouvement et
pouvant être fixés à toutes les surfaces, ou presque. Si vous voulez en désactiver une
et la prendre avec vous, attendez que la diode verte s’allume.

Grenades à fragmentation
Les grenades à fragmentation sont constituées d’une sphère creuse en acier de 8 cm de
diamètre remplie d’un puissant explosif. Au moment de l’impact, la sphère vole en
éclats, projetant des débris coupants dans toutes les directions.

Grenades fumigènes
Ces grenades libèrent un nuage d’épaisse fumée permettant de se déplacer sans se faire
repérer. 

Grenades flash
Ces grenades aveuglent vos ennemis quand elles explosent dans leur champ de vision.

PIRATAGE
Le piratage s’effectue au contact des objets concernés, ou de loin, grâce à l’EEV. Cette action vous
permet d’obtenir des informations qui seraient sinon inaccessibles. 
• Pour pirater un ordinateur, sélectionnez Accès sécurisé une fois que vous avez accédé à l’interface

de l’ordinateur.
• Une fois l’interface de piratage ouverte, une des adresses de port du côté gauche est la bonne.

Lorsque vous l’avez trouvée, mettez-la en surbrillance grâce aux flèches directionnelles et
appuyez sur la touche d’interaction.

• Alors que vous piratez la machine, vous verrez des fragments de port aléatoires être testés les uns
après les autres. Les fragments corrects sont mis en surbrillance.

10
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Courte échelle/poussée
Le joueur qui entame le mouvement doit s’accroupir et appuyer sur la touche
d’action coopérative (touche F). Le mouvement entamé dépend de la situation. Dans
certains cas de figure, il peut permettre de sauter par-dessus un obstacle. 
Pour poursuivre le mouvement, l’autre joueur doit s’approcher de son coéquipier et
appuyer lui aussi sur la touche d’action coopérative (touche F). Le mouvement sera
alors exécuté.

Projection/saut en longueur
Le joueur qui entame le mouvement doit tourner le dos à la direction dans laquelle
il désire projeter son partenaire. Une fois cela fait, appuyez sur la touche d’action
coopérative (touche F) pour entamer le mouvement. Vous pouvez choisir la cible sur
laquelle vous voulez projeter votre coéquipier. Si la cible est rouge, cela signifie
que le mouvement est impossible.
Pour poursuivre le mouvement, l’autre joueur doit s’approcher de son coéquipier et
appuyer lui aussi sur la touche d’action coopérative (touche F). Le mouvement sera
alors exécuté.
S’il y a un PNJ à côté de l’endroit pris pour cible, il est assommé par l’agent quand
ce dernier lui tombe dessus. 

Echelle humaine
Pour constituer une échelle humaine, un agent se tenant sur une corniche doit
entamer le mouvement en appuyant sur la touche d’action coopérative (touche F).
Pour poursuivre le mouvement, l’autre agent n’a qu’à se tenir sous son partenaire et
à appuyer lui aussi sur la touche d’action coopérative (touche F). Le mouvement sera
alors exécuté. 

• Mouvements coopératifs contextuels
Les mouvements coopératifs contextuels ne peuvent être exécutés qu’en des endroits bien précis du
niveau. Ils sont disponibles uniquement quand l’interaction qu’ils permettent apparaît dans le menu
d’interaction du HUD. Là encore, l’un des agents doit entamer le mouvement (en appuyant sur la
barre d’espace) et l’autre doit le poursuivre. 

Rappel à deux
L’agent qui contrôle la corde peut se déplacer vers la gauche ou la droite à l’aide des
touches Q et D. Celui qui est accroché à la corde peut se servir de ses armes. 

Descente à l’envers
L’agent qui contrôle la corde utilise les touches Z et S pour la faire monter ou
descendre. L’autre peut utiliser son arme secondaire en la sélectionnant, ou
exécuter le mouvement pro permettant de briser la nuque d’un ennemi en appuyant
sur la touche d’action (barre d’espace). Il peut également se mettre à couvert en
appuyant sur le bouton droit de la souris.

Grimper sur les épaules
L’agent qui entame le mouvement se met en position et le mouvement se poursuit
automatiquement quand l’autre agent approche. L’agent perché sur les épaules de
son partenaire peut se servir normalement de ses armes.

• Partage de la vue
Chaque fois que l’un des agents utilise une caméra, l’autre peut sélectionner l’action Accepter
partage de vue dans le menu d’interaction et valider ce choix en cliquant sur la touche d’action (barre
d’espace) pour y voir grâce à la caméra de son coéquipier.
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• Menu principal du mode Coopératif
- LAN : jouez sur réseau local (LAN). 
- En ligne : jouez sur ubi.com. 
- Paramètres : modifiez les commandes, ainsi que les options graphiques ou sonores, comme dans

le mode Solo.

• Menu d’ubi.com
- Jouer maintenant : pour trouver rapidement une partie répondant à certains critères.
- Créer partie : pour créer une partie en mode Coopératif.
- Liste des parties : pour accéder à l’accueil, à partir duquel vous pourrez rejoindre une partie et

discuter avec vos amis et les autres joueurs.
- Amis : pour gérer votre liste d’amis. 
- Patch : pour lancer le processus de mise à jour. A utiliser si vous souhaitez rejoindre une partie

créée à l’aide d’une version plus récente que la vôtre.

ÉCRAN DE BRIEFING
Cet écran vous indique quels sont vos objectifs de mission. Soyez attentif, car il peut vous communiquer
des indices importants. 

• Ecran de jeu
1) Barre de vie : votre santé. 
2) Barre de discrétion : la quantité de lumière

dans les environs. 
3) Barre de bruit : le bruit que vous faites

par rapport au bruit ambiant.
4) Système d’interaction : apparaît quand

il vous est possible d’interagir avec un
objet ou un personnage.

5) Arme, gadget ou objet sélectionné : le
nom de l’objet actuellement sélectionné.

6) Fenêtre de communication : s’affiche en haut de l’écran quand vous recevez une communication.
7) Icône de communication : vous informe de l’arrivée d’une communication.
8) Icône d’objectif : vous informe qu’un objectif a été mis à jour. 
9) Munitions : affiche les munitions qu’il reste dans votre chargeur, ainsi que celles qu’il vous reste

en tout.
10) Etat du coéquipier : la barre de vie de votre coéquipier.
11) Touche d’action coopérative : une icône s’affiche quand votre partenaire est prêt à exécuter un

mouvement coopératif ou une interaction coopérative.
12) Indicateur d’alarmes : situé au-dessus de la barre de discrétion, il indique le nombre d’alarmes

que vous avez déclenchées depuis le début de la mission. Faites attention, car chaque alarme
déclenchée peut avoir des répercussions jusqu’au terme de la mission.

13) Fenêtre de discussion : sert à communiquer avec votre coéquipier au format texte.

• Mouvements coopératifs
Beaucoup de mouvements coopératifs sont possibles à Splinter Cell: Chaos Theory. En fait, ils se
décomposent en deux catégories : les mouvements coopératifs proprement dits et les mouvements
coopératifs contextuels. Les premiers peuvent s’effectuer n’importe où tandis que les seconds ne
sont disponibles qu’en des endroits bien précis.
Les mouvements coopératifs peuvent s’effectuer n’importe où sur la carte, sauf s’il n’y a pas assez
de place pour les exécuter. Si tel est le cas, l’agent que vous incarnez secoue la tête pour vous
montrer que ce que vous lui demandez est impossible. 
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Action synchronisée
Le premier joueur n’a qu’à sélectionner l’action appropriée et à appuyer sur la touche d’action (barre
d’espace). L’autre agent doit alors poursuivre le mouvement en sélectionnant lui aussi l’action
appropriée et en appuyant sur la touche d’action (barre d’espace). La synchronisation entre les
actions se fera automatiquement.

Mouvement coopératif (Pendaison par les pieds/Rappel à deux)
Si un agent n’arrive pas à se déplacer dans la direction voulue, il doit appuyer sur la touche permettant
de se déplacer dans la direction voulue. Cela enverra le message vocal approprié. Un autre message,
indiquant d’arrêter, est automatiquement envoyé dès que le joueur relâche la touche.

Pendaison par les pieds (agent pendu à la corde) 
- Touche Z (haut) : “haut” 
- Touche S (bas) : “bas” 
- Relâcher la touche : “stop” 

Rappel à deux (agent pendu à la corde)
- Touche Q (gauche) : “gauche” 
- Touche D (bas) : “droite” 
- Relâcher la touche : “stop”

Action synchronisée
Pour accomplir une action synchronisée sans utiliser le casque, le premier joueur doit sélectionner
l’action appropriée et appuyer sur la touche d’action (barre d’espace). L’autre joueur poursuit
l’action en la sélectionnant et en appuyant lui aussi sur la touche d’action (barre d’espace). La
synchronisation entre les actions se fait automatiquement.

Double scanneur rétinien
Pour utiliser le double scanneur rétinien quand l’un des joueurs n’a pas de casque, appliquez la
procédure ci-dessus. 

Grue
Pour donner des indications à votre coéquipier alors que ce dernier utilise la grue, cliquez sur
l’interaction Grue qui s’affiche dans la partie supérieure de votre HUD. Puis, appuyez sur la touche
correspondante pour envoyer le message vocal approprié : 
- Touche Z (haut) maintenue enfoncée : “retour” 
- Touche S (bas) maintenue enfoncée : “avant” 
- Touche Q (gauche) maintenue enfoncée : “gauche” 
- Touche D (droite) maintenue enfoncée : “droite” 
- Bouton gauche de la souris maintenu enfoncé : “abaisser” 
- Bouton droit de la souris maintenu enfoncé : “soulever”
- Relâcher n’importe quelle touche : “stop” 

• Sauvegarde de la partie
L’option Sauvegarder la partie vous permet d’enregistrer votre progression. Elle est disponible dans
tous les modes de jeu, mais n’est valable que pour la session en cours.

ÉCRAN DE FIN DE MISSION

• Revue des objectifs
A la fin de la mission, un compte-rendu vous est proposé concernant vos objectifs. Cela vous
permettra de voir, pour chaque objectif, s’il a été raté ou mené à bien.

• Statistiques de la mission
C’est ici que vous pouvez consulter les statistiques ayant trait à votre mission, y compris le nombre
d’ennemis (et de civils, le cas échéant) que vous avez tués, les alarmes que vous avez déclenchées, 
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• Réanimation de coéquipier
Il est possible qu’un agent perde connaissance en mode coopératif, auquel cas son partenaire peut
le ranimer. Notez que cela ne peut se faire que deux fois par partie et que vous ne disposez que de
30 secondes pour vous porter auprès de votre coéquipier. Si vous n’y arrivez pas, la mission se
soldera par un échec, alors, faites vite !

• Partage d’équipement
Quand vous êtes à côté de votre partenaire, vous pouvez lui donner des objets. Vous devez
commencer par vous équiper de l’objet que vous voulez lui remettre, afin que l’option d’interaction
vous soit proposée. A ce moment, sélectionnez-la, puis appuyez sur la touche d’action (barre
d’espace). Les deux agents peuvent partager tous les objets marqués d’un point dans l’inventaire. 

• Gadget réservé au mode coopératif
Brouilleur

Le brouilleur permet de désactiver les appareils électroniques pendant un temps limité. Pour
l’utiliser, sélectionnez-le comme arme secondaire et appuyez sur le bouton droit de la souris.
Pointez-le sur l’objet que vous désirez visez si vous voulez qu’il serve à quelque chose. Si vous vous
déplacez, le brouilleur cesse de fonctionner. Il ne fonctionne que pendant quelques secondes et il
faut attendre qu’il se recharge pour pouvoir l’utiliser de nouveau.
Chaque fois que vous vous servez du brouilleur, une diode rouge apparaît. Si vous prenez pour cible
un appareil pouvant être brouillé, la diode devient verte. Elle reste verte jusqu’à ce que le brouilleur
tombe à court d’énergie ou que vous cessiez d’appuyer sur le bouton droit de la souris. 

• Système de communication
Discussion
Vous pouvez communiquer en cours de partie grâce à la touche de discussion (touche T par défaut
pour ouvrir la fenêtre de communication). Une fois la fenêtre ouverte, appuyez sur Entrée pour
envoyer votre message. Cela referme automatiquement la fenêtre de discussion.

Discussion vocale
Lorsque vous jouez en mode Coopératif avec d’autres joueurs sur Internet ou sur un réseau local
(LAN), vous pouvez utiliser la capacité de communication vocale de Splinter Cell: Chaos Theory par
DirectPlay(c) afin de parler stratégie et autres avec votre coéquipier.
Pour commencer, votre PC doit être configuré et calibré pour permettre la discussion vocale. Utilisez
pour cela le bouton de paramétrage de la voix que vous propose l’utilitaire de configuration de
Splinter Cell: Chaos Theory.
Ensuite, vous devez configurer le système de discussion vocale en accédant au menu des paramètres
sonores et en activant le système de communication vocale.
Vous avez également l’option de calibrer le degré de sensibilité de l’environnement sonore (toujours
à partir du menu des paramètres sonores). Cela indique si les PNJ (autrement dit, de combattants
ennemis) ont des chances ou non de vous entendre lorsque vous parlez dans votre casque. Si vous
choisissez 0, votre voix ne sera entendue par personne. Plus cette valeur est élevée, plus il y a de
risques que l’ennemi vous entende lorsque vous parlez. 
*NOTE IMPORTANTE* : le degré de sensibilité de l’environnement sonore n’affecte en rien le volume
ni la qualité de la communication vocale entre votre coéquipier et vous.

Communication vocale automatique
Action coopérative
Quand un agent entame un mouvement coopératif ou une interaction coopérative, un message vocal
est automatiquement envoyé à l’autre joueur afin de lui faire savoir que son coéquipier attend sa
réaction. Une communication est également envoyée quand le mouvement est poursuivi.
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Mode chasse au disque
Dans ce mode de jeu, vous devez récupérer des disques durs dans 
le niveau.

ESPIONS DE SHADOWNET MERCENAIRES D’ARGUS PMC

OBJECTIF Volez les disques et conservez-les. Protégez les disques et éliminez les espions.

VICTOIRE Procurez-vous les disques requis et gardez-les Empêchez les espions de dérober les disques.
en votre possession. Si vous vous faites tuer, Eliminez-les pour les empêcher de mener
vous lâchez les disques et il ne vous reste plus leur mission à bien.
qu’à recommencer.

Mode combat à mort
Dans ce mode de jeu, vous devez éliminer l’équipe adverse.

ESPIONS DE SHADOWNET MERCENAIRES D’ARGUS PMC

OBJECTIF Eliminez les mercenaires d’Argus PMC. Eliminez les espions de Shadownet.

VICTOIRE Eliminez tous les mercenaires. Eliminez tous les espions.

Note : ce mode s’accompagne des restrictions suivantes :

RESTRICTIONS POUR LES ESPIONS RESTRICTIONS POUR LES MERCENAIRES
DE SHADOWNET D’ARGUS PMC

• Un gadget uniquement : la grenade flashbang • Un gadget uniquement : la fusée éclairante

• Pas de vision électromagnétique ni de détection
de mouvement

• Pas de lumière laser

• Pas de mouvement Berserk

• Commandes du jeu
Les commandes sont divisées en quatre catégories : paramètres (tout ce qui concerne la configuration),
commandes générales, commandes des espions et commandes des mercenaires.

Paramètres

ACTION EXPLICATION TOUCHE PAR DÉFAUT

VOIR LES COMMANDES Affiche les commandes et la touche assignée
PAR DEFAUT à chaque action.

F3

VOIR LE HUD Affiche les explications du HUD. F4

DIRE Permet d’écrire un message. F5

DIRE A L’EQUIPE Permet d’écrire un message à votre équipe. F6

VOIR LA CARTE TACTIQUE Affiche la carte tactique du niveau. F7

VOIR L’ETAT DE LA SESSION Affiche l’état de la session. F8

VOIR LES JOUEURS CONNECTES Affiche l’état des joueurs participant à la session. F10
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etc. Un score de succès vous est également assigné pour le niveau que vous venez de terminer. Il est
basé sur vos statistiques. Par exemple, si vous avez tué un civil, vous perdez beaucoup de points,
mais si vous n’avez fait que l’assommer, cela ne vous coûte rien. La discrétion est toujours le
meilleur moyen de procéder.

• Ports à ouvrir pour le mode Coopératif
TCP : 6668, 40000-42999
UDP : 9102[entrée/sortie], 9103[entrée/sortie], 41006[sortie], 44000[sortie], 45000-45001[entrée/sortie]

MODE VERSUS

• Principes de jeu
Ce mode de jeu oppose deux équipes constituées de deux joueurs humains chacune. Les espions de
Shadownet doivent progresser sans se faire repérer, analyser leur environnement et remplir leurs
conditions de victoire. Pour leur part, les mercenaires d’Argus PMC doivent empêcher les espions
d’accomplir leur mission en les trouvant et en les éliminant.

• Modes de jeu
Mode histoire
Ce mode vous permet de prendre part à une mini-aventure à chaque niveau.

ESPIONS DE SHADOWNET MERCENAIRES D’ARGUS PMC

OBJECTIF Trouvez les objectifs de mission Protégez les objectifs de mission
et menez-les à bien. et éliminez les intrus.

VICTOIRE Menez les objectifs de mission à bien Eliminez tous les espions ou empêchez-les
dans le temps imparti ou éliminez de mener leurs objectifs de mission à bien
tous les mercenaires. dans le temps imparti.
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Il existe trois types d’objectifs possibles :

EXTRACTION NEUTRALISATION POSE DE BOMBE

SYMBOLE 
DE RÉALITÉ 
AUGMENTÉE

OBJECTIFS

RÈGLES
POUR LES
ESPIONS

Pour réussir cet objectif,
vous devez prendre 
le disque dur du serveur
(appuyez sur la touche
d’utilisation d’objet quand
vous vous trouvez devant)
et le mettre à l’abri dans
une mallette de transfert
(appuyez sur la touche
d’utilisation d’objet quand
vous vous tenez devant
pour mettre les données 
à l’abri). Si vous vous
enfuyez avec le disque,
vous êtes marqué sur le
radar des mercenaires.

Pour réussir cet objectif, 
vous devez vous positionner
devant et appuyer sur la touche
d’utilisation d’objet. 
Le processus prend du temps,
mais vous pouvez l’interrompre
et le reprendre à tout moment.

Pour réussir cet objectif, 
placez une bombe sur un des
déclencheurs en appuyant sur
la touche d’utilisation d’objet.
L’objectif est détruit à la fin
du compte à rebours. 
Le processus s’arrête 
si la bombe est détruite.

RÈGLES
POUR LES
MERCENAIRES

Protégez les disques durs
et leurs serveurs. 
Vous pouvez récupérer un
disque dur volé en 
éliminant l’espion qui s’en
est emparé avant qu’il
atteigne la zone de 
largage (mallette) et qu’il
transmette le disque dur.

Protégez les terminaux 
contre les intrus.

Protégez les objectifs contre
les bombes. Quand un compte
à rebours s’affiche, cherchez
la bombe et neutralisez-la 
en la retirant ou en tirant
dessus.

Disque Symbole de 
réalité augmentée
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Voici la liste des commandes par défaut (et des actions) des espions de Shadownet :

Commandes des espions

ACTION EXPLICATION TOUCHE PAR DÉFAUT

DOS AU MUR Quand vous êtes face à un mur, permet de passer 
dos au mur.

Z

MODE DE VITESSE Permet de modifier votre mode de vitesse. Clic bouton 
central

GADGET

LASER Permet d’activer ou de désactiver la visée laser 
de votre arme.

L

CAMERA Permet de consulter une caméra-glu précédente. V

Voici la liste des commandes par défaut (et des actions) des mercenaires d’Argus PMC :

Commandes des mercenaires

ACTION EXPLICATION TOUCHE PAR DÉFAUT

CADENCE DE TIR Permet de modifier la cadence de tir de votre arme. F

RECHARGER Permet de recharger. R

• Démarrage rapide
A partir du menu principal de Splinter Cell: Chaos Theory, sélectionnez Versus pour accéder au menu
du mode Versus. Choisissez un profil en le sélectionnant et cliquez sur Sélectionner pour jouer avec.
Choisissez Effacer pour effacer un profil, et Nouveau profil pour en créer un nouveau.
Note : les profils créés en mode Solo, Coopératif ou Versus ne sont pas compatibles.
Si c’est la première fois que vous accédez au mode Versus, le jeu vous invitera à créer un profil en lui
choisissant un nom. Une fois ce profil créé, deux choix vous seront proposés : Didacticiels et Examen.
Vous devez impérativement terminer la carte d’examen pour pouvoir accéder au reste du jeu. 

Et même si ce n’est pas nécessaire, nous vous recommandons fortement de commencer par les didac-
ticiels afin d’apprendre les règles du jeu (chaque didacticiel peut être sélectionné indépendamment
à partir du menu principal). Vous pouvez quitter les didacticiels à tout moment en appuyant sur la
touche START et en choisissant Quitter. Une fois la carte d’examen terminée, vous pouvez également
poursuivre votre formation grâce aux didacticiels pour mercenaire.

Une fois la carte d’examen terminée, le jeu vous amène au menu suivant :
• Jouer sur ubi.com : pour jouer sur Internet, grâce au service ubi.com.
• Jouer en LAN : pour créer ou rejoindre des parties en réseau local (LAN).
• Didacticiels : astuces et outils permettant de mieux comprendre le jeu. Vous pouvez également

accéder aux cartes des didacticiels.
• Options : pour modifier les paramètres correspondant au profil utilisé.

• Menus
Détail du menu
Le champ Options du menu principal vous permet de modifier les paramètres de votre menu :
Equipement : pour modifier les gadgets que vos personnages peuvent utiliser durant la partie.
Chaque profil détaille l’équipement des espions et des mercenaires. Appuyez sur la touche permettant
de changer de joueur pour voir celui de votre personnage. Chaque personnage a quatre emplacements
pouvant chacun accueillir un gadget, et vous avez le choix entre huit gadgets différents. Pour en sélec-
tionner un, cliquez dessus. Une fois votre gadget choisi, confirmez votre choix en cliquant une nouvelle
fois dessus, et vous verrez le gadget apparaître dans votre inventaire.
Note : si vous équipez un espion, il est recommandé d’allouer des grenades aux emplacements 1 et
2, ce qui vous permettra de les utiliser rapidement en cas d’urgence (tir principal, tir secondaire).
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Commandes générales

ACTION EXPLICATION TOUCHE PAR DÉFAUT

AVANCER (DEPLACEMENT) Fait avancer le personnage. W

RECULER (DEPLACEMENT) Fait reculer le personnage. S

GAUCHE (DEPLACEMENT) Déplace le personnage vers la gauche. A

DROITE (DEPLACEMENT) Déplace le personnage vers la droite. D

UTILISER Permet d’interagir avec l’environnement, ainsi que :
• Espion : interagir avec un objectif, 

libérer un nuage de gaz en mode Caméra-glu. Maj

• Mercenaire : charger en maintenant une flèche de 
déplacement enfoncée, exécuter un mouvement Berserk.

ACTION SPECIALE 1 Permet d’exécuter l’action spéciale de votre équipe :
• Espion : roulé-boulé. Q
• Mercenaire : activer/désactiver la vision laser.

ACTION SPECIALE 2 Permet d’exécuter la seconde action spéciale de votre équipe :
• Espion : sortir/ranger arme. E
• Mercenaire : allumer/éteindre lampe torche.

TIR PRINCIPAL • Utiliser arme (espion en mode Arme uniquement). 

• L’espion peut également lancer à ses pieds le gadget Clic gauche
assigné à l’emplacement 1 en vue à la 3e personne.

TIR SECONDAIRE • Lancer gadget (espion en mode Arme uniquement).

• L’espion peut également lancer à ses pieds le gadget 
assigné à l’emplacement 2 en vue à la 3e personne. Clic droit

• Le mercenaire peut se concentrer (mode Sniper).

SAUTER Permet de sauter. Barre d’espace

S’ACCROUPIR Permet de s’accroupir et de se relever. C

MOUVEMENT COOPERATIF Permet d’entamer ou de poursuivre un mouvement 
coopératif (espion uniquement). T

PIRATER COMMUNICATIONS Permet d’écouter les communications de l’ennemi 
(quand une balle espion ou un pisteur d’espions a été activé). H

CHANGER DE MODE Permet de passer d’un mode de vision spéciale à un autre. TAB
DE VISION

GADGET 1 Permet de sélectionner le gadget 1 dans votre inventaire. 1

GADGET 2 Permet de sélectionner le gadget 2 dans votre inventaire. 2

GADGET 3 Permet de sélectionner le gadget 3 dans votre inventaire. 3

GADGET 4 Permet de sélectionner le gadget 4 dans votre inventaire. 4

REALITE AUGMENTEE Permet de modifier le mode d’affichage de la réalité
augmentée (oui/non). F9

VISION 1 Permet d’utiliser le premier mode de vision spéciale :
• Espion : vision thermique. F1
• Mercenaire : détection de mouvement.

VISION 2 Permet d’utiliser le deuxième mode de vision spéciale :
• Espion : vision thermique. F2
• Mercenaire : vision électromagnétique.

GADGET SUIVANT Permet de sélectionner le gadget suivant dans l’inventaire. 5

GADGET PRECEDENT Permet de sélectionner le gadget précédent dans l’inventaire. 6

JUMELLES/SNIPER • Espion : utiliser les jumelles.

• Mercenaire : passer en mode Sniper.
B

ZOOM AVANT Permet d’effectuer un zoom avant. Page haut

ZOOM ARRIERE Permet d’effectuer un zoom arrière. Page bas
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Amis : pour gérer votre liste d’amis, votre liste noire et les invitations reçues des autres joueurs.

Class. : pour consulter les classements.

Menu jouer en LAN
Trouver session : pour rejoindre une partie existante. Choisissez la partie qui vous intéresse en
cliquant sur Choisir. Une fois votre choix fait, le jeu vous amène à la salle d’attente de la partie.
Quand tous les joueurs sont prêts (ils apparaissent alors en blanc) et que vous l’êtes aussi, lancez
la partie en cliquant sur Lancer.
Créer session : pour créer une session de jeu. Vous devez choisir votre carte, ainsi que le mode de
jeu. Vous avez également la possibilité de décider s’il s’agit d’une session en mode alternatif, auquel
cas vous pouvez spécifier ce qui est autorisé et ce qui est interdit. En d’autres termes, c’est vous qui
établissez les règles que vous voulez.
Une fois les paramètres choisis, appuyez sur Créer pour rejoindre la salle d’attente de la partie.
Quand tous les joueurs sont prêts (ils apparaissent alors en blanc) et que vous l’êtes aussi, lancez
la partie en cliquant sur Lancer.

• Menu des didacticiels
Le menu des didacticiels vous offre les options suivantes :
- Voir les commandes : pour voir à quelle touche est assignée chaque action, en fonction de l’équipe. 
- Voir le HUD : pour consulter les explications ayant trait aux éléments de l’écran de jeu. 
- Astuces : pour obtenir des astuces et explications concernant les capacités des personnages de

chaque équipe. 
- Détail gadget : pour obtenir des détails sur vos gadgets. 
- Cartes didacticiels : pour vous entraîner sur les cartes didacticiels. 
- Visiter une carte : pour visiter le niveau de votre choix (seul) après avoir déterminé votre équipe.

Choisissez le niveau qui vous intéresse, puis l’équipe que vous souhaitez rejoindre, et enfin le
mode de jeu.

• Ecrans de jeu
Ecran de jeu des espions de Shadownet

1. Radar tactique : affiche la position de votre coéquipier et des ennemis verrouillés. Egalement utile
pour détecter si votre coéquipier est marqué.

2. Compteur d’objectifs : affiche le nombre d’objectifs restant à réaliser.
3. Compte à rebours de réalisation d’objectif : affiche le temps restant pour réaliser l’objectif suivant.
4. Compte à rebours de piratage : affiche le temps restant pour terminer votre action de piratage.
5. Compte à rebours d’alarme : affiche le temps restant avant qu’une alarme déclenchée ne s’éteigne.
6. Temps restant dans la partie : affiche le temps restant avant la fin de la mission.
7. Barre d’énergie : indique l’énergie disponible pour le pistolet électrique ou la tenue de camouflage

(s’affiche uniquement si vous êtes en mode Arme ou si la barre d’énergie est en train de se remplir).
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Partie : pour régler les paramètres du jeu : 
- Inverser l’axe Y : pour inverser l’axe de visée vertical.
- Inverser l’axe X (espion) : pour inverser la direction de rotation horizontale de la caméra.
- Sensibilité de la souris.
- Système de mesures : pour afficher les distances en mètres ou en pieds.

Audio : pour configurer l’aspect sonore de la partie :
- Volume bruitages : pour régler le volume des bruitages.
- Volume musique : pour régler le volume de la musique.
- Volume voix : pour régler le volume des voix.
- Autoriser communication vocale : pour activer la communication vocale et en régler la qualité.

L’option EAX remarque automatiquement si cette option est activée ou non sur votre système.

Vidéo : pour configurer l’aspect sonore du jeu :
- Résolution d’écran : pour modifier la résolution du jeu.
- Qualité des ombres : pour choisir la qualité des ombres (Normale ou Elevée).
- Qualité du post-rendu : pour choisir la qualité du post-rendu (Normale ou Elevée).
- Vous pouvez également définir les options de luminosité.

Configuration du clavier : pour configurer le clavier en assignant les actions aux touches de votre
choix. Pour changer de touche, cliquez sur la touche correspondant à l’action, puis appuyez sur la
touche à laquelle vous souhaitez assigner l’action.

Menu jouer sur ubi.com
Note importante : vous pourriez éprouver des difficultés à vous connecter à ubi.com si vous utilisez
un pare-feu (firewall). Voici les ports qu’il est nécessaire d’ouvrir pour pouvoir jouer sur ubi.com
(consultez la notice de votre pare-feu) :

[TCP] 40000 - 43000 inclus
[UDP] 44000 entrant-sortant
[UDP] 45000 entrant-sortant
[UDP] 45001 entrant-sortant
[UDP] 7776 entrant-sortant
[UDP] 8888 entrant-sortant
[UDP] 8878 entrant-sortant

Les deux derniers ports peuvent être configurés par le biais du fichier default.ini. Notez que si le
port 8878 n’est pas disponible, les 10 ports suivants seront automatiquement testés.
Après avoir lu et accepté l’accord d’utilisateur, indiquez votre nom de compte et mot de passe
ubi.com. Cliquez sur Sauvegarder le mot de passe si vous souhaitez que le jeu se souvienne de votre
mot de passe. Choisissez l’option Connexion automatique pour vous connecter automatiquement au
jeu par le biais de ce compte ubi.com. Utilisez les options Nouveau compte et Gestion de compte pour
créer un nouveau compte ou modifier les paramètres d’un compte existant.

Lorsque vous êtes connecté, le jeu vous amène à l’interface suivante :
Accès rapide : pour trouver une partie que vous pouvez rejoindre sans perdre de temps.

Liste des serveurs : c’est ici que vous pouvez chercher les sessions existantes et les rejoindre.
Commencez par choisir un accueil. Les sessions de jeu qu’il propose s’affichent sur la gauche. Vous
pouvez utiliser des filtres (en bas de l’écran) pour trier les sessions existantes. Pour en rejoindre
une, sélectionnez-la et cliquez dessus à deux reprises. Le jeu vous emmènera aussitôt à la salle
d’attente de la partie. Quand tous les joueurs sont prêts, lancez la partie en cliquant sur Lancer.

Créer partie : pour créer une session de jeu en spécifiant les paramètres de la partie (partie libre ou
de classement, mode de jeu, niveau de la partie et écart de niveau, c’est-à-dire la différence de
niveau acceptée entre les joueurs). Vous pouvez également choisir le mode Tuteur, qui vous permet
de partager votre connaissance du jeu avec les autres joueurs. Une fois les paramètres choisis,
retournez à la salle d’attente en cliquant sur Créer. Quand tous les joueurs sont prêts (ils apparaissent
alors en blanc) et que vous l’êtes aussi, lancez la partie en cliquant sur Lancer.
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• Capacités des personnages
> Capacités des espions de shadownet
La plupart des mouvements des espions sont similaires à ceux de Sam Fisher. Voici quelles sont leurs
capacités spéciales (uniquement disponibles en mode Versus) :

Discrétion, marche et course
Appuyez sur la touche de vitesse pour modifier la vitesse de déplacement de votre personnage. 

Impulsion murale
Après avoir sauté en l’air, vous pouvez prendre appui contre un mur. Pour ce faire, il suffit d’avancer en
direction du mur et d’appuyer sur la touche de saut. L’action résultante dépend de la place disponible :
• S’il est possible de continuer de grimper au mur, l’impulsion vous permet de vous accrocher plus haut.
• Si ce n’est pas possible, vous effectuez un saut périlleux arrière.

Utilisation de gadget
Vous devez avoir votre arme en main pour pouvoir utiliser un gadget. Appuyez sur la touche de tir
secondaire pour vous servir d’un gadget. Vous pouvez utiliser rapidement les grenades en appuyant
sur la touche de tir principal ou la touche de tir secondaire en vue subjective. Vous lancez automa-
tiquement à vos pieds les gadgets liés à ces touches (tir secondaire pour le gadget de la touche 1,
tir principal pour celui de la touche 2).

Dos au mur
Pour vous coller dos à un mur, commencez par lui faire face et appuyez sur la touche permettant de
se mettre dos au mur. Appuyez sur la touche permettant de s’accroupir pour vous accroupir. Vous
avez deux options possibles pour cesser d’être dos au mur : appuyer une nouvelle fois sur la touche
permettant de se mettre dos au mur ou prendre votre arme en main.

Si vous arrivez à l’angle du mur et que vous continuez d’avancer dans sa direction, vous passez auto-
matiquement en mode Discrétion. A partir de cette position, vous pouvez sortir votre arme en
appuyant sur la touche d’action spéciale 2. Appuyez sur la touche de tir principal pour tirer, et sur
la touche de tir secondaire pour utiliser un gadget. Appuyez sur la touche d’action spéciale 2 pour
ranger votre arme.

Coup de coude
Pour donner un coup de coude à un ennemi, venez au contact de ce dernier et appuyez sur touche
d’utilisation d’objet. Si vous vous trouvez face à lui ou sur le côté, votre coup de coude le repoussera
en arrière. 

Clé
Vous pouvez vous saisir d’un ennemi en appuyant sur la touche d’utilisation d’objet quand vous vous
trouvez tout près de lui dans son dos. Vous pouvez également lui parler en appuyant sur la touche
de piratage. Appuyez une nouvelle fois sur la touche d’utilisation d’objet pour lui briser la nuque, ou
sur la touche de tir principal pour l’assommer. Si vous ne faites rien, le mercenaire finira par perdre
connaissance.

Clé sur une corniche
Si vous vous trouvez sur une corniche, vous pouvez attraper un mercenaire et le projeter dans le
vide. Appuyez sur la touche d’utilisation d’objet pour déclencher l’action quand vous êtes assez près
de l’ennemi. Vous pouvez lui parler durant la manœuvre en appuyant sur la touche de piratage.

Attaque du plafond
Vous pouvez vous laisser tomber sur un mercenaire pour l’assommer.
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8. Messages de statut : affiche des messages quand votre présence est détectée et vous informe du
statut des appareils spéciaux (balle espion et leurre).

9. Menu d’interaction : indique les différentes interactions possibles avec un objet.
10. Ecran d’infos de jeu : affiche tous les messages de jeu (objectif mené à bien, alarme déclenchée,

joueur tué par un autre joueur, etc.).
11. Barre de vie : affiche votre vie restante.
12. Gadget actuel : indique le gadget que vous avez sélectionné, son nom, et combien vous en possédez. 
13. Indicateur coopératif : indique les endroits où il est possible d’exécuter un mouvement coopératif.
14. Réalité augmentée : vous communique des informations sur la position de l’objectif, la distance

qui vous en sépare, ou encore son statut actuel. Voici les différents symboles possibles :

Ecran de jeu des mercenaires d’Argus PMC

1. Message de statut : affiche les messages d’alarme et d’intrusion, en indiquant le nom et la position
des alarmes déclenchées.

2. Ecran d’infos de jeu : affiche tous les messages de jeu (joueur tué par un autre joueur, etc.) par
défilement horizontal.

3. Barre de vie : affiche votre vie restante.
4. Indicateur de munitions : indique vos munitions restantes (à gauche : combien il reste de balles

dans votre chargeur en cours ; à droite : combien il vous reste de balles en tout).
5. Gadget actuel : indique le gadget que vous avez sélectionné, son nom, et combien vous en possédez.
6. Radar tactique : affiche la position de votre coéquipier, des alarmes déclenchées, des ennemis marqués, etc.
7. Temps restant dans la partie : affiche le temps restant avant la fin de la mission.
8. Compteur d’objectifs : affiche le nombre d’objectifs des espions restant à réaliser (s’il tombe à 0,

vous avez perdu).
9. Compte à rebours de réalisation d’objectif : affiche le temps restant pour réaliser l’objectif suivant.
10. Compte à rebours de piratage : affiche le temps restant pour que l’espion termine l’action de

piratage engagée.
11. Compte à rebours d’alarme : affiche le temps restant avant qu’une alarme déclenchée ne s’éteigne.
12. Menu d’interaction : indique les différentes interactions possibles avec un objet.
13. Réalité augmentée : vous communique des informations sur la position de l’objectif ou de

l’alarme déclenchée, ainsi que la distance qui vous en sépare.
14. Réticule : c’est lui qui vous permet de viser. Les petits symboles qu’il comprend vous indiquent

d’où proviennent les bruits qui vous entourent. Les flèches (haut et bas) situées en dehors du
réticule vous renseignent pour ce qui est de la hauteur des sons entendus.

15. Infos système : affiche des messages concernant le statut de votre équipement.
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caisses de munitions présentes à chaque niveau. Quelle que soit votre arme, elle est également
dotée d’une fonction secondaire lui permettant de tirer des grenades à fragmentation et des fusées
éclairantes, entre autres. Voici la description des trois armes de mercenaire :

Fusil à pompe
Arme rêvée pour les combats rapprochés, ce fusil est par contre inutile de loin. Vous
disposez de 50 balles.

Mitraillette
La cadence de tir élevée de cette arme vous confère une puissance de feu redoutable.
Vous disposez de six chargeurs de 60 balles chacun. La mitraillette vous offre deux
modes de tir : courtes rafales de trois balles (semi-automatique) chaque fois que vous

appuyez sur la touche de tir principal, ou tir continu (automatique). Appuyez sur la touche de cadence
de tir pour changer de mode de tir.

Fusil d’assaut
Ce fusil tire des balles à très haute vélocité.  Il vous offre deux modes de tir : courtes
rafales de trois balles (semi-automatique) chaque fois que vous appuyez sur la touche

de tir principal, ou tir continu (automatique). Appuyez sur la touche de cadence de tir pour changer
de mode de tir. Vous disposez de quatre chargeurs de 25 balles chacun. Le fusil d’assaut est la seule
arme qui vous offre le mode Sniper. Pour en bénéficier, appuyez sur la touche d’utilisation des jumelles.
Vous pouvez changer de mode de grossissement (trois niveaux de zoom, correspondant respectivement
à un grossissement de deux, quatre et six fois) en appuyant sur les touches de zoom avant et de
zoom arrière. Maintenez la touche de tir secondaire enfoncée pour retenir votre souffle et affiner
votre visée. Vous ne pouvez retenir votre souffle que tant que votre jauge de souffle n’est pas vide
(cette jauge spéciale s’affiche sur la gauche de votre réticule quand vous utilisez le zoom).
Note : vous pouvez intercepter les communications de votre cible quand vous la visez à l’aide des
jumelles de sniper.

• Equipement
> Equipement des espions de Shadownet

Réalité augmentée
Cette fonction est similaire aux systèmes de visée militaires. Elle vous permet de localiser l’objectif
en le signalant par un symbole en 2D et en vous indiquant son statut ainsi que la distance qui vous
en sépare. 

Lunettes de vision nocturne
Les lunettes de vision nocturne amplifient la lumière ambiante, et plus particulièrement les émissions
de la partie basse du spectre infrarouge. Appuyez sur la touche de vision 1 pour les utiliser.

Lunettes de vision thermique
Les lunettes de vision thermique amplifient la partie haute du spectre infrarouge, c’est-à-dire les
émissions de chaleur. Appuyez sur la touche de vision 2 pour les utiliser.

Jumelles
Appuyez sur la touche des jumelles pour les utiliser, puis utilisez les touches de zoom avant et de
zoom arrière pour grossir l’image ou la rapetisser. Vous pouvez également utiliser vos différents
modes de vision ou verrouiller un objectif pour mieux le localiser. Si vous prenez un personnage pour
cible, vous pouvez intercepter ses communications.
Tous les gadgets suivants fonctionnent de la même manière : sélectionnez celui qui vous intéresse
dans l’inventaire, puis prenez votre arme en main, visez et utilisez votre gadget en appuyant sur la
touche de tir secondaire.
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> Capacités des mercenaires d’Argus PMC

Accroupissement
La même touche permet de s’accroupir et de se relever. 

Saut
Appuyez sur la touche de saut pour effectuer un saut en hauteur. Si vous appuyez dessus alors que
vous êtes en train de courir, cela se transformera en saut en longueur. 

Tir et rechargement
Visez en utilisant la souris pour déplacer votre réticule. Appuyez sur la touche de tir principal pour
tirer. Vous pouvez recharger votre arme manuellement en appuyant rapidement sur la touche de
rechargement. Quand votre chargeur est vide, vous rechargez automatiquement votre arme.

Utilisation de gadget
Appuyez sur la touche de tir secondaire pour utiliser un gadget.

Interaction
Vous pouvez interagir avec certains objets de votre environnement en appuyant sur la touche d’utili-
sation d’objet. Cela vous permet par exemple d’actionner un interrupteur, de prendre l’ascenseur, ou
encore de ramasser un objet.

Adaptation des pupilles
Cette capacité découle d’un phénomène naturel : quand on entre dans une pièce obscure, on n’y voit
pour ainsi dire rien mais, au bout de quelques secondes, les pupilles se dilatent et améliorent
légèrement notre vision. Si le mercenaire reste immobile dans une pièce noire (ou s’il se déplace très
lentement), il y voit de mieux, ce qui peut lui permettre de discerner certaines formes, et pourquoi
pas un espion dissimulé...

Charge/coup de crosse (mode Berserk)
Vous pouvez donner un coup de crosse à l’adversaire en appuyant sur la touche d’utilisation d’objet.
Si vous choisissez cette option alors que vous êtes en train de bouger, vous exécutez automatiquement
une charge dans la direction choisie. Notez qu’il faut quelques secondes pour retrouver sa pleine
vitesse après une charge.

Coup de grâce
Quand un espion est à terre, vous pouvez l’achever en vous approchant de sa tête et en appuyant sur
la touche d’utilisation d’objet. Vous sauterez alors sur lui. Appuyez une nouvelle fois sur la touche
d’utilisation d’objet pour l’éliminer. Et n’oubliez pas que vous pouvez continuer à lui parler dans
cette position (en appuyant sur la touche de piratage) !

• Arsenal
Les espions ne peuvent pas se permettre de laisser de traces derrière eux et n’ont 
le droit de tuer personne. Ils n’ont donc qu’une seule arme leur permettant de se

défendre : l’électrocuteur. Ce dernier émet des décharges électriques plongeant les cibles touchées
en état de choc pour un temps limité. L’électrocuteur ne contient qu’un nombre de charges réduit ; 
si on l’utilise trop, il finit par se décharger. Fort heureusement, il se recharge automatiquement au
fil du temps. Pour tirer, commencez par prendre l’arme en main, puis appuyez sur la touche de tir
principal. Cette arme est également dotée d’une fonction secondaire lui permettant de tirer des
grenades fumigènes et des caméras-glu, entre autres (la liste complète des gadgets est fournie dans
la partie du manuel détaillant l’équipement des espions de Shadownet).
Pour leur part, les mercenaires d’Argus PMC ont le choix entre trois armes différentes, dont le
fonctionnement est le même : appuyez sur la touche de tir principal pour tirer, et sur la touche de
rechargement pour recharger. Si vous êtes à court de munitions, vous pourrez recharger à côté des
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Lampe torche
La lampe torche sert à éclairer les endroits sombres, des fois que des intrus s’y cachent. Appuyez
sur la touche de la lampe torche pour vous en servir.

Vision laser
Ce mode de vision est obtenu grâce à un rayon laser permettant d’identifier un personnage, même si
ce dernier est dans l’ombre. Appuyez sur la touche laser pour l’activer. Si vous détectez un ennemi,
sa position s’affiche également sur l’écran radar de votre coéquipier.

Vision électromagnétique
La vision électromagnétique vous permet de détecter les interférences émises par les appareillages
électroniques. Si un tel objet (par exemple, des lunettes ou une arme d’espion en cours d’utilisation)
se trouve dans votre champ de vision, vous le verrez apparaître en blanc.

Détection de mouvement
La détection de mouvement vous permet de remarquer les perturbations dans l’air, causées par les
espions ou les objets en mouvement. Quand un objet en mouvement est détecté, un cadre apparaît
autour afin de vous aider à le distinguer. S’il sort de votre champ de vision (sans qu’il y ait d’obstacles
entre vous et lui), le cadre disparaît peu à peu. 

Tous les gadgets suivants fonctionnent de la même manière : sélectionnez celui qui vous intéresse
dans l’inventaire, visez et tirez ou placez votre gadget en appuyant sur la touche de tir secondaire.

Fusée éclairante
La fusée éclairante émet une vive lumière, mais pour un temps limité.

Grenade à fragmentation
Quand elle explose, la grenade à fragmentation inflige des dégâts à quiconque se
trouve dans la zone d’effet. Pour la lancer, commencez par la sélectionner dans votre
inventaire, puis visez et lancez en appuyant sur la touche de tir secondaire.

Mine (laser/de proximité/poison)
Cette mine est équipée d’un système de reconnaissance, faisant qu’elle n’est activée
que par les espions. Elle est dotée d’un triple système d’activation, que vous pouvez
choisir lorsque vous la placez. Si vous choisissez Mine laser, vous posez un engin
explosif activé par le rayon laser qu’il projette. Si un espion coupe le rayon, la mine

explose. Si vous sélectionnez Mine de proximité, elle est activée par un détecteur de mouvement et
explose dès qu’un espion passe trop vite à côté. Enfin, si vous choisissez Mine poison, vous posez là
encore un engin explosif activé par le rayon laser qu’il projette (à noter que cette mine n’explose
pas, mais empoisonne l’espion qui l’active).
Pour poser une mine, positionnez-vous devant un mur et appuyez sur la touche de tir secondaire. Si
vous appuyez rapidement, vous posez automatiquement une mine de proximité. Si vous maintenez
la touche enfoncée, un menu s’affiche pour vous proposer de choisir votre mine. Relâchez la touche
de tir secondaire pour poser la mine. Vous pouvez récupérer une mine posée en vous en approchant
et en appuyant sur la touche d’utilisation d’objet.

Trouveur d’espions
Ce système est à double activation. Si vous choisissez Pisteur d’espions, vous placez
un engin émettant un rayon laser. Si un espion coupe ce rayon, il se retrouve marqué
et devient visible sur votre écran radar et sur celui de votre coéquipier. Si vous
choisissez Détecteur de présence, vous placez un engin détectant tous les espions qui
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Balle espion
Ces balles ont deux fonctions distinctes : marquer un ennemi touché (sa position
apparaît alors au radar) ou, si vous tirez dans le mur, transformer la balle en radar
(permettant de localiser tous les ennemis entrant dans le rayon de détection). Quand
un ennemi est marqué, vous pouvez écouter ses communications en appuyant sur la
touche de piratage.

Caméra-glu
Cette caméra miniature a de nombreuses fonctions différentes (zoom, vision nocturne,
vision thermique, émission de gaz soporifique). Appuyez sur la touche de caméra pour
consulter la dernière caméra-glu que vous avez placée. Quand vous êtes en mode
Caméra, appuyez sur la touche d’utilisation pour libérer du gaz toxique.

Grenade chaff
Quand elle explose, cette grenade émet des particules électromagnétiques qui neutra-
lisent temporairement les appareillages électroniques (caméras de surveillance,
détecteurs de mouvement, mines laser et modes de vision des mercenaires).

Leurre
Quand vous tirez un leurre à proximité d’un système de détection (caméra, détecteur
de présence, laser), ce dernier est automatiquement déclenché afin d’attirer l’attention
des mercenaires. Le leurre peut également émettre des bruits réalistes similaires à
ceux que ferait un espion afin de berner les mercenaires. 

Grenade flashbang
Cette grenade aveugle temporairement les mercenaires quand elle explose dans leur
champ de vision.

Grenade fumigène
Quand elle explose, cette grenade libère un épais nuage de fumée permettant de se
déplacer sans se faire repérer. La fumée a également pour effet de ralentir les merce-
naires d’Argus PMC, mais aussi de les gêner et de les neutraliser.

Combinaison de camouflage thermoptique
Ce gadget utilise la technologie dite de projection rétro-réfléchissante. Quand l’espion
s’en sert, il devient invisible pour un temps limité. Notez qu’il n’est pas possible de
l’utiliser dans certaines situations bien spécifiques, comme par exemple sous la pluie,
quand vous vous déplacez trop rapidement, ou encore quand vous faites usage de
votre arme. La combinaison dépense beaucoup d’énergie, ce qui explique que son
utilisation soit limitée.

Détecteur cardiaque
Ce gadget détecte les battements de cœur dans la zone où vous pointez votre arme. 
Si quelqu’un est repéré, un symbole s’affiche sur votre écran radar.

> Equipement des mercenaires d’Argus PMC

Réalité augmentée
Cette fonction est similaire aux systèmes de visée militaires. Elle vous permet de localiser l’objectif
en le signalant par un symbole en 2D et en vous indiquant son statut ainsi que la distance qui vous
en sépare.
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Détecteurs de mouvement
Ces détecteurs peuvent localiser n’importe quel espion entrant dans leur zone active. Les diodes des
détecteurs restent vertes quand ils ne repèrent rien, et deviennent rouges s’ils détectent quelque chose.

Lasers
Quand un espion coupe un de ces rayons laser, il déclenche automatiquement l’alarme associée.
L’alarme s’éteint d’elle-même au bout de quelques secondes si rien ne la déclenche de nouveau. 
Note : un tel système d’alarme peut verrouiller certaines portes quand il se déclenche.

OBJETS INTERACTIFS
Certains objets de l’environnement sont interactifs :
• Lumières pouvant être détruites : pour détruire certaines sources de lumière, sortez votre arme,

visez et tirez.
• Extincteurs : quand vous tirez sur un extincteur, un nuage de fumée apparaît au point d’impact,

aveuglant les mercenaires et quiconque entre dans le nuage.
• Recharges de munitions : vous permettent de reconstituer votre provision de chargeurs et de

grenades. Placez-vous devant la caisse et appuyez sur la touche d’utilisation pour recharger.
• Recharges de santé : vous permettent de récupérer de la santé. Placez-vous devant la caisse et

appuyez sur la touche d’utilisation pour revenir à votre maximum de santé.
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passent à proximité. Le trouveur d’espions se pose comme une mine et son système d’activation est
similaire. Vous pouvez écouter les communications d’un ennemi marqué par ce gadget en appuyant
sur la touche de piratage.

Tazer (électrocuteur de poing)
Le tazer est un électrocuteur très différent de celui des espions. Il projette une puissante
décharge électrique sur quiconque se trouve à proximité. Toute personne touchée se
retrouve immobilisée pendant quelques secondes. Pour utiliser le tazer, commencez par
le sélectionner dans l’inventaire, puis appuyez sur la touche de tir secondaire. Si
quelqu’un se trouve à côté de vous, cette personne recevra une décharge électrique.

Système de détection par réseau de caméras
Ce gadget permet de se relier au réseau de caméras de surveillance du niveau où vous
vous trouvez. Toutes ces caméras sont équipées des outils de détection des mercenaires
(modes de vision, lampe torche, vision laser). Attention, toutefois, car vous faites une
cible rêvée pendant que vous consultez les images des caméras.

Masque à gaz
Ce gadget vous protège des gaz toxiques, mais son filtre a une durée limitée, alors,
attention à l’utiliser de façon intelligente.

Sac à dos
Le sac à dos est une source de gadgets pour votre coéquipier et vous. Pour recharger
votre arme à partir de votre sac à dos, sélectionnez celui-ci et appuyez sur la touche
de tir secondaire. Pour recharger à partir du sac à dos de votre coéquipier, faites-lui
face et sélectionnez Remplir à partir de votre menu d’interaction.

• Niveaux du jeu
Splinter Cell: Chaos Theory vous offre beaucoup d’environnements différents, tous interactifs. Ils
constituent une partie intégrante du jeu, puisqu’ils affectent les deux équipes. Chaque action
exécutée peut avoir un effet sur le niveau où vous vous trouvez. Par exemple, si une grenade explose
à côté d’une trappe d’accès aux conduits de ventilation, cela peut créer une nouvelle voie d’accès
pour les espions.

• Défenses passives
Chaque niveau est doté de plusieurs mécanismes de déclenchement (détecteurs de mouvement,
caméras de surveillance, lasers, etc.). Si un intrus en déclenche un, il active automatiquement une
alarme révélant sa position. Il est également possible que l’alarme ferme des portes pour enfermer
l’espion ou verrouille certains objectifs. Dans les deux cas, la progression discrète de l’intrus est
bien évidemment compromise. Ces mécanismes peuvent être détectés grâce à la vision thermique.
Ils sont indestructibles, mais les espions peuvent les désactiver temporairement en utilisant leur
électrocuteur ou une grenade chaff. Tout objet neutralisé par l’une de ces deux armes se retrouve
encerclé d’arcs électriques et dégage de la fumée.
Note : si vous désactivez les défenses à l’aide de votre électrocuteur ou de vos grenades chaff, votre
position exacte ne sera pas connue, les mercenaires recevant juste un message d’alerte général
(« Interruption du système de sécurité »).

Caméras de surveillance
Les caméras de surveillance émettent des sons et de la lumière (verte quand elles ne voient rien,
rouge quand une alarme est activée). Un personnage se fait repérer quand il entre dans le cône de
vision d’une caméra.
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GARANTIE
Ubisoft a apporté à ce produit multimédia tout son savoir-faire en matière de loisirs interactifs pour
vous (l’« Utilisateur ») garantir une entière satisfaction et de nombreuses heures de divertissement. 
Si toutefois, dans les cent quatre-vingts (180) jours suivant la date d'achat du produit multimédia
ou tout autre délai de garantie plus long prévu par la législation applicable, celui-ci s'avérait
défectueux dans des conditions normales d'utilisation, Ubisoft s'engage à procéder à un échange aux
conditions définies ci-après. 
Passé ce délai, Ubisoft accepte d’échanger le produit multimédia défectueux moyennant une partici-
pation forfaitaire de 15,24 Euros par produit multimédia. 

Ubisoft offre un service de Support Technique dont les coordonnées sont indiquées dans le document
du manuel relatif au Support Technique.

Pour que le produit multimédia défectueux puisse être échangé : 
1) Prendre contact avec le Support Technique d’Ubisoft. Après avoir brièvement décrit le défaut dont

le produit multimédia fait l'objet, un numéro d'accord de retour sera attribué à l’Utilisateur. 
2) Retourner ce produit multimédia dans son emballage d'origine, accompagné de l'original de la preuve

d'achat, d'une brève description du défaut rencontré et des coordonnées complètes de l’Utilisateur.
Si le délai de garantie est dépassé, joindre au pli un chèque ou un mandat postal de 15,24 Euros
par produit multimédia, libellé à l'ordre d'Ubisoft.

Important : 
• Il est conseillé de procéder à cet envoi par "Colissimo suivi" ou par lettre recommandée avec

accusé de réception, à l'adresse suivante : Support Technique Ubisoft, TSA 90001, 13859 Aix en
Provence Cedex 3. 

• Aucun produit multimédia ne sera échangé s'il n'est pas accompagné de son numéro d'accord de
retour et de sa preuve d'achat. 

L’Utilisateur reconnaît expressément que l’utilisation du produit multimédia est à ses propres risques.
Le produit multimédia est fourni en l’état et sans garantie autre que celle prévue plus haut.
L’Utilisateur assume tous les frais de réparation et/ou correction du produit multimédia.
Dans les limites imposées par la loi, Ubisoft rejette toute garantie relative à la valeur marchande 
du produit multimédia, la satisfaction de l’Utilisateur ou son aptitude à répondre à une utilisation
particulière.
L’Utilisateur assume tous risques liés à une perte de profits, perte de données, erreurs, perte
d’informations commerciales ou autre résultant de la possession du produit multimédia ou de son
utilisation.
Certaines législations ne permettant pas la limitation de garantie ci-dessus mentionnée, il est
possible que celle-ci ne s’applique pas à l’Utilisateur.

PROPRIETE
L’Utilisateur reconnaît que l’ensemble des droits relatifs à ce produit multimédia, à ses éléments, 
à l’emballage et au manuel de ce produit multimédia, ainsi que les droits relatifs à la marque, 
les droits d’auteur et copyrights sont la propriété d’Ubisoft ou de ses concédants et sont protégés
par la réglementation française ou autres lois, traités et accords internationaux relatifs à la
propriété intellectuelle. Toute documentation associée à ce produit multimédia ne peut être copiée,
reproduite, traduite, ou transmise, en tout ou partie et quelle que soit la forme, sans le consentement
préalable écrit d’Ubisoft.
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UBISOFT À VOTRE SERVICE…
SUPPORT TECHNIQUE :
Vous éprouvez des difficultés à installer ou à lancer un logiciel de notre gamme ? Voici les aides que
nous vous proposons pour résoudre votre problème :
NOUVEAU ! Site Internet : http://support.ubisoft.fr

• Notre guide de dépannage Avant toutes choses vous permettra de vérifier que votre ordinateur
est bien configuré pour jouer

• Trouvez la solution aux problèmes spécifiques à votre jeu dans nos FAQ (Questions / Réponses)
• Posez vos questions à nos techniciens 
• Grâce à votre messagerie Ubisoft, bénéficiez des solutions les plus récentes
• Téléchargez les dernières mises à jour (patches)

Si vous n’avez pas de connexion internet, vous pouvez contacter nos techniciens au  0.892.700.265
(0,34 Euros / min) du lundi au vendredi 10h - 20h. Avant d’appeler, pensez bien à être devant votre
écran pour que le technicien puisse vous guider plus facilement.
Les personnes n’ayant pas de connexion internet et résidant au Canada peuvent nous contacter au
1-866-824-6515 du lundi au vendredi 7h - 16h. 

ASTUCES, SOLUCES, CODES, INFORMATIONS :
Vous recherchez des astuces - soluces pour progresser dans votre jeu ? 
Vous voulez être informé de notre actualité et de nos dates de sortie ?
Téléphone : 0.892.70.50.30 (0,34 Euros / min)

• L’intégralité de nos astuces et les soluces complètes de nos jeux sont répertoriées ici
• Serveur vocal accessible 24h sur 24 et 7 jours sur 7
• Parlez en direct avec nos spécialistes jeux : du lundi au vendredi 9h30 - 13h et 14h - 19h

Site Internet : http://support.ubisoft.fr rubrique « Astuces - Soluces »

• Consultez nos aides de jeux sur les nouveautés et les grands classiques 
• Contactez nos spécialistes jeux par e-mail
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