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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 susceptible 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 fi gures 
géométriques simples, d’éclairs ou d’explosions. Ces personnes s’exposent à des 
crises lorsqu’elles jouent à certains jeux vidéo comportant de telles stimulations, 
alors même qu’elles n’ont pas d’antécédent médical ou n’ont jamais été sujettes 
elles-mêmes à des crises d’épilepsie.
Si vous même ou un membre de votre famille avez présenté des symptômes liés 
à l’épilepsie (crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, 
consultez votre médecin avant toute utilisation.
Les parents se doivent également d’être particulièrement attentifs à leurs enfants 
lorsqu’ils jouent avec des jeux vidéo. Si vous-même ou votre enfant présentez un 
des symptômes suivants : vertige, trouble de la vision, contraction des yeux ou 
des muscles, trouble de l’orientation, mouvement involontaire ou convulsion, perte 
momentanée de conscience, il faut cesser immédiatement de jouer et consulter un 
médecin.

VIOLENCE GROS MOTS PEUR TENEUR 
SEXUELLE

STUPÉFIANTS DISCRIMINATION JEU DE 
HASARD

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

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

Pour plus d’informations, rendez-vous sur http://www.pegi.info et pegionline.eu
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INTRODUCTION
ODUCTION – L’AUBE D’UNE NOUVELLE ÈRE
Nous sommes au 41ème millénaire et partout, la guerre fait rage. Cette 
guerre remonte au Moyen-âge technologique, époque à laquelle les 
hommes se lancèrent à la conquête de la galaxie pour satisfaire leur soif de 
connaissance. À bord de leurs vaisseaux spatiaux, ils quittèrent la Terre emplis 
des meilleures intentions pour rejoindre de lointaines planètes. Mais cette 
expansion allait avoir de lourdes conséquences.

Les ennemis de l’humanité, parmi lesquels les sauvages et sanguinaires 
Orks, les mystérieux et puissants Eldars ainsi que d’autres forces obscures 
et menaçantes, livrent une guerre sans merci aux descendants des Terriens, 
mettant tout en œuvre pour les exterminer. Des milliards de vies et la survie 
même de l’homme dépendent de la protection du Maître de l’Humanité, 
l’Empereur immortel.

L’Empereur règne sur l’humanité et s’efforce de maintenir sa fragile 
domination sur plus d’un million de planètes en repoussant les tentatives 
de destruction, d’extinction et d’invasion des xénos. Et ce n’est que grâce 
à la force brute et à la vision singulière de leur patriarche céleste que 
les hommes parviennent à survivre. Car, grâce au pouvoir de sa volonté, 
l’Empereur lève de vastes armées de fidèles guerriers génétiquement 
perfectionnés que l’on appelle les Space Marines. Sans l’Empereur et les 
Space Marines, l’Imperium de l’Humanité ne résisterait pas aux innombrables 
assauts dont il est la cible.

Il y a dix mille ans, l’Empereur accéda au Trône d’Or de Terra. Génétiquement 
humain, l’Empereur est néanmoins considéré comme un dieu vivant, le 
sauveur de toute l’humanité. Doué d’extraordinaires capacités psychiques, il 
a usé de son incomparable pouvoir pour unir des milliards d’êtres humains 
et régner d’une main de fer sur ce que l’on appelle aujourd’hui l’Imperium. 
Le corps de l’Empereur est artificiellement maintenu en vie grâce à l’étrange 
machinerie du Trône d’Or.

Le pouvoir de l’Empereur demeure intact. Son esprit guide tous les vaisseaux 
dans l’espace matériel comme dans le redoutable Warp. Sans ses pouvoirs 
psychiques, les vaisseaux de l’Imperium se perdraient dans les imprévisibles 
tempêtes de l’hyperespace.

SPACE MARINES ET DIEUX DE LA GUERRE
Des dix mille psykers de l’Astronomican, qui ancrent les vaisseaux de 
l’Imperium dans l’espace Warp, aux milliards d’hommes de la Garde Impériale, 
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qui défendent les mondes de l’Empereur contre les menaces xénos et les 
insurrections du Chaos, en passant par l’Inquisition, qui élimine les sorcières, les 
hérétiques et les mutants de l’Imperium grâce à ses flammes purificatrices et à 
ses exécutions massives, les forces de l’Empereur sont très impressionnantes.

Mais ces serviteurs ne sont rien comparés aux monolithiques Space Marines 
de l’Adeptus Astartes. Génétiquement parfaits, ils symbolisent le pouvoir éternel 
de l’Empereur. Ces dieux de la guerre sont souvent les derniers remparts de 
l’humanité contre les conquêtes xénos et les hérésies internes.

Blood Angels, Black Templars, Space Wolves et Ultramarines ne sont que 
quelques-uns des mille illustres chapitres qui servent l’Imperium.

L’Empereur, Éternel Maître de l’Humanité, est désormais plus qu’un homme ; 
c’est un dieu vénéré par des milliards de gens à travers la galaxie. Tandis que 
les ennemis de l’humanité sèment inlassablement la mort et la destruction 
sur les planètes condamnées de l’humanité, les citoyens de l’Imperium prient 
l’Empereur en l’implorant de les protéger. Les Space Marines sont les seuls 
capables de répondre à leurs suppliques désespérées. Fidèle à l’Empereur, la 
Garde Impériale est le pivot de l’armée de l’humanité. Alliée aux héroïques 
Space Marines, cette force représente le dernier espoir de salut de l’humanité 
face à ses impitoyables ennemis.

Notre époque est la plus cruelle et la plus sanglante que les hommes aient 
jamais connue. Oubliez le pouvoir de la technologie, de la science et de 
l’humanité. Oubliez la promesse de progrès et de compréhension. La paix 
n’existe pas dans les étoiles. La vie n’est qu’une lutte désespérée pour la survie. 
La vigilance et le dévouement envers l’Empereur sont les seuls refuges contre 
les ennemis de l’humanité, et les Space Marines sont la main de l’Empereur.

LES BLOOD RAVENS
Chapitre secret et ritualiste des Space Marines, les Blood Ravens sont 
d’héroïques combattants de l’Imperium. Mais contrairement à certains 
chapitres dont les racines remontent à dix mille ans, à l’époque où 
l’Empereur de l’Humanité créa les premiers Space Marines, on ignore presque 
tout des origines des Blood Ravens. Mystérieusement, les archives de leur 
chapitre ont depuis longtemps disparu... à moins qu’elles aient été détruites.

Comme pour compenser cette ignorance, les Blood Ravens ont développé 
un profond respect, presque une obsession, pour l’information. Ils possèdent 
des archives sur tous les sujets et ne cessent de les alimenter avec des 
documents et artefacts en tous genres. Car les Blood Ravens considèrent 
que la connaissance est la plus redoutable des armes pour combattre les 
ennemis de l’Empereur.
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DÉMARRAGE
INSTALLATION
Insérez le DVD-ROM de Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II dans votre 
lecteur de DVD-ROM. À l’apparition de l’écran de démarrage, cliquez
sur Installer et suivez les instructions qui s’affichent à l’écran. Si l’écran 
de démarrage n’apparaît pas, double-cliquez sur l’icône « Poste de travail » 
située sur votre bureau, puis sur le lecteur de DVD-ROM contenant le disque 
de Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II Parcourez l’arborescence 
jusqu’à Setup.exe et double-cliquez sur son icône pour accéder à l’écran de 
démarrage. Cliquez sur Installer et suivez les instructions qui s’affichent à l’écran.

CODE CD
Il vous sera demandé d’entrer le code de votre CD, situé au dos de ce manuel. 
Vous devez posséder un code CD valable pour terminer l’installation et lancer le jeu.
Protégez votre code CD - ne le donnez à personne d’autre et ne permettez 
à personne de l’utiliser. Rangez la boîte du jeu dans un endroit sûr : il vous 
sera redemandé en cas de réinstallation.

DIRECTX 9
Vous devez installer DirectX 9.0c (inclus sur le disque d’installation) ou version 
supérieure pour jouer à Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II.

DÉPANNAGE
Veuillez consulter le fichier LisezMoi situé sur le DVD-ROM pour obtenir les 
dernières informations sur le dépannage et l’assistance technique.

GAMES FOR WINDOWS – LIVE
Games for Windows – LIVE et Xbox LIVE® font partie du premier réseau 
global de loisirs en ligne au monde, permettant aux joueurs sur Xbox 360® 
d’avoir accès à des jeux Games for Windows – LIVE de choix. Des millions 
de joueurs, dans pas moins de 25 pays, se connectent au service LIVE : à 
présent, rien n’est plus facile que de se faire des amis, trouver des jeux et 
se divertir sur l’une ou l’autre des plateformes. Lorsque vous devenez un 
membre du service LIVE, vous pouvez voir ce que font vos amis et à quels 
jeux ils jouent, communiquer avec d’autres membres et suivre les succès 
de joueur. Devenez un membre LIVE Gold pour profiter de bonus, tels que 
l’envoi et la réception d’invitation à des parties multijoueur. Consultez
www.gamesforwindows.com/live pour davantage de renseignements sur le 
LIVE et la disponibilité du service dans votre pays.

CONNEXION AU LIVE
Pour vous connecter à Games for Windows – LIVE, il vous faut une connexion 
Internet haut débit et un gamertag. Si vous possédez déjà un gamertag, alors 
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vous avez tout ce qu’il vous faut pour vous connecter à Games for Windows – 
LIVE. Sinon vous pouvez en créer un sans frais. Pour vous connecter ou vous 
inscrire, lancez le jeu puis appuyez sur la touche Origine. Pour davantage de 
renseignements, consultez www.gamesforwindows.com/live.

CONTRÔLE PARENTAL
Le contrôle parental dans Games for Windows – LIVE vient s’ajouter au 
contrôle parental de Windows Vista®. Grâce à des outils simples et flexibles, 
décidez à quels jeux votre enfant peut avoir accès et jouer. Pour davantage 
de renseignements, veuillez consulter www.gamesforwindows.com/live /
familysettings.

OPTIONS DU JEU
COMMANDES
Modifiez les options comme l’apparition du texte d’aide, la vitesse du 
défilement de la souris et les réponses des unités.

GRAPHISMES
Modifiez les options graphiques comme la résolution de l’écran et les détails 
des textures.

Remarque importante au sujet des graphismes et du concept de 
« meilleure expérience de jeu possible » Dans Warhammer® 40,000™: 
Dawn of War® II, les techniques de rendu les plus évoluées ont été utilisées afin 
de doter le jeu des meilleurs effets spéciaux et d’enrichir l’expérience de jeu, et 
faire en sorte qu’elle se déroule en temps réel. Au cours du développement de 
Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II, les équipes de développement ont 
travaillé en étroite collaboration avec les ingénieurs de chez NVIDIA pour tester 
le jeu sur les cartes graphiques améliorées NVIDIA GeForce. Pour jouer au jeu « 
comme vous êtes censés y jouer », il est recommandé d’utiliser au moins une 
carte graphique NVIDIA GeForce série 6600 GT.

AUDIO
Modifiez les options audio comme les niveaux du volume et des voix des 
personnages, ainsi que les configurations des haut-parleurs système.

LE JEU
LE MENU PRINCIPAL
Le menu principal vous permet de démarrer une nouvelle campagne solo, de 
poursuivre une campagne solo existante, de lancer une escarmouche contre 
l’ordinateur, de démarrer ou de rechercher une partie en ligne, de modifier les 
options du jeu et de consulter les crédits de Warhammer® 40,000™: 
Dawn of War® II.
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•  Cliquez sur CAMPAGNE pour lancer une nouvelle campagne solo.
•  Cliquez sur MULTIJOUEUR pour lancer une partie LAN sur votre réseau 

local ou une partie en ligne avec LIVE.
•  Cliquez sur OPTIONS pour modifier les options de jeu.
•  Cliquez sur QUITTER pour quitter Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II 

et revenir à Windows.

CAMPAGNE
Entamez votre croisade en sélectionnant la Campagne solo de Warhammer® 
40,000™: Dawn of War® II. Choisissez votre race et lancez-vous dans un 
combat sans merci jusqu’aux confins de l’espace. Prenez le commandement 
des opérations à partir du pont de votre vaisseau en prenant connaissance des 
signaux de détresse, en explorant des secteurs ou en équipant vos escouades.

•  AFFICHAGE PLANÉTAIRE (affichage par défaut) : présente les signaux de 
détresse, les territoires menacés et les stratagèmes contrôlés.

•  CARTE STELLAIRE: offre une vue d’ensemble du sous-secteur d’Aurelia
et/ou vous permet de rejoindre d’autres planètes menacées.

•  ÉCRAN DE DOTATION DES ESCOUADES : vous permet d’équiper vos 
escouades en matériel de combat et de guider leur progression.

•  ÉCRAN DE DÉPLOIEMENT DES ESCOUADES: vous permet de sélectionner 
les escouades à déployer lors de la mission suivante.

MULTIJOUEUR
Cliquez sur Multijoueur dans le menu principal pour accéder aux options de 
jeu multijoueur en ligne suivantes :

•  TROUVER UNE PARTIE — Vous permet de lancer une recherche 
automatique d’alliés et d’adversaires.

•  PARTIES PERSONNALISÉES :

Publique — Vous permet d’héberger ou de rejoindre une partie en ligne via 
le salon multijoueur de Dawn of War II. Celui-ci propose différentes fonctions 
multijoueurs, comme les escarmouches, le mode Automatch, le classement, etc.

Privée — Vous permet de créer une partie Escarmouche contre l’ordinateur 
ou de jouer avec d’autres joueurs à partir de votre sélection LIVE.

Réseau local (LAN) — Vous permet d’héberger ou de rejoindre une 
partie sur votre réseau local.

•  HISTORIQUE DU JEU — Vous permet de consulter vos menus Parties 
enregistrées, Statistiques du joueur et Classement pour connaître la 
progression et les résultats de votre armée.

•  CRÉATEUR D’ARMÉE — Vous permet de personnaliser l’apparence de votre 
armée Warhammer® 40,000™: Dawn of War® II en mode Multijoueur.
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COMMANDES DE JEU
COMMANDES DE LA CAMÉRA
DÉPLACEMENTS DE LA CAMÉRA — Pour déplacer la caméra vers un 
emplacement donné, déplacez le pointeur de la souris vers le bord de l’écran 
dans la direction souhaitée. La caméra commence alors à se déplacer. Une 
fois l’emplacement recherché atteint, ôtez le pointeur du bord de l’écran. Vous 
pouvez également utiliser les touches fléchées du clavier ou le bouton central 
de la souris pour faire défiler le terrain dans la direction de votre choix.

PRÉCISION DE LA CAMÉRA — Pour centrer la caméra sur une unité,
double-cliquez avec le bouton gauche de la souris sur le portrait de
cette unité dans les onglets des escouades, à droite de l’écran.

ZOOM DE LA CAMÉRA — Pour effectuer un zoom avant, tournez la roulette de 
la souris vers le haut et pour effectuer un zoom arrière, tournez-la vers le bas. 
Appuyez sur la touche Retour arrière du clavier pour rétablir la vue par défaut.

ANGLE DE LA CAMÉRA — Pour modifier l’angle de la caméra, déplacez la 
souris en maintenant la touche Alt enfoncée. Pour rétablir les paramètres par 
défaut, appuyez sur la touche Retour arrière.

SÉLECTION D’UNITÉS
SÉLECTION D’UNE UNITÉ OU D’UNE ESCOUADE — Cliquez avec le bouton 
gauche de la souris sur le modèle ou sur la décoration surmontant une 
unité pour la sélectionner. Vous pouvez également cliquer sur le portrait de 
l’escouade à droite de l’écran ou utiliser le raccourci-clavier correspondant

PORTRAITS DES ESCOUADES — Le portrait de chaque escouade apparaît en haut 
à droite de l’écran accompagné d’informations importantes sur son état. Vous 
pouvez ainsi connaître l’état de santé de chaque chef d’escouade, le nombre de 
membres de chaque escouade et le raccourci-clavier qui lui est associé. Cliquez 
une fois avec le bouton gauche de la souris sur le portrait d’une escouade pour 
la sélectionner, puis double-cliquez pour centrer la caméra sur cette unité.

PANNEAU D’INFORMATIONS SUR LES UNITÉS — Lorsqu’une unité est 
sélectionnée, ses informations et capacités apparaissent dans le panneau 
situé en bas à droite de l’écran. Utilisez les icônes du haut de ce panneau 
pour activer les capacités spéciales de l’unité.

SÉLECTION DE PLUSIEURS UNITÉS — Pour sélectionner plusieurs unités à la 
fois, faites glisser la souris sur les escouades concernées en maintenant le 
bouton gauche enfoncé. Relâchez le bouton gauche lorsque le cadre formé 
englobe toutes les escouades souhaitées.
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Raccourcis-clavier — Pour sélectionner rapidement une unité, appuyez 
sur son raccourci-clavier. Par exemple, le n°1 correspond au Commandant 
d’Armée ; pour le sélectionner avec son raccourci-clavier, il vous suffit 
d’appuyer sur la touche 1 du clavier. La touche de raccourci de chaque 
escouade apparaît près de son onglet à droite de l’écran.

UTILISATION DE VOS UNITÉS
DÉPLACEMENT D’UNE UNITÉ — Pour déplacer une unité, sélectionnez-la, 
positionnez le pointeur sur sa destination, puis cliquez une fois sur le
bouton droit de la souris.

ATTAQUE AVEC UNE UNITÉ — Pour ordonner à une unité d’attaquer un 
ennemi, sélectionnez-la, puis positionnez le pointeur sur un ennemi. Une
fois le pointeur transformé en réticule de visée, cliquez une fois sur le 
bouton droit de la souris.

DÉPLACEMENT D’ATTAQUE — Les unités ayant reçu un ordre Déplacement 
d’attaque attaquent tous les ennemis qu’elles rencontrent au cours de leur 
déplacement. Elles se protègent également mieux à couvert. Pour donner 
un ordre Déplacement d’attaque, sélectionnez une unité, puis cliquez avec 
le bouton gauche de la souris sur l’icône Déplacement d’attaque et sur la 
destination de l’unité.

SUPPRESSION — Les armes à tir rapide et les armes de sniper sont des armes 
de suppression. Lorsque vos unités sont supprimées, la décoration qui les 
surmonte à l’écran clignote en rouge, après quoi elles se déplacent et tirent 
beaucoup plus lentement.

PRÉPARATION DES ARMES — Un délai de préparation s’applique aux armes 
lourdes comme le bolter lourd d’Avitus. Tant que ce délai n’est pas écoulé, 
l’arme ne peut pas tirer. La préparation des armes est automatique lorsque 
l’escouade est immobile. La progression de la préparation apparaît dans la 
décoration de l’escouade.

ORIENTATION — Les armes avec délai de préparation ne pivotent pas
d’elles-mêmes ; vous devez les orienter dans la bonne direction. Pour 
orienter une unité, sélectionnez-la, maintenez le bouton droit de la souris
sur sa destination, puis faites-la glisser dans la direction souhaitée. Dès que 
vous relâchez le bouton droit, l’unité se déplace et s’oriente dans la
direction désignée.
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UTILISATION DE LA COUVERTURE — Les unités à couvert sont protégées 
des tirs ennemis. Les points verts qui apparaissent lorsqu’une unité est 
sélectionnée représentent les zones de couverture lourde, les points jaunes 
les zones de couverture légère et les points blancs les emplacements 
non couverts. Pour mettre vos unités à couvert, positionnez le pointeur 
sur l’emplacement couvert de votre choix, puis donnez-leur un ordre de 
déplacement. La plupart des objets disponibles dans le jeu fournissent une 
couverture plus ou moins importante. En cas d’échanges de tirs, une unité
à couvert aura plus de chances de l’emporter.

NETTOYAGE DES BÂTIMENTS — Les ennemis postés dans les bâtiments sont 
beaucoup plus difficiles à éliminer, car ils y sont à couvert et en hauteur. 
Utilisez des grenades frag ou d’autres explosifs pour vous en débarrasser.

UTILISATION DES BÂTIMENTS — Vous pouvez entrer dans les bâtiments pour 
offrir une meilleure protection à vos unités. Pour ce faire, sélectionnez 
une unité et positionnez le pointeur sur le bâtiment où vous voulez entrer. 
Si votre unité peut y entrer, le pointeur se transforme pour l’indiquer. 
Cliquez sur le bouton droit de la souris. Vos unités se dirigeront alors 
automatiquement vers le bâtiment, y entreront et se posteront aux fenêtres, 
prêts à ouvrir le feu.

SORTIE DES BÂTIMENTS — Pour sortir d’un bâtiment, sélectionnez-le, puis 
cliquez sur l’icône Sortir tout avec le bouton gauche de la souris.

REPLI — Pour ordonner à vos unités de se replier en lieu sûr, cliquez sur 
l’icône Repli avec le bouton gauche de la souris. L’unité sélectionnée se 
dirige alors vers votre relais le plus proche.

BOSS — Vous allez affronter des soldats ennemis d’élite dotés de pouvoirs 
spéciaux et de statistiques élevées. Ces « boss » disposent d’une barre de 
santé spéciale qui apparaît en haut de l’écran.
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MODE CAMPAGNE
En tant que membre des Space Marines, soldats d’élite façonnés par la guerre et 
triés sur le volet parmi les meilleurs guerriers de l’Empereur, il est de votre devoir 
de protéger la galaxie des invasions xénos. Au fil de la campagne, vous choisirez 
des missions à partir des signaux de détresse affichés sur votre carte stellaire. 
Partez en guerre et débarrassez les planètes de l’Imperium des Eldars hérétiques, 
des Orks pillards et des Tyranides ravageurs. Chaque mission vous permettra de 
gagner des points d’expérience pour accéder à d’autres niveaux, améliorer les 
compétences de votre escouade et débloquer de nouvelles capacités.
En outre, les missions accomplies et les ennemis vaincus vous permettront 
d’obtenir de nouveaux équipements de combat ainsi que des points d’attributs. 
Au fil de la campagne, le matériel de combat obtenu gagnera en puissance 
et vous pourrez en équiper vos unités à partir de l’écran des escouades pour 
améliorer leur puissance et leurs capacités. Les points d’attributs peuvent aussi 
être utilisés pour améliorer la puissance et les capacités des escouades.
Lorsqu’une mission est accomplie, de nouveaux signaux de détresse 
apparaissent pour vous permettre d’y répondre.

DÉMARRAGE D’UNE CAMPAGNE SOLO
Dans le menu principal, cliquez sur « Campagne ». Si vous n’êtes pas encore 
connecté à un profil Live, faites-le. Si vous êtes connecté, passez à l’écran 
suivant. Choisissez « Nouvelle campagne ». Vous devez ensuite nommer 
votre Commandant d’Armée, choisir un niveau de difficulté puis « Accepter » 
pour démarrer votre campagne solo de Space Marine.

CAPACITÉS DES UNITÉS
CAPACITÉS BASÉES SUR L’ÉNERGIE — Les capacités comme Progression 
tactique et Infiltration nécessitent de la concentration de la part de 
l’escouade et puisent son énergie. L’unité récupère automatiquement de 
l’énergie lorsqu’elle n’utilise aucune de ces capacités.

CAPACITÉS GLOBALES — Les capacités globales, accordées dans des 
circonstances spéciales, constituent un soutien supplémentaire de la part du 
croiseur d’attaque situé en orbite. Ces capacités apparaissent dans une zone 
spéciale et peuvent être utilisées sans sélectionner d’unité particulière.

CAPACITÉS À UTILISATIONS LIMITÉES — Les grenades frag, les charges de 
démolition et les stimulants ne sont que quelques-unes des capacités à utilisations 
limitées accessibles au joueur. Leurs icônes comprennent un chiffre indiquant 
le nombre d’utilisations restantes pour la mission en cours. Les éléments de 
ravitaillement récupérés permettent de refaire le plein de ces capacités.
CAPACITÉS À PORTÉE LIMITÉE — De nombreuses capacités possèdent une portée 
au-delà de laquelle elles n’ont plus aucun effet. Pour connaître la portée d’une 
capacité, cliquez sur son icône. La portée apparaît sous forme de ligne pointillée 
sur le terrain.
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CRI DE GUERRE — Cri de guerre permet au Commandant d’Armée de renforcer 
toutes les escouades alentour. Pour utiliser Cri de guerre, sélectionnez le 
Commandant d’Armée, puis cliquez sur l’icône Cri de guerre avec le bouton 
gauche de la souris. Toutes vos unités voisines infligent alors plus de dégâts, 
tandis que votre Commandant d’Armée devient momentanément invulnérable au 
renversement et lance une attaque spéciale avec chaque attaque au corps à corps.

SAUT DE COMBAT — Pour utiliser les réacteurs dorsaux des Marines d’assaut, 
sélectionnez Thaddeus, puis cliquez avec le bouton gauche de la souris sur 
Saut de combat et sur la destination de Thaddeus.

CHARGES DE DÉMOLITION — Pour utiliser des charges de démolition, 
sélectionnez l’escouade qui en possède (par défaut, Cyrus). Cliquez avec le 
bouton gauche de la souris sur l’icône de la capacité Charge de démolition, 
puis sur l’emplacement où vous souhaitez lancer la charge.

CAPACITÉ MODULE D’ATTERRISSAGE — Si vous êtes loin d’une balise relais 
de téléportation ou d’un site stratégique sécurisé et avez besoin de renforts, 
vous pouvez utiliser un module d’atterrissage. Cliquez avec le bouton gauche 
de la souris sur l’icône de la capacité Module d’atterrissage, puis sur la zone 
où vous souhaitez faire atterrir le module.

TIR PRÉCIS — Le tir précis permet à Avitus d’augmenter les dégâts qu’il 
inflige. Pour utiliser le tir précis, sélectionnez Avitus et cliquez avec le bouton 
gauche de la souris sur l’icône de la capacité Tir précis. Sa nouvelle arme 
infligera plus de dégâts jusqu’à ce que vous désactiviez la capacité ou qu’elle 
commence manquer d’énergie. Pour désactiver la capacité, cliquez une 
nouvelle fois avec le bouton gauche de la souris.

GRENADES FRAG — Pour utiliser les grenades frag, sélectionnez d’abord 
l’escouade qui en est équipée (Tarkus, par défaut), puis cliquez avec le 
bouton gauche de la souris sur l’icône de la capacité Grenade frag. (Les 
icônes des capacités apparaissent près du portrait de l’unité, en bas à droite 
de l’écran.) À présent, déplacez le curseur où vous souhaitez lancer la 
grenade et cliquez une nouvelle fois sur le bouton gauche de la souris.

TIR PUISSANT — Lorsqu’il utilise le tir puissant, Cyrus effectue un seul tir de fusil de 
sniper, ce qui lui permet souvent d’éliminer sa cible. Seuls les véhicules, immenses 
créatures et boss sont capables d’éliminer leur cible en un seul tir. Pour utiliser 
cette capacité, sélectionnez Cyrus et cliquez sur l’icône de capacité Tir puissant. 
Cliquez ensuite avec le bouton gauche de la souris sur une unité ennemie.

INFILTRATION — Pour utiliser l’infiltration, sélectionnez Cyrus et cliquez avec le 
bouton gauche de la souris sur l’icône de la capacité Infiltration. Cyrus et son 
escouade restent invisibles jusqu’à ce que vous désactiviez cette capacité ou 
qu’il commence à manquer d’énergie. Pour désactiver la capacité, cliquez 
une deuxième fois sur le bouton gauche de la souris. Les joueurs qui 
s’aventurent trop près de l’ennemi peuvent devenir partiellement visibles.
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STIMULANTS — Pour utiliser les stimulants, sélectionnez d’abord l’unité qui en 
est équipée (le Commandant d’Armée, par défaut). Puis cliquez avec le bouton 
gauche de la souris sur l’icône de la capacité Stimulants. Toutes vos unités 
alentour sont guéries et les escouades hors de combat sont ranimées.

PROGRESSION TACTIQUE — Tarkus peut recourir à la progression tactique 
pour se protéger des tirs de suppression. Sélectionnez Tarkus et cliquez avec 
le bouton gauche de la souris sur l’icône de la capacité Progression tactique. 
Son escouade est invulnérable aux tirs de suppression et subit moins de 
dégâts jusqu’à ce que vous désactiviez la capacité ou qu’il commence à 
manquer d’énergie. Pour désactiver la capacité, cliquez une deuxième fois 
sur le bouton gauche de la souris.

À LA VICTOIRE ! — Le Commandant d’Armée peut attaquer l’ennemi à l’aide 
de sa capacité À la victoire !. Pour utiliser cette capacité, sélectionnez d’abord 
le Commandant d’Armée, puis cliquez avec le bouton gauche de la souris 
sur l’icône de la capacité À la victoire !. Puis cliquez avec le bouton gauche 
de la souris sur une unité ciblée. Lorsqu’il attaque, le Commandant d’Armée 
peut renverser d’autres ennemis, voire détruire des murs.

TOURELLE TARENTULE — Au cours de certaines missions, vous avez accès à 
des tourelles Tarentule. Pour déployer ces tourelles, cliquez avec le bouton 
gauche de la souris sur l’icône de la capacité Tourelle Tarentule, puis cliquez 
avec le bouton gauche de la souris sur l’endroit où déployer cette tourelle.

BONUS
PROMOTION — Pour être promues, les unités doivent éliminer des ennemis 
sur le champ de bataille. La promotion d’une de vos unités est suivie d’une 
courte animation. Au terme de la mission, vous pouvez renforcer l’unité en 
augmentant ses statistiques et en débloquant de nouvelles capacités.

RENFORT — Vous pouvez renforcer une escouade qui a subi des pertes pour 
lui permettre de retrouver toute sa puissance. Déplacez cette escouade 
près d’une balise ou d’un site stratégique que vous avez sécurisé et les 
renforts y apparaissent automatiquement. Le nombre qui s’affiche au-dessus 
de la balise ou du site stratégique correspond au nombre de membres de 
l’escouade à renforcer. Vous pouvez également effectuer ces renforts au 
module d’atterrissage qui a acheminé vos escouades en début de mission.

RANIMATION DES CHEFS D’ESCOUADE HORS DE COMBAT — Pour ranimer un 
chef d’escouade hors de combat, sélectionnez l’une de vos unités conscientes, 
puis cliquez avec le bouton droit de la souris sur le héros à ranimer. Si une unité 
hors de combat se trouve à proximité, utilisez les stimulants pour la ranimer.

SÉCURISATION DES BALISES RELAIS / SITES STRATÉGIQUES — Pour sécuriser 
un site stratégique ou la balise d’un de téléportation, sélectionnez d’abord 
une escouade, puis cliquez avec le bouton droit de la souris sur la balise. 
L’escouade doit rester immobile jusqu’à ce que le dispositif soit sécurisé.
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CAISSES DE RÉSERVES — Au fil de la mission, les caisses de réserves brillent d’une 
aura jaune. Comme leur nom l’indique, ces caisses renferment des réserves. 
Pour récupérer les réserves d’une caisse, demandez à une de vos unités de 
la détruire. Puis cliquez avec le bouton gauche de la souris sur les réserves. 
Pendant un laps de temps limité, certaines capacités, comme les grenades frag, 
les charges de démolition et les matériels médicaux sont ravitaillés.

RÉCUPÉRATION DE MATÉRIEL DE COMBAT — Le matériel de combat renforce 
vos personnages. Lorsqu’ils succombent, les ennemis laissent parfois tomber 
du matériel de combat. Pour le récupérer, cliquez dessus avec le bouton 
gauche de la souris. Du matériel de combat vient également récompenser 
certaines missions menées à bien. Vous avez accès au matériel de combat 
récupéré sur le champ de bataille ou offert en récompense au terme de la 
mission en cours.

MODE MULTIJOUEURS
En mode Multijoueur, les parties proposées sont les suivantes : Combat 
en équipe ou Tête à tête. Le Combat en équipe oppose deux équipes 
composées d’un maximum de trois joueurs (humains ou informatiques). Le 
Tête à tête vous oppose à un autre joueur, joueur humain ou informatique.

REMPORTER DES PARTIES MULTIJOUEURS
Points de victoire - Pour remporter la partie, capturez des points des points 
de victoire. L’équipe qui détient le plus grand nombre de points de victoire 
s’attaque au compteur de victoire de l’équipe adverse. Pour remporter la 
partie, mettez le compteur de victoire de l’ennemi à zéro.

Annihilation - Vous pouvez aussi attaquer directement vos adversaires et 
détruire leurs bases. Détruisez toutes les bases ennemies pour remporter la partie.

RESSOURCES
Pour acheter des unités et des améliorations destinées à votre armée, vous 
devez utiliser la réquisition et l’énergie. Capturez des points sur la carte pour 
augmenter vos gains en matière de réquisition et d’énergie.

Requisition - La réquisition est la principale ressource utilisée pour acheter 
des unités. Veillez à capturer des points de réquisition.

Énergie - L’énergie est nécessaire pour acheter des unités et des 
améliorations avancées. Capturez des points d’énergie pour augmenter votre 
énergie. Vous pouvez améliorer ces points d’énergie pour générer encore 
plus de ressources pour votre équipe et vous.
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Ressources partagées - La capture de points et la hausse des points 
d’énergie profitent à toute votre équipe. Si vous manquez de réquisition pour 
améliorer vos points d’énergie, demandez à vos coéquipiers de s’en charger. 
Les points d’énergie améliorés leur profitent également.

Vol d’améliorations - L’ennemi peut capture un point d’énergie et vous 
dérober vos améliorations si vous ne les défendez pas. Veillez à bien 
protéger votre économie !

CONVENTIONS MULTIJOUEURS
Capacités globales - Chaque race dispose d’une ressource globale gagnée 
sur le champ de bataille en combattant, capturant des points, tuant et mourant. 
Cette ressource globale (Zèle des Space Marines, Waaagh ! des Orks, Puissance 
psychique des Eldars ou Biomasse des Tyranides) peut être utilisée pour activer 
de puissantes capacités globales qui peuvent être utilisées à n’importe quel 
moment et à n’importe quel endroit apparaissant dans les Brumes de la guerre.

QG - L’amélioration de votre QG vous permet d’accéder à de nouvelles unités et 
renforce vos unités existantes. Votre QG dispose de deux améliorations possibles.

Point de ralliement - Cliquez sur le bouton Point de ralliement pour définir 
un point de ralliement. Vous pouvez opter pour un lieu ou une unité. Toutes 
les unités nouvellement créées rejoignent le point de ralliement.

Accumulation d’expérience - Pour acquérir de l’expérience, vous tuez des 
ennemis et appuyez vos coéquipiers. Plus votre expérience augmente, plus 
votre armée et vos commandants sont puissants.

Élimination - Lorsqu’un commandant tombe, ses coéquipiers peuvent le réanimer. 
Votre expérience augmente chaque fois que vous réanimez un commandant allié.

Ranimation de votre propre commandant - Il arrive que vos coéquipiers 
ne soient pas en mesure de réanimer votre commandant. Appuyez sur le 
bouton réanimer situé près de ce commandant pour le faire réapparaître sur 
votre base. La ranimation de votre commandant vous coûte des points de 
réquisition, mais son prix baisse au fil du temps.

Matériel de combat et améliorations – Les commandants disposent de 
plusieurs améliorations et peuvent s’équiper d’une arme ainsi que d’un 
accessoire. Ces améliorations vous renforcent, vous confèrent des capacités 
et vous rendent plus efficace contre différents types d’ennemis. Sélectionnez 
votre commandant pour connaître les améliorations dont il dispose.

Améliorations des escouades et des véhicules - Les escouades et les 
véhicules disposent également de certaines améliorations. Certaines proposent 
de nouvelles armes et d’autres dotent les escouades de nouvelles unités. 
Sélectionnez vos unités pour connaître les améliorations dont elles disposent.
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Collaboration - Les équipes qui collaborent sont bien plus puissantes que 
les autres. Parlez à vos coéquipiers pour leur dire ce que vous faites ! Lancez 
des assauts coordonnés contre l’équipe ennemie, protégez votre économie 
et tirer parti des points forts de chacun de vos commandants.

SPACE MARINES
HÉROS

APOTHICAIRE
L’Apothicaire se spécialise dans les soins et est idéal pour 
apporter un soutien juste derrière la ligne de front. Confère un 
bonus de régénération aux alliés alentour.

COMMANDANT D’ARMÉE
Le Commandant d’Armée est un spécialiste du combat au corps 
à corps capable d’inspirer les troupes alentour et d’augmenter 
leur efficacité.

TECHMARINE
Le Techmarine est un spécialiste défensif. Il construit des 
tourelles pour défendre le territoire et un relais de téléportation 
pour envoyer des renforts aux alliés.

UNITÉS
ESCOUADE D’ASSAUT
Possède un réacteur dorsal. Efficace à courtes distances. 
Améliorations possibles : Grenade aveuglante et Bombes à fusion.

ESCOUADE DE BOLTERS LOURDS DEVASTATOR
Possède une arme capable de neutraliser de grands groupes 
d’infanterie. Son arc de tir est limité et sa mise en place n’est 
pas immédiate.

ESCOUADE DE LANCE-PLASMA LOURDS DEVASTATOR
Efficace pour débusquer des troupes et véhicules ennemis 
retranchés. Son arc de tir est limité et sa mise en place n’est pas 
immédiate.

ESCOUADE DE SCOUTS
Amélioration possible avec des fusils de combat ou un fusil 
de sniper conférant la capacité Infiltration. Ajout possible d’un 
sergent Scout conférant des grenades frag.
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ESCOUADE DE MARINES TACTIQUES
Infanterie tactiquement la plus souple pouvant recevoir 
différentes améliorations d’armement.

ESCOUADE TERMINATOR
Redoutables vétérans forts d’un millier de campagnes, les Terminators 
constituent l’infanterie lourde la plus puissante. Ils sont extrêmement 
endurants, résistent aux tirs de suppression et peuvent se téléporter.

ESCOUADE D’ASSAUT TERMINATOR
Redoutables vétérans forts d’un millier de campagnes, les 
Terminators d’assaut constituent l’infanterie lourde la plus 
puissante au corps à corps. Ils sont extrêmement endurants, 
résistent aux tirs de suppression et peuvent se téléporter.

VÉHICLES
DREADNOUGHT
La vue d’un Dreadnought tuant des unités ennemies inspire les 
troupes alentour et augmente momentanément les dégâts infligés 
par leurs armes. Possède la capacité Poing de l’Empereur ainsi que 
les améliorations Canon d’assaut et Moyen-âge technologique.

PREDATOR
Char de combat lourd. Ses armes à distance sont efficaces 
contre l’infanterie et les véhicules.

RAZORBACK
Transporte des unités d’infanterie sur le champ de bataille et 
permet aux escouades alentour de reprendre des forces.

DREADNOUGHT VÉNÉRABLE
Dreadnought plus puissant. Efficace au combat au corps à 
corps. La vue d’un Dreadnought éliminant des unités ennemies 
inspire les troupes alentour, ce qui augmente momentanément 
leur efficacité au combat.

CAPACITÉS GLOBALES
REMARQUE : les capacités globales auxquelles vous avez accès dépendent 
du héros sélectionné. Les capacités de chaque héros sont différentes.
ANGES DE LA MORT – Votre infanterie devient momentanément invulnérable.
BÉNÉDICTION DE L’OMNIMESSIE – Répare tous les véhicules alliés pendant un 
court laps de temps.
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ESCOUADE TERMINATOR DE FRAPPE EN PROFONDEUR – Téléportez-vous 
avec une escouade Terminator à l’endroit ciblé.

MODULE D’ATTERRISSAGE – Sollicite un module d’atterrissage avec une 
escouade tactique et renforce les escouades alentour.

POUR L’EMPEREUR ! – L’escouade ciblée subit momentanément moins de 
dégâts, est invulnérable aux tirs de suppression, mais se déplace plus lentement.

BÉNÉDICTION DE LARRAMAN – Tous les commandants alliés inconscients sur 
le champ de bataille sont ranimés.

BOMBARDEMENT ORBITAL – Bombardement orbital massif capable de 
détruire les unités les plus lourdes.

MODULE D’ATTERRISSAGE DU DREADNOUGHT VÉNÉRABLE – Solliciter un 
module d’atterrissage Dreadnought Vénérable.

ORKS
HÉROS

KOMMANDO
Le Kommando Nob est un expert en furtivité qui prend sa proie 
en embuscade.

MÉKANO
Les Mékanos sont chargés de la maintenance des machines 
utilisées par les Orks. Leur technologie peut renforcer les troupes.

BIG BOSS
Le plus grand et le plus puissant des Orks ; il excelle au combat 
au corps à corps.

UNITÉS
ESCOUADE DE KOMMANDOS
Fragile unité d’attaque à distance. Le Kit Kommando débloque 
la capacité Infiltration. Peut détecter les unités infiltrées. Autres 
capacités : Luv da Dakka, Grenade fumigène et Bombe 
krameuz’. Peut ajouter un Leader Nob.

PILLARDS
Possèdent un Canon Eud’la Mort Dakka, une arme de 
suppression dotée d’un arc de tir limité. Amélioration possible 
avec le Canon Eud’la Mort (une arme anti-véhicules).
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NOBZ
Les grands Orks infligent d’importants dégâts à l’infanterie. 
Améliorations possibles : Énormes marteaux, Leader Nob et Kit 
Nob qui confère la capacité Frénésie.

FLING’BOYZ
Amélioration possible avec le Gros Fling’ qui confère la capacité 
La visée ? C’est quoi ?, ainsi qu’avec un leader Nob.

PISTOLBOYZ
Possèdent la capacité Témérité qui leur permet d’interrompre 
les tirs de suppression. Amélioration possible avec des Krameurs 
et un leader Nob pour débloquer la capacité Témérité.

BOMBERBOYZ
Unité de corps à corps au blindage léger. Équipée de grenades. 
Amélioration possible avec le Kit Bomma qui confère la Bombe 
incapacitante.

CHOKBOYZ
Troupe de saut qui frappe les ennemis. Efficace pour contraindre 
les unités à distance à combattre au corps à corps. Amélioration 
possible en Réacteurs dorsaux pour permettre la capacité 
Bomberboy. Peut également se voir doter d’un Leader Nob.

KASSEURS DE TANKS
Infanterie anti-véhicules lourdement armée. Capable d’utiliser le 
Barrage de roquettes pour bombarder ses ennemis de roquettes.

VÉHICULES
DREAD EUD’LA MORT
Véhicule de combat au corps à corps lent. Doté de la capacité 
Enragé qui lui permet de se déplacer plus vite, mais aussi de 
subir des dégâts. Peut être équipé d’un blindage renforcé.

TANK VOLÉ
Véhicule à distance lent. Efficace contre l’infanterie, les véhicules 
et les bâtiments. Peut être équipé d’un blindage renforcé.

TRUK
Véhicule antipersonnel rapide et fragile. Transporte les unités 
d’infanterie sur le champ de bataille et permet de renforcer les 
escouades alentour. Détecte les unités infiltrées.
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CAPACITÉS GLOBALES
REMARQUE : les capacités globales auxquelles vous avez accès dépendent 
du héros sélectionné. Les capacités de chaque héros sont différentes.

BLIND’BOYZ – L’escouade ciblée subit momentanément moins de dégâts.

APPELEZ LES BOYZ ! – Renforce et améliore momentanément la vitesse et 
les dégâts des escouades autour de votre commandant.

MASQUER – Infiltre l’escouade pendant un certain laps de temps.

LES KOMMANDOS SONT LES PLUS SOURNOIS – Fait apparaître un Kommando 
aux endroits ciblés.

KULTE DE LA VITESSE – Renforce et améliore momentanément la vitesse et 
les dégâts de vos escouades autour de votre commandant.

BASTOS SUPPLÉMENTAIRES – Augmente momentanément la puissance de 
feu à distance d’une escouade ciblée.

ROQUETTES – Ordonnez une gigantesque frappe de roquettes contre une 
position ciblée.

UTILISEZ VOS KIKOUP’ ! – Augmente les dégâts au corps à corps d’une 
escouade ciblée et ses chances de lancer une attaque spéciale.

ELDARS
HÉROS

GRANDE PROPHÉTESSE
Psyker d’élite, la Grande prophétesse est une lanceuse de 
sorts capable de générer une mêlée de désorganisation et de 
recourir à ses sorts pour renforcer les troupes.

ARCHONTE
Psyker offensif spécialisé dans les sorts infligeant des dégâts et le 
combat sur la ligne de front.

EXARQUE ARAIGNÉE SPECTRALE
L’Exarque Araignée Spectrale peut frapper et s’enfuir grâce à sa 
capacité de téléportation. Il peut également téléporter des alliés 
sur le champ de bataille.

UNITÉS
BANSHEES
Infanterie de corps à corps très agile. Parmi les améliorations 
possibles figurent plus de vitesse et le Cri de guerre.
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ESCOUADE DE GARDIENS
Unités comparativement fragiles. Parmi les améliorations possibles 
figurent les Grenades à plasma et les Boucliers énergétiques.

ARME D’ÉQUIPE LANCE ARDENTE
Plate-forme d’armes mobile dotée d’un canon antichar. Son arc 
de tir est limité et sa mise en place n’est pas immédiate.

ARME D’ÉQUIPE CANON A DISTORSION
Plate-forme d’armes mobile dotée d’un canon antichar. Son arc 
de tir est limité et sa mise en place n’est pas immédiate.

ARME D’ÉQUIPE CANON SHURIKEN
Plate-forme d’armes mobile dotée d’une arme de suppression. 
Son arc de tir est limité et sa mise en place n’est pas immédiate.

RANGER
Unité d’infanterie légère dotée d’armes longue portée efficace contre 
les unités situées dans les bâtiments. Détecte les unités infiltrées. 
Améliorations possibles : Infiltration et Champ de dissimulation.

CONSEIL DES PRESCIENTS
Puissante unité de corps à corps composée d’Archontes. Projette 
une aura qui accélère la régénération d’énergie des alliés alentour.

ESCOUADE D’ARAIGNÉES SPECTRALES
Les téléporteurs permettent les embuscades et le redéploiement rapide.

VÉHICULES
FALCON
Char antigrav et transport de troupes. Renforce l’infanterie 
alentour.

PRISME DE FEU
Char antigrav armé d’un puissant canon énergétique. Capable 
d’effectuer des tirs précis et dévastateurs.



21

SEIGNEUR FANTÔME
Puissante unité de marcheurs avec comme améliorations la 
suppression et les armes antichars.

MONSTRES
AVATAR
Incarnation ardente du Dieu de la Guerre et du Meurtre. Grande 
unité de corps à corps très puissante. Renforce les troupes 
alentour en les rendant plus résistantes aux dégâts à distance et 
invulnérables à la suppression.

CAPACITÉS GLOBALES
REMARQUE : les capacités globales auxquelles vous avez accès dépendent 
du héros sélectionné. Les capacités de chaque héros sont différentes.

DISSIMULATION – L’escouade ciblée subit momentanément moins de dégâts à distance.

TIREUR D’ÉLITE – Augmente momentanément les dégâts à distance d’une 
escouade alliée ciblée.

TEMPÊTE SURNATURELLE – Déclenche une tempête psychique qui 
désorganise et inflige des dégâts aux ennemis dans un grand rayon d’action.

FARSIGHT – Fait momentanément apparaître les Brumes de la guerre sur la zone ciblée.

ESSAIM D’ARAIGNÉE – Téléportez-vous dans une Araignée Spectrale à 
l’emplacement ciblé.

INVOQUER LE CONSEIL DES PRESCIENTS – Fait apparaître un Conseil des 
Prescients au QG.

DÉPLACEMENT RAPIDE – Augmente momentanément la vitesse de toute 
l’infanterie alliée.

PORTAIL WARP – Transporte des unités entre le portail Warp.

TYRANIDES
HÉROS

LICTOR ALPHA
Le camouflage du Lictor Alpha lui permet de tendre des 
embuscades à l’infanterie ennemie et de la désorganiser.

RÔDEUR ALPHA
Le Rôdeur Alpha creuse des tunnels sous les lignes ennemies, 
tunnels que les alliés peuvent ensuite utiliser.
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PRINCE TYRANIDE
Le Prince Tyranide est un puissant Tyranide qui utilise ses 
capacités synaptiques pour diriger l’essaim. Il est invulnérable à 
la suppression.

UNITÉS
ESSAIM DE HORMAGAUNTS
Les Gaunts se montrent particulièrement efficaces au corps 
à corps compte tenu de leur grand nombre. Ils deviennent 
encore plus redoutables sous les effets synaptiques.

LICTOR
Unité d’élite de type assassin dotée des capacités Infiltration et 
Crochair. Détecte les unités infiltrées.

ESSAIM DE RÔDEURS
Unité de corps à corps fragile, mais efficace contre l’infanterie et 
capable de s’enfouir. Peut s’enfouir et être dotée du Dévoreur, une 
arme à distance efficace contre l’infanterie.

NUÉE DE VORACES
Petites créatures Tyranides qui minimisent les tirs distants et 
désorganisent les lignes ennemies pour protéger de plus 
importantes créatures. Ne peuvent être la cible de tirs de 
suppression sous les effets synaptiques.

SPORES MINES
Chaque mine explose en libérant un nuage de spores 
empoisonnées.

ESSAIM DE TERMAGANTS
Les attaques des Termagants rendent les cibles momentanément 
plus vulnérables à toutes les autres attaques. Lorsque les Termagants 
sont sous les effets de Synapse, leurs ennemis sont renversés.

GUERRIERS
Viles créatures de corps à corps pouvant être équipées d’armes à 
distance. Leur Aura Synapse augmente la longévité des Tyranides 
alentour.

ZOANTHROPE
Unité d’artillerie lente et fragile. Dotée de l’Éclair Warp précis et 
de capacités Champ Warp.
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MONSTRES
CARNIFEX
Machine vivante de destruction invulnérable aux petites armes à 
feu. Amélioration possible pour recevoir une Armure de Colosse, 
un Étrangleur, des Kystes à Spore mines, un Canon Venin et du 
bio-plasma.

CAPACITÉS GLOBALES
REMARQUE : les capacités globales auxquelles vous avez accès dépendent 
du héros sélectionné. Les capacités de chaque héros sont différentes.

NID – Permet aux Tyranides proches de servir de renforts.

CATALYSEUR – L’unité Tyranide plonge dans une frénésie suicidaire, augmentant 
ses dégâts, mais entraînant son élimination au terme de la capacité.

SPORES MYCETIQUES – Des spores mycétiques font apparaître des 
Hormagaunts et renforcent les escouades alentour.

SPORES MINES – Largue un groupe de spores mines.

TRAQUER – Affiche les commandants ennemis sur la carte.

TYRANNOFORMATION – Les tours capillaires sortent du sol pour infliger 
des dégâts aux ennemis et tyrannoformer la zone. Confère des bonus aux 
Tyranides alentour.

AVANT-GARDE DE GUERRIERS – Des spores mycétiques font apparaître des 
guerriers et renforcent les Tyranides alentour.

SANS NOMBRE – Crée d’autres Tyranides sur votre base.



24

CONTRAT DE LICENCE UTILISATEUR
Avant d’installer le Logiciel, vous devez prendre connaissance des conditions et termes de la 
licence d’utilisation qui vous est consentie par la société THQ. En installant le logiciel, vous 
reconnaissez avoir pris connaissance de la présente licence et en accepter l’ensemble des 
conditions. A défaut d’acceptation de ces conditions, toute installation, utilisation et copie du 
Logiciel est strictement interdite.

I. DROITS D’AUTEUR ET OCTROI DE LICENCE
a. droits d’auteur et droits voisins
Les droits d’auteur et droits voisins associés au logiciel, à sa documentation, et à tout 
autre élément composant le produit fourni par THQ, notamment les titres, thèmes, objets, 
personnages, noms de personnage, scénario, dialogues, phrases d’accroche, lieux, décors, 
textes, effets spéciaux, enregistrements audio et séquences d’images, (ci-après dénommés 
ensemble « Le Logiciel ») sont la propriété de THQ ou de ses fournisseurs. Le Logiciel est 
protégé par la législation et les traités internationaux sur les droits d’auteurs et droits voisins 
et par toutes les législations nationales applicables. Ce Logiciel doit donc être traité comme 
tout élément protégé par des droits de propriété intellectuelle.

b. Octroi de licence
THQ vous octroie une licence d’utilisation personnelle, non exclusive, et incessible (la « Licence »)
 qui vous autorise  à installer le logiciel sur un seul disque dur et ce conformément aux 
restrictions et limitations  définies au paragraphe 2 ci-après. Il ne vous est consenti aucun 
droit d’utilisation des éléments associés au Logiciel (comprenant notamment les titres, 
thèmes, objets, personnages, noms de personnage, scénario, dialogues, phrases d’accroche, 
lieux, décors, textes, effets spéciaux, enregistrements audio et séquences d’images) si ce 
n’est aux fins d’utilisation normale du Logiciel dans lesquels ces éléments sont inclus et ce 
dans des conditions conformes aux termes de la  présente licence. Vous n’êtes PAS autorisé 
à concéder l’utilisation  du Logiciel sous licence, ni à vendre, louer ou transférer le Logiciel 
(ni aucun de ses éléments constitutifs tels que  les enregistrements audio ou les échantillons 
contenus dans ce DVD-ROM) à aucun tiers. Vous vous interdisez d’effectuer toute altération, 
modification ou adaptation de tout ou partie du Logiciel et de sa documentation. Tous les 
droits qui ne vous sont pas octroyés expressément dans le cadre de la présente Licence sont 
des droits réservés de THQ.

2. UTILISATION AUTORISEE ET RESTRICTIONS
La présente licence vous autorise à installer et utiliser le Logiciel sur un seul ordinateur et 
un seul écran à la fois. Vous ne devez donc pas installer le Logiciel sur un ordinateur ou 
un système donnant un accès électronique à ce logiciel à plus d’UN utilisateur. Vous êtes 
autorisé à réaliser UNE copie du Logiciel sous forme lisible par la machine, à des fins  de 
sauvegarde uniquement, sachant que ladite copie ne devra être conservée que sur un 
ordinateur à la fois. La copie de sauvegarde doit contenir toutes les informations relatives 
au droit d’auteur et de reproduction contenus dans l’original. Sous réserve des dispositions 
légales applicables et des conditions de la présente Licence, vous n’êtes pas autorisé à 
reproduire, décompiler le logiciel, à en recomposer l’ingénierie amont, ni à le désassembler, 
le  modifier, le louer, le prêter ni le distribuer en tout ou partie sur aucun réseau d’aucune 
sorte. En outre, vous n’êtes pas autorisé à traduire le code-objet du Logiciel en code source 
sauf dans les conditions strictement définies par la loi. Dans l’hypothèse où vous souhaiteriez 
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obtenir des informations permettant de mettre en œuvre l’interpopérabilité du Logiciel, vous 
vous engagez à consulter préalablement et avant toute décompilation THQ pour savoir si ces 
informations ne sont pas facilement et rapidement accessibles.Les droits que vous confère 
la présente Licence seront résiliés automatiquement, sans préavis de la part de THQ, si vous 
manquez à l’une quelconque des obligations qui vous incombent au titre de la présente 
Licence. Vous n’êtes pas autorisé à reproduire la documentation Utilisateur accompagnant le 
Logiciel. Le Logiciel ne peut être utilisé que sur UN ordinateur.

3. LIMITATION DE GARANTIE SUR LOGICIEL
Le Logiciel est fourni « EN L’ETAT » et sans garantie d’aucune sorte : THQ et le 
(s) concessionnaires(s) de THQ sont (dans le cadre des points 3 et 4, THQ et le(s) 
concessionnaire(s) de THQ sont dénommés collectivement « THQ ») REJETTENT 
EXPRESSEMENT TOUTE GARANTIE ET/OU CONDITIONS, EXPRESSE OU IMPLICITE, Y 
COMPRIS, NOTAMMENT LES GARANTIES ET/OU CONDITIONS IMPLICITES DE BONNE VENTE 
OU DE QUALITE A L’EMPLOI. THQ NE GARANTIT PAS QUE LES FONCTIONS CONTENUES 
DANS LE LOGICIEL DE THQ REPONDRONT A VOS EXIGENCES NI QUE LE FONCTIONNEMENT 
DU LOGICIEL DE THQ NE SERA PAS INTERROMPU NI QU’IL SERA EXEMPT  D’ERREURS, NI 
QUE LES EVENTUELS DEFAUTS SERONT CORRIGES. EN OUTRE, THQ NE DONNE AUCUNE 
GARANTIE NI NE FAIT AUCUNE DECLARATION CONCERNANT L’UTILISATION OU LES 
RESULTATS DE L’UTILISATION DU LOGICIEL THQ OU DE SA DOCUMENTATION ET LEUR 
EXACTITUDE, PRECISION, FIABILITE OU AUTRE CARACTERISTIQUE. AUCUNE INFORMATION 
NI AUCUN AVIS DONNE ORALEMENT OU PAR ECRIT PAR THQ OU PAR UN REPRESENTANT 
AUTORISE DE THQ NE CONSTITUERA UNE GARANTIE NI N’ETENDRA EN QUELQUE FACON 
QUE CE SOIT LE CADRE DE LA PRESENTE GARANTIE. EN CAS DE DEFAILLANCE DU LOGICIEL 
THQ, VOUS (ET NON THQ NI SON REPRESENTANT AUTORISE) PRENDREZ INTEGRALEMENT A 
VOTRE CHARGE TOUS LES FRAIS NECESSAIRES AU DEPANNAGE, A LA  REPARATION OU A LA 
CORRECTION DES DEFAUTS , CERTAINES JURIDICTIONS NE PERMETTANT PAS L’EXCLUSION 
DE GARANTIES, VOUS POUVEZ NE PAS ETRE CONCERNE PAR L’EXCLUSION ENONCEE CI-
DESSUS. LES TERMES DE LA PRESENTE EXCLUSION DE GARANTIE SONT SANS PREJUDICE 
DES DROITS LEGAUX DES CONSOMMATEURS QUI FERONT L’ACQUISITION DE PRODUITS THQ 
AUTREMENT QUE DANS LE CADRE D’UNE ACTIVITE PROFESSIONNELLE NI NE LIMITENT NI 
N’EXCLUENT AUCUNE RESPONSABILITE EN CAS DE DECES OU DE DOMMAGE CORPOREL QUI 
POURRAIT DECOULER D’UNE  NEGLIGENCE DE LA PART DE THQ. DANS TOUTE JURIDICTION 
QUI N’AUTORISE PAS L’EXCLUSION DES GARANTIES ET QUI VOUS AUTORISE A RETOURNER 
LE PRODUIT DEFECTUEUX, VOUS POUVEZ RETOURNER LE PRODUIT A THQ DANS LES 
CONDITIONS DEFINIES AU PARAGRAPHE « GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS ».

4. LIMITATION DE RESPONSABILITÉ
THQ NE POURRA EN AUCUN CAS, Y COMPRIS EN CAS DE NEGLIGENCE, ETRE TENU 
POUR RESPONSABLE DE DOMMAGES FORTUITS INDIRECTS, SPECIAUX OU AUTRES QUI 
POURRAIENT DECOULER DE LA PRESENTE LICENCE OU S’Y RAPPORTER.. CERTAINES 
JURIDICTIONS N’AUTORISANT PAS LA LIMITATION DE REPONSABILITE POUR LES 
DOMMAGES FORTUITS OU INDIRECTS, VOUS POUVEZ NE PAS ETRE CONCERNE PAR LA 
PRESENTE LIMITATION. Les dommages-intérêts dont THQ pourrait être redevable envers 
vous ne pourront en aucun cas  dépasser le montant du prix d’achat payé pour le Logiciel. 
Vous vous engagez à charger et à utiliser le Logiciel à vos propres risques et cet engagement 
libère  THQ de toute responsabilité envers vous (sauf en cas de décès ou de dommage 



26

corporel qui surviendrait par suite d’une négligence de THQ), notamment pour tout manque 
à gagner ou perte indirecte qui pourraient découler de votre utilisation du logiciel ou de votre 
incapacité à l’utiliser ou de toute erreur ou défaillance qu’il pourrait contenir, que celle-ci soit 
due à une négligence ou à toute autre cause non prévue ici.

5. RESILIATION
La licence sera résiliée automatiquement, sans préavis de THQ, si vous manquez aux 
obligations qui vous incombent au titre de la présente Licence.  Dès la résiliation, vous 
devrez détruire le DVD-ROM sur lequel aura été enregistré le Logiciel et devrez retirer 
définitivement tout élément du Logiciel qui aura pu être chargé sur le disque dur de 
l’ordinateur doant vous avez le contrôle.

6. LOI APPLICABLE
La présente Licence sera régie par la loi de la République française. Dans l’éventualité où 
un tribunal ayant compétence conclurait à l’inapplicabilité de l’une  ou de plusieurs de ses 
dispositions, le reste de la présente Licence restera entièrement applicable.

7. INTEGRALITE DU CONTRAT
La présente Licence constitue l’intégralité  du contrat  conclu entre les parties concernant 
l’utilisation du Logiciel. Elle annule et remplace tous les accords antérieurs ou existants 
concernant son objet. Aucune modification de la présente qui n’aura pas été établie par 
écrit et signé par THQ n’aura aucune force exécutoire. Toute pratique qui s’écarterait des 
dispositions du présent contrat ne pourra valoir renonciation de la part de THQ à demander 
l’application des dispositions du présent contrat. THQ et le logo THQ sont des marques 
commerciales et/ou des marques  déposées de THQ Inc. Tous droits réservés.

GARANTIE LIMITEE A 90 JOURS
Dans toute juridiction qui n’autorise pas l’exclusion des garanties et qui vous autorise à 
retourner le produit défectueux, THQ France garantit ce disque contre tout défaut durant 
une période de 90 jours à compter de la date d’achat. Si un défaut de fabrication apparaît 
pendant cette période de garantie, THQ France remplacera ou réparera gratuitement le 
disque défectueux sur présentation du justificatif d’achat, du produit et de l’emballage 
original. N’oubliez pas de bien mentionner vos nom, adresse complète et numéro de 
téléphone. Merci de donner une brève description des défauts constatés. Les disques 
retournés sans facture ou après expiration de la durée de garantie seront, au choix de THQ 
France, soit réparés, soit remplacés aux frais du client après acceptation préalable d’un 
devis. Cette garantie ne jouera pas si ce disque a été endommagé par négligence, accident, 
usage abusif ou s’il a été modifié après son acquisition. et plus généralement si le produit a 
été utilisé dans des conditions non conformes à celles autorisées par la présente licence. La 
garantie est également exclue dans l’hypothèse où le numéro de série du produit aurait été 
effacé ou altéré. Pour faire jouer cette garantie, veuillez expédier le disque avec un double de 
votre facture d’achat en recommandé et en port payé à :

Service clientèle :

THQ FRANCE 
1, RUE SAINT GEORGES
75 009 PARIS



Enregistrez en ligne votre exemplaire de Dawn of 
War II pour débloquer du contenu exclusif *.

Le kit de Commandement de Chapitre contient :
  

 Deux Chapitres Space Marine : Revilers et Angels Sanguine.

 Huit peintures métalliques inédites pour personnaliser vos unités.

 Six nouveaux  équipements de combat pour votre Commandant.

Vous profiterez aussi d’avantages en tant que membre de monTHQ, 
comme l’accès aux dernières vidéos, des concours exclusifs et des 

informations inédites sur les jeux THQ les plus récents.

Connectez-vous sur THQ-Games.com/fr
pour enregistrer votre jeu

*Contenu bonus limité aux 100 000 premiers inscrits en Europe.
 Consultez THQ-Games.com/fr pour en savoir plus.







THQ FRANCE
1 rue Saint Georges, 75009 Paris

CODE D’INSTALLATION DE WARHAMMER® 40,000™: DAWN OF WAR® II

Ne perdez pas ce code CD ! Il vous sera demandé pour utiliser ce produit !
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