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L'EMPEREUR

L'Empereur Frédérdck IV

Mous devrions nous méfier des vrales lnten-
thons de cet homme. Evincé du trdne par son
frere pendant les Années de Trahison,
Fréedénick réusslt enfin & renverser son frére,
et & reprencire le trdne, Dans ses effors, il a
almiassé une dette considérable, et il doit des
soimimes d'Eplee gleantesques & ses débi-
tewars., Des rumeurs disent qu'il doita CHOAM,
i Corporation Intergatactique des Marchands,

plus de trois milllards de millions o’ unités,

Bien qu'il solt en possesslon de plusieurs
holdings Importants, son atout principal est
la petite planete poussléreuse d Arrakis,
Comme vous le savez, Amakls a de la valeur
car cest la seule source de Mélange de
I"univers, et toutes les tentatives de fabrlca-
tlon artificlelle ont échoyé, L'Empereur est
trés désirewx de récolter |'Eplce rapidement

afln de rembourser se4 dettes,

Pour encourager la récolte raphde de I'Epice,

Frédérick a offert une récompense & la Mal-
Son qui rapportera e plus d'Epice: le gouver-
nement de la planéte Asrakis et une part du
revenu des impdts. Ila fait cette offre auw trols
Srandes Maisons: la Malson Atreldes, la
Maison Ordos, et la Makson Harkonnen; il
leur a de plus accordé des concesslons spé-

clales pour réoolter I'Epice.

Des délégations des trols Malsons sont and-
wées sur Amrakis, et nous nous attendons A ce
que la récolte commence blentdt, MNos es-
plons sont en place, et nous avons des ral-
sons de crolre que |'Empereur a des favorls
dans la compétition. Nous vous comiminl-
CUErons les renseignements gul nous par-

wviendront uliéfeurerment,
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L’HISTOIRE D’ARRAKIS

La planéte
Aarakis, connue
également sous
le nom de Dune

Le terrain:

La surface de la planéte est constituée de
dunes infinies. La végétatlon est inexistante,
b aucune source o 'eau n'a &0é trouvée jus
qu’d présent. Des kllometres de cdésen ande
ne reveélent nen o autre que des ouveltes,
des dunes et quelgues rochers occaslonnels,
Les sables dangereus se déplacent constam-
imient, et de facon imprévisible, Les plateaux
ef bes chaines de montagnes s élevant au
milieu des dunes sont les seuls sites de

constroctlon possibles de la planéte.

Les conditions

meétéorologiques:

Catte planéte est presque Inhabitable, extré-
merment chaude et aride. Le vent balale 1a
surface Jde la planéte & des vitesses excédant
200 lain/h, et engendre de violentes tempé-
tes électriques. Des nuages de gazr noclis
s'accumubent dans les zones les plus basses,
Les réflexions ces rayans ultraviolets peu-
wvent briler les yeux non-protégés. L enfre-
then des vehicules et des structures st exiné-

mement difficile dans ces conditicns.




Les formes de vie

indigénes:

Deux espices connues représentent les fior-
mes de vie indigénes de Dune: les Frermen et
les Vers des Sables. La légende veut que les
hremen soient les :h:sa_'c_ndantf. des surv

vants d'un anclen vaisseac interstellaire
dchoue. Blen qu'ils vivent reclus et se maon-
frent Ires réserves, les Fremen sont asser
noimnbrews. Le mystire de leur survie dans les
conditions de vie de la planéte est un témoi

gnage &oquent des effets nutritils de Mé-

lange

L= Vers des Sables se deplacent facilemnent
sous la surface, L'un des COMPosants éver-
tuels de Mélange, ces créatures hideusss ont
i réputation dattaquer tout ce qui bouge &
b surface, dévorant & |'occasion les hirmiains

&t leurs véhicules,

L'EPICE

souwvent appelée Mélange, I'Epice a plu
sieurs usages. Elle rend les VOyages
interstellaires possibles en pemettant awx
Navigateurs de la Corporation de déformer le
tissu de l'espace. L'Epice peut auss! prolon
gerlaviehumaine. Ceusx qui en consomment
regulidrement, pewvent vivre pendant des
centaines d'années. L'usage de I'Epice
Chnime onguent a également permis A ses

milllions d"utilisateurs de rester |eimes,

L'Epice est une dencée rare et chére, Elle est
utilisée pourle commerce, e troc, ou comme
monnale d échange, dans 'univers. Nous,
les Bene Gesserit, connaissons la valeur ai-
rituelle de I'Epice, car sans elle. noire R

rende Méare ne pourrait pas avoir de visions.

MNous devens garder I'eeill sur
Arrakis pour nous assurer fque
notre approvisionnement d'Epice
ne sera pas interrompul




LE TERRAIN

CHAMP D’EPICE

L'Epice se frouve généralement en surface et sa couleur est rouge-

arangée, ce qul la distingue du sable.

SABLE

Le sable est le type de termain le plus épandu sur Arrakis. La plupart
cles vishicules sur Dune sont spéclalerment Congus [»our s& déplacer sur
e genre de terrain, Les Vers des Sables sont dangereux lorsqgque vous

vous déplacer dans une zZone sablonmeuss,

DUNES

De grandes dunes de sable sont lormées par les vents constants, Elles

sont difficiles & ranchle, spécialement pour les unités au sol

ROCHERS

Les formations rocheuses sont les seuls endroits quil penmetent
I"extstence de constructions. Les Vers des Sables évitent les forma-

fons rocheuses ef ne les fraversent pas

MONTAGNES

Les montagnes escarpées sont formiées par des couches de rochers,
el sont les seuls reliefs sur cette plapgte autrement plate. Les
montagnes sont infranchissables pour tous kes véhloules, mis 4 part les

unitds o infanierie,




LA MAISON ATREIDES

Renselgnements sur la

planéte:
Caladlan, la planéte qul abrite les Atreides, a
unclimat chaud et calme, &t 585 terres soni
vierdoyantes ef riches, Les terres riches et bes
conditions dimatiques tempérées permet-
tinit cles activités agricoles variées., Les déve-
lappements industriels et technologiques des
sivcles demiers ont amélioré la prospérité

des Caladaniens.,

Profil de la Maison:

Les Atreides prédominent depuis des mil-
liers d'années, ont une longue tradition de
justice, et sont des administrateurs réputés
Equitables; la Maison Atreldes prévaut de-
puis des millllers d’années. Ses représentants

sont loyaux, travallleurs, et pacifiques. Intel-

ligents et nobles, les leaders Atreldes sont
appréciés par leurs sujets, Une singullére
dévotion au devolr caractérise les soldats
Atreides. Selon des rapparts récents, | année
des Atreldes est en trés bonne condition de
foncrlonnement, towt comme beurs véhicules

et leurs structures,

Mos informations indiquent que la campagne
des Atreides sur Dune est organisée par
lexceptionnel Mentat, Cyril. Jusqu'd pré-
sent, hes Atreides ont éié passifs et n’ont pas
aftaqué les autres Malsons, bien gu'ils se
solent défendus aved sucobs contre une sérle
de raids, de sabotages et d'offensives plus
imiportantes. Fidiles & leuwr nature, les Atreides
ont essayé d'atteindre leurs objectlfs en wti-
lisant la diplomatie, une stratégie qui échouera

probablement sur Dune,




LA MAISON ORDOS
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Renseignements sur la Profil de la Maison:

planéte: Mos Informations Indiquent que la Malson
o Ohctos est composée d un cartel de familles
La planéte qui abrite les Ovdos est un monde

) riches, rassemblées par le déslr o 'une sécu-
gelé couvert de glace. Nous pensons que les

_ rité plus grande. Les Ordos ont peu de
Ordos Importent leurs prodults agncoles et

) i sorupules, etsemblent tirer leur lorce deleurs
technologiques des systémes planétaires

) actes de sabotage et de temorisme. Protégé
vilshng, En fant que marchands et courtiers,

par leur immense rchesse, le statui des
les Ordos ne produlsent ren et comptent sur

) Ordos en tant que grande Maison n'est pas
leurs capacités mercantiles pour sundvre,
affecté par lewr longue histoire de

manipulations, trahisons et rompenes.

Des rapports récents sugaérent que le rusé
Mentat Armmon est responsable des opéra-
thons sur Dune. C'est une rare occasion de
wvoir Arnmon en actlon. | sertait intéressant

d'en savoir plus au sujet de ce peuple secret,
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LA MAISON HARKONNEN

Renseignements sur la

planéte:
Venue du monde obscur de Giedi Prime, la
terrible Malson Harkonnen s'est répandue
dans l'univers tout entier. Les Harkonnen
SOnt Cruels et pewvent &tre sang pitié envers
lewrs amis et leurs ennermnls, dans la course au

conitne de Dune,

Profil de la Maison:

La Malson Harkonnen est la Maisan la phes
barbare de |'univers. Les Harkonnen sont
FELRILES POUr ermpaloyer b violenos et |a e
pour réaliser leurs objectifs, Le statut n'est
pas accordé chiez les Harkonnen, il est acquis
3iun subordonné tue son supérieur, il prend
sa place, e est respecté. Leur organisation

rridlitaine Lh:mgr COMmsTAIMITrENE, &1 51 [pres-

que impossible & comprendre. Nos tapports
sur la Malson Harkonnen indiquent que le
commandement sur Dune est assuré par
I"instable Mentat Racdnor. En vral Harkonnen,
Radnor a atteint <a position en assassinant le
ivientar précédent, Marko, son ancien guide
et Instructeur. Mous ne savons Pas [UsquU’ A
quel paint le peuple et la Maison qu'il sert
font confiance & Radnor. Les Harkonnen se
trouvant sur Dune ont passe la majeure partie
o leur bemnps A rassembler une force militaire
considérable, Nous dowtons qu'lls envisa-
gent de récalter 'Epice pour I'Empereur. lis
S0t comvaincus de pouvoir congquérir les
autres Maisons., L assodiation de la soif de
pulssance de Radnor, et de sed pouvoirs de
persuasion, le rendent dangereux, Mous al-
lons continuer a4 observer de prés les

Harkonnen, car ils sont assez imprévisibles.
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STRUCTURES

Dalle en Béton:

Type: Fondation Polds: 1465 kg

Matérian: Mélange de gravier et de sable Blindage: MMoyen

Les dalles en béton peuvent servir dans la construction de routes, et constituer les fondations
des structures. Les dalles en béton ne peuvent pas &tre réparées s glles sont endommagées,

et diohvent &re remplacées ou abandonnées,
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Murs:
Type: Mur défensif Podds: 1245 kg

Matérlan: Mélange de gravier et de sable  Blindage: Moyen

Les murs peuvent &re utiisés pour améliorer les structures ou comme fortifications. Lomime

les dalles en béton, les murs ne peuvent pas etre répares.




Pieges a Vent

Type: Lénérateur tlectrique Arnmement; Aucuin

Blindage: [éger Générateurs: Turbine double EL-2A Eskort 650 hp
Les Pieges 4 vent fournissent une Installation en eau et &ectricité, De grands condults 4 ja

surface canalisent le vent en sous-sol dans des turbines qul font tourner fes genéiareurs et les

extractewrs o hundadibes.

Raffinerie:

Type: Installation industrietle Armement:  Aucun

Blindage: oyen Capacité: 1000 unités d'Epice '
La raffinerie est & la base de la production d'Epice sur Dune. Les molssonneuses transportent
I"Epice récoltée & la raffinerle o elle est transformée en crédits, L'Epice raffinée est répartie

atomatiquement et entreposée dans les sllos. Toutes les rafineries seront foumies avec une

PSS ONTEUuSe,




Silos a Epice

Type: Entrepdi Armemeni: ALCun

Blindage: lLeger Capacité: 1000 unités o' Epice

Les silos & Epice contiennent |'Epice récoltée, Lorsque la raffinerle termine le procédé de
transformation, elle répartit automatiquement I'Eplce entre Jes silos. Remarque: lorsque la

quantité d'Epice excéde la capacité des silos, I'Epice sera perdue,

Avant-poste

Type: Seructune millitalre/de survelllance Armemenil: Aucun
|

Bllndage: Lourd '

Les capacltés radar d'un avant-poste, sont utillsées & des Ans de commandement militaire.

Lorsque la construction d'un avant-poste est achevée, un radar est activé & 'écran. 1l est

nécessaire d"avoir un avant-poste pour pouvolr créer ung nouvelle unité militalre.




- ;:*,
il S
Tourelle:
Type: Touretle au sol Angle: 0" 4 20
Bllndage: Lastared Mortée: 100 m

Armenient: canon de 105 mm

Cette tourelie fixe lance des projectiles anti-blindage & faible distance. Les tourelles sant

commandées par un seul commandant tactique chargé du ciblage et du tir, Les tourelles feront

feas seir tout enneml se frouvant A leur portie

o .. 111 . -
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Tourelle & Roquettes:

Type: Tourelle au sol Angle: 0° 3 20¢
Blindage: Lourd Fortée: 100 my 1000 m
Armmement: Canon de 105 mumy/Diouble tance-missiles MEd

Version améliorée de la tourelle standard, ta tourelte A raquettes a une portée plus longue, et

tire des projectiles explosifs. Les lance-missiles supplérmentaires sont fxés sur la coupobe de

la toureia,
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Chantier de Construction:

Typeie: lnstallation de production Armemcnt: ALICUn

Blindage: Moven

Un chantier est nécessalre & la construction de nouvelles structures, ll contient tous les

matériaux requis pour bitlr des structures sur Dune.

Type: Installation de production A rmenent: ALICUN
Bllrscdags; Maoryen Capachté: MNon disponible (N/D}

Les casemes servent a fonmer of entrainer les unibés d infantere IEgere.




WOR (Centre d’entrainement pour Troopers)

Type: Installation de production Armement: Aucun

Blindage: Maoyen Capacité: MN/D

Le WOR forme des unités de Troopers lourds, en leur fournissant un entralnement poussé et

des armes sophistiquées.

Usine Légére:

Type: installation de production Armement; Aucun

Blindage: Moyen Capachoe: N/D

L usine légere prodult de petits véhicules de combar legerement blindés. Uine usine légare

dolt &tre construite avant une usine lourde.




Usine Lourde

Type: Installateon e production Armement: ALcuin

Bllndage: Miowen Capachid: MDD

L usine lourde prodult des gras withicules militaires 4 chenilles, ou des molssonneuses, Vous

pouvez produire des moissonneuses ef des chars avec une using lourde,

Usine High-Tech:

Type: Installation de production Armement: Aucun

Blindage: Moven Capaché: N/D

L'usine High-Tech produlf des unltés adroportées, comme les Careyalls,




Centre de Réparations:

Type: Installation incustrielle Armement: Aucur

Bllndage: vioyen Capacite; D

Vous avez besoin d'un centre de réparations PO reparer ke véhicules endommagés, Les

credits a payer dépendront des dégadts et du type de véhicule & FEArer

IX (Centre de Recherches):

Type: Installation technologique Armement; Acien

Bllnatage: Moven

Le centre X éabore des Innovations techinologlques afin d'améliorer les structures et los

véhicules, Le Centre de Recherches peul egalement mettre au point des armes spedcinles et

des prototypes
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Starport:

b iy B i lt,
Type: Struciurne Avances Armement: Aucun
Blindage: Lourd Capachie: M/

Le Starport vous permet de faire des échanges intergalactiques avec la Corporation de
Marchands. s approvisionnent le marche en wéhicules et en unités adroportees A des tarifs

préférentiels
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Palais:
Type: Edifice capital Armemeni: ALcun
Blindage: Liovurd

Les palals sont cfferts aus chels gul font prevve de courage et d hérofsme en misshon. Un palais
e et @tre Construil quaux demiers niveaus de ce jeu. Le palals sert également oe centre
de commandement dés qu'll st oCcupe, Certains palais ont des options supplémentaires

LT LIS,




LUNITES

Moissonneuse:

Type: Vehicule récoltew o Epice Blindage: Moyen
Armmement:  Aucun Equipage: 5
Vitesse: 32 kmy/h {sur chenilles)

La moissonneuse sépare 'Epice du sable. Le sable inutilisable esi abors rejeté par le systbme

d échappement, Une fiods pleine, la moissonneuse empartera automatiquement I'Epice brute

& la raffinerie pour v &tre fraltée.

VCM (Véhicule de Construction Mobile)

Typee: Véhicule de diploiement de base Blindage: Mioyen
Amement:  Aucun Equipage: =
Viesse: 3G kmy'h {sur chenilles)

Le véhicule de reconnaissance VCM est utilisé pour rouver des zones rocheuses permettant

la construction de nouvelles instattations. Lorsau'il a locallsé un site qui comvient, le VM se

transformeé en Chantier. (CF. Chantien




Infanterie:

Type: Linités militaires basées au sol Blindage: Leger
Armemeni Fusils of’ assaut KP & mm Linjtés: a3
Vitesse: 5 km/h (A pled)

L infanterle est constituée de soldats légkrement blindés se déplacant i pled, et équipés de
fusits o' assaut RP de 9 mm, tirant des balles anti-blindage. La portée de fir et la vitesse de

I"infantere sont limltées,

Troopers:

Type: Unités militalres basées au sol Blindage: Léger
Amement: Canons pivotants de 10 mm; Roquettes F5 Unltés: 143
Vhieane: 12 kmyh {4 pled)

Les Troopers sont armés de canons pivotants de 10 rm éguipés de munitdons antl-blindage.,
ainsl que de moguettes FS. Les Troopers portent de lourdes combinalsons électriques

mécanlsées qui leur permettent o améliorer leurs performances et beur vitesse,

f e T EEes WT—E WA —TEe == Lep et




Trike:

Typre: VWehicule Jéger de reconn. d’ attague Blindage: Léger
ATl e nEne: Canons doubles de 20 rum Equipage: 2
VHeswe: F2 kmyfh {sur rowges)

Le Trike est un véhicule légérement blindé, & trols roues, équipé de munitions anti-blindage.

-a porbée de tir est limitée, mais il se déplace rapidement.

Quad:

Type: Vehicule d attaque léger Blindage: Léger
Aorme e Canoms doubles de 30 mm Eqquipage: F.)
Vitesse: G2 ki T (siir rowes)

Le CQuuiad est un véhicule légérement blindé, A quatre roues, équipé de munitions incendlaires
anti-blindage. Bien que plus lent, le Quad est plus robuste gue le Trike, que ce solt en matiére

ohe bindage ou de puissance de few




Char de Combat:

Ty Char cle combat mosyen Blindage: Moyen
Arme mend; Canon de 155 mum Equipage: 2
Vifwsse: A0 kT (s chendlles)

Le char de combat est un char moyennement biindé, sur chenliles, équipé de munitions

explosivies. Il est plus lent quun char ordinaire et sa mamiabilivé est limitée.

Char a Missiles:

Type: Vishicule o appul-feu Blindage: Miowen
A e rme il Lance-rmissiles Equipage: 3
VHisse: 48 kg (sur Chenilies)

Le char & missiles lance des missiles d appui, similaires & ceux de 1a tourelle i requettes. Le
char a missiles a une capacivé o attaque de longue portée, et bien gu il soit pew précs, il lance

deus missiles i ja fols, ef se déplace plus vite que les chars de combat plus lourds.




Char de Siége:

Type: Char de combat principal Blindage: Lo
Armement:  Deux canons de 155 mm Equipage: 3

VHesse, 32 kim/h {sur chendlles)
Le char de siége est un véhicule sur chenilles équipé de deux canons. Ces canons lancent des

projectiles incendiaires anti-blindage, lui donnant une pulssance de feu deux fois SUpErieune

a celie du char plus petit de combat, Il est dewx fois plus blindé, mais plus lent que la plupart

cles chars,

Carryall:

Typie: Linité adroportée Blindage: Loger

Arnement: Aucien Equipage: 4

Vitesse: 160 kmn/h (adropormé)

e Lamyall est un avion légérement blindé st sans arme. Il est capable de soulever et de

iransporter des machines et des vehicules lourds, Les Car alls sont utilisés Avant Lot moir
{ Iy e

transporter les molssonneuses




Ornithoptére:

Typres Avion d attagque et de soutien rapproché Blindage: Léger
Adrme ment: Roquettes de soutien de combat Equipage: 2
VHesse: 340 kel {adroports)

L'Ownithoptere st un avion lEgerement blindé, capable de lancer des rogquettes de soutien de
gombat, L'Omithopsténe utilise la remarquiable technologle M-Fex, ouilui permet de battre des

giles. L'Omithopiére est trés mardable et c'est |"avion le plus rapide sur Dune.

Ver des Sables

Iype: Créature de Dune Blindage: Lourd

Armiement: A ppdtit Vitesse: 56 kmy/h

Les Vers des Sables sont les habitants de Dune, Attirés par les vibiatlons, s réquentent bes
champs de bataille, ef dévonent souvent de nombrewx combattants, Les Vers des Sables sont

presouee impossibles & detuire, ont un appétit vorace, ef Mmangent s vemciuses miritaires.,




Type: Unités militaises basées au sol Blindage: Lewer

Annement: Fusils d'assaut de 10 mmy/Roqueties Linités: [nconnues

VHesse: |'F kenyh (& pied )

Les Fremen sont les habitants de Dune. Combattants o élite, leur connalssance du terrain
hastile en fait des adversaires redoutables. Des sources de renseignennents indiquent que les

Fremen poucrralent & allier avec les Atreiches,

Char Sonique:

Iype: Charr de combal sophisticué Blladage: Moryen
AT e Amplificateur sonigue Ecjulpage: d
Viesse: 44 kmy/h (sur chenilles) Malson: Atreices

Diwveloppe par les Atreides, ce char sophistiqué utiiise la technologhe des cndes sonores pour
lancer un jet o énergle sonique sur ses cibles. Les hautes fréquences d'énergie cassent la

struCiure niléculaire des wvictinmes.,




Déviateur:

Typre: Vhicule de soutien de combat Blindage: Moen
A el Lance-missiles Equlpaze: 3
Vitesse: 48 k' (sur chienilles) Malson: Oirdlios

L eddwiateur Crdos est un char & missiles ordinalre, qui lance une owive unigque, Cette ogive
contient un gaz innersant qui n'endommage pas les véhioues ou les struciures, mads dant les

eftets déroutent les ennemis et peuvent modifier momentanément eur [oyauté,

Al Tl el -
B T L 15
.y . = ! "a'_ 0 :-'_.-\. a ._l." : - _JI--\.--': _'--""-' a'-:

Raider:

Tyiz: Vehicuwle d attacque rapide Bl rved e Lé e
Aronemerni: Deux cancns de 20 mm Equipage: 2
Wik e 54 0 krm/h {suir powes) Malson: Ol

Le Raider Ordos est similaire au Trike; cependant, 1l sacrifle fe blindage au profit de la vitesse

o e | randabilibe,




Saboteur:

Type: Unité d'espionnage Blindage: Léger
Armement: [rsemani Equipage: l
Vitesse: 05 oy {Trike) Malson: Cirdos

Les Saboteurs sont une unité militaire spéciale appartenant aux Ordos. Entraing 4 lart de

I'esplonnage et du terrorisme, au palais, un seul Saboteur peut diétruire pratiquement toute

giruchure ol véhicule,

Main de la Mort:

Type: Missile de soutien de cormbsat Guldage: Inertiel
Dhmensions: 8,12 m de long Porntée: 1120 km
Oryglve: Bombe & fragmentation H355 H5 Malson: Harkonnen

La Maln de la Mort est une ame spéclale qui équipe tous les palais Harkonnen. Le missile
balistique e peut &tre guide ou bragqué avec PReCiSIon SUT une cible, Cependant, s¢5 oghes

multiples peuvent infliger des dégils considérabies sur une vaste zone.




Dévastateur

Type: Char de combat sophistiqué Blindage: Lourd
Amnement; Dewx canons de 190 mm Eqquipage: 3
Vitesse: O kSt (s chuenllbes) Malson: Harkornen

Dévedoppe par les Harkonnen, ce char tire des doubles charges de plasma., C'est le char le plus
pubssant sur Dune, mals il est trés lent. Le Dévastateur fonctionne & I'énergie nudléaire, et pout

chivenir trés instable pendant le combat

Sardaukar:

Type: Linités miditaires basées au sol Blindage: [ émer
Armement: Liltra secret Vhesse: 15 komy/'h
Uniiés; 3 Maisomn: Ernpereur

Les Sardaukar sont les Troopers d'élite de U'Empereur. |ls ont une ammure et une pulssance de
ey supérieures. Les espions ont rapporté que I'amement d'un Sardaukar inchut un canon
rOLatil quui tire des munltions anti-blindage, et un lance-missiles moblle qui tire des charges

LIS,
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Equipement Requis:

L jeu nécessite au minimum 564Ko de RAM
disponible. Si vous ne voulez s activer
Vopton sonore, vous n'aurez basoin fjue de

L

15 ako,

Pour profiter des nombreux effets sanores
digitalisés de Dune I, Il vous faut une carte
Sound Blaster, Sound Blaster Pro, Ad Libs
Gl ou une carte sonofe equivalente of au
moins 4 mégaoctets de RAM disponible
Pouy aveir suffisamment de HAM, il se peut
HUEWOUS dyer adesactiver des gestionnalres

comme EMM3B86 et RAMDRIVE 75

Remarque: Pour accéder 4 1 memoine dtern-
due de votre systéme, e gesticnnalre
AIPMEM.SYS doit &tre chargé. Voicl un exem-
phe de la ligne qui devrait se trouver dans le
fichier CONFIG.SYS si le fichier HIMEM. SYS
esf siue dans be répertoire DOS sur e disque

L.

DEVICE=C:\ DOSY HIMEM SYS

INSTALLATION
WINDOWS

Lancez Windows et introduiser la cliscpuette
1 dans le lecteur A ou B. Choisisser “Run™ AT
ke menu “Flle” du Program Manager, Tapez
CAGVINSTALLY, ou "B:AINSTALL™ dans le ca.
dre de dlalogue “Run™, st cliquez sur "OK™ ou
APPLUYEE sur i touche “ENTER®, L'écran du
programme d installation apparaitra, Sulvesr
les prompts pour installer Dune | sur wolne

digque dur,

Lorsgue [‘installation est feminee. ALy
Sur ' importe quelle touche pour faire APpa
raftre Pécran de configuration. Suivez les
PROMIHS. powr configurer les options de ia
Carme sonore, oe fa mamoine etendue, ot de

lee sCris,

LOTSCIUE VOUS avez temniné la configuration,
quittez cet écran en suivant les oy
VOLIS Metoumnez ensuite au Program Manager
e WINDOWS, Pour créer une fchne pour
Dune I, choisissez “Mew” sur e meny “File®
du Program Manager puis sélectionnez

Program [tem” et ciquez sur 0K ou ap-

puyez sur ia touche "ENTER”. Dans le cacre




"Description” tapez “Dunel”, et dans le ca-
dre "Command Line"”,

tapezr "0\ Westwood\Dune 2’ Dune pli™.
(Cette commande sera différente si vous

ave instablé Dune Il dans un répertolne ou sur

un disque dur différent).

Sélectionnezr "OK" ou appuyez sur la touche
ENTER et wous vemez apparaitre 10Hne
Diarvez 1 50r be Desktop Windows. Pour lancer
Drune, cliquez deux fois avec le bouton gau

che C [y souris sur Ficdne Dune 11

INSTALLATION DOS

Commencez par introcduire la discjuette |
dans e lecteur A ou B, Pour sélectionner je
lecteur qui comvient, taper “A:" ou “B:", puis
tapez “ENSTALL", et appuyesr sur la touche
"ENTER". L'écran du programme o'iinstalla-
tion apparaitra, Suivez les prompts pour ins-

taller Dure [T sur votre disgque dur,

Lorsque vous aver terminé |'installation, ap-
puyel sur nomporte quelle touche pour faire
apparaitre I'écran de configuration. Subver
les promipts pow configurer les options de la
carte sornore, oe la mdnmoine étendue e de la

LLIris

Lorsque vous avez tenming la conflguration,
quittez cet écran en suivant les prompts
VOus verrez apparaitre ce prompt DOS:
C:\VWestwood \ Dure 2,

Tapez “Dunel” pour commencer 4 jouer.

Impontamt: | est consedlé de falre des copies
che vos disquettes onginales afin &’ augmen-
ter la durée de vie de ces demigres et de
prévenir les sccidents, Suivez les instructions
Propres 4 voire erdinateur pour effectuer des

Copies des disqueties de jeu,




Commandes Clavier

(STRUCT. & UNITES)

oues ) Irmage F2
P ivirochuction R 8
Charger un jeu C Repanes R
Cluitter le jeu ] Construlre .
Metleurs scopes Pl

Mordlicrer A

Macer o
ECRAN DE SELECTION DES MAISONS

En attents E
Altreides A Altacuer A
Ordos ) Aler & L.

I Harkonmen H Se retiner 5
Retourner E
ECRAN BENE GESSERIT

Ciardler (o)
Ous O Déployer ou détruire D
Sélectlonner Malson. Raoolter R
Mon M Aurinaales A
En chalsir une auire Arréter A

ECRAN DVINTRODUCTHON MENTAT ECRAN DE PRODUCTION ET

D’ ACHAT

ontnuer C

Armdlioear A
Encore £ Corstruine C

Reprendre le jeu fou ESC

ECRAN JEU ”

Scrolling liste haut/has ALT
Mentat Fi s T
_ _ (FLECHES HALIT ET BAS)
Captions F2

Fachune i
Scrolling carte ALT = FLECHES

Emvover commangde E
Unlté sufvante I A8

Plus/Moins = AUImente of
Linite précédents SHIFT + TAB diminue la

commande.




ECRAN MENTAT - mepomoe

Touches fleches Lharger un jeu |
Les touches fléches vous permettent de i

Sawvegarder ce jeu 2
talre chéfler Ja liste de sélection ot de rmettre
21t ileiur un sujet o inkdnde. Contrides de jeu 3
EMNTER Recormmencer e scénario 4
At sabt Enber pour [ine ssolbre sélecthon. .

Y - I Cholsir une autre Maison 5

Sortle 5 ou ESC .

Cuitter le ey &
Appuyez sur 3 pour quitter un sulet ou
Fécran Misntat Continuer le jeu 7

Controle Clavier du Curseur:

50 la souds noest pas installée, vous pouves T

utiliser le cdavier pour controler le curseur. ‘\

Les vouches directonnelbes du clavber numé 7

rique déplaceront le curseur dans la direction

chésirde, En plus des touches directionnelles g I 4 5 I

47,70 et "8, vous pouvez ufiliser |a
touche “5" pour centrer e Cursewr sur | écran 1

el fes touches “77, ™7, 17 et "37 powr les
déplacernents en diagonale. Si vous mainte- /
nei la touche Shifi enfoncée pendant gue vous appuyez sur une touche directionnelie, e
curseur s¢ déplacera plus mpidement sur 'écran
Sélectionner et Activer avec le Curseur:

Lomsgue vous avez placd e Curseur sue une unité ou une structure, appuyez sur la BARRE
DESPACEMENT ou sur la touche "ENIER powr faire apparalive les comamandes disponibles
PAr exermple, sile ourseur et place sur une undté d infnierle, les commandes disponithes pour
cedte unité s’ afflcheront sl vous appuyez sur la barre o espacerment ou sur Enter. Placez le
curseun sur la commande de vorre chobx et appusyez sur la barme d espacernent ou la touche

Enter pour | activer.
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COMMENT JOUER

MENLU DU JEU:

Vous verrez tout d'abord une introduction
animeée. B vous ne désirez pas regarder
Uintroduction, appuyez sur la barre
d'espacement ou cliquez avec e bouton
gauche de la souris. Vous passerez & I'écran
Thire et au Menu du Jeu. Pour commencer le

peu, selectionnez “jouer” et cliquer avec la

sourls, ou appuyez sur 7).

Flay ‘Bama

faplay torrodustlon
Load 2 gamna

== Hama

Jouer;
Lette option vous permet de commencer |e
jestt, et Pera apparaitre I"écran de Sélection de

la ivlalsom,

Revolr Introduction:
Cliquez sur cette option si vous voukez revol

I'imtroduction

Charger un jeu:

Cette option n'apparaitra que lorsque vous
SUMEE Suiivegarde volre poemier jew. 5 vous
cliquez sur cette option, vous ferez apparal-

tre le menu de jeux sauveganciés,

Quiltter le je:
Cecl vous ramenera au systéme o exploita-

TR,

ECRAN DE SELECTION DE
MAISON:;

Select your houss

Cet écran vous permet de cholsir la Matson
que vous voulez représenter, Vous cholsis-
sez une Maison en diquant sur | un des trols
emblémes, ou en appuyant sur 1a touche

comespondant a la premiére lettre de ia

Maison,




L'ECRAN BENE GESSERIT:

I]qiylu u.ll_:ll'l i | Wi A tw ek

Ao gl cholsl volre Maisaon, la Bene
Ciessertapparaiira surl &cran pour vous don
ner wive description de la Malson que vous
aviez choisie, Vous pouvez alors accepter |a
Padson, ou en cholsir une autre. Lorsque
vous aver décidé quelle Maison vous voules
représenter, ciquez sur le bouton O™, au

bas de I'écran, ou tapez “0"

L'ECRAN MENTAT:

Proceed . | T Fpne

Apres avolr s@lectionng une Maison, vous
seres présentd & vobre Mentat. Le Piertal et

watre conseiiler, et vous donnera des rensel-

gnements et des astuces, Aprés te brieling
e mission, voire Mental vous donnera son
v pour vous aider & réallser votre objectit
Aprés s consglls du Mentat, vous pouves
cligquer sur le bouton “Lontinueer | ou taper
"' wous pouwver zalement cliduer sud fe
bouton "Encore”, ou taper TET pour revolr e
briefing. Vous &tes prét & Commencer volre

miksskon!

Misslon:

Viotre premilére mission consistera i attein-
dre un certain quota o Epice. Vous y panvien-
drez en constmulsant une raffinerde, & en
envoyant voling molssanneuse pour recolier
"Epice, Vous aurez plusieurs wnités militat-
res, un Chantier, ef 1000 orédlts, pour vous

alder & aiteindre e quota detemming

COYNSEIL:

Construizez la plupart des struciures sur des
dalles en bidtor, alin |||'|."||1"i-.’||t'l it Brrees
fordations, Les structures erigées  mane ke
rocher ne résistent Das aussi blen aux &é

ments que celies construibes surdes dallesen
Beton, Lomgue leurs fondations comimen-
cent a se dégrader partellernent, la produc-

theind cles struciures oiminuee,




L’ECRAN JEU:

Le diagramme ci-dessous vous montre I"écran de jeu princinal, et identifie les zones-clés de

et Goran
FEMETRE BOUTON BOUTON
D TEXTE MENTAT OPTHONS

COMPTEUR
DE CREDITS

FENETRE DE
COMMANDES

%
LR
N

Wrron wa

FENETRE TACTHLIE

Compteur de Crédits;

Le conmpteur indique le nombre de crédits en
volre possession. La récolte d'Epice aug-
mente les crédits. La construction de structu-
res et d'uniées, ainsi que d autres acthvitds,
coltent des crédits

Fenéire de Texte:

Cette fendire vous donne des renseigne-
ments sur les unbtés ou les structures sur
lesquelles vous avez cliqué dans la Fenétre

tacticpue.

FENETRE
RADAR

Fenétre Tactlque:

C'est la zone de jeu princlpale. Dans cette
fenéire, vous wvermsz exactement ce qui se
Passe sur une Zone de la carte, Vous pouves
manipaaler les sirectunes et bes unités de cette

fendtre, en cliquant dessus.

Fenétre de Commandes:
Cette fenétre affiche des renseignements

clétailiés surla structure ou ! unité sur lagquelle




wiolls aver cligué dans la fenétre tactique. Si
par exemple, vous voulex des renselgne-
ments sur wotre Chantler, cliquez sur ce
demiler, ef il sera endouré d'un cadre blanc

CORNSTRUCT

o b

EXer

L.

clignotant, La fendtre de comrnandes, se
troupart sur le obté drolt de I'écran, affichera
le Chantigr, ses dommages et les options
disponibles. 5 vous diquez sur une unité ou
vz structure o 'une autre Malson, contrdlée
p I orcinabeur, vious ne vermez 5" afficher que
b norm, imaage ef la force de cette unité ou

SrnuCTure

fenétre Radar:

Situee dans ke coln inférieur dmoit de " &cran,

cette tfenéine vous penmet de voir ks dhoses
a une plus grande échelle. Cette fengtre
alfiche wos structures acowelles sous L honme
Che Clvsig b Conibéur Suar wn Fond rnoir, Lorso e
WVOUS aurer constnait un avani-poste, [lspo

nible dans e Scépario 2). vOus aurezr une
carve plus cétaillée, représentant le sable et

les fomnations ocheuses explonées,

Bouion Meniat:
S wous cllguez sur ke bouton Mentat, vous
passerez & I'écran Mentat. Line liste de sujeis

et cle renseignements sera affichée.

Bouton Options:
Ce Douton [ait apparaitre le menu des Op-
ticns de Jew. Ce menu comporte les opfions

suivantes:

Charger un jeu
Sauvegarder ce jeu
Controles de jeu
Recommencer scenario
Cholslr une antre Malson
Quitter le jeu

Continuer le jew




DUNE-“11

COMMENCER: :

Au centre de la fenétre tactique, votre Chantier sera mis en évidence. Yous pourmez w
cgaiement. pluskews unités militires encercant volre base. La Couleur de vos unités militaie
comespond & la couleur qQui se trouvait sur 'embleme de la Maison. Les commands

COMCETNank Il_" EI'-;l“t.'!” S8 Ol nl olarms s I':_'| T e |_'|:_;.||'||"|'|‘|||[|*u,‘_ £ ';.’H:lirlz" th |'1‘_i-|: a0

IMAGE DU
CHANTIER
FENETRE DE
ok COMMANDES
At g
%
b
& _ BOUTON
¥ T CONSTRUIRE

£ --!v..—-t.-*q-,'_l_h*-a{'

_""__‘r_' ‘. s

FENETRE CHANTIER
TACTIQUE

Pour construire une dalle en béton, clicuez sur "CONSTRUIRE®, ou tapez “C*. Le chantier
procuira alors une dalle en béton, Vous remdrquerez que Je pourcentage o exécution
augmente. Lorsque la dalle est terminge, |e message “PLACER" apparaitra sur be bouton, Pour
placer la dalle, diquez sur le bouton “PLACER™. oy Appuyezr sur P Votre curseur se
transhofmera en cadre Jumineux, représentant la forme ot 13 tailke de la dalle. Pour placer la
dalle, cliquez sur un recher adjacent au Chantier, ot vous verres la dafle apparaitre sur la carte.
Vous éles maintenant prét A construlre une autie struchure S wous voulez voir une liste des
différentes structures Que vwous polver constrdlre, clquez sur Uimage du Chantier, dans la

fenetre de commandes ou tapez “F3°, Vous passerer & I'écran de Production.

4 0




EXPLORATION:

Au début, les zones se trouvant autour de votre base et de vos unités sont plongées dans
FODSOUE. VOUSs ne pourmes voir quune petite partie du terrain dans la Fenétre Tactioue, Les
portions visibles comespondent au champ de vision de vos unieés. 5 vous envoyesr des unités
dans les zones sombres, le terrain vous sera révélé, Il est utile, mais parfois dangersux, de
décounir de nouvesux terraing, Litle parce que vous aver besoin de découvrir de nouveaux
champs d’Eplce & necolter, et dangerewux car vous pourtiez rencontrer un escadron ennemi, ou
e wn Ver des Sables, Adtention! Vous pouvez ne pas «olr une unité snnemie, mais cela

mE wEut pas dire quelle ne vous voit pasl

LHA

A Cfedits T oM

| FENETRE DE
COMMANDES

b

l

3 FENETRE

: | RADAR

o

& - FENETRE
TACTIQUE

SE DEPLACER SUR LA CARTE:

Pour vous déplacer dans votre monde, vous pouvez utifiser Ba Fenétre Radar ou la Fenétre
lactique. L'affichage de la Fenétre Radar colnclde avec votre déplacement dans la fenétre
tacticpue, ou audéplacernent du pointeur de la souris, Pour vous déplacer avec lasours, cllgues
sur be Cadre blanc, et tout en maintenant ke bouton gauche enfonoé, placez e curseur a 'endroit
e, Pour Rire défiter la Fenétre Tactique en utilisant la souris, placez be curseur sur |'un des
bords de la Fendétre Tactique; si |'option Auto-Scroll est activée, la carte défilera automatique

ment dans la direction indiquée par le curseur, 5 'option Auto-Scroll n'est pas activée,
maintenez le bouwton gauche de la sourts enfoncé, pour faire défiler la fenétre. 51 vous utilisez
le Clavier, appuyez sur les touches feches du clavier numérique pour faire défler ta Fendtre

Tactique,
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COMMENT CONSTRUIRE DES STRUCTURES:

Avant de commencer & construire des structures, woic une explication des civers éémenis

de production de la Fenétre de Commandes,

BOUTON

IMAGE

BOUTON DE

PRODUCTION

- cems

L mowm de la stroctune

Bouton image:
Cliquez sur le bouton image ou tapez “F3°

POUr passer & écran de production,

Indlcafeur de dommages;

et inclcateur affiche les dégiis subis par la
struciure, 5 la bamre estverte, |y a peu ou pas
cie dégits; jaune. degiars modéres; roudge,
dégits Importants, Lorsquune structure est
endamimagese, 5a Capaciie e fopctionme

iment dirminge,

Bouton Réparer:
L bowton i apparait que si la structure est
endommagée, Pour réparer une structure,

cliguez sur le bouton Réparer, ou taper "R,

NOM DE LA
STItultTUIlE
[ !
COMSTRUCT | INDICATEUR
DE
DOMMAGES
BOUTON
REPARER
. au
3LELY g
INDICATEUR
DE
FONDATION

Les rearalons CoMmmpefiCendnt Irrurmidcliane-
ment, mdais la production Sera intermampue.
Réparer une structure colte des crédits; le
colt varie en foncton de la structure, S yne
structure peut &tre amélionée, le bouton

CAmEliorer apparalt,

Bowton de Productlan:
Ce bouton vous indique ce que vous &tes en
train de produire actueilement, ou be dermler

amicle que vous aver prociulr.

Indicateur de fondation:
et indicateur se trouve & drolte du bouton
de Production, et affiche latallle et la quantité

dle béton nécessalre & une bonne fordation

pour la structure affichée,

- 472 -




Powur construlre des struchunes sur Dune, vous
aver besoln d'un Chantier, S&lectionnez
d 'abord ke Chantler dans la Fenétre Tactique,
en cliquant sur la structure, ou en tapant “F3*.
i Nimage de la structure que vous voulez
construine est affichée sur le bouton de Pro-
duction, dans la Fenétre de Commancdes,
cliquiez sur le message "Construire” ou tapez
O Cethe struchure Comimenceraa e oons
trulte, et le message "Construire”™ sera rem-
place par le pourcentage d’exécution. 54 la
structure amchée ne correspond pas 4 celle
quee vous voulez construire, cliquez sur le
bowuton image pour passer 4 |'écran de Pro-
duction. (L &cran de Production sera décrit

Cl=fparess),

2 VOUS vouier interrompre la production de
certe structure, diquer sur le bouton de
Production, et l& pourcentage dexécution
sera remiplaceé par le message “En attente”,
Mour reprendre la production, cliguez & nou-
wesl sur e bouton de Production pour falre

apparaitre e pourcentage d exécution,

Lorscue la structure est terminée, vous ver-
rer apparaltne le message “Struchure termi-

née, Le message du bouton de Production

sest transformé en "PLACER" clignotant.
Pour placer la structure, cliquez sur le bouton
de Production, outapez “P°. Votre curseur se
transformera en rectangle lumineux, de la
taille de votre structure achevée, Placez e
Ccurseur sur un mocher ou une ondation de
béton, adjacente & 'une de vos structures, et
cliquez avec le bouton gauche de la souris,
Ou appuyez sur la barre d'espacement. La
nouvelle structure sera affichée sur la carte
dans la Fendtre Tactigque, 5i vous ne voulez
s placer la structure terminée, vous deves

retourmer a b état " Flacer™,

Coansell; Les structures ne peuvent &tre pla
cees que sur la roche ou le béton. Lne

structure doit étre adjacente & une autre.

Consell: Le curseur “Placer” changera de
Couleur selon ke terrain: blanc, jaune ou rouge,
traversé d'un “X°, Un curseur blanc Indigque
qui il y a assez de béiton pour placer la struc-
fure, Un curséur jaure indique qu’ll n'y a pas
asset de béton pour placer la structure, et
que des répanations devront &tre afectuées,
Lin curseur nouge indique que vous ne pol-

VEZ Pas placer la structune & cet androif.
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COMMENT CONSTRUIRE DES UNITES:

Powir Constnuine des, LS sur Dune., wois

ave besoin d'installations de production. telles que

bes Lisines Légéres ou les Casermnes. La production d’unités est identique  celle des stru tures

Mals e placement des unités esi différent. les unités sont plackes dalitomatiquensent & cdbe de

Finstallation de production, lorsquielles sont tenmindes, 5 la rone entourant Finstallation de

production est occupéde, un Canryall emportera 'unité et la placera a proximité. Un message

Apparalira pour vous infarmer gu'une unité ¢ dos déployde. Les unités qui viennent o e

Oepvovees atfendent leurs ordes

ECRAN DE PRODUCTION:

vous pouver produire des unltés ou des structures d N importe quel moment, 5§ vous aver

AsHEF e crédits e L installation iy [ !];n..;l-‘,,_l:.._.h |l i|-|:,rl||““i.'-,,-| e |'Z-H.':~i.|l.l-.1i:'1.'| est une

slruciure qui peur produlre o autres Struchunes o des armes, Le Chantie produit des

HRKCIIeS. alors que |'Usine Légére produit des Triles of des Liuads. Pour savoir ce gue peut

produlre une instailation de production, cliquesz dessus dans ia Fendtre Tac tigque, pUis cliquez

sursch bouton Image dans la Fenétre de Commandes, Vous passerez.al écran de Production,

LISTE DE BOUTON FENETRE DE
SELECTION AMELIORER TEXTE
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FENETRE
IMAGE
INDICATELUR
o DE

FONDATION

FLECHES BOUTON REPRENDRE BOUTON
DIRECTIONNELLES LE JEU CONSTRUIRE




Femi#ire de texte:
Lette lenéire affiche des renseignements sur
Fartiche s mowvant actuellement dans la

fernditre Irmage.

Liste de sélection:
L ette ke affiche les artiches qul peuvent étne

praCluits i Cerhe instaliation de production

Héches directionnelles:

Ces Aéches vous permettent de faire défiler
les cholx de la lisbe de sélection; wous pouves
cliquez sur ces eches avec [a sourts, utiliser
les touches Béches du davier ou celles du

clavier numérique.

Fenétre Image:
Cette fenétre affiche une grande image dé-
taillée de l'anticle séectionné dans la liste de

selection.

Indicatewr de fondathon:
Cet indicateur affiche la tailie et fa quantité de
béton nécessalre & la fondation de la siruc-

ture choiske,

Bowton Construlre:

L bouton commandera la construction de

I"article affiché dans la Fenétre Image, et vous

rAmensra & | eécran jeu

Souton Reprendre le jew:

e bouton vous ramenera & 'écran jeu.

Bouton Amellorer:

Ce boubon n' apparaiira que i une installadion
de production est préte b stre améliorde, et
Cjue votre structure a 848 entiérement répa-
rée. Sil instailation de production est amélic-
rée, fous les articles devenant dispenibles
sefont afficheés sur la liste de sélection. Ces
articles re peuvent pas &me produits, avant
que l'installation de production ait &té amé-
lEorése, Le oot de | amelioration sera athché
suf limage de article & amélicrer. 5 vous
wolez améliorer cette installation de pro-
duchon, diquez suf e bouton Amélicrer ou
taper “A", Linstallation de produection sera
améliorée immédiaternent, & condition que

woLs avez bes fonds nécessaines,




DUNE-Z"-II

Wous remarquentz que le premier anticle de la

fiste de sélechion est sélectionnd e gue 50N

o R
. Rk
Image &3t affichée dans la grande Fendtre ..:-TJ&J :
[ g™ il
Image., Le nom et le prix de cet aricle .;*'“"‘;‘.‘f:‘.','
LY L
- E:’
Apparasissent dans la Fendtre de Texie, Pour mﬂh L ——————
. MITLD TIC1S "—ﬁ:]‘
T mi.qﬂ

silectionmner | ariche suvant sur la liste de it s

sElection. cliques sur la Aeche directionmelle pointant wvers ke bas, ou appuyez sur |a feche
I- "oy Claywieer.

Lorsgie wous avez mis en evidence | article que vous vouilez produire, digeez sur le bouton
TLOMNSTRUGRE” ou fapez "C7, La produciion de cet article commencera, ef vous passeier 3

I'écran Jed. 5 vous ne voulez den produire, ciquesz sur le bouton "REPREMDEREE LE JELI", ou

tapez "R, Cecl vous raménera a [ écran Jeu of & action

L'ECRAN D’'ACHAT:

Vious pouver acheter des vehicules 3 CHOAM, la Corporation Intergalactique des Marchands
sl wouUs aver assez de credits et un Starport. Vous pouvez accéder a | écran o Achat par ke
Starport unkguernent, Pour saveln quels sont les articies disponibles, cliquez surle Starmport dans
la Fenétre Tactique, puts sur le bouton Image de cet article dans la Fenétre de Commandes,

Cocl vous aménera 4 | écran o Achal

LISTE DE BOUTON FENETRE
SELECTION FACTURE DE TEXTE

THDOICE, [eredits] | ada
BOUTONS h
PLUS & . ' FENETRE
MOINS A Gtz i | 'MAGE
. 5 A - -. - B
FLECHES S SEND O -1 B
DIRECTION- 13 F H&umw Y,
NELLES BOUTON
BOUTON ENVOYER LA
REPRENDRE LE JEU COMMANDE
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Bouwton Faciure:

Le bouton vous montre une liste compléte
de ce qui a elé commandé. Cette Uste com-
preend ke nom de unité, la quanthéé camman-
diee, e colt de chague unité comimandée, &t

he coiit total,

Fenétre de Texbe:
Cette fenétre affiche des renseignements sur
I"artiche actuellement sélectionngé dans la fe-

niétre Image.

Liste de Sélectlion:
Cetie liste affiche les articles qul peuvent &tre

prodiuits par Uinstallabion de production.

Bouton Mus:
Cae Bouton augmente la quantité comman-
e de larticle sélectionneg sur la liste de

LiEhECtion,

Bouton Molns:
Ce bouton réduit la quantité cammandée de

IMartiche séfectionmnd sur la Hste e sétection

fleches directionnelles;
s fleches vous perimettent de Raire défiler la

5be e sElection; vous pouver cliquer sur les

faches avec la souris, utillser leg ouches
Aeches du dader ou celies du davier nurmé-

ricjue.

Fenétre lmage:
Cette fendtre affiche une grande Image oé-
fallée da | artlcle sélectionng sur la Hste de

sl ficn.

Bouton Envoyer la Commande:
Ce bouron envole vodre commande &

CHOAM, et vous ramens & I'écran feu.

Bouton Reprendre le jew:

Ce bouton vous raménera a |'écran jeu.

WVours remarquerez peut-etre que e premier
article de la liste de sélection est sélectionng,
el que sa représentation apparait dans la
grande Fenétre Image. Dans la Fenétre de
Texte, vous trouveres le nom, le codt, et la
cpuantisé comimandée de | artiche sélectionng
sul la liste de sélection. Pour sétecticnmer
I"artiche suivams surlafiste de sélection, diquesz
sur ba Aeche directionnelle polntant vers le

bas, ou appuyer sur la touche 1 " dha clavier.

4 7




LISTE DE

FLECHES

BOUTON
FACTURE

FENETRE
DE TEXTE

| _FENETRE
IMAGE

DARECTIOMNELLES

BOUTON
REPRENDRE LE
JEU

Larscpu vous avez mis en évidence | article
que vous voulez acheter, cliquez sur le bouw

ton Plus, ou tapez ™+ . Let article figurera sur
Ve COIMUImucie, &t S0n Colt Sera inedoia-
rerment dédultde votre compteur de Crédits
S vipue woulez effacer cet article de la com

mande, ciguez sue e bouton Moins, ou
tapez ~-". jusqu'd oo que la quantité dans la
Fenite de Texte affiche zéro. Lorsgue vous
effacer des artices de la commande, voone
compfeur oe crédits sera crédité du colt de
Farticle effacg. 5 vous i avez pas assez de
cridies pour acheter un certaln article, vous
devrer effacer certains articles de la com

rmancle, ou annuler cethe demidgre

BOUTON
ENVOYER LA
COMMANDE

Lorscue vous étes prét & envoyer voire com-
mande, vérifiez votre factune, Pour vérifier
wintre facture, cliquez surle bouton Facture ou
mpez “F°, La facture rémplacera la représen
tation de Particle dans la Fendtre Image. Pour
guitter ke mode Rcture, cliquez nimgorte ol
sur I'écran ou appuyez sur n'importe quelle
e,
Pour ermvoyer la commande, clguez sur le
bowton Envoyer la Commande, ou tapez "E”
La commande sera envoyée, et vous retour
nerezd |l Ecran Jew, Votre commande arrivera
rapidement 4 votre Starpart. 5i vous ne vou-
ez rien commancier & ce stade, Jiques sur fe
bowton Reprendre e jeu, ou taper "R”, Cedi
WOUE ramenerd Sgalement & écran |eu ef A

I"acthon.




COMMANDER DES UNITES:

Yol poivez donner des crdres A vos unliés
Aot morment, SElectionner | unité, militalre
Ou non, que vours vouler commander, La
Fenétre de Commandes affichera be nom, la
représentation, les dommages, et les diver-

S5 optons de comimandes de cette unité

Mo

Coest be norm de | unitd.

Representatlon:

sty représentation de 'unjeé.

Indicateur de dommages:

Let indicateur affiche la quantité de domimsa-
fes subis par funité, 5ila bame est verte, cela
cormespond & peu ou pas de dommages;
laune, dommages mocdérés; rouge, sérieux

dommages,

Bouwtons de commandes:
e sont les commandes disponibles pour
cette unité, Il y plusieurs boutans de com

mancles pour les unités mifitaires ou chviles

Altacguier:
(Linité Militaire) Sé&lectionnez une dhle 3
attacpuer, Voire unité commencera A Attaguer

Ccefte Cible imimecliaterremnt,

REPRESENTATION NOM DE L'UNITE

I i
=ULDIER

INMCATEUR
DEDOMMAGES

BOUTONMS DE
| COMMANDES

A3 AT

SUrlAn

Aller i
(Unité Militaire ou civile) Sélectionnez un
endrott. Votre unité se dirigera vers cet en

croit Frevediarernent

Se retiren
iUmite Militairne) Viobre unité retowmera 4 sa

Position onginale sur la cane,

Garder:
{Linité Militaire) Votre unité gardera la zone
qui I'entoure et attaguera toute unité enne

mie s frouwvant i portée de 565 armes

Récolten

(Molssonneuse cvile) Vodre molssonneuse
s¢ rendra.au champ d’Epice le plus proche, ot
Commencera a récolter. S n'y & pas de

champ d'Epice aax alentours, wotre mods

SONNeUse 3 Armehers,




L

Déployer:

WO chvll) Viorre véhloule de construction
moblle se déploiera et se fransformera en
Chantier, {Le YOM dolt &re sur une zone

rocheuse au mament du déplolement)

Dhtruire:
{Dévastateur Militalre) Votre Dévastateur
s auto-détruira, endommageant tout ce qui

B8 Lroiie Aubour de i,

Retourmer:

{Molssonneuwse, VUMW, civils) Vobre molsson-
neuse retournesa immediatement & une raf-
finerie, et déchargera I'Eplce récoltée, Votre
VOM reviendra & sa position initale sur la

Carpe.

Arriten
iMoissonneuse, VUM, civils) Votre unité 5" ar-

rélera ef atbtendsa les prochains ordres,

Consell: La premiére lettre de chaque bou-
ton o commande est 'équivalent clavier

pour chadgue cormmance.

=1 vous décidez de ne pas donner d'ordres &

votre unité sélectionnée, wous pouves faire

une autre sélection dans la Fenétre Tactique,

BOUTON MENTAT:

Pour consulter votre Mentat, appuyez sur le
bouton Mentat, ou tapez “F1", Ced vois
ameénera d I'écran Mentat, La lste des cabé-
gories, affichéss dans la fendtre & cOid de
voire Mentat, vous permetira o obienlr des
renselgnements sur un sujet spécifigque. 5i
wvous cliquez sur la bamre de scrolling blanche

el noire, Yous pourmez Rire apparaitre des

carégories supplémentaires.

kbt Suib b
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Erdefing

Cethe catégorie vous Jdonneg Jdes renselgne-
Ments sur wos onrdres, et vous Commuiidque

les canseils de voire Mentat,

Malsons:
Cette catégorie vous donne des renselgne-

ments sur les Malsons de Dune.

Structures:
Cethp catégone vous donne des renselgne-

FrEnts Sur bouts bes struchures CLEE WS A ERE

rencontrées, ef sur celles du scénario actuel




I
t
I
i

Vehlcules:
Cerhe catégone vous donne des renseigne
NS sur bous les véhicules que vous avex

Feefpecninds, e sUr Ceux ol SCenans ac fuel.

Spécial:

Cette cat@gorie vous donne oes renselgne-
rrvenvid sur bess armes of les ORaons spéciales
e vous avez renconirées, et toutes celles

du scénado actuel.

Poiur obtenir des renseignements sur |'une
des catégories, cliquez sur cethe oplion, ou
utilisez les touches #éches haut et bas pour la
mettreen évidence, pulsappuyes sur "Enter”,
Une représentation de |'option apparait dans
la ferpdtre aved la description de votre Mentat
wshe au-cessus, Pour faise défiler le pexte,
cliquez aved le bouton gauche de la souris,
ol appuye sur la barre d'espacement. Lors

que la description est tennines, ou Qe vous
voulez quitter une certaine option, cdigquez
dur e bowkon Sotir ou tapez 5", La liste des
cabdgores devrait 3" afficher de nowveau, Pour
T ||t.,' le _|n_'ll_ |._'|i|.|l_n-,_'.." S |1_' |.'|-:.II.JI|.'|!| St

i tapezr "7, Led vous raiménera a I'ecran

MENU D’OPTIONS

Lorscue wous cliquez sur le bouton Options,
O (U WOUS ADPUVEE sur "F27, wOus veirer

apparainre plusieurs ontions,
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Bouton Charger un Jeu:

Cette opton vous permet de charger un jeu
préalablement sawvegardé, Cliquez sur le
bouton Charger un [eu, et vous vermez 5 afi-
cher un menu de jeux sauvegardss, Pour
Charger un few, chiquez surle nom du jeu que

VvOUS voullez charger,

Bouton Sauvegarder ce e
Ce bouton vous permmet de sauvegander e
Jew en cours, Lorsque vous ciquer sur le

bouten Sauvegarder ce Jeu, une Fendtre de

= S R D T e




Texte apparalit, vous penmetiant de Cholsir un
emplacement vide pour entrer le nom de
wolre jeu sauvegandé. Entrez le nom, etcliques
suf lé bouton Savvegarder, pour sawrvegar-
flier b e,

Contriles de |ew:

Cette option vous permet de modifer Cer-

tains aspects du jeu

Dlama) saniroks

o

frlibs 1ol bal G |
Sl Apa FF |
Hamal spasd L EEEma]
Hiia ara | sy |
Filta #rnl ksl v B ]
SRSy s
La musique est Acthvee/Désactivee

L& son est

La vitesse de few et

Les conseils sant
L Adsto-Scrodl est

IPrécéclent

At /DLt
Fries lenite, Lente,
Mormmale, Rapide,
Trés rapide
Activés/Désactivés
Active/Désactivé
WO PRI AL

meny d' Options

Recommencer Scénarlo:

Cette opdon vous permet d'intemormpre le

scénario actuel et de le recommencer depuls

le clébut,

Chalsir une auire Malson:
Cette option vous permet de quitier e jeu
acbuel et de retourner 4 ['écran de S&lection

e Miaison.

Quilitter le jew:
Cette option vous permet d abandonner e
jeu et de retourmner & viotre systéme o exgplol-

Lo,

Continwer le |eu

Cette option vous rameéne a b écran jeu.

Tableau dhonmneur:

Lorsque vous aurez terminé voire sCEnanda,
wous verrez apparaitre | &cran Tableau d Hon-
neur. Vous W frowvenez volne statut actuel
dans la Maison. Si vous progresser dans les
sCenarios et gue vous reussisses, votre statut

il LJ_'E':_I THETITET.




Ecran Carte Stratégique:

L écran Carte Stratégique indique les terrltol -
e uie VOoUS avel conguls, aprés chague
scénario, et les terftoires de vos énnemis.
C et &cran vous pemmetira galement de Choisir
la prochaine zone que vous voulez conague-

Tir.

CONSEILS UTILES:

Ciblage:

Quelle cible pouvez-vous attaquer? Lorsgue
vous sélectionnez la commande ~Attagquer”,
VOUS pouver attaquer des unités, des sinuc-
tures ou le terrain. Ceci inclut les unités et les

structures allidées

Monticules:

O’ est-oe qui 3 cache sous ces monticules
de sable? Vous pourrez v trouver plusieurs
surprises: des gisements Ll'[;:—iu:, cles créclits
cachds, cdes wehicubes abandonnés, des wnl
s Ennemies, elc. ..

Comment savolr ce que cache un monticule
de sable? Vous pouver y placer une unité, ou
bien tiver sur le monticoule, Si wous choisisses

e pldcer wne wnibé sur un monticule qul

repferme un gisement d'Epice, vobre uiité
sera détruite, ef | Epice faiche apparaitra a la
surface. 5 vous décidez de tirer sur un mon-
ticule renfermant des crédits, ils seront dé-
truits, Vous devrezr donc décider de la
mellleurs méthode pour décowalr ce qui se

cache sous un manficule.




Semparer de structures ennemles:

Camiment capturer des structures ennemies?
La faculté de s’emparer des structures enne-
mies n'est donnée qu'a Uinfantere et aux
Iroapers. Pour pouvoir s"emparer d'une struc-
ture ennemie, son Indicateur de Dommages
oot &tre darss le rouge. Vous pouver ensuite
ordonner A 'unité d'infanterie/de Troopers
d Allera” lastructure et de s'en emparer. Si
vous ordonnez a votre unité d’'infanterie/de
Troopers d'aller & la structure avant que son
indicateur soit dans le rouge, voire unité

explosera, endommageant la structure

Que se passe-t-I lorsque vous vous emparez
d'une structure? Lorsqu'une de vos unifés
£ empare o une structure, cethe demiére vous
appartient. Slvous vous emparezd'une usine
ennemie, vous pourrez produire toutes les
unftés que cette usine produlsait sous con-
tréle ennermi, Cetie tactique vous permetira
d'entrer en possession d’armes spéciales
ennemies, que voire Maison ne peut pas

prociuine,

Certaines structures telles que les Palais, Jes
Avant-Postes, les Casemes, les [X, etles Wor,
ne peuvent pas etre prises, Ces structures

dofvent &tre détruites. Attention, certaines

Malsons piégent leurs propres structures, au
cas ol elles iomberaient aux mains de 'en-
neml. Ces structires s auto-détruiront ime-

médiaterment ou plus tard.

Vers des Sables:

Que faire si les Vers des Sables mangent vos
unitéss Les Vers des Sables mangent out ce
quil se trouve sur le sable; essayez, autant que
possible, de mettre vos unités sur jes zones
rocheuses. Vous pouves également attagiuer
un Ver des Sables, en visant les frernous dans
e sable; si vous le biessez suffisamment, |t

partira peut-tre,

Nombre d'Unbés pouvant Etre construites:
Pourquol le message "Ne peut pas créer
davantage” apparait-il dans la Fenétre Image
de écran de Production? Vous pouvez com-
mandler un nombre limité d'unités en méme
termps. Vous ne pourrez pas produire plus
d unités avant que certalnes unités existantes
solent détruites. Vous pouvez altaquer of
i truire vos propres unités pour permettne la

produciion de nouvelles unités,




