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A AVERTISSEMENT Avant de jouer a ce jeu, veuillez lire le manuel d'utilisation M I C G U 2
Xbox 360® ainsi que les manuels de tout autre périphérique pour obtenir toutes les p - T D C
informations importantes relatives a la santé et a la sécurité. Archivez correctement tous les
manuels afin de pouvoir les retrouver facilement. Pour obtenir des manuels de remplacement, POUR REFERENCE TECHNIQUE

veuillez consulter www.xbox.com/support ou appeler le service clientéle Xbox (voir a I
I'intérieur de la derniere page de couverture). |
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A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D’UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU PAR
VOTRE ENFANT

I. Précautions a prendre dans tous les cas pour I'utilisation d’un jeu vidéo

Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil.

Assurez-vous que vous jouez dans une piéce bien éclairée en modérant la luminosité de votre 1

écran. | 5 E

Lorsque vous utilisez un jeu vidéo susceptible d'étre connecté a un écran, jouez a bonne | Etat de la situation ceeeeeecsccecsceocss 3

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 a quinze minutes toutes les heures. |
|

INETOdUCtIiON seceeccsosncsnsaacssesssialalthee 2

ATMES ceeoccososccccccssoscnccsscssoscncnsscssscne 4

11. Avertissement sur I'épilepsie Manette ecececccccccccccccccccsccsccsncss 10

Certaines personnes sont susceptible de faire des crises d'épilepsie comportant, le cas échéant, |

des pertes de conscience a la vue, notamment, de certains types de stimulations lumineuses Affichage t8teghalite 1150 BlIos:. ¢ o5 o, 12
fortes : succession rapide d'images ou répétition de figures géométriques simples, d'éclairs
ou d'explosions. Ces personnes s'exposent a des crises lorsqu'elles jouent a certains jeux vidéo Le crine écarlate (\lie) 5. ... 7. 14

comportant de telles stimulations, alors méme qu'elles n‘ont pas d'antécédent médical ou n‘ont
jamais été sujettes elles-mémes a des crises d'épilepsie.

Si vous méme ou un membre de votre famille avez présenté des symptomes liés a I'épilepsie |
(crise ou perte de conscience) en présence de stimulations lumineuses, consultez votre
médecin avant toute utilisation.

Les parents se doivent également d'étre particulierement attentifs a leurs enfants lorsqu'ils
jouent avec des jeux vidéo. Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes
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.
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Le systéme de classification par catégorie d'age PEGI a été congu pour éviter que Options‘de bataille ecceeeccccccccccccces 23
les mineurs soient exposés a des jeux au contenu inapproprié a leur groupe d'age. : .
VEUILLEZ NOTER qu'il n'indique pas le niveau de difficulté du jeu. Ce systéme de | Campagne en coOpPération eeeeeececssccossss 24
classification, comprenant deux parties, permet aux parents et aux personnes qui | -

achétent des jeux vidéo pour des enfants de faire un choix avisé et approprié a I'age du || MULltijOUBUL eeeecsccccccccsccscssccscose 25
joueur. La premiére partie est une évaluation de I'age :- ’

| Types de parties multijoueurs seeseses.. 28

! Vues et mode PhOtO ccescccccccccccnccnse 32

La seconde partie présente des icones décrivant le type de contenu du jeu. Selon le jeu, | Informations sur la XBOX 360 eececcecoss 33
il peut y avoir plusieurs descripteurs de contenu. L'évaluation de I'age refléte I'intensité i y
de ce contenu. Les descripteurs de contenu sont les suivants :- | Crédits seeecececcccsccnccsccccconcsccas 34
4
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Les concepteurs de jeux vidéo demandent beaucoup 3 leurs joueurse.

En plus de les placer dans des situations apparemment impossibles
alors que les chances de réussite sont improbables, nous leur
demandons de s'immerger dans les mondes que nous créons de toutes
pieces. Nous leur demandons de croire au fantastique. Par—-dessus
tout, nous demandons aux joueurs de mener 1'expérience.
D'interagir. Et de cette interaction nalt une énorme satisfaction
et une connexion a un univers rarement rencontrées sous d'autres

formes de divertissement.

Ce jeu vidéo, GEARS OF WAR® 2, a été congu autour de 1'idée d'une
action cinématique. Nous voulions que l'expérience de gameplay
s'apparente a un blockbuster de 1'été dont vous 8tes la star. Nous
avons créé GEARS 2 pour vous faire vivre une aventure riche en
smotions. Une minute, vous vous sentez perdu alors que la Horde des
locustes est sur le point de fondre sur vous au milieu des ténebres
et la minute d'aprés, vous regagnez en puissance car vous parvenez
3 les repousser sous terre 3 1'aide de votre trongonneuse~

baionnette.

Lorsque vous prenez le contrfle de Marcus Fenix™ et de 1'escouade
Delta, vous vous battez au nom de 1'humanité tout entidre. I1 s'agit
d'une histoire a la fois gpique par son envergure et trés
personnelle. La frustration de Dominic santiago de ne pas connaitre
le sort de sa femme devient de plus en plus oppressante. Jacinto lui-
méme, la dernitre chance pour 1'humanité, est menacé et c'est la
survie mdme du genre humain qui est en jeu.

Nous avons mis beaucoup d'amour et de nous-mémes dans ce jeu et
nous espérons gue vous prendrez plaisir 34 le découvrir

.

--C1iff Bleszinski

Directeur de conception, Epic Games, Inc.

MICGU2/pP~3

CONFIDENTIEL

ETAT DE LA SITﬁAfION'

[MESSAGE OU PRESIDENT PRESC
} Iy J RESCOTT] *.

0n a cru que la bombe-lumidre avait décimé la Horde des
locustes, mais elle a survécu et en est ressortie plus forte

Elle posséde aujourd'hui un
e force capable d'en i
villes entikres. e R

a ~
Méme Jacinto, notre derniére lueur d'espoir en ces heures
som
bres, est en danger. Nous serons bientSt dos au mur. Il ne
nous reste donc plus qu'une seule solution : attaquer.

G?ars, ce que je vous demande aujourd'hui est difficile, mais
vital. Si nous voulons survivre, si nous voulons vivre ;ss
longtemps pour voir les saisons passer, nos enfants grandi:z
et la paix prospérer comme jamais auparavant, nous devons
affronter les locustes.

Nous irons chercher les larves 13 oU elles vivent et se
reproduisent et nous les anéantirons.

Ce jour est celui ol i cosul
i ou nous irons frappe . i
Celui ol nous changerons le cours dzplfh% i”?eml i 3
v e istoire humaine.
us assurerons la survie de notre espece !

Soldats de la CGU, valeureux Gears, faites votre devoir et
redonnez espoir a 1l'humanité !




Res\e A'ov Aes Geaws : planquez-yous ou vous etres Mo'.'*"

|
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FUSIL
D'ASSAUT LANZOR ~ .
+ FER DE LANCE DES: ARMES DE LA: COALITION' © - ENTIEREMENT - ‘
AUTOMATIQUE -+ ADAPTE -AL) COMBAT" A-MOYENNE: DISTANCE

‘Pour activer la trongonneuse-baionnette du Lanzor, maintenez .
i en'oncée. Cette attague au corps=a-corps unique permet

* ARME DE CORPS-A-CORPS MEURTRIERE: [

d'anéantir la plupart des ennemis en les tranchant dans le vif. |
Elle peut aussi 8tre utilisée pour éliminer certains obstacles.

FUSIL
'ASSAUT KAOMAX

- ARME STANDARD DES DRONES LOC!

D

&

%

] x =
Supérieure au Lanzor en puissance de tir, mais ne permet pas de
‘gombat au corps—a-corps comme avec la trongonneuse-baionnette.
La cadence de tir peut &8tre augmentée en appuyant rapidement sur

. @, méme si la précision s'en trouve réduite.

ET PRECISE QU'UN LANZER
B

FUSIL
DESTRUCTOR

- EXCELLENT POUVOIR DE NEUTRALISATIO

CARTOUCHES* EXTRENEM?NT NDRIEL‘EN_

ées, mais sa puissance de feu compense
se. Il peut tuer un drone locuste d'un
, mais, il est moins efficace & des '

.
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PISTOLETS

Comme elles sont utilisables a une seule main, ces armes sont idéales
lorsque vous tenez des boucliers humains et des boucliers de boomer.

PISTOLET COURT

* ARME DE POING STANDARD IDE LA CGU' ' +*EXCELLENTE ARME
SECONDAIRE = POSSIBILITE DE.ZOOMER

Par défaut, il ne tire qu'une seule balle a la fois. Pour
augmenter sa,cadence de tir, appuyez raniiement sur ﬁl.

PISTOLET GORGONE

f L : e
* ARME PUISSANTE A MOYENNE -PORTEE
+ TIR AVEC DOUBLE'CHARGEUR < POSSIBILITE DE ‘ZOOMER

Capable de tirer guatre courtes rafales.par rechargement.
Meurtrier & bout portant, mais son chafﬁbur est petit et il

est long & réapprovisionner. . ot
o = i
L 1

- UN RECHARGEMENT ECLAIR PARFAIT PERMET DE TIRER PLUS RAPIDEMENT
+ TIR UNIQUE, MAIS'DEVASTATEUR ~ - POSSIBILITE DE ZOOMER
: v e

orgone, mais l'arme ne |
éviter de gaspiller les
nt qu'a longue portée.
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BOUCLIER DE BOOMER

- PROTECTION PORTABLE CONTRE LES BALLES ET LES
- PEUT ETRE UTILISE "AVEC N*INPORTE
T 3 .

'ET LES EXPLOSIONS
‘QUEL PISTOLET
L

Protiége son utilisateur, mais réduit sa vitesse et sa liberté de
mouvements. Pour récupérer le bouclier, approchez-=vous de l'arme
et appuyez sur C). Pour le planter dans le sol et vous en servir
comme protection fixe, méintenez lﬁ enfoncée, puis appuyez sur
. N'oubliez pas que les ennemis peuvent le faire tomber d'un
.'coup de pied. Pour vous en débarrasser, changez d'arme.

GRENADES

.':Leg engins explosifs lancés a la main sont 1'
hettoyer une zone entitére. Maintenez ]ﬂ enfoncée pour visualiser
l; trajectoire. Déplacez (R pour modifier l'angle de tir, puis
Zppuyez sur @ pour jeter la grenade.

arme idéale pour

Pour les accrocher a des ennemis, des parois ou des objets,
appuyez sur . Les grenades sur les ennemis explosent en quelques
secondes, tandis que les grenades sur les parois et les objets
sont utilisées comme pitges antipersonnel.

ENCRE

Obscurcit une
zone a l'aide d'un
nuage de fumée tout
en déclenchant une
onde de choc qui
‘projette les ennemis
‘au sol.

Empoisonne une
zone, la rendant
dangereuse

pour une courte
période de temps.
Une exposition
prolongée

B entraine la mort.

explosion capable de
tuer des ennemis ou
de les blesser au_

#anf _Permet aussi de
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LANCE- :
FLAMMES CALCINATOR

- IDEAL POUR TIRER' AUTOUR'DE VOUS 0U AL=DESSUS D'UN ABRI
+ UN RECHARGEMENT ECLAIR ‘PARFAIT PER E PROJETER DES
FLAMNES. PLUS LOIN: 7

Lance un jet de flammes qui brlle ou tue sg victime. Les cible;1
restent souvent dangereuses mdme lorsqu'elles sont en feu, [
alors continuez de les arroser de flammes pour les‘fchevet. .4

|

FUSIL A et
LUNETTE LONGSHOT

+ MEILLEUR ZOOM DISPONIBLE ' - MORTEL MEME A LONGUE PORTEE

+ UN RECHARGEMENT ECLAIR PARFAIT AUGMENTE LES TIRS A LA
TETE ET LES DEGATS AU _CASQUE

Peut tuer'la plupart des locustes d'un seul coup a la téte. B
Pour activer la lunette intégrée, maintenez ]ﬁ enfoncée, puis

cliquez sur pour zoomer. Un tir par rechargement.

LANCE-GRENADES

- ELIMINE LA PLUPART DES ENNEMIS D'UN SEUL COUP
* NE RALENTIT PAS LES MOUVEMENTS < UN'RECHARGEMENT ECLAIR
PARFAIT CREE DES EXPLOSIONS A FRAGMENTATION SUPPLEMENTAIRES

hit une déflég::tion iniE?ale importante,_suivie de Sneale %

@:Zieuts explosi _' pl pls!:l'f s. L'arme a une grande puissance:
e feu, @a.s elle %st[l' : charger. Ne 1'utilisez Pas a

. bout portant ou dans confinés : la force de

i ion r. - de '
e

r ‘en méme tphps que votre cible. ©

&5

iﬁ
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ARBALETE A TENSION

- TIRE DES FLECHES ULTRA PUISSANTES A TETE EXPLOSIVE - ,
* RETICULE DE VISEE PERFECTIONNE  « EFFICACE AU CORPS-A-CORPS "

E Extrémemeﬁ% Précise, surtout & des .distances éloignées, mazf
._Eécessite_de bien viser. Maintenez la touche m- enfoncée poum
i }'activer, puis maintenez ci enfoncée pour viser et relichez

Qur tirer. Si vous maintenez ﬁl enfoncée suffisamment
gtemps, la fliéche ira se planter dans sa cible avant
"8xploser.

-~

RAYON DE L'AUBE B ™

- DECLENCHE UN RAYON:DE PARTICULES PROVENANT ‘D'UN SATELLITE E
UTILISANT L'ENERGIE PRODUITE PAR, L'IMULSION: + VISEE MANUELLE
+ PERMET D'ELIMINER RAPIDEMENT.DE.GROS ENNEMIS i
| Nécessite un contact visuel avec la cible et le ciel doit Stre
dégagé pour pouvoir tirer. Maintenez [ pour viser, puis u
pour tirer. Notez que cette arme nécessite quelques instants
pour verrouiller la cible avant de pouvoir tirer. ;9

MITRAILLEUSE TROIKA

E SUR TOURELLE
+ MITRAILLEURS PROTEGES"PAR DES BD rtﬁﬁ;ir DES CASQUES

- MITRAILLEUSE ULTRA PUISSANTE MONTEE Si

Arme fixe extr8mement meurtridre. Les soldats doivent se mettre
a2 couvert et'éviter absolument de se trouver dans sa ligne de
mire. Si vous éliminez le mitrailleur, vous pourrez prendre le
contrfle de l'arme. Sujette & des surchauffes, mais peut &tre
refroidie en appuyant sur [@.

MICGU2/pP~-9
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ARMES LOURDES

Puissance de feu dévastatrice, mais la vitesse et les mouvements
sont réduits pendant l'utilisation de ces armes.

SULFATOR

- WITRAILLEUSE DE GROS CALIBRE  * GRANDE CAPACITE DE MUNITIONS -
- DECHIQUETE PLUSIEURS ENNEMIS EN MEME TEMPS =

Peut &tre ti 1a hanche, mais est beal oug plus précis |
lorsqu'il est fixé 'Isur une surface stable en'maintenant E~ % M

enfoncée. PoJ’ tirer, maintenez El enfoncée. §lLe canon se mettra

3 tourner, puis commencera & tirer jusqu'd ce, que vous relfchiez

la gichette ou que l'arme surchauffe ou gf retrouve & court de
munitions. Pour la refroidir, appuyez sur [@. .
£l - J

#Fa - ;il

MORTIER

. G T TR ey S
- PROVOQUE DE GROS DEGATS A DISTANCE SUR PLUSIEURS ENNEMIS
- ENTIEREMENT DEPLOYABLE ~ - IDEAL CONTRE LES GROS ENNEWIS
Maintenez [§ enfoncée pour dé
‘pour viser et 1l&chez pour t

oine. Lorsque 1'obus appruchg'd
sa cible, il s ‘un coup pour déclencher une pluie |

est tiré, alo ettez-vous a 1l'abri dés que vous l'entende

Ne l'utilisez pas a bout portant ou dans des espaces confinés x
(la fgrgé de 1'explosion peut vous tuer en m@me temps que L2

vatre cible). F | T
4 . b t'_ a

EXPLOSIF =2,
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AFFICHAGE TETE HAUTE

\
|
1'indicateur est rouge, un membre de votre | 1
escouade est blessé au sol. Pour le réanimer, |
approchez=vous de lui et appuyez sur ®.

| Etat et position de l'escouade. Si

P T A =T I - - -
- | Arme actuelle.
Objectifs en cours. Pour les = h
| afficher, appuyez sur (8. TR 't 2= . — i 1
| Trouvez la sortie. i {
T ‘ W M. . 7
— j 1 K L ’ - Etat des munitions.

Sélecteur d'armes —‘
(indiqué ici). Pour
changer d'arme, appuyez |
sur O .

Barre de rechargement
éclair. Pour recharger,
appuyez sur [ ;
appuyez & nouveau pour

ou

lle sams le RECHARGEMENT ECLAIR...

Créne écarlate un rechargement éclair. _E
g
(indicateur de vie). (VOIR PAGE 16.) 1S
(VOIR PAGE 14.) Ty LS
~N
ou S
N
Viseur. Pour l'activer, 2
appuyez sur E. (\IUIR 3
PAGE 15.) 5]
g
3
g
)
2
g
>
S
8 )

> q'

3 * T v |

Munitions récupérées. i = v o it ¥
l“ H|| _— - "] i
£ Indicateur de manmuvre ou d'action contextuelle. » “A
§ 5 5
i ] ()
' i' Une icBne apparait quand une action ou un )
déplacement spécial est possible. - e
| (VOIR PAGES 19-22.) - is
& | | ¥ :§
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LE CRANE ECARLATE | | CIBLE
(VIE) O “
| VISER Pour viser, maintenez m
Le principe est simple. Quand une cible saigne, c'est qu'elle subit r b+ T enfoncée et déplacez
des déglts. Il en va de méme pour vous. Lorsque vous subissez des " . un réticule s'affiche
déglts, le crine écarlate se remplit de sang pour montrer votre &tat. " " et devient rouge
lorsqu'il pointe sur un
ennemi. Notez que si vous
| . L visez tout en étant a e
[ o W couvert, vous resterez
protégé, mais votre téte
| pourra 8tre exposée. . v,
i Y
i . i
i
-|‘- - ==z
ZO0OMER Pour zoomer lors.qua \{ous visez, maintenez
m enfoncée, puis cliquez sur ﬂ. Seuls le
| = flauz o fusil & lunette Longshot, le fusil d'assaut
;‘-;| Kaomax ou les différents pistolets vous
| < = permettent de zoomer.
g ¢
I ‘iF. TIRER AU Orientez ﬁ Jjusgu'a ce que le viseur soit
il s :
|| it JUGE sur votre cible, puis appuyez sur ﬁ pour
= tirer. C'est une méthode de tir rapide,
1 mais imprécise.
TIR AVEUGLE Lorsque vous 8tes a couvert, appuyez sur m
| pour tirer autour de vous sans vous exposer
I Ly au feu ennemi. Ce faisant, vous pointez
| i seulement votre arme hors de votre abri
4 pour tirer, mais c'est une méthode de tir
r- | encore plus imprécise que le tir au jugé.
Si vous évitez d'8tre touché lorsque vous &tes blessé ou mourant, ! i

votre santé augmente (ce qui vous incite & mieux vous mettre a [
couvert). Lorsque le crine écarlate est rempli, vous &tes 3 terre,

mais pas mort. Si vous 8tes & terre, utilisez L pour ramper afin

d'obtenir de 1l'aide ou sinon vous vous viderez de votre sang et

mourrez. Appuyez rapidement sur @ pour ramper plus vite. L.

| e § RN Y
- RGN AR W
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RECHARGEMENT
ECLAIR

Pour recharger manuellement votre arme, appuyez sur .

Pour tenter un rechargement éclair, appuyez sur (B une deuxitme
fois. Le timing et 1l'entrainement sont les clés de la réussite.
Vous avez alors trois possibilités

I F
8 :

Un rechargement parfait permet de recharger bien plus rapidement
et d'obtenir un bonus pour vos armes.

Si vous échouez, votre pistolet s'enrayera et vous rechargerez plus
lentement que si vous n'aviez pas teiFé de rechargement éclair.

MICGU2/P~17
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CORPS-A-CORPS

Lorsqu'un ennemi est proche, vous pouvez appuyer sur . pour
1'attaquer au corps=a-corps avec l'arme que vous avez a disposition.
Attention, cependant : & cette distance, il n'est pas inoffensif.

Toutefois, il y a un avantage de taille au corps-—a-corps : le fusil
d'assaut Lanzor. Cette arme est munie d'une trongonneuse-balonnette
aux dents en carbone et a vitesse réglable. Quand vous 8tes équipé
de cette arme, maintenez . enfoncée pour activer la trongonneuse=
baionnette et trancher votre adversaire dans le vif. Peu d'ennemis
résistent & ce traitement brutal.

REMARQUE : VOUS POUVEZ ETRE TOUCHE PENDANT QUE
G\IUUS ATTAQUEZ OU ESSAYEZ D'ATTAQUER A LA
TRONGONNEUSE=BAIONNETTE.

Si vous 8tes équipé d'une grenade et que vous appuyez sur . pour
combattre au corps—a-corps, vous pourrez accrocher la grenade a un

adversaire & proximité ou & un mur/objet pour tendre un pikge
antipersonnel.

DUELS A LA TRONCONNEUSE

Si vous tentez d'attaquer & la trongonneuse un adversaire qui est
équipé d'un fusil d'assaut et qui vous fait face, vous l'affronterez
en duel. Pour prendre le dessus, appuyez rapidement sur ..

Si vous 8tes plus rapide et coriace que votre ennemi, vous gagnerez
le combat et éviterez de finir déchiqueté.

|Saletés de Fickevs...

Faut que je|les tape vapidement pour qu'ils me 1achent:
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BOUCLIERS ENNEMIS
ET EXECUTIONS

Lorsqu'un ennemi est & terre mais pas mort (en train de ramper),
vous pouvez l'utiliser comme bouclier ou l'achever par une
exécution.

Pour utiliser un ennemi blessé comme bouclier, approchez-vous de lui
et appuyez sur . C'est un moyen efficace de vous protéger lorsque
vous 8tes sous le feu de l'ennemi ou que vous voulez prendre
d'assaut une position adverse. N'oubliez pas que vous ne pouvez
tirer qu'avec des pistolets lorsque vous utilisez un bouclier ennemi

et que votre bouclier se désintégrera s'il subit trop de dégits.

Vous pouvez aussi combattre au corps—a-corps tout en utilisant un
bouclier en appuyant sur .. Pour l&cher votre bouclier, appuyez
sur C) ou changez d'arme. Lorsque vous l&chez un bouclier, il
disparalt du champ de bataille.

Pour achever un ennemi & terre avec style, choisissez 1l'une des
exécutions suivantes :

® nISE A MORT | @ MISE A MORT
RAPIDE ELABOREE

M&me si une exécution & bout portant peut &tre gratifiante, il ne
faut pas oublier qu'il est souvent plus slir d'achever votre ennemi
a distance.
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COUVERTURE ET
MANCEUVRES DE BASE

Déplacez-vous en utilisant ". Pour les mouvements spéciaux

(esquiver, se mettre a couvert, sauter par-dessus un obstacle
(enjamber), course basse), utilisez les touches ot B,

Progressez a couvert ou vous ne ferez pas long fa*__,Allez vers .
tout ce qui ressemble & un abri_‘fnlonne, entrée de porte, etc.
Ppuis appuyez sur .

Pour vous accroupir pendant que vous &tes a couvert,
cliquez sur . F

i e .. =

FI1G.J3-8

rgﬁzur quitter votre abri, ﬁloiboé?-vous en.

=¥ L RS-
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| | PIVOT SWA

Pour enjamber un abri peu élevé, déplacez 0 dans la direction | ¥ ’
- ¥ 3 2 4 C | Quand vous ete a couvert, effectuez un pivot SWAT pour changer’
ou vous voulez sauter, puis appuyez sur @. Notez que vous
t - s L d'abri sans trop vous exposer. Orientez @ vers 1'abri suivant et
‘devez etre a couvert avant de pouvoir enjamber.
- E . | appuyez sur . Vous pouvez interrompre un pivot SWAT en
| maintenant la tauche @ enfoncée. R
< Py Y == e e T - a8 - A A — -
Appuyez sur ®JUt en déplagant ¥ dans la direction alifvaus | Cette technique permet de courir accroupi et Hons dex vousranags
voulez effectusr une roulade. S'il n'y a pas d'abri, vous || moins vulnérable aux tirs ennemis. Quand vous &tes & découvert,
roulerez en essayant d'esquiver les tirs. Vous pouvez aussi | | maintenez la touche enfoncée et déplacez B . Cette position
sortir d'un ‘de cette manibre. | ne permet pas de tirer. Si vous maintenez ® enfoncée tout en
LN | vous déplagant 3 couvert, vous avancerez plus rapidement.

Lorsque vous 8tes 2 terre mais pas encore mort, déplacez ﬂ
| pour ramper vers un lieu slr ou vers un membre de l'escouade.-qu:]‘_,
pourra vous réanimer. . i -

ll Apglsyez rapidement sux@ our ramper plue vite. Utilisez ﬂ
pour demander de l'aide tout en rampant.g vous &tes blessé au.
sol et e vous tene'g une grenade a la main, vous pguvéz! K

=1 PROTECTION { 'dﬂ.:&sﬁ.ﬁ pour la faire exploser. rm e ,‘!
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INTERACTION

Pour utiliser des objets et agir en fonction du contexte autrement
qu'en tirant et en vous déplagant, appuyez sur la touche ®. Une
icBne apparait lorsque cette fonction est disponible (par exemple,
lorsque vous 8tes & cOté de munitions).

‘ APPUYEZ SUR @ POUR :

‘ \ PROXIMITE DE : ‘

Prendre/changer Arme & terre

gfﬁrme L

Prendre des
munitions

Planque de munitions
ou d'armes

‘ Prendre le bouclier H Bouclier de boomer

Membre de 1l'escouade
blessé au sol

Réanimer un membre
de l'escouade

. Briser le crdne d'un

Ennemi blessé au sol
¢+ ennemi e &

.}

| Utiliser la tourelle | Arme montée

Enfoncer la pofte Porte fonctionnelle

(voir fig. 1)
i Utiliser le levier

Levier ou commutateur
ou l'interrupteur en état de marche

(voir fig. 2)

- Actionner la valve H Valve en état de marche‘

Appuyer sur le bouton“ Bouton utilisable
| Echelle |

ﬁ Grimper

FIG. 2
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OPTIONS DE BATAILLE

Le menu principal vous permet de sélectionner les options
suivantes :

CAMPAGNE SOLO

Commencez une nouvelle campagne solo ou continuez une campagne

existante. Pour lancer une campagne en coopération pendant une

partie, envoyez une invitation sur le Xbox LIVE® ou passez en mode .
écran séparé.

CAMPAGNE EN COOPERATION o X

Commencez une nouvelle campagne en coopération ou continuez une M
e
campagne existante (voir page 24). 4

>

* &

£ 3 p 01*‘
.
CAMPS D'ENTRAINEMENT . o n
' s BtV o
Apprenez les régles du mode multijoueur et entrainez®vous contre ”, 5
des bots contr8lés par 1'ordinateur. ”\ % \"‘
,. * ¢ o
MULTIJOUEUR R -
Créez ou rejoignez une équipe et mesurez-vous a d'autres *» & {
Jjoueurs dans des parties multijoueurs (voir page 25). * i.;
» A
‘,: I
HORDE -
* -~

Combattez des vagues d'ennemis locustes lors d'une bataille
épique. Jouez en coopération avec quatre autres joueurs maximum
(voir page 31). 23

JOURNAL DE GUERRE

Consultez vos succés, vos objets ramassés ou débloqués, votre
classement et vos photos.

REMARQUE ¢ POUR AFFICHER VOTRE LISTE D'AMIS ET
INVITER DES JOUEURS A UNE PARTIE, ACCEDEZ AU MENU
QUOI DE NEUF EN APPUYANT SUR 8.

= HUMAINS AU-
DESSUS
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- CAMPAGNE EN
COOPERATION

Lorsque vous sélectionnez Campagne en coopération dans le menu
principal, vous avez le choix parmi les options suivantes :

HEBERGER UNE CAMPAGNE
EN COOPERATION

Hébergez une campagne en coopération : commencez une nouvelle

partie ou continuez-en une autre & partir d'un acte/chapitre
débloqué ou d'un point de sauvegarde.

Les parties publiques et privées vous permettent de jouer avec un
ami sur le Xbox LIVE. Si vous sélectionnez Xbox LIVE public, la
partie sera ouverte & tous les joueurs. Si vous sélectionnez Xbox
LIVE privé, seuls vos amis pourront rejoindre la partie sans devoir
8tre invités. Dans les deux cas, vous devez bénéficier d'un compte

Xbox LIVE Gold et d'une connexion Internet a haut débit.

La liaison multiconsole vous permet de jouer avec un ami sur un
réseau local (LAN).

REJOINDRE UNE CAMPAGNE
EN COOPERATION

Rejoignez une campagne pour jouer en coopération. Vous pouvez
choisir de rejoindre une campagne publique ou de jouer en mode
écran séparé.

REMARQUE : LES JOUEURS PEUVENT REJOINDRE 0OU
QUITTER UNE CAMPAGNE A TOUT MOMENT, TANT QUE
L'HOTE RESTE DANS LA PARTIE.

CAMPAGNE SUR ECRAN SEPARE

Jouez avec un ami sur la m@me console Xbox 360 en mode écran
séparé.

REMARQUE : DANS LES CAMPAGNES EN COOPERATION ET EN
ECRAN SEPARE, CHAQUE JOUEUR PEUT PARAMETRER SON
PROPRE NIVEAU DE DIFFICULTE.

CONFIDENTIEL

MULTIJOUEUR

Lorsque vous sélectionnez Multijoueur dans le menu principal, vous
rejoignez la salle de 1'équipe multijoueur. Commencez une équipe en

choisissant un type de partie a partir des options ci-dessous :

XBOX LIVE (PUBLIC OU PRIVE)

Combattez contre ou avec d'autres joueurs sur le Xbox LIVE. Les
parties publiques Xbox LIVE sont classées et utilisent le
Matchmaking. Les parties privées Xbox LIVE offrent d'autres options
de personnalisation et permettent aux amis de rejoindre une partie
en cours. Dans les deux cas, vous devez bénéficier d'un compte Xbox
LIVE Gold et d'une connexion Internet & haut débit.

LIAISON MULTICONSOLE (PRIVE)

Mesurez-vous a d'autres joueurs sur un réseau local (LAN).

LOCAL (PRIVE)

Mesurez-vous a un autre joueur sur la m@me console Xbox 360 en mode
écran séparé.

REMARQUE : POUR PLUS D'INFORMATIONS SUR LE
LANCEMENT DES PARTIES PRIVEES ET PUBLIQUES,
REPORTEZ=VOUS AUX PAGES 26-27.
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PARTIES PUBLIQUES

Les parties publiques sont classées et offrent peu de
personnalisations pour ne pas fausser les statistiques dans les
classements. En outre, le Matchmaking est utilisé pour mettre en
relation les joueurs ayant un niveau similaire. Dix joueurs sont
nécessaires” pour démarrer une partie (cing joueurs pour la Horde)
et personne ne peut rejoindre une partie en cours une fois que le
processus de Matchmaking a commencé.

Commencer une partie publique

Sélectionnez Xbox LIVE public sous Type de match dans la salle de
1'équipe multijoueur, puis créez une liste de parties. Ce choix
détermine les types de parties (voir page 28) disponibles aux
joueurs dans la salle d'avant-match.

Les joueurs sur votre liste d'amis peuvent rejoindre une équipe

et chaque membre de 1'équipe peut inviter d'autres joueurs. Une

fois 1l'équipe constituée et la liste de parties choisie, le chef
d'équipe appuie sur Sa pour lancer le Matchmaking. Personne ne

peut rejoindre 1'équipe une fois que le processus de Matchmaking
a commencé.

Lors du processus de Matchmaking, d'autres coéquipiers sont ajoutés
selon les besoins pour constituer une équipe compléte de cing
Jjoueurs qui est alors mise en relation avec un adversaire. Par
exemple, une équipe de deux personnes sera d'abord rejointe par
équipe de trois personnes. Le mode Ailier est une exception, dans
la mesure ot 1'équipe ne peut compter que deux personnes.

Une fois le processus de Matchmaking terminé, les joueurs
rejoignent une salle d'avant=match ol chacun peut voter pour les
types de parties et les cartes qu'il souhaite. Les joueurs font
défiler les différents personnages jouables & l'aide de la touche
m ou m (sauf en mode Ailier) et choisissent une arme par défaut
en utilisant ou [A. Dans les parties publiques, vous disposez
d'un temps limité pour effectuer ces sélections. Une fois que
toutes les options sont sélectionnées, la partie peut commencer.

Les joueurs retournent dans la salle de 1l'équipe multijoueur a la
fin de chaque partie.

REMARQUE : CONSULTEZ LES STATISTIQUES DE VOTRE
CLASSEMENT DANS VOTRE JOURNAL DE GUERRE OU SUR
{:} WWW.GEARSOFWAR.COM.

CONFIDENTIEL

PARTIES PRIVEES

Les parties privées ne sont pas classées, mais permettent davantage
de personnalisation. Elles nécessitent un minimum de deux joueurs et
peuvent inclure des bots. Les joueurs peuvent rejoindre ou quitter
une partie a tout moment.

Commencer une partie privée
Sélectionnez Xbox LIVE privé, Liaison multiconsole ou Local sous
Type de match dans la salle de 1l'équipe multi joueur.

Contrairement aux parties publiques, le chef d'équipe d'une partie
privée peut choisir un type de partie et personnaliser les options
de jeu. Les options disponibles varient selon le type de partie,
mais elles comprennent généralement les Manches totales, la Durée
limite de la manche, le Nombre de bots, le Changement des armes,
etc. Le chef d'équipe a aussi la possibilité del sélectionner lui-
méme la carte ou de laisser les joueurs voter. .

Une fois le type de partie et les options correépondantes définis,
le chef d'équipe appuie sur g@ pour entrer dans la salle d'avant-
match. Comme il n'y a aucun Matchmaking dans les parties privées,

les joueurs peuvent rejoindre la salle ou la partie & tout moment,
et les joueurs peuvent 8tre remplacés par des bots.

Dans la salle d'avant-match, les joueurs peuvent changer d'équipe en
appuyant sur (:). Le chef d'équipe peut décider de choisir la carte
lui-méme ou de laisser les joueurs voter. Les joueurs font défiler
les différents personnages jouables & l'aide de la touche m ou ﬂ
(sauf en mode Ailier) et choisissent une arme par défaut en
utilisant @) ou (. Le chef d'équipe détermine le temps dont
disposent les joueurs pour sélectionner ces options, en appuyant sur

ga pour passer a l'option suivante et démarrer enfin la partie.

Les joueurs retournent dans la salle de 1'équipe multijoueur & la
fin de chaque partie.
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TYPES DE PARTIES
MULTIJOUEURS

ZONE DE GUERRE

Une équipe de la CGU est opposée a une équipe de locustes. '
L'objectif est simple : éliminer tous les membres de 1l'équipe
adverse avant que ceux=ci ne vous éliminent. Attention, vous n'avez
qu'une seule vie dans ce mode. Si vous 8tes tué, vous devrez
attendre la fin de manche avant de pouvoir rejouer.

LEADER

Dans ce mode, un joueur de chaque équipe est désigné pour &tre le
chef. L'objectif du leader est de rester en vie le plus longtemps
possible, car s'il est abattu, les membres de son égquipe ne
pourront plus reprendre le combat aprés avoir été tués. Alors
protégez votre chef a tout prix !

AILIER

5 équipes (maximum) de deux joueurs s'affrontent jusqu'a ce qu'une
équipe atteigne le score défini. Pour éliminer un adversaire, vous
devez le tuer a bout pourtant ou l'achever d'une balle. Les points
sont attribués en fonction du nombre d'adversaires tués et des
manches gagnées. Les joueurs ne sont donc pas obligés de remporter
chague manche pour gagner la partie. En cas d'égalité, une nouvelle
manche est jouée pour départager les vainqueurs. Vous et votre
coéquipier jouez deux versions du m@me personnage : alors si vous
voyez un personnage différent du v8tre, il s'agit d'un ennemi !

e ———

CONFIDENTIEL

FUGITIF

Dans ce mode qui s'apparente & la capture de drapeau, les joueurs
doivent blesser un paria, le capturer comme bouclier humain et
1'emmener vers un anneau situé sur la carte. Lorsqu'un joueur g
raméne le fugitif dans cet anneau, son équipe doit le maintenir a
cet endroit pendant un temps défini afin de remporter la manche. Si
le fugitif s'échappe avant d'atteindre 1'anneau, 1'équipe doit le
capturer a nouveau. Attention : le paria est armé et dangereux. Il
ne se laissera pas capturer facilement.

EXECUTION

Ce type de partie ressemble & la Zone de guerre, mais vous &tes
réanimé automatiquement aprés avoir été abattu. La seule manitre

d'éliminer un adversaire est de le tuer a bout rortant ou de
1'achever d'une balle.

3
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ANNEXION

Les joueurs doivent contr8ler des zones de capture fixes (des
anneaux) assez longtemps pour marquer un maximum de points et
remporter la manche. Chaque carte comprend plusieurs objectifs a
capturer, sachant qu'un seul est disponible & la fois. Si une zone
est tenue par l'ennemi, pénétrez a 1l'intérieur pour bloquer la
capture et défendez-la pour en prendre le contrfle. Les joueurs tués

en défendant une zone de capture ne peuvent pas reprendre le combat.

Une fois que tous les points d'une zone ont été récupérés, un
nouvel objectif est désigné. La premidre équipe qui atteint le
score défini remporte la manche. Notez que les scores & atteindre
peuvent 8tre paramétrés dans les parties privées.

ROI DE LA COLLINE

Les joueurs doivent contrSler une zone de capture fixe (un anneau)
sur la carte et la conserver suffisamment longtemps pour récupérer
plus de points que l'équipe adverse. Pour continuer de marquer des
points aprés une capture, il faut gu'un joueur au moins reste dans
la zone de capture pour la défendre. Les joueurs tués en défendant
une zone de capture ne peuvent pas reprendre le combat.

Les regles du mode Exécution sont ici en vigueur. La seule fagon
d'éliminer un adversaire est de le tuer a bout portant ou de
1'achever d'une balle. Le Roi de la colline ne propose qu'une seule
zone par manche, au lieu de la série de zones disponibles en mode
Annexion.

REMARQUE : POUR REANIMER UN MEMBRE DE L'ESCOUADE
{3 sLESSE AU SOL, APPROCHEZ-UOUS DE LUI ET APPUYEZ
sur @.

CONFIDENTIEL

HORDE

La Horde est un nouveau mode de combat (style arcade) disponible en
exclusivité sur GEARS OF WAR 2. Cing joueurs maximum peuvent
coopérer pour repousser des vagues d'ennemis variés (et de plus en
plus cnriaces) envoyés par la ﬁurde des locustes.

Au début de chaque vague, les locustes surgissent de différents
points de la carte. Votre équipe doit éliminer tous les ennemis de
la carte pour passer & la vague suivante. Lorsque le dernier ennemi
est tué, les joueurs abattus ressuscitent et reprennent le combat
dans la vague suivante.

Les vagues deviennent de plus en plus difficiles au fil du jeu. Il
est donc vital que les joueurs unissent leurs efforts et élaborent
des stratégies pour éviter d'8tre submergés. Les joueurs restent a
leur place a la fin de chaque vague. Alors essayez de repérer votre
position ainsi que celle des autres joueurs avant le début de la
prochaine attaque ennemie.

Les munitions de certaines armes sont rétablies au début de chaque
vague. Les conteneurs a munitions situés dans toute la carte sont
également restaurés, mais faites attention : il est facile de vous
retrouver isolé de votre équipe au début de 1l'attaque ennemie.

Si tous les joueurs sont tués au cours de la m@me vague, la partie
est terminée.




MICGU2/P=32

; VUES ET
MODE PHOTO

Aprés avoir été tué dans une partie multijoueur, vous pouvez
assister & la bataille de plusieurs fagons.

Pour parcourir les différentes vues des combats, appuyez sur lﬂ'et
El. Ces vues suivent le déroulement de la bataille & partir de
points fixes sur la carte.

Pour parcourir les vues de joueurs, appuyez sur et (A. Elles
offrent une vue & la troisitme personne de vos coéquipiers encore
en vie. Vous n'avez pas accés & la vue de vos ennemis.

Pour activer la vue fant8me, appuyez sur C). Cette vue vous permet
de vous déplacer librement dans la carte grice a £ L et .

Pour activer ou désactiver les noms, appuyez sur @.

Pour prendre une photo en mode spectateur, appuyez sur .. Vous
pouvez visualiser vos photos dans votre journal de guerre et les
envoyer sur www.gearsofwar.com. Vos photos sont classées en
fonction du nombre d'ennemis, d'explosions et plus encore.
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| INFORMATIONS
SUR LA XBOX 360

| XBOX LIVE

l Xbox LIVE® vous apporte les divertissements que vous aimez dans
votre salon. Trouvez le jeu idéal pour tous les joueurs grice

1 4 une période d’essai gratuite sur des centaines de jeux de la

| plus grande ludoth&que disponible. Avec des modules de jeux

téléchargeables comme des cartes, des chansons, des armes et des

niveaux, vous obtiendrez plus de chacun de vos jeux. Et n’oubliez

pas de vous connecter et de jouer avec des amis ol qu’ils soient.

Avec Xbox LIVE, 1’amusement ne cesse jamais.

CONNEXION 1

Avant de pouvoir utiliser Xbox LIVE, vous devez jraccorder votre
[ console Xbox 360 & une connexion a large bande ou haut débit et
| vous inscrire pour devenir membre.du service Xbox LIVE. Pour savoir

si Xbox LIVE est disponible dans votre région et pour de plus P
| amples renseignements sur la connexion au service Xbox LIVE,

rendez=vous sur le site www.xbox.com/live/countries.

I CONTROLE PARENTAL

Ces outils flexibles et faciles d’utilisation permettent aux
parents et aux tuteurs de décider & gquels jeux les jeunes joueurs
peuvent accéder en fonction de la classification du contenu du jeu.
Les parents peuvent restreindre 1’accis aux contenus classés pour
| adulte. Approuvez qui et comment votre famille interagit avec les
| autres personnes en ligne sur le service Xbox LIVE et fixez une
limite de temps de jeu autorisé. Pour plus d’informations, rendez-
vous sur le site www.xbox.com/familysettings.
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PEOPLE CAN FLY
Chef de projet

Piotr Krzywonosiuk
Conception niveaux

Robin Atkin Downs :
Minh Young Kim, Henny,
Chaps, Niles, kantus locustes,
boomers et sires

Dee Baker : RAAM, gardes
theron, drones locustes, sires

Carolyn Seymour : Myrrah

Jamie Alcroft : Victor Hoffman

Peter Jason : Dizzy, Hanley

Charles Cioffi : Président
Prescott, Adam Fenix

Nolan North : Jace Stratton,
soldat Gamma 3,
pilote de FR n°3

Leigh Allyn Baker: Pilote de
FR n°2, médecin CGU n°1,
conducteur de Centaure n°1

Wally Wingert : Soldat Oméga 1,
soldat Charlie 6,
médecin CGU n°2

Chris Cox : Soldat Beta 4,
conducteur de Centaure n°2,
pilote de FR n°1

Courtney Ford : Maria

Acteurs—Capture de

mouvements

Patrick Downey

Kit Fitzsimons

Matt McGrath

Rachel Pedersen

Katie Shutrump

Ryan Stevens

Gabe Wood

Rigging des cinématiques

Nina Fricker

Musique

Musique composée par
Steve Jablonsky

Orchestrateurs

Penka Kouneva

Danail Getz

Copiste

Junko Tamura

Préparation de la musique

Bonnie Lavine

Robert Puff

Arrangements

supplémentaires

Pieter Schlosser

Productions de contréle a
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Mixés par Jeff Biggers

Assisté de Katia Lewin

Son Skywalker

Enregistrement de la partition
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Opérateur Pro Tools
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SOUS-TRAITANTS

Acteurs—Voix off

John Di Maggio : Marcus Fenix,
Franklin

Carlos Ferro : Dominic Santiago

Fred Tatasciore : Damon Baird,
Tai Kaliso, drones locustes
et boomers

Lester Speight : Aug Cole

I'Orchestre symphonique
Skywalker

Chef d'orchestre

Tim Davies

Sous-traitant musique
Janet Ketchum

Premier violon

Kay Stern

Chants exécutés par la chorale
Skywalker

Chef d'orchestre

lan Robertson

Sous-traitant chorale
Deborah Benedict

Soliste soprano

Mitzie Kay

Assistants du compositeur
Pieter Schlosser

Doug Clow

Nan McNamara : Anya
Michael Gough : Anthony et
Benjamin Carmine

Kevin Riepl

Conception sonore

Doug Startzel (The Lux Group)

Nick Raines (Excell)

Joey Kuras Production conception Web Shohn McCarter (Excell)
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Soundelux Design Music TEST Andrew Warthen (Volt)
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Services 3:'{2;‘; E:I\:tlasn Peter Tran (Volt)
Animation CapMouv Nettoyage o
i o e éni logiciel DEVELOPPEMENT
Technicolor Creative Services  test (ICLT) en che_f COMMERCIAL
Enregistrement et modification Res_p. test du projet Responsables commerciaux *
de la voix Chris Hind Kevin Geisner

Direction casting voix Res_p. test du mode Solo Brandon Morris
Chris Borders Chris Henry Ed Kalletta

Resp. test Di fi

Diana Antczak David Hampton
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PRODL_'CTION » Ingénieurs test logiciel produit global
Productrice exécutive Scott Sedlickas Dan Amdur - h
Laura Fryer Sajid Merchant Responsable produit mondial
[P)roductﬁurs Nathan Clemens Guy Welch
Wil Pt Mike Yurka RELATIONS PUBLIQUES
EfkalCar o Dan Bell Responsable RP mondiales

" Tiffany Walsh Rob Semsey

DEVELOPPEMENT Scott Lindberg Service juridique

Responsable développement
Relja Markovic

Ingénieurs conception logiciel
(ICL)

Greg Snook

Mark Mihelich

Brandon Burlison

INFOGRAPHIE
Directeur artistique

Tim Dean

Directeur de production des
médias

Curtis Neal

Infographiste

Mike Kihara (FILTER)

CONCEPTION DU JEU
Directeur conception en chef
Chris Esaki

Directeurs conception
Christopher Blohm

Greg Murphy

William Hodge

AUDIO

Directeur audio

Caesar Filori

Directeur de production audio
Ken Kato

Chef conception du son

Peter Comley

Conception du son

Keith Sjoquist (ROMPUS
RECORDINGS INC)

HISTOIRE ET
EXPERIENCE
UTILISATEUR
Rédacteur
Joshua Ortega
Editeurs

Melanie Henry
Wynn Rankin (Volt)
Heidi Hendricks

RECHERCHE
UTILISATEUR
Nick Hillyer

Kevin Keeker

CONCEPTION WEB/
IMPRESSION
Responsable de conception
Dana Ludwig

Production impression
Chris Lassen

Rick Achberger (S&T Onsite)

Caitie McCaffrey
Rahsaan Shareef

Brad Catlin

Ferdinand Schober
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Anthony Ervin (Volt)
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Lou Huderski (Volt)

Brian Fetty (Excell)
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ICL
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Dan Price
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Joe Djorgee

TJ Duez
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Curtis Marmolejo (Excell)
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Craig Prothman (Volt)
Jacob Weatherspoon (Excell)
John Thomas (Volt)
Michael Durkin (Volt)
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James Brown (Excell)
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Viet Pham (Volt)

Tim Daniels (Volt)

Ross Little (Excell)

David Foster (Volt)

Lewis Liaw (Excell)
Sarah Bowman (Volt)
Jesse del Rosario (Excell)
Ray Chow (Volt)

Chris Chappell (Excell)
Chris Mathews (Excell)
Matthew Nomura (Excell)

Don McGowan
Alan Bruggeman

LOCALISATION
Responsable programme
international

Lief Thompson

COMMUNAUTE WEB
MGS

Responsable site

Misty Thomas

Développeur en chef

Sam Conn

Développeurs

Brick Baldwin

Kelly Stump

Bob Kruger (Excell)

Chris Barney (Siemens
Business Services Inc)

Michael Reinhardt (VMC
Consulting Corporation)

Laura Ryder (VMC Consulting
Corporation)

Pavan Kurimilla (Insight Global)

Test

Arif Yayalar (Volt)

James O’Rourke
(Insight Global)

Rédacteur/producteur vidéo

Scott Kearney (The Lux Group)

Responsable du contenu sur le

site Web de la communauté

Kelly Bell

GAMESIT

Resp. programme

Michelle Cohen

Kyle Emtman

Ingénieur base de données

Ken Adamson

Réseau

Robert Cornwall

Tavi Siochi

Support technique

Jeremy Hall

Peter Zorer (Hewlett-Packard)

Ingénierie

Tom Putnam

Scott Thomas

Gregory Shay
(Hewlett-Packard)

Infrastructure

Nairn Walker

Dustin Sewell
(Hewlett-Packard)

Justin Spiegelberg
(Hewlett-Packard)

SERVEUR LIVE XNA
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Resp. programme
Steve Dolan
Benjamin Steenbock
Stephen Yong
Responsable développement
Brian Spanton
Développeur enthef
Raymond Arifianto
Hiroki Kobafashi
Développeurs
Daniel Berke
Ted Howard
Joel Wiljanen
Responsable test
Anibal Sousa
Directeur des tests
Randy Santossio
Testeurs
Isaias Formacio-Serna
Scott Grant
Malia Guerrero
Dustin Rector
Will Sheehan
Directeur de la documentation
Michael Stahl
Documentation
Andrew Graff

(NW Connection Services)
Support technique
Ronn Mercer
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