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FRANçArS
INTRODUCTION

Arrôkis, ld troisième planète de Canopus - mieux connue sous le nom de Dune - est une planète si
inhospitalière et stérile qu'il est à peine croyable qu'elle soit habitée. La tempérôture du sol ôtteint
350 degrés ce qui interdit toute véSétôtion et toute vie ënimôle.

une grande partie de Dune, à l'exception de ses petites côlottes gldcjères, est couverte de déserts
sôns fin et de montagnes, seulement ponctués pôr des effleurements de rôches acérées qui en
déchir€nt ld surface. ll y ô égôlement des cuvettes nôturelles de poussière si bien bien qu'ducune
machine ne peut résister aux pârticules de pousssière qui épdississent l 'ôtmosphère. Des orâges
fréquents et violents, ôccompagnés de tornades terrifidntes, balôient tout sur leur pôssase.

Cependant, il y a de la vie sur Dune (des créatures enfouies dans le sol survivent dans cette fournôise):
souris-kôngôurousi renôrd nôins, lièvres du désert, tortues des sables et d'innombrables insectes qui
survivent dôns lô chaleur la plus torride, Et il y ô les vers... le Shai-Hulud ou Vieil Homme Du Désert,
gigdntesque ver des sables qui peut mesurer plusieurs centaines de mètres de long. Chôque ver garde
jalousement son territoire, glissônt à grdnd vitesse sur le sable et plongeônt voracement dôns le sol
pour attaquer tout ce qui émet des vibrâtions.

Dune abrite également une forme de yie éyoluê.et une tace tribale appelée Fremen qui livre une
bataille constante contre les éléments. lls sont fiers, indépendants, et reconnaissables instôntanément
à lô couleur bleue de leurs yeux, due ôu contact quotidien ayec l'ê.pice. L'eau est la ressource lô plus
précieuse sur Dune et les Fremens font tout leur possible pour la préseNer en portant un vêtement
spécial qui récupère l'humidité du corps. Le distil le recyle lô transpiration pôr un système de filtrage et
d'échônge de chaleur, L'eau est si essentielle à lô vie des Fremens qu'elle a ensendré de nombreux
rites et coutumes: l 'humidité d'une personne est considérêe comme p(opri'êlë de la tribu et est

n
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rituellement extraite à sd mort alors que l€s ôutres crachent €n signe de respect.

Les Fremens ne faisaient que tenter de survivre envers eT contre tout avant l 'arrivée d'un homme qui
leur donnô le rêve de changer leur vie en transformant leur €nvironnement. Pôrdot Kynes était un
écologis te impér iô l  détaché par  l 'Empereur  pour  des t rôvôux de recherche sur  Dune.  l l  v i t
immédiatement que lô planète pouvait être chôngé€, que ses habitants pourrai€nt ôvoir un€ vie
meilleurc. ll leur présenta une vision de Dune, couverte de végétation oi] l 'eôu serait ôbondante.
Convôincus pôr Kynes que le rêve était réalisôble, ils commencèrent è construire de vastes rêseryoirs
pour récolter l 'eau du sol et des pièges à vent pour côpturer l 'humidité de l'ôir.

Pourquoi voudrôit-on venir volontairement sur une planète tell€ qu€ Dune? lJne bonne raisonr son
unique ressource, l 'Epice, aussi connue sous le nom de Mélônge, une substance qui à ce jour, att€int
allègrement le prix de 620.000 solaris le décigramme. L'épice dont l 'odeur n'est pôs sans rôppeler celle
de la cannelle, €st liée è I'existence des v€rs des sôbles dans une chaîne écologique complexe. ll doit
être extrait du sol comme de l'or. Bien qu'il ait la proptiété de prolonger lô vie, et des effels
secondaires ôgréables, la vraie rôison qui le rend si précieux zsl d'ëtre l'élêmenl essentiel pour
permettre la navigation int€rstellaire. (le repliement de I'Espace).

Pôr conséquent, lô demande en épice esl très forte, de tous les peuples de I'univers (régi comme un
grand empire féodal, contrôlé par un autocrate puissant et une énorme corporôtion que servent les
Grandes Maisons.

L'Empereur contrôle les droits à l'extraction d'êpice et c'est un contrôt lucratif pour celui qui les
possède, Quand il les proposa à la Mdison des Atréides qui ôvôit vécu depuis des générations sur
Côladôn, lô troisième planèt€ de Delta Pôvonis, c'étôit une opportunité trop belle pour êlre refusée
(en par t icu l ier  puisque ces mêm€s dro i ts  ôvaient  été seulement  détenus pôr  la  Môison des
Hôrkonnens, leurs ennemis jurés dans une Suerre qu'ils appelai€nt "kônly" ou vendetta qui durôient
depuis de nombreuses années).
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seuls les Hôrkonnens ôvaient tiré profit de I'Epice, et ôvôient contrdint pôr lô force les Fremens a
pour eux.

C'étôit donc une chônce à ne pôs laisser pôsser, malgré les risques de trôîtrises et de conflits.

l€ Duc Leto transférô sê Maison lmpériale sur Dune, y compris son fils pôul. Bien qu,il n,eut que
ans, Paul montrait déjà des capacités étonnantes de commandement et de combat. Mais, il

également des pouvoirs pdrticuliers/ si pôrticuliers qu'il ne pouvait lui-même les comprendre. ll
ses pouvoirs de sa mère Jessica, membre de la puissante congrégdtion féminine Bene Gesserit. l l
è maîtriser, bien plus tôt qu'on ne l'aurait cru, c€rtains de ces pouvoirs afin de survivre.

FRANK HERBERT
LE MESSIE DE DUNE

"s'adapter ou périr, c'est la premièrc tègle de vie"
en '1920 à Tocoma, état de wdshington, Frank Herbert fit ses études à l'université de \qashinqton à

.  l l  eut  une carr ière var iée ôvant  de deveni r  un écr ivô in è par t  ent ièrer  photographe
l, plongeur pêcheur d'huîtres, instructeur de survie en jungle, journaliste (il a tenu une

fonction dans un journôl de san Francisco) et commentateur. Frônk Herbert se consacra à la
-fiction ôu milieu de sd vie et commença à publier des histoires dans diverses publications

ôu genre. Sa première fut une nouv€lle intitulée "Looking For Somethjng". Durônt les dix
qui suivirent, il écrivit occasionnellement dans les môgazines de science-fiction, publiônt son
roman "The Drôgon And The Seô", un récit subtil de sous-marins nucléaires, qui comme la

meilleure science-fiction prévoyôit les développements futurs.

un roman en trois épisodes, "Dune World" publiée dôns la revue Analog, qui en 1964 attira
l'ôttention sur lui. l l écrivit une suite, "The Prophet of Dune", avônt de réunir le tout en un

votume que nous connatsons môintenônt  sous le  nom de , ,Dun€' , .  C,est  ô ins i  qu,en 1965,  i l



remporta la même année les deux plus prestigieux prix, Hugo et Nebula.

Fort de c€ succès, Frank Herbert écrivit cinq suites à lô formidable éco-structure sociale et religieuse
qu'il a créé avec "Dune": "Le Messie de Dune" qui continue l'histoire de Paul Atréides ôvec des
conséquences côtastrophiques, "Les Enfants De Dune" qui r€late la destinée de sô soeur Alia et de ses
deux enfônts Ghanimô et Leto. Dôns les années 80, vinrent s'ôjouter "L'Empereur-Dieu De Dune", "Les
Hérétiques De Dune" et "Lô Maison Des Mères" qui se situent des millénaires ôprès l'drrivée de Pôul sur
Dune.

Frank Herb€rt mourut è l'âge de 65 ans en îëvrier 1986, mais cela n'a pas ralenti la vente de ses
ouvrages. A l'heure ôctuelle, Dune a été publiée à 3,000.000 d'exemplaires dans Ie monde. 27 ans
ôprès sa publicdtion, Dune est toujours considéré comme l'€ssai le plus convaincant de création d'un
univ€rs sur une autre planète (A ce sujet, Arthur C,Clôrke l'a situé au niveau du "Seisneur Des Anneaux"
de Tolkien). Lô plônète et son éco-système sont hautement crédibles et complémentôires à Ia vaste
infra-structure socio-économique. Ces idées ont été d€puis reprises dans bon nombre de livres, films
et bdnde-dessinnées, sans pôrler des jeux sur ordinôteur. DUNE esl le premier jeu interactif qui
reconstitue pleinement I'univers créé par Frank Herbert.

DUNE - tE FILM
1984 Réalisation: David Lynch

Acteursr Kyle MacLachlan, Francesca Annis, Jurgen Prochnow, Brad Dourif, Jose Ferrer, Kennelh
MacMilldn, Lindâ Hunt, Sean young, Sting, Max Von Sydow, Freddie Jones

A la suite du succès en salles et auprès des critiques de Bladerunner en 1981 (le film de science-fiction
tiré du livre de Philip K.Dick "Les androïdes rêvent-ils de moutons êlectriques?" ), est venu I'idée
d'adapter ôu cinémô le chef d'oeuwe de Frônk Herbert. Le réôlisôteur de Blôderunner, Ridley Scott, fut
un temps attôché au scénario, tout comme le furent Roger Corman et Alexandre Jodorowsky. En fin de
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compte, lô tôche fut confiée à David Lynch, connu en tant que créateur du film-culte Eraserhead et en
que scénôriste et réalisôteur de Blue Velvet, Wild At Heôrt €t, plus récemment, Twin Peaks. Bardé
budget ambitieux de 50 millions de dollôrs, Dôvid Lynch entreprit lô difficile entreprise d'adapter

livr€ à l'écran. Frank Herbert et Dôvid Lynch se rencontrèrent et se rendirent compte très
qu'une grande pôrtie de l' impact potentiel du film avôit élê ravie par "La guerre des

(1917). Ce clôssique de Georges Lucas semblait devoir porter une lourde dette envers Dune,
qu'jl n'€n solt jômais fait mention, En fôit, nos deux compères rcleyèrcnl seize points de similarité
les deux films, mais aucune ôction en justice n'avait étê intentée. lroniquement, David Lynch
vu proposer de diriger le troisième volet de la trilogie, "le retour du Jedi", un ôn aupâravant en

1984. Kyle MacLachlan, maintenant célèbre pour avoir incarné l'ôgent Cooper dôns Twin Peôks, joue le
de Paul Atréides dôns un film qui s'étale sur plus de 140 minutes, Le producteur Dino D€ Laurentijs

voulu encore plus long, tout comme Frank Herbert qui aurait bien envisagé une petite série-
L'écrivain fut toutefois appelé comm€ conseiller pendant le tournag€ à Mexlco. Une version plus

(190 minutes) fut re-montée en fin de compte pour la télévision, môlgré les réticences de
Lynch. La voix de lô Princesse lrulan, fil le de l'Empercur, ouvre le film en nous décrivônt l 'univers

ôlentours de I'annêe 10191 et l ' importance tactique de lô planète Dune. Ensuite le film s'engage
une longue description des personnages, et du système politique quasi féodal qui est ôu centre

l'intrigue. La seconde moitié du film contient beaucoup de scènes d'ôction tapageuse, tentant ainsi
contrebalôncer la lenteur de lô premièr€ partie. Les décors époustouflônts (construits Dar Carlo

primé aux Oscars), l 'architecture et les costumes (inspirés de l' ltôlie moyenâgeuse) doivent
à la série classique Flôsh Gordon. Toutefois le film ô beaucoup de mal è transposer le roman

grand écran et doit laisser de côté d€ nombreuses facettes du livre.
une histoire comolète. lire'The Môkinq Of Dune'de Ed Naha,

cRvo
CREDITS pôr Philip Ulrich, Cryo

lôbel est un outil de communication dont le but est de promouvoir des produits développés en



Frônce et destinés ôu marché mondial.

"C R y O" représente le visôge d'une jeune femme endormie sous le côsque d'un contôiner de
cryogénisation autosuffisant. Son origine est inconnuel elle traverse notre temps sôns nous toucheri
pour elle, le temps est suspendu... Quelle est son histoire, sa destinée? Pourrô-t-on unjour la réveiller
sdns risque? Quelle force mystérieuse fascine les hommes qui l 'ôpprochent? Voyage, magie, beauté,
technologiei dventure/ mystère, l 'axe de communicdtion autour de "C R y O" aurô de multiples facettes

"C R y O" évoque des produits qui durent. Son d€sign €st côlme et ôpôisônt comme lô nuit qui
l'entoure. ll puise sô force dôns un concept "nouvel â9e", ouvert sur de nouvelles idêes, de nouvelles
musioues, de nouvelles visions.

"C R y O" veut faire ndître un€ nouvelle Sénération de créôtifs: grôphistes, musiciens/ scénaristes/
programmeurs/ metteurs en sCène/ preneurs de son, concepteurs d'effets spéciôux, informaticiens.
Notre imagindire a besoin d'eux. Nous sommes à la veille d'une explosion technologique. Les années
90 sont  lè . . .  Nous ôussi . . .

UEQUIPE DE DUNE
REMI HERBUTOT
La Conscience du troisième millénaire
Cet ôs du flipper bionique a laissé une trace profonde sur le môcôdôm de la premtëte ère
informatique. ll a crê.ê avec Didier Bouchon les premières olympiôdes intergôlactiques sôturniennes. Les
podocéphdles lui vouent un culte sans borne pour avoir porté l'un des leurs du pindcle. Profondément
irradié par l 'onde cryogène venue de CORPO Ww, il est désormais doté du PSy-POUVOIR, il peut
exécuter les pôrtitions les plus complexes sôns toucher son piôno et joue au golf sur des crëtères
lunaires ôvec une balle géônte trouvée en Picardie.

Logigraphie: Mâcadam Bumper, Crafton & Xunk, I'Ange de Cristâ1, Purple Sâturn Day.

PATRICK DUBL/
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DUBLANCHET
équilibre subtil entre l'Esprit et lô Môtière. ll est l ' i l lustrôtion brillante du principe d'Entropie. Ses

en scène digitôles ont môrqué les années 80. ll a r€poussé les Iimites du "choix multiple" en
des arborescences scéniques nouvelles d'une €rgonomie sdns égôle (KULT). Convaincu

le spectôcle interactif deviendra I'Art Majeur des années 90, il sourit gentiment et n'en pense pas
Les ondes cryogènes l'atteignirent dôns son sommeil. Depuis, chôque soir, il fait le fabuleux, le

le miraculeux "Voyage Astral"...

Amélie Minuit, Robbot, Crash Garret, Kult.

ES CHAUBIN
humain, il d un dscendant absolu sur la technologie bionique: il crêe. Son oeil fonctionne
un côpteur sidéral hypersensible qui trôque sous l'écorce môtérielle des choses et des êtres,

suaves vibrations, ll suffit de voir son oeuvre pour succomber définitivement à un charme proche
l'Epectase des Droides*. Les ondes cryogènes venues de CORPO ww lui donnent un PSy-POUVOIR

celui de môtérialise( les têves les olus fous...

I'Epectâse des Droildes est un état qui intervient juste après un RESET.

BOUCHON
lui, Dieu n'ôurait oas créé l'homme de ld même manière. On le reconnaît aux scintil lements de

d'étoiles qui persistent sur ses kneps en peau de Larsen noir. ll trônsmute tout ce qu'il
inventeur de systèmes planétaires, môgicien de I'hyper-espôce, grand séducteur de neurones,

commande ôux Forces Spéciales. Récemment nommé 'COMMANDER", l 'eX-CAPTAIN BLOOD a dit d€
'PAPA"/RIRE/PLEUR/RlRE. Les ondes cryogènes venues de CORPO ww I'ont doté d'un PSy-POUVOIR

celui de décoder les ondes Etrdnges...
L'Arche du Capitaine Blood, Purple Satuln Day.



SOHOR TY
Le Pôsseur  de Temps,  grônd Boui l leur  d€ Phi l t res Magiques.  5ô conservat ion a étonné tous les
archéologues spécialistes de l'époque médiévale. ll fut le plus puissant des Magiciens Torbakkan, la
preuve: il est toujours vivant. ll conserve les corps de ses ennemis, il les a trônsmutés en figurines d€
plomb. ll connaît une rccelle de potion à base de ferments bulsôres qui rend invincible. Les ondes
cryogènes l'ont doté d'un PSy-POUVOIR précieux. il sôit désormais chang€r le plomb en or...

STEPHANE PICQ
Le Guide du Voyôge lntêrieu{. Le GénéraTeur d'Extase Digitale. Visionnaire d'un nouvel âge, il organise
des architectures hôrmoniques étrônges et fascinôntes, Sa palette sonore dévoile une sensibilité
précognitive, une pulsation nouvelle, une vision cosmique que seule une technologie sophistiquée
pouvôit révéler. Le bombardement d'ondes cryogènes que son orgônisme encôisse, lui donne un
Douvoir envié: celui de caoter les émissions mentales venues des univers lointains ôfin de nous révéler
les derniers meilleurs hits intergalactiques.

Logigrâphie: Lombrix, Bubble Ghost, Birdi€, sons et musiqu€ de Kult, Purple Saturn Day, Bill iard
Simulator, Crâsh Garret, L'Ang€ de Cristal.
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DUNE
INSTRUCÎIONS tE BUT DU JEU

us incarnez Paul Atréides, fils du Duc Leto. Vous venez juste d'arriver sur la plônète-dés€rt DUNE
,c votre famille qui a été ôutorisée pôr l 'Empereur, à extrair€ la substance la plus précieuse de toute
galôxier l 'Epice. Auparavant, ce droit était seulem€nt détenu pdr les ennemis jurés de la Maison
éidesr les Harkonnens. Ceux-ci contrôlent toujours un tiers de la planète. Dôns lô peôu de paul
tides, vous devez persuader les habitants de Dune, les Fremens (esclôves des Harkonnens) de se
ndre à vous pour chasser les Hôrkonnens de Dune.

ne est un jeu d'aventure tôctique et donc tous les élêmenls n€ seront pas dévoilés dans le mônuel.
st à vous, ou plutôt à Paul, de découvrir le moyen de se débarrdsser de la menôce Harkonnen et de
,rcr les Fremens.

.ll €xiste une très vieille prophétie Fremen quj parle d'un certôin Mahdj ("Celui eui Nous Conduira
Paradis") et de Lisan al-Gôib, "La Voix d'Ailleurs", un prophète venu d'une autre plônète qui les

ér€rait de l'esclôvôge.



SYSTEME REOUIS
Nécessite:
LJn comDôtible l8M PC 386. 20 Mhz
500 Ko de mémoire de base
Grôphismes VGA 956 couleurs
Disque dur (50 Ko de libre)
DOS suooortônt MSCDEX
Un l€cteur CDROM ôvec un tdux d€ trônsfert de 150 Ko/s.
cdrtes sonores: Adlib, Adlib Gold, Midi LAPC1, sound Bldster/ sound Bldster Pro,
Sôuris, clavier ou joystick.

Dun€ CD fonctionne sur le système minimum décrit ci-dessus, mais pour obtenir de meilleurs résultats,
nous vous recommôndons d€ jouer sur un IBM PC 386 ou 10090 compatible, de 33 Mhz, ôvec 1 Mo de
mêmoire êtendue, un lecteur CD-ROM ôvec un tôux de trônsfert de 150 Ko/s ou plus, et une côrte
sonore. Pour plus de détôils sur lô mémôire nécessaire, veuillez consulter le fichier RÊAD me, qui se
trouve sur le CD.

INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT
lnsêrez le compôct disc dôns le lecteur CD-ROM.
Sélect ionnez le  lec leut  CD-ROM (s i  vot re lecteur
CD-ROM correspond au lecteur  D/  tâpez D:  du
prompt du DOS et dppuyez sur la touche RETURN)
Tapez ensui te  INSTALL du prompt/  ôppuyez sur
RETURN et suivez les instructions à l'écrôn.

CONTROTES
DUNE est  contrô ld par  une in ter face "pointer  et
c l iquer" ,  qu i  permet  au joueur  de se déplacer  dans

le jeu, d'accomplir une ôction et d'interdgir ôvec d'dutres personnôges sans ôvoif à tapef quoi

qU€ ce soi t .  Nous vous recommandons d 'ut i l iser  la  sour is ,  mdis le  c lav ier  et  le  joyst ick peuvent
ésalement être utilisés. L'écrdn de jeu est divisé en un Ecrôn Principôl et un Tôbleau de Commôndes
(décrits plus tard). Pour interagir ôvec les personnages qui ôppardissent sur l 'écrôn Principô1, ou pour
activer les cômmôndes du ldbledu de Commandes, util isez lâ souris pour placer le pointeur sur le
personnage/lô commande, puis cliquez dvec le bouton gauche, Dans certains côs, si vous ôppuyez sur
le bouton droit, vous ferez ôpparôître d'ôutres informôtions.
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L'oot ion c lav ier  vous oermet  d 'u t i l iser  les touches du c lôv ier  numér ique,  ou Ies touches f lèch€s
(curseur) pour passer d'une icône/option è l'autre. Pour sélectionner une option/ âppuyez sur la
BARRE D'ESPACEMENT ou sur RETURN. De plus, si vous appuyez sur la touche CTRL + une touche flèche,
vous pourrez placer le curseur n'importe où sur l 'écran. Les fonctions du joystick sont identiques à
celles de la souris.

UECRAN PRINCIPAL
Vous voyez le jeu à travers le regad de Paul Atreid€s. Les trois quarts supêrieurc de l'écran constituent
l'Ecrôn Principal, et montrent lô position actuelle et les personnages présents. C'est une description de
l'endroit, toutes les commandes se trouvônt dans le Tôbleau de Commandes, au bas de l'écran.
Cependant, si vous placez le pointeur sur un personnage da ce| êcran, et que vous cliquez avec le
bouton gauche de la souris, vous pouvez interôgir avec ce personnage; le Tabieôu de Commandes
affichera uniquement les options disponibles. Vous pouvez demand€r au personnage de vous pdrler/
de vous suivre, ou de travôiller Dour vous.

tE TABTEAU DE COMÀAANDES
Le quart inférieur de l'écÂn contient le Tableau de
C o m m a n d e s .  A  d r o i t e  d e  c e  T a b l e a u ,  v o u s
vouyerez lô  boussole.  E l le  vous ind ique dans
quel le  d i rect ion (nord,  sud,  est  e t  ouest)  vous
p o u v e z  v o u s  d é p l a c e r .  L o r s q u e  v o u s  ê t e s  à
l'intérieur du palôis, si vous cliquez au centre de la
b o u s s o l e ,  v o u s  l e t e z  a p p a r a î t r e  u n  p l ô n  d u
b â t i m e n t ,  c o m p o r t a n t  l a  p o s i t i o n  d e s  a u t r e s
p€rsonnages. Paul ôppdraît sur cette carte sous la
forme d'un point rouge.

Le cenl re du Tableau es l  rêsetvê è la  fenêtre
d'options qui établit ld liste des options disponibles. Les commandes initiales sont:
Voir la côrte de Dunei ceci fait appôraître une carte de Dune, à pôrtir de lôquelle vous pouvez donner
des ordres à vos troupes, et vérilier la densité de l'êpice.
Tabl€ de mixaser ceci fait dpparôître l'écrôn qui contrôle le volume et l 'équilibreur de voies de la
musique et des didlogues, ainsi que l€s sous-titres et la langue.
Duc Leto Atreides: le Duc est le seul personnage avec lequel vous pouvez interagir au début. Choisir
cet te opt ion a le  même ef ie l  que c l iquer  sur  un personnage de l 'Ecran Pr inc ipal .  En p lus d 'un
agrôndissement du personnage, les options du Tôbleau de Commandes lôissent plôce ôux options
d'interaction.

Au coin supérieur gauche du Tableau de Commandes, vous trouverez l' icône livre. ll permet de faire
apparaître l'histoire actuelle. Il fournit d'abord des renseignements de base, divisés en sous-sections/
€xpliquant la politique de Dune, le r6le de Pôul, I' importance de l'épice et les Fremens. Lorsque vous
progtessez dans le jeu, des renseignements supplémentaires sont ajoutés. Cliquez sur le livre pour
I'ouvrir. Cliquez sur lô pôge pour consulter le liwe, el cliquez sur le dos pour le retetmer, et rcprcnd(e
le Jeu.

b----



Au-dessous du livr€, vous ttouverez trois petites tenëtres. Celle de gôuche affiche un soleil ou une
lune, pour indiquer I'heur€ du jour, ainsi qu'un nombre, qui correspond au nombre de jours écoulês.
A droite de ceITe lenètre, se trouvent deux petites fenêlres carrées, affichant les visages des
personnôges qui vous accompagnent, Vous ne pouvez pas voyager avec plus de deux personnes. Si
yous voulez qu'un personnage vous accompagn€, cliquez sur l 'option "Suis-moi".

AUTRES COMÀ{ANDES
P = pause: Le fait de regarder dans le miroir de la chambre du Pôlais met égôlement le jeu en pause et
permet ôussi d'accéder aux command€s CHARGER/SAUVER et RECOMMÊNCER le jeu, Vous pouvez aussi
accéder à CHARGER/SAUVER en cliouant sur l ' icone "clobe" de Dune.

VOIR IA CARTE DE DUNE
En sélectionnônt la commande VOIR LA CARTE DE DUNE,
vous Dourrez voir une carte de Dune montrant les sietchs
(grot tes des Fremens)  connus.  lJ t i l isez les f lèches de
déplacement pour en voir plus. Chôque petit personnôge
symbolise un chef de troupe (s'il ne bouge pas, lô troupe
e s t  s â n s  ô c t i v i t é ) .  L e s  p e r s o n n a g e s  e n  p o i n t i l l é s
symbolisent les chefs rencontrés mais pas encore ralliés.
Les chefs de troupes changent de couleur selon l'ôctivité
que vous leu( avez assignéer jaune pour l'épjce, rouge
p o u r  l ' a r m é e ,  v e r t  p o u r  l ' é c o l o g i e .  P o u r  d e s
renseignem€nts complé m€ ntô i res,  vo i r  les chapi t res
ECOLOGIE et CONFLIÎS du manue.,

Utilisez la boîte de commandes ou cliouez sur un chef oour obtenir un rôDoort ou donner un ordre.
En cliquônt sur un sietch avec le bouton gauche, vous pourrez voi| l 'équipement (util isé ou non) du
lieu, Toutefois, si vous n'avez pas encore visité vous-même cet endroit, seul le nom serô ôffiché.

En cliquant sur l ' icone "Aigle Rouge", vous recenlrez la carte sur votre position actuelle.
Les commandes dans la boîte permettent de: QUITTER CARTES: fait revenir à ce que voit Paul et au
tableau de commandes principdl. CONTACTER TROUPE FREMEN; permet de contacter une troupe
Fremen visible et de lui donner des ordres. VOIR DENSITES D'EPICE: (pas disponible dès le début), Les
flèches de déplacement, ou le curseur positionné sur le bord de la carte, permettent de faire défilel
cette côrte dôns les quôtre directions. Cette même côrte peut aussi visualiser les activités de vos
troupes en cliquant sur la légende pour alr.erner enlre "Densités d'épice" et "Occupation d€s troupes".
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Les régions ôpparôissent ôlors en couleur Uôune=épice, rouge=a(méet vert=écologie). Pour lermer
cetle fenëtre, cliquer sur la croix ôu coin supérieur gauche ou en dehors de la carte.

PRENDRE UN ORNIIHOPTERE/APPEIER UN VER La seconde commônde n'est oas disDonible au début
du jeu. Voir plus loin pour plus d'informations.

InOUVER tES PROSPECTEURS une fois que vous avez une troupe de prospecteurs qui trôvaile pour
vous/ cette commande permet de centrer la côrte sur sa position ôctuelle.
L'icone "globe de Dune" à gauche du tableau de commandes permet d'obtenir d'ôutres commandes
(voir GLOBE DE DUNE ci-après).

GTOBE DE DUNE
Le globe de Dune montre la planète enliète eT permet d'exôminer n'import€ quelle région €n détait:
faire pivoter la planèt€ en utilisant les flèches de l' icone GLOBE et cliquer sur la partie de la planète
que vous voulez voir. La boîte de commandes oroDoser
QUITTER GLOBE pour revenir à ld CARTE DE DUNE

VOIR RESUTTATS pour voir vos résultats ôctuels, en termes de production d'épice, nombre d'hommes
rôlliés et de zones contrôlées. Le charisme de Paul est indiqué en haut de l'écran (voir CHARISME).
Fair€ pivoter le globe pour voir plus précisement les zones contrôlées pôr vous (en rouge) et par les
Harkonnens (en bleu). Au début du jeu, Paul contrôle 1 7o (le Palais), les Harkonnens 21 %.
SAUVER SITUATION

CHARGER SITUATION

oPTIONS & QUITTER DUNE' voir aussi la section MUSIQUE ci-dessous.

MUSIQUE Les commandes MUSIQUE permettent de branch€r ou non la musique. La musique peul ëtte
choisie RELATIVE AU JEU ou en SryLE CD. Le SryLE CD jouerô tous les morceôux à la file, en ORDRE
NORMAL ou en ordre quelconqu€ (MNDOM).

Dune - The Computer Game Soundtrack est disponible en Compdct Disc (Virgin Records).

PRINCIPAUX PERSONNAGES
Pour parler aux personnages/ sélectionner Ies commandes ôllumées, un gros plan serô affiché.

DU€ LETO: Votre père,le chef de la famille Atréides qui hôbite dans le Pôlôis. Comme tout bon père,
ilvous donnera des conseils quand vous en aurez besoin.

JESSfCA: Votte mère, une femme aux pouvoirs extraordinôires, presque è la hauteur d€s vôtres.
Quand vous aurez des visions, elle vous expliquera leur signification. Elle ne quitte jamais le Palais et
par conséquent, le connaît mieux que personne.

DUNCAN IDAHO: Ami intime et lieutenant de confiance d€ la famille. tl surpervise également la
production d'éDice et vous conseillera sur les envois d'éoice à faire.



THUFIR HAWAT: Le Mentat ou stratèqe de la famille.

GURNEy HALIECKI L'instructeur qui prodiguera un entraînement militôire intensif. Son chôrme et
son intelligence font de lui un médiateur utile.
IEMPEREUR: L'Emp€reur Pôdishdh Shaddam lV, chef du grônd empire féodal et le personnage le plus
puissant du jeu. Nul ne peut se mettre en travers de sâ volonté. Le fetiez-vous que vous auriez la visite
de ses troupes de Sôrddukars redoulêes.
STfLGAR: Le chef Fremen, l 'homme que tous les Fremens respectent et suivent. Avdnt de pouvorr
rallier les Fremens en tant que militaires, vous devez d'abord le contôcter,

KYNES: t-e Planétologue ou écologiste. Kynes est le seul homme qui ô le désir et les cdpdcités de
trônsformer Dune,  la  p lanète-déser t ,  en un€ p lanète hôbi tôble avec de l 'eau et  une végétat ion
abondante.

[E5 FREMENS
Ce sont les hôbitônts originôir€s de Dune, un peuple très indépendant et fier qui a appris à s'adôpter
au terrible environnement de leur planète, en inventdnt une combinaison protectrice appelée distil le,
qui conserve l'humidité du corps. lls vivent dans des grottes qu'on appelle sietchs. Souffrônt sous le
joug des Harkonnens, ils attendent leur libération. Vous pouvez donc les convaincre de travailler ou de
combattre pour vous. Les Fremens nourrissent le rêve de fdire de Dune une planète plus habitable en
ld couvrônt de végétôtion. Aidez-les à réaliser lev rë.ve en regagndnt Dun€ et en dnédntissant les
Hdrkonnens.

TRANSPORT
Au début du jeu, votre seul moyen de transport est I'ornithoptère. C'est une sorte d'hélicoptère avec
des ôiles qui vous emmènera n'importe où sur Dune. Si vous l€ sêleclionnez, un écran appardît avec un
tabledu de bord €t une carte. Le curseur de déplacement en bas, à droite fait défiler lô carte (puisque
c 'est  un g lobe,  vous pouvez en fa i re le  tour) .  Pour  sé lect ionn€r  une dest inat ion,  un s ietch pdr
exemple, plôcer le curseur sur une enlrée d€ si€tch et dppuyer sur le bouton gauche de la souris. Le
texte en haut vous indiquera la direction ou le nom du sietch où vous ôllez.

NB: Gardez-vous de pénétrer ddns le lerriloire Hôrkonnen.
tE PATAIS
Vous comm€ncez le jeu à l'tntérieur du Palais désormôis occupé par votre fômille. Vous dvez le chorx
d'explorer le Pôlôis ou de le quitter et de prendre un ornithoptère pour explorer la planète.

NBr Ce Pdldis était dutrefois occupé par le Bôron Harkonnen et son entourage. On ne peut pôs se fier à
eux et il se peut qu'ils ôient laissé des cddedux empoisonnés.

UEPICE
La ressource la plus précieuse de tout l 'univers, ôux propriétés très particulières. L'Empereur a accordé
aux Atréides I'autorisation d'extraire l'épice sur Dune, le seul endroit oùr il y en ait. En retour, il attend
un pourcentôge, donc il est très important de se constituer des stocks. Si vous ne réussissez pas à
sôtisfaire ses demandes, il est probôble que vous ôur€z la visite des Sôrdaukars. Par contre, si vous lul
envoyez beaucoup d'ëpice, il pourrôit vous laisser tranquille pendânt un moment.
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EXÎRACTION D'EPICE
Vous pouvez utiliser la population Fremen dôns trois ôctivités , la Vemiùe étant I'extraction d'épice.
Pour obtenir de l'éoice. vous devez commencer à l'extrôire. En visitant les nombreux sietchs et en
contactant leurs chefs, Paul peut convaincre les Fremens de travailler pour lui, et d'extraie l'ëpice.
Vous pouvez donner une activité aux Fremens, €n sélectionnônt CHANGER OCCUPATION TROUPE afin
de les spécialiser en extraction d'épice. Tout€fois, au delà des trois premiers sietchs, vous devrez
convôincre un prospecteur de trôvailler pour vous et l 'envoyer ddns d'autres sietchs pour trouver des
gisements d'épice. Les Fremens spécidlisés €n épice sont symbolisés en jaune sur lô côrte.

MOTIVATION
Les Fremens ne travailleront pour vous que s'ils sont motivés. Cette motivation esl exprimée sous forme
de pourcentase qui bôissera si Pôul néglige de leur rcndre visite régulièrement. Si lô motivation bôisse,
la production d'épic€ baisserô également. ll y a des événements qui se produisent tels les sabotages
quônd lô motivation bôisse. La motivation peut être encore augmentée en aidant les Fremens à réaliser
l€ur rêve (voir ECOLOGIE).

EQUIPEMENT
Les sietchs ôbandonnés conti€nnent d€ l'équipement utile: par exemple des moissonneuses pour
accélérer l 'extrôction d'êpice, des ornithoptàres et des ôrmes. Les contrebandiers, qui refusent de
choisir un camp, vendront ôussi de l'équipement et des armes.

tES VERS
Le Shôi-Hulud ou ver  des sables est  ét ro i tement  l iê  à l 'êp ice et  est  ext rêmement  dangereux.
attaquerô sans provocôtion, ôttlré pôr les vibrâtions rythmiques des moissonneuses, el reprêsentera
ôinsi une menôce pour lô production d'épice. Le ver a un plus grand rôle à jouer au cours du jeu
quand vous découvrirez comment l'util iser pour vous déplôcer.

CHARISME
Lô réussite de Paul est indiquée par le niv€ôu de son charisme qui ôugmente ou baisse selon ses
performances tout ôu long du jeu. Quand vous convainqu€z les Fremens de travailler pour vous, alors
son char isme augmente.  Comme son char isme ôugmente,  les pouvoi rs  té lépath iques de Paul
augmentent égâlement, lui permettant de communiquer d6ns un rayon plus large ei de motiver des
troupes à d is tance sans ôvoi r  besoin de se dêplacer .  Paul  aura des v is ions pendônt  Ie  jeu qL,
dépendront du temps et de la quantité d'épice dans son sang (ses yeux deviennent bl€us comme
ceux des Fremens). Les visions vous donnent des informôtions sur des événements importants qui se
pôssent  sur  Duner par  exemple,  des messages de l 'Emperaur ,  des ât taques de s ietchs ou de
moissonneuses.
A divers endroits du jeu, il y a une séquence ôutomatique qui ferd le point sur votr€ progression.

coNFurs
Entraînement d'une armée
Après avoir contacté Stilgôr, le chet Fremen, vous pouvez commencer à mobiliser une armée contre
les Harkonnens. En le contactant, l 'activité peut ê.lre modifiêe pour permettre aux Fremens de
commencer l 'ent rôînement  mi l i ta i re .  L€ur  n iveôu d 'entraînement  est  décis j f  pour  d€ bonnes



performônces en tônt que militôires. Vous pouvez augmenter leur entrôînement en emmenant Gurney
Halleck (voir PERSONNAGES) dans les sietchs.
Espionnage
Après avoi r  chois i  l 'ent raînement  mi l i ta i re ,  vous pouvez spécia l iser  cer ta in€s de vos t roupes en
ESPIONNAGT pour localiser et évaluer les forteresses Hôrkonnens. Seules les forteresses à proximité
d'un sietch donné peuvent êûe découverles. A tout moment, vous pouvez donner l'ordre d'dttaquer
à des troupes qui sont en mission d'espionnage. Elles courent aussi le risque d'être capturées, leurs
côpacités étant déletminées par leur niveôu d'entrôînement.

Armem€nt
Etre bien armé avant d'attaquer les Harkonnens de façon significdtive, améliore vos chônces de
victoire, il y a quatre sortes d'ôrmes: Krysr un couteau sacré de combat Fremen. Pistolet laser: ôrme de
poing. Môdule étrang€: un module puissant qui concentre le son. Effets dévastôteurs. Atomiquesl
armes atomiques qui peuvent seulem enl être lrouvées en conquérdnt des forteresses Harkonnens,
Attaques
Après ôvoir découvert des forteresses Harkonnens, vé(ifiez où elles se trouvent sur la CARTE DE
DENSITE D'EPICE qui vous est donnée dans le jeu. En cliquônt sur OCCUPATION TROUPE, vous pouvez
trouver ou sont vos propres forces. Une forleresse, bleue indique une place forte Harkonnen. En
cliquant sur un sietch et sur une forteresse, vous pouvez déplacer des troupes pour attôqu€r. Celô
peut  leur  demander p lus ieurs heures pour  se met t re en p lace mais une fo is  rôssemblées,  e l les
attaqueront ôutomôtiquement. Vous pouvez gôrder le contôct avec elles pour voir comment elles s'en
sortent, envoyer des renforts (bien que ceci prenne du temps) ou rcplier les troupes. Une fois qu'une
troupe est perdue, elle ne peut être remplacée bien que souvent, vous pourrez li5érer des Fremens
en gagnant des forteresses. ll est ôussi possible de capturer des capitaines Hôrkonnens qui pourront
vous avouer de précieuses informations, Quônd les Fremens emportent la victoire, ils trônsforment la
forle,resse en un beau sietch, en quelques jours.

ECOLOGIE
Le rêve des Fremens est de transformer Dune en une planète plus hdbitable, en gagnônt sur le désert
ôvec une végétation qui implique d'abondantes quôntités d'eau, la ressource la plus précieuse de
Dune. Aider les Fremens à âccomplir leur rêve permet d'atteindre un double but, essentiel pour gagner
le ieut 1) Ceia fait monter leur motivation 2) En implôntant de la végétation là oar il y avait de l'êpice,
on peut forcer les Hôrkonnens à fuir de l€urs forteressesr la végétation s'étend toujours vers le nord, là
où ils sont implôntés.

V o u s  n e  p o u v e z  p a s  d é m a r r e r  l e  c ô t é  " é c o l o ' i e "  ô v a n t  d ' ô v o i r  r e n c o n t r é  L i e t  K y n e s  ( v o i r
PERSONNAGES), qui a les bulbes nécessaires au démarrage des cultures, Alors vous pourrez demander
à des troupes de se consôcrer à l'écologie; elles apparaîtront en vert sur la carte. Vous pourrez
observer les taches de verdure sur le globe.
Pièges-à-ventsr Pour démarrer un îlot de végétâtion, vous devez d'ôbord fôire construire un pièse-à-
vents. L'eau étant très rare sur Dune, elle doit être collectée de toutes les sources possibles. L€s
pièges-à-vents condensent la très faible humidité contenue dans l'dir pour l 'entreposer dôns de grands
réservoirs cachés ddns les sietchs. En spéciôlisônt des troupes en êcologie, vous pouvez leur fdire
construire des pièges-à-vents dôns les sietchs qui n'en possèdent pas, accroissant ainsi les possibilités
de végétation. Pour vêritier s'il y a ou non un piège-à-vents dans un sietch, cliquez simplement sur le
sietch oour obtenir toutes les informations concernant ce lieu.

La végétation Vour
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Lô végétôtion Vous ne pouvez pôs démarer la végétation si les troupes ne possèdent pas de bulbes.
Évoyez)es chez Kynes ou sél€ctionnez "Recherche d'équipement" en espérônt qu'ils en trouveront
pas trop loin. Quand ils reviendront ôvec un bulbe, ils se mettront d'eux-mêmes à planter lô

Gardez un oeil sur les troupes tout au long du jeu. Si une troupe darête de travaill€r, c'est que sô
est trop bôsse ou qu'elle a utilisé tout son équipement. Diteslui d'ôller en techetcher.

FIN DU JEU
j€u se termine quand Paul et les Fremens prennent possession du Palais Harkonnen, après avoir

toutes les forteresses de DLJNE.


