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Introduction

ienvenue dans l'univers de Baldur's Gate ! Vous étes sur le point
Bd‘emrcprendrﬂ un vovage allant au-dela de tout ce que vous avez

vu sur un ordinateur auparavant. Vous connaitrez unc aventure
d'intrigues et de sombres trahisons. Vous rencontrerez des bétes
fantastiques et une magie puissante. Vous commencerez jeune et faible
mais, avec du temps et de I'expérience, vous pourrez devenir vous-
meéme une source de legendes ! Tout cela sans quitter votre siege. ..

Baldur's Gate s’appuie sur les regles et les instructions du jeu Advanced
Dungeons and Dragons (AD&D) public par TSR, Inc. le systeme de jeu
de role le plus populaire jamais cree. Baldur's Gate fait revivre AD&D sur
'ordinateur comme aucun jeu n'a su le faire jusqu’a présent. Des
modifications ont parfois €t¢ apportees a la facon dont les regles de
AD&D s’appliquent a Baldur's Gate. Le souci en ¢tait a chaque fois
d'amcliorer la qualite de I'experience de jeu. Le fait que méme les
ordinateurs daujourd’hui aient des difficultés a capturer toute la flexibilité
permise par les regles du jeu AD&D est un témoignage de la profondeur
et de la richesse ¢laborees par le systeme AD&D.

Alors relaxez-vous et plongez au ceeur de I'action. Au bout du compte,
c'est toujours le jeu qui parle le micux de lui-méme. Ce produit est le fruit
de la vénération de I'eéquipc qui I'a cree. Avec un peu de chance, vous
sentirez toute 'attention prodiguce aux personnages. aux endroits et a
I'histoire.

Puissiez-vous ne jamais connaitre I'echec de la lance !
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Le guide de jeu

ans la premiere partie du manuel, nous allons apprendre a jouer a

Baldur's Gate,

de la creation
des personnages a
leurs déplacements
dans l'univers de jeu,
tout en interprétant ce
(UE VOUS VOVCZ, Sans
oublier les parties
avec d'autres joueurs
cn mode multijoueurs.

LLa deuxieme
partic du manuel aide
a planter le decor
pour I'histoire du jeu
et decrit les regles de
'univers de jeu. 1l
n'est pas necessaire
de connaitre
absolument tous les
dctails pour pouvoir
jouer, mais si vous
savez ce dont il s’agit,
VOUS en apprecierez
d'autant plus le jeu.

Sauf mention
contraire, tout ce que
vous lirez dans le
manuel s‘applique a la
fois aux parties a R i Ik O G e v e
joueur unique et aux R e S — ‘__m-...,,.,...
partiecs multijjoucurs. A L R i Tk
Le mode multijoucurs de Baldur's Gate vous permet de vous plonger
avece un maximum de cing amis dans le meme scenario qu'en mode a
un seul joueur, avec un leader de groupe et Fordinateur jouant le role du
Maitre du Donjon.
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Installation

our installer Baldur's Gate, vous devez dabord inseérer le CD-ROM
1 de Baldur's Gate dans le lecteur de CD-ROM et suivre les
instructions a I'ccran. Si la fonction d’exccution automaticque n'est
pas activee, cliquez sur icone representant le lecteur de CD-ROM
sous « Poste de travail ». Cect aftichera une liste des fichiers se trouvant
sur le disque 1 de Baldur's Gate. Localisez le fichier AUTORUN.EXE et
doublce-cliquez dessus pour lancer le programme d'installation,

Apres avoir installe le jeu, dautres options scront disponibles dans e
menu de lancement :

Désinstallation : lorsque vous screz pret a desinstaller le jeu, Foption
Desinstallation effacera tous les fichiers approprics a Fexception de vos
partics sauvegardees,

Lisezmoi : ce fichicr contient des informations et des modifications
de dernicre minute qui nont pas pu etre imprimeces dans ce manuel.
Veuillez prendre le temps de lire le fichier Lisezmoi si vous rencontrez,
des problemes avec e produit.

Inscription : veuillez prendre le temps d'enregistrer votre exemplaire
de Baldur's Gate aupres de Black Isle Studios. Vos reactions sont les
bicnvenues et vous permettront de figurer sur notre liste de publipostage
pour des offres speciales et diverses promotions.

Fermer : pour fermer la fenétre de lancement.

Lancement démos : des demos d'autres produits Black Isle Studios
ont ete incluses dans Baldur's Gate. Veuillez vous reporter au fichicr
Lisczmoi pour tout renseignement ou instruction relative a leur
CcxXceution.

Configuration : lcs touches de raccourci utilisées dans Baldur's Gate
peuvent ¢ire modifices a laide de cet utilitaire. Sc¢lectionnez la touche de
raccourci que vous souhaitez modifier et entrez la nouvelle touche
affectce a la fonction.

Jouer : apres avoir tout configure, cliquez sur le bouton Jouer pour
commencer a jouer. Apres le logo et les s¢quences d'introduction,
sclectionnez « Un seul joueur » et « Nouvelle partie » pour entamer la
creation de votre personnage et commencer votre aventure sur la Cote
des Epeces !

Pour lancer Baldur's Gate, il vous suttit a present de selectionner

'application Baldur's Gate dans le groupe de programmes Black Isle
Studios du menu Demarrer,

Création de personnage

OUr creer un personnage, suivez les etapes ci-dessous. Vous

pouvez appuver sur « Annuler » a tout moment en cours de

processus ot lc programme vous demandera si vous souhaitez

revenir a I'ecran de jeu principal. Pour revenir en arriere dans la
creation de personnage, appuvez sur la fleche pointée vers le haut dans
le coin inferieur gauche de I'ecran.
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SEXE

L. sexe de votre
personnage ost le premier
critere. Vous pouvez choisir
masculin ou feminin ¢t appuycer
sur le bouton « Termine » une
fois que vous avez effectue
votre sclection (comme sur
n'importe quelle pagoe).

* Les membres feminins
des Rovaumes peuvent exceller
dans n'importe quel domaine
de leur choix et sont facilement
les cgales de leurs cquivalents
masculins dans tous les domeainces.

* Les membres masculins des Rovaumes peavent exceller dans
n'importe quelle profession de lear choix, que ce soit la sorcellerie, le vol
ou les arts de o guerre,

APPARENCE : sélection de portrait
Selectionnez un portrait pour votre personnage.

Pour utiliser un portrait personnalise, reportez-vous aux insiructiions
du fichier Lisezmoi sur le CD d'installation.

RACE
sclectionnez la race de votre personnage parmi les six races
disponibles : humain, nain, elfe, gnome, petites gens ou demi-clte,
Des descriptions de chaque race sont fournies dans la zone sitmee
cn dessous des cases de sclection,

CLASSE

L.es classes ot les combinaisons de classes disponibles pour la race
quie vous avez choisic scront mises on surbrillance. Choisissez la classe
(ue vous voulez dans la liste.

Des descriptions de chague classe sont indigquecs dans la zone
sitvee on dessous des cases de selection.

[.es personnages multiclasses ne sont disponibles que pour les races
autres que les humains et partagent les caracteristiques et les restrictions
des deux classes. Les personnages humains peuavent choisir de devenir
multiclasscs ultericurement dans le jett.

l.es personnages a classes jumelées commeoencent leur vie
aventureuse dans une classe, puis peuvent par la suite passer a une
classe diffcrente. Lorsque le personnage choisit de changer de classe,
les caracteristicues de Fancienne classce ne sont pas disponibles tant que
le personnage n'atteint pas le niveau correspondant o son ancienne
classe. Les caracteristiqques des denx classes sont alors disponibles au
niveau ¢cn cours. Le personnage ne pedt jamais progresser plus avant



dans sa classe antc¢rieure. Seuls les humains peuvent posseder des
classes jumelées.

SCORES DE CARACTERISTIQUES

Un ¢cran affiche les caractéristiques attribuces aléatoirement a votre
personnage (calculees sur la base de trois jetés de dés a Six faces pour
chaquc caracteristique et ajustees selon la race du personnage). Les
valeurs minimales de chaque classe scront automatiquement
selectionnees pour le personnage dont les caractéristiques sont rop
faibles (par exemple, si un personnage a besoin de 17 points de
charisme pour etre un paladin et que 'ordinateur obtient un 12, le
personnage recevra automatiquement 17 points). Vous pouvez
soustraire des points d'une caracteristicque pour les ajouter a unc autre
mais vous ne pouvez pas enlever de points d'une caractcristique si cela
a pour ctftet de baisser cctte caracteristique en dessous des valeurs
minimales dc race ou de classe. Chaque caractéristique est
accompagnee d'une description. Tirez vos caractéristiques au sort autant
de fois que vous le voulez jusqu'a ce que vous atteignicz une
combinaison satisfaisante.

ALIGNEMENTS

Le joucur benceticie d'un choix d'aligncements, en fonction de sa
Classe et de sa race. Chaque alignement est accompagne dune
description precise. Votre alignement détermine la facon dont votre
personnage réagit a son environnement. Liscz bien chague cdescription
avant de faire votre choix. Si vous vous éloigncerz considérablement de
votre alignement au cours d'unc partic, vous devrez on supporter les
consequences ; vous risquez meme de perdre certaines de vos
caracteristiques !

COMPETENCES

Tous les personnages recoivent des compciences martiales., 1l existe
unc liste des compctences disponibles pour le personnage et chaque
competence est accompagnee d'une legende la décrivant, Un
personnage peut souvent manicr unce arme, meme s'il n'en a pas les
compctences mais il subira alors une pénalit¢ de -1 a chaque fois quil
utilisera cette arme. Les guerriers, les paladins et les rodeurs pcuvent
augmenter leur maitrise des armes en ajoutant un deuxieme point a
n'importe quelle competence. Cela leur donne un bonus supplémentaire
cn attaque et en degats infliges. Aucun personnage de départ ne peut
avoir plus dc deux points affectes a une compcetence et seuls les
guerriers peuvent par la suite affecter plus de 2 points a une compeétence
donnce.

CAPACITES DE VOL

SI votre personnage est un voleur ou un personnage multiclasses
avec des capacites de vol, vous lui attribucrez des points draptitudes de
vol. Le voleur posscede 30 points a affecter au premicr niveau ot 20
points a chaque niveau suivant. Les talents disponibles sont le vol, le
crochetage de scrrures, la détection des picges et la furtivité
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(mouvements silencieux / se cacher dans 'ombre). Chaque aptitude cst
accompagnee d'une legende la decrivant.

SORTS

Si votre personnage cst un magicien (ou un barde), un ecran
apparaitra pour vous permettre de choisir des sorts de premier niveau. |l
s’agit des sorts avec lesquels votre personnage va commencer la partie.
Chaque sort est accompagne d'une description.

RACE ENNEMIE

Les rodeurs choisiront une race ennemie. Le rodeur recevra des
bonus lorsqu’il combattra des creatures de ce ype. Choisissez entre ver
charognard, ettercap, goule, grouilleux, petit hobgobelin, Kobold, ogre,
squelette et araignee.

APPARENCE

Vous pouvez modifier I'allure geénéerale de votre personnage en
choisissant sa couleur de cheveux ¢t de peau, ainsi que les couleurs
majeures et mineures des vetements. Vous pourrez egalement modifier
ces dernicres depuis la page d'inventaire une fois que 'aventure a
commence. Cliquez sur la case attichant la couleur actuelle pour faire
apparaitre une zone de sclection comportant d'autres choix de coulcurs
pour chaque categorie. Vous pouvez egalement personnaliscr e portrait
et les sons associes a votre personnage. Ces deux elements peuvent
par ailleurs ¢tre modifics ult¢ricurement.,

NOM

Enfin, vous devez donner un nom a votre personnage. Cliquez sur la
zone de texte et tapez votre nom. Lorsque vous avez termine. appuyez
sur « Entréee » ou cliquez sur « Termine » pour le valider.

FINITION DE VOTRE PERSONNAGE

Une fois que vous avez termine toutes les ¢tapes ci-dessus, cliquez
sur « Accepter » dans le coin inféricur droit ou cliquez sur la fleche
pointant vers le haut situce dans le coin interieur gauche pour effacer le
dernier champ de donnees et re-entrer les informations.



Interface : comment jouer a Baldur’s
Gate

aldur's Gate est un jeu complexe et son interface comporte de
nombreuses facettes. Ces dernicres sont concues pour faciliter la
navigation dans l¢ jeu une fois que vous avez maitrise les
commandes de base,

Cette section decrit les différentes parties de Finterface. v comypris
toutes les fenétres et tous les boutons, ot detaille 1o umnnl«~ 1 o
fonction de chacun. La plupart des fonctions sont evidenies. ¢ vous

pouvez donc choisir de lire cette section apres avoir explore e jet on
avant de commencer.

Controle et boutons de la souris

Bouton gauche de la souris : action

Cliquez sur le botton Ganche de la souris povr cfiectaer les actions
suivantes

SClECHONNCT LN PCrSONNNSCE OU L PORTAQiL (Si Un personnage ou un
Sroupe ctait auparavant sclectionne, ce personnage o groupe est
desclectionne ot le nouvean personnage est selectionne a la place).

sclectionner plusicurs personnages imaintenir la touche MAJ
cnfoncee tout en chquant avec le bouton gauche de la souris sur les
divers personnages du terrain ou sur les portraits).

ajouter des personnages non selectionnes a la selection actuelle
(maintenir la touche Ctrl enfonccee tout en cliquant avec le bouton
gauche de la souris sur ces personnages).

centrer la vue sur un personnage (double-clique sur un portrait).

activer les boutons d'action a I'ecran (ligne du bas de I'écran) :
defendre, parler, attaquer (cliquez sur unc arme), détecter des picges
(T), se faufiler (T), voler (T), repousser les morts-vivants (C,P), faire
I'imposition des mains (P), chanter comme un barde (B), changer de
forme (D), lancer un sort rapide (invocatcurs de sorts), jeter un sort
de la liste des sorts (invocateurs de sorts). utiliser un objet de
I'inventaire, utiliser un objet rapide, s¢lectionner une formation.

lancer des sorts et utiliser les objets une fois (urils ont été
selectionnes.

sur le terrain, avancer le(s) personnage(s) sclectionne(s) vers
Femplacement cible (remarquc : cliquez avec le bouton droit pour
vous deplacer en mode de formation).

sclectionner plusicurs personnages (en maintenant le bouton gauche
appuye et en faisant glisser la souris sur le terrain ou les portraits des
personnages ; cree unce zone de sélection mobile).

faire ramasser des objets aux personnages actuellement
sclectionnes (cliquer sur les objets) ; si plus d'un personnage est
sclectionne, le portrait situe le plus haut (le « leader ») se dirige vers
'objet et le ramassc.
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modifier I'ordre de deplacement des personnages (cliquez a gaucno
sur un portrait et faites le glisser vers I'endroit désire ; le portrait sera
inseré dans les espaces s¢parant les personnages vers lesquels
vous le deéplacez).

activer ou désactiver le mode pause (cliquez sur I'horloge en bas a
gauche).

Bouton droit de la souris : informations, annulation des actions et
controle des mouvements de formation :

Cliquez sur le bouton droit de la souris pour effectuer les actions
suivantes :

afficher I'écran d'inventaire de ce personnage (cliquez sur un
portrait).

afficher I'ecran dcs proprictes d'un objet ou d'un sort (cliquez sur un
objet ou un sort dans les padges dlinventaire ou de sort).

annuler les attaques ou les lancements de sorts en cours.

entendre un cchantillon sonore (cliguez sur un monstre, un
personnage non-joucur (1PN ot un personnage selectionne).

faire avancer le personnage sclectionne en mode de formation, sur
le terrain (cliquez avece e bouton droit, maintenez ¢t faites glisser
pour faire pivoter la tormation si plus d'un personnage est
selectionne).

configurer les options rclatives a un groupe (cliquez sur les
emplacements d’armes rapides, de sorts rapides, d'objets rapides et
de formations de groupe) ; apres avoir clique avec le bouton droit,
les options actuelles de cet emplacement rapide apparaitront ; vous
pouvez sélectionner 'une des options de 'emplacement en cliquant
dessus avec le bouton gauche de la souris.

Mouvements de la souris : déplace le point de vue

[La zone de jeu principale défilera vers le haut, vers le bas, vers la
gauche ou vers la droite si vous deéplacez la souris vers les bords de
I'écran, que ce soit en mode fenétre ou en modce plein ecran. Ceci se
produit également si vous utilisez les touches fleches du pave
numerique.
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L’interface principale : la ou se déroule la partie

Lone de jeu principale  Infos-bulles de Fenétre de discussion
. 1 I'assistant d'aide '
BOUTONSDU il ™ TG s ™ i  Si /i BOUTONS DU
MENU GAUCHE : fSeg, - S e by - g MENU DROIT :

Portraits des
personnages

Retourner &/( ] R )
la partie e ey
Carte df/ (S PR .
Iamne/- S

<

Inventaire [ PR v
Archives s 3 * IA
Livre de 1L SRR (Intelligence
mage 6 e amﬁaﬂﬂ
Parchemin de_, ecninitars
prétre Voo Bomestane ) R0 it
Ecran Options #4505 %, e o e o gl 17 o L eectlmtl:ﬁ:
Horloge/Pause ¢’ e o e E |,

TN s O k| | S o | T
[Reprendre =% $gbe ks “ZR T IFRaER AT o1 (] |Eoe) M MRS s |

Boutons du menu du bas
(9 boutons de groupes sont illustrés ici ; ils afficheront 12 boutons de personnages si un seul
personnage est sélectionneé)

Zone de jeu principale

Cliquez avec le bouton gauche pour selectionner des personnages.
l.a combinaison cliquer a gauche + Maj ou cliquer a gsauche + Cirl
permet egalement de sclectionner ou de sclectionner/désclectionner
plusicurs personnages. Entin, si vous cliquez ot faites glisser la
souris sur la zone de jea principale, une « boite » s’affichera et tous
les personnages qui se rouvent a Fintericur de cette boite seront
sclectionnes (vous pouvez utiliser cette fonction avec la touche Maj
pour ajouter des personnages a ceux actuellement sélectionnes, ou
avec la ouche Crrl pour enlever des personnages).

Cliquez avec le bouton gauche pour que le(s) personnage(s)
sclectionne(s) realiseint des actions (voir boutons, ci-dessus).
Cliquez avec le bouton droit pour annuler une action ¢t faire avancer
ou pivoter la formation lorsquun groupe est selectionne,

Notez que le curseur se transtorme lorsaur'il passe au-dessus
d'objets, de personnages ou de PNJ atin d'indiquer Faction par
defaut. Vous pouvez modifier le mode draction par défaut en cliquant
avec le bouton gauche sur les boutons au bas de 'écran.

Les curseurs d’action comprennent les éléments suivants :
Selectionner : indique quce vous pouvez sclectionner le personnage
©

e Mouvement : indique que le mode daction est un mouvement
bﬂﬂ
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Destination blogquée : indique guaucun mouvement n'est possible

)

vovage : indique que. si vous vous deplacez ici, vous quitterez la
carte actuclle

]
"
27

1

4

Portes : indique que vous allez ouvrir/fermer la porte mise en
surbrillance

Entrer : indique que vous allez entrer dans une picce ou un
couloir si une porte n'est pas mise en surbrillance

— =
- D

Escaliers : pour monter ou descendre des escaliers

Ramasser un objet : pour ramasser un objet

Attaquer : indique que le mode d'action individucl ou de groupe
est 'attaque

vVerrouillé : indique un coffre ou une porte verrouille(e) que vous
pouvez essaver de deverrouiller, soit en le/la frappant, soit en
crochetant la serrure a aide d'un voleuar, selon le personnage
actuellement selectionne

) E L’-i“' N

Piege : indiquce qu'un personnage dote du talent Voleur peut tenter
de desamorcer un picge

7
/)

o K

s
r

vol a la tire : indique que vous pouvez essaver de voler quelgue
chose au personnage ou a la creature actuellement selectionne(e)

Sort : indique que vous etes sur le point de lancer un sort

“-)
d
&

Remarque sur les curseurs : lorsqu'un curseur donne est
sclectionne, vous pouvez le modifier en cliguant sur un bouton d'action
diffcrent, en appuyant sur la touche ECHAP ou ¢n cliquant avec le
bouton gauche sur une zone ol le curseur n'a aucun effet (par exemple
un non-objet ou la bordure de Tintertace). Yous pouvez annuler le
lancement de sorts en cliquant avec le bouton droit, ou au contraire le
terminer en cliquant avec le bouton gauche sur une creature o une
Zone (selon le tvpe de sort).

Le brouillard de la guerre : les personnages voient a une certaine
distance, a l'aide d'une ligne de vision dirccte. Cela signifie quiils ne
peuvent pas voir au-dela du coin des immeubles tant gurils n‘ont pas
atteint 'angle, et qu'ils ne peuvent pas non plus voir a travers les murs.

Boutons du menu du bas
Diffcrents ensembles de boutons du bas sont affiches selon que



vous sclectionnez un seul personnage ou un groupe de personnages.

Il y a 12 boutons de personnages du bas :

Ces derniers changent en fonction du personnage unique
sclectionne.

2 boutons d’action (touches de raccourci F1 et F2)
Ce sont les deux boutons les plus a gauche

o

- | B

1

5

; 5
-
e

Défendre/Protéger : protCge une zone ou un autre personnage.,
Lorsque ce mode est selectionne, cliquez avec le bouton gauche
sur la zone au sol souhaitée, puis faites glisser le curseur - cela
fera apparaitre un cercle représentant la zone a protéder. e
personnage pourra se deplacer librement a lintcrieur de la zone
mais ne pourra pas la quitter. I repondra aux attaques mais ne
quittera pas la zone gardee/protegee tant que vous ne laurez pas
deplace ailleurs ou que vous ne lui aurez pas demande de
defendre/proteger une autre zone. Si un personnagce ¢sl
selectionne pour ¢tre protege, ce dernier sera constamment

surveille et toutes les créatures qui tenteront drattaguer le

personnage scront a leur tour attaquees. Si le maode
Detendre/Proteger est selectionne ot (ue vous avez clique avec le
bouton gauche sur un point du sol, le personnage restera alors

immobile sur ce point, tout en répondant cependant aux attaquies.

Dialogue : sclectionne le curseur de dialoguc qui lancera les
dialogues lorsquce vous cliquerez sur une creature avec le bouton
gauche de la souris

5 boutons de personnages (F3 a F7)
Tablcau des cing boutons du milicu par classce

Elassa | Emplazement | (F3) | Emplacement 2 (F4) ] Ernplacement 3 (F5) H Emplacemeni 4 (F5) Eunphmegm%
Guprrier Arme | Armerapide 2| PAE]  Grme rapide 3 Arme rapide 4
Palasiin Ariwie rapide ||| bz Brine rapide 1| B35~ frme rapide 3] Repousser les || fe8%
— - mors-vivani | M
Riddeur Arme vapide || B3 Arme rapide 1| B35 Arme rapide 3 Furtivice | FER
Fagicien Arme rapide ||| Eg Sort rapide Sort rapide] TN
Clere Arie rapide | | §P== Repousser les Sort rapide Sort rapide|| FERR,
FGris-vivaniis e
Druide Arme vapide | @ Brmie rapide 1 Sort rapide | Fora Sort rapide |, TSR
Krine ragide | ’:@p Chani du barde | Yol Sort rapide | FESEN
hrme vaide (| 0 Amme rapde 1| [0 Détecter s piege Yol | [
f LN L8
Arme rapide || BTN rme npidell Désecier les pieges Yol |
Hl r | ’ ~ 3
hrme rapide || P52 firme rapideil - Hepousser les || feta sort rapide|| (A
* A moris-vivans || B =
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Emplacernent | (F3)| Emplazement 2 [lF%]-N Emplacernentd (F5)]  Emplacement 4 IIFE]] Emplacement |

Ame rapide || G35
| .
hrmie rapide | | [7] Détscter les pieges | G2
L [
frma rapic | |} @73 Repousser les
o morts-yivanis

Arime apide | " Détecter les pidges
%7

)

Arme rapide | ﬁ.nmmpidel

Arrme rapide | || § Repousser les | |
moris-vivanis || B

Arme rapide | Arme rapide ! || ge=x

Armme rapide | | [ Détecter les pieges |

T

Arme rapide : les emplacements d'armes rapides sont les
memes ici que sur la page dinventaire. Chargez une arme dans
ces emplacements (cliquez avec le bouton droit pour choisir
'arme) et elle apparaitra ici dans les emplacements approprics.

Détecter les pieges - modce que les voleurs peuvent choisir. Si
unNe action autre que le mouvement est selectionne pour ce
personnage, ce mode prend automaticquemment fin.

vol : inclut le vol a la tire, le crochetage de serrures et la detection
des picges, selon la cible choisie.

Furtivité : un compromis enitre Fart des deplacements silencieux

i ¢t celui de se cacher dans 'ombre. Les voleurs peuvent choisir ce

maode et, s'ils reussissent, ils deviendront pratiqueiment

invisibles. La prochaine attaque du voleuar, s'il reussit, est une
attaque sournoise, qui causcra des degats doubles, triples ou
quadruples selon le niveau du voleur, Si vous vous avancez dans
la lumicre ou que vous lancez une attacgue. vous risquez de vous
taire reperer.

Repousser les morts-vivants : mode que les clercs peuvent
choisir (le clere continue a repousser les morts-vivants jusau’a ce
(uunNe action autre que le mouvement soit selectionnee). Dans ce
maodc, les cleres tenteront de repousser les creatures mortes-
vivantes (s'ils reussissent, les morts-vivants s'enfuient un
moment, ou peuavent meme ctre detraits si le pouvoir du clerc est
Asscz puissant). Les cleres malefiques atilisant cette aptitude
peuvent en fait prendre le controle de certaines creatures mortes-
Vivantes.
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Shg Jeter un sort @ seuls les clercs et les magiciens en sont capables.
g& 2 Cela fait apparaitre la liste des sorts mémoriseés du clerc ou du
T magicien qui peuvent alors lancer un sort de cette liste.

s SOrt rapide : ceci fait apparaitre une liste des tous les sorts

&l actuellement mémoriscs. Une fois configure, le sort est prét a ¢tre
i utilise en appuyant sur le bouton appropric ou en cliquant avec le
bouton gauche sur cet emplacement.

st Changer de forme : sculs les druides de niveau élevé (niveau 7)
en sont capables.

@miy Chant du barde : aptitude du barde. Ce dericr commencera 2
§ilZl jouer une chanson, qui continuera jusqu'a ce quune action autre
&2 (ue le mouvement soit sélectionnée pour ce barde. Tant que la
chanson dure, le moral et la chance du personnage sont plus
cleves.
@ Imposition des mains : aptitude des paladins. Ils invoquent les

encrgies de gucrison magiques sur une cible de leur choix. et
guerissent de 2 pv par niveau une fois par jour. Cette aptitude est
disponible en tant que caractéristique speciale.

4 boutons d'objets (F8 a F11)

g Utiliser objet : cliquez avec le bouton gauche pour utiliser
H._4ne N'importe quel objet doté de propriétés utilisables que vous
Nl POICZ.

=m Objet rapide (x3) : vous pouvez tenir prét n'importe quel objet de

EZ U Votre inventaire personnel pour une utilisation rapide en cliquant
peeds, avec le bouton droit sur nimporte lequel de ces trois

emplacements et en sélectionnant parmi tous les objets dont
vous disposez personnellement pour configurer cet emplacement
(de la meme fagcon que vous utilisez un ol jet). Cette fonction est
similaire a celle des sorts rapides. Si un objet est cpuise,
abandonnc¢ ou échange, il doit ¢tre retir¢ des emplacements
d'objets rapides. Si I'utilisation d'un objet provoque le lancement
d'un sort sur un personnage, un MonNstre ou un terrain, le curseur
se¢ transformera de maniere approprice et vous devrez cliquer
avec le bouton gauche sur la cible pour utiliser 'objet (cliquez
avece le bouton droit pour annuler son utilisation).

Les armes pourvues de pouvoirs magiques peuvent étre configurées
dans les emplacements d'objets rapides, mais pas dans les
cmplacements d’armes rapides (seules les armes dotées d'attaques
physiques peuvent aller dans les cmplacements d'armes rapides).

Egrma Bouton de caractéristiques spéciales (F12)

@ Si vous cliquez sur ce bouton pour nimporte quel personnage dote
== de caractcristiques spéciales (par exemple des caracteristiques
speciales reserves a certaines classes de personnages ou toute aptitude
speciale obtenue par vos personnages au cours de a partie), ceci fera
apparaitre une page des caractéristiques spéciales de ce personnage.
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Il y a 9 boutons de groupes du bas :

Ces boutons apparaissent lorsque plus d'un personnage est
selectionne

Défendre /Protéger. Dialogue ¢t Attaquer sont identiques aux
boutons pour un seul personnage.

Arrét : arrcte outes les actions en cours du groupe.

@2 Boutons Formation rapide : Ics
Zadl formations sont classees dans le méme
L 2w Orcdre decroissant que sur la barre de
purtmn*-, tit S pe rH[}]'ll‘lcl;L,L‘H (le personnage du haut est le leader de la
formation. et ainsi de suite le long de la liste). Si moins de six
personnages sont selectionnes. ils s'assembleront en fonction du
nombre de personnages selectionnes, occupant le premier
emplacement, puis le deuxieme, e troisicme, etc. jusau'a la fin. Les
mouvements de formation sont effectucs on cliquant avec le bouton
droit et en le maintenant enfonce (pour faire pivoter la formation), ou en
cliquant avec le bouton gauche, a condition que dans les deux cas un
groupe soit selectionne.

Les formations rapides fonctionnent de la meme manicre que les
sorts rapides. les armes rapides ou les objets rapides. Elles permettent
un combat tactique en temps recl : placez votre mage au milieu de votre
groupe, ou avancez rapidement vos guerriers vers ['avant a l'aide des
formations. Configurcz les ecmplacements de formations rapides en

cliqguant avec le bouton droit pour faire apparaitre toutes les formations
disponibles : cliquez avec le bouton gauche pour selectionner unc des
formations cn tant gqu emplacement de formation rapide ;. cliquez ensuite
avec le bouton gauche sur ce bouton pour selectionner la formation de
groupe en cours ; placez-vous ensuite en formations en cligquant sur le
terrain de jeu avec le bouton gauche ou en cliquant avec le bouton droit
et en le maintenant enfonce pour faire pivoter [a formation.

Boutons du menu droit

I Sélectionner tout : sclectionne ou desclectionne les six
PeTrsoONnNages.

® 1A on/off : active of desactive T'lA (Intelligence artificielle) pour un
‘wi nombre de personnages donnc. Cela signifie que les |}L*rann|m§.,{_‘
wzzat (lont I'lA est desactivee ne reagiront pas a l'environnement,

moins quils ne soient controles manucllement. lls ne |}HHH{THHI
pas ¢t ne teront rien a moins que ce ne soit preva dans la section non
maodifiable de leur script (la partie que les joueurs ne peuvent pas
modificr repréesentant la personnalité de ce personnage).

Repos : depuis de nombreux ccrans dinterface, un bouton

+% Repos scra disponible a la place des boutons Sclectionner tout
=% Ct IA on/off. L orsque vous sclectionnez Repos et confirmez

votre choix. le emps s'ecoulera et vos personnages se soigneront el

regagneront leurs sorts.
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Portraits des personnages : lcs portraits des personnages

e permettent de sclectionner le personnage deésire si vous cliquez
BEE 4 dessus avec le bouton gauche : si vous cliquez dessus avec le
LR bouton droit, vous ferez apparaitre la page d'inventaire de ce
personnage. Notez que st vous cliquez sur un portrait avec le bouton
droit lorsque la partic cst en pause, cela aura pour effet de reprendre la
partic ! Ceci est delibere et concu pour empécher des joucurs de
changer d'equipement au milieu d'une bataille ; vos personnages
pourraient ctre touches si vous changicz leur equipement pendant le
combat !

Remarque sur les portraits des personnages : lcs couleurs des portraits
de personnages indiquent s'ils subissent des deégats causes par des
attaques ou du poison (rouge clignotant) ou s'ils sont morts (gris uni.
Les degats infliges au personnage sont représenteés sur le portrait du
personnage sous forme d'une barre rouge (par exemple, la partic du
portrait qui est de couleur normale represente la quantité de points de
vie restants pour le personnage). Si vous deplacez votre curseur sur le
portrait d'un personnage, le total des points de vie et le nom du
personnage apparaitront. Les portraits des personnages afficheront
cgalement des icones de statut (si votre personnage est charme,
cnchante, ctc.) ainsi que Ficone du niveau supérieur si 'un de vos
personnages est cn mesure d'acceder au niveau supérieur.

Boutons du menu gauche

l.es boutons places le long du cote gauche de l'interface vous offrent
un acces direct aux divers ccrans d'interface du jeu. Les boutons sont
les suivants

g@=ge Retourner a la partie Archives

Carte de la zone Livre de mage
Journal Parchemin de prétre

Ecran Inventaire Ecran Options

Chacun de ces boutons vous amencra directement a I'écran d'interface
du personnage selectionne. Si le groupe en entier est sélectionne. I'écran
approprie du leader du groupe apparaitra.

Infos-bulles de I’'assistant

Ce sont les informations (ui apparaissent lorsque vous laissez le
curseur de votre souris sur un bouton pendant un certain temps
(determine dans les options). Les infos-bulles de l'assistant apparaitront
cgalement si vous laissez votre curseur sur certains objets du jeu
(personnages, batiments, signes, cie). Pour afficher les infos-bulles
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instantanement, appuyez sur la touche « Tab »,

Fenétre de dialogue

L.e dialogue n'est disponible que pour e personnage selectionne ; il
est impossible de changoer e personnage qui participe au dialogue tant
que vous ne quittez pas la tenetre de dialogae et que vous ne
recCOmMMencez pas aveo un nouveat personnage selectionne. Si
plusicurs personnages sont sclectionnes, le personnage selectionne
situe le plus haut commoence le dialoguce. Remaraue : les ajustements de
reaction seront bases sur le charisime du personnage que vous utilisez
pour commencer le dialogue. Coependant, si vous passez
immediatement a un autre personnage, vous n‘ameliorerez pas vos
chances d'une bonne rcaction. Les PN maintiendront I'opinion qu'ils ont
de vous pendant quelagues minutes, ce qui signifie que c'est souvent la
premicre impression gqui compte. Les boutiques constituent une
cxception, en ce sens que le leader actuel represente toujours le groupe.

Il v a trois presentations disponibles pour la fenctre de dialogue @ deux
lignes (petite), soit la valeur par defaut en mode de jeu normal, utilisce
pour afficher les messages systeme et les conditions de jeu, 15 lignes
(movenne) et 25 lignes (grande) utilisees pour afficher les dialogues. Les
tailles a 2 et a 15 lignes peuvent etre etendues a 25 en cours de partie
en cliquant avec le bouton gauche sur le petit bouton
« Haut » a droite de la fenctre de dialogue. Vous pouvez atiliser la barre
de defilement placee a droite de la fenétre de dialogue pour faire defiler
les dialogues vers le haut ou vers e bas. Yous pouvez egalement utiliser
les touches Page prec./Page suiv. pour changer la taille de la fenétre.

La fenetre de dialogue utilise un systeme de menus ou il vous suffit
de cliquer avec le bouton gauche sur ce que vous souhaitez dire a partir
d'une liste. Les paroles de vos personnages sont integrees au texte de la
fenctre de dialogue. Les discours disponibles varient en fonction des
ajustements de réaction et du charisme du personnage qui est en train
de parler. Lorsquiil v a plus de texte dans la fenétre que le maximum
pouvant ctre lu en une seule fois, ou lorsque la fenétre de dialogue est
en pause pour vous donner une chance de lire le texte, vous pouvez
cliquer avec le bouton gauche n'importe ou dans la fenetre de dialogue
pour afficher la suite du texte. Vous pouvez acceder au texte deja lu a
'aide des fleches de defilement situces a droite (defilement vers le haut
ou vers le bas).

Au cours des dialogues, le portrait du personnage qui parle est mis en
surbrillance et clignote dans la zone de jeu principale. Le PNJ a qui le
personnage s'adresse clignote cgalement.

Boutiques, auberges, tavernes et temples

Tout au long de la partie, vous trouverez de nombreux PNJ qui vous
offriront des bicns ou des services. Ces PNJ utilisent tous une interface
similairc pour I'achat, la vente et 'echange de bicns, d'informations et de
services. Lorsue vous vous adressez a 'un de ces PN, un panneau
remplace la partic inferieure de I'ecran affichant les boutons des divers
services offerts.,

Louer des chambres : lcs auberges disposent géncralement de
quatre differents types de chambres que le joueur peut utiliser pour
se reposer pendant la nuit. Les divers logements vont des chambres
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paysannes aux suites de luxe. Plus la chambre est onéreuse, plus
votre s¢jour sera confortable, et plus vite vous guérirez lors de votre repos.

Acheter et vendre : cct ecran se divise en une fenétre d'achat et une
fenetre de vente. Les objets proposés par la boutique sont affichés
dans la fenetre d'achat, tandis que les objets appartenant a
I'imventaire des personnages sont affiches dans la fenétre de vente.
Pour sclectionner les objets a acheter, cliquez dessus avec le bouton
gauche dans la fenétre d’achat. L'icone de I'objet sera mise en surbrillance,
mais celui-ci ne sera pas achete rant gque vous n'aurez pas cliqué avec le
bouton gauche sur « Acheter » au bas de la fenétre. Vous pouvez
selectionner plusicurs objets et le total actif de tous les objets sera affich¢
pres du bouton « Acheter ». La fenétre de venie fonctionne de la méme
maniere, bien que le proprietaire de la boutique puisse n'avoir aucun intérét
a acheter les objets de votre inventaire (@auquel cas l'objet sera « grisé »).

Notez que les objets qui sont inutilisables par le personnage actuellement
sclectionne sont affichés en rouge. Méme si ces objets ne sont pas
utilisables, vous pouvez toujours les acheter pour une utilisation ultérieure
ou pour d'autres membres du groupe.

Boissons : certains ctablissements auront un barman ou un
aubergiste sympathique derriere le comptoir. Les objets proposes au
e Dar vont de liqueurs cottcuses a de la bicre bon marche. D'une
fagon ou d'une autre, lorsque vous commandez unc boisson, le proprictaire
peut decider de partager avec vous les rameurs quil a entendues
recemment. Soyez cependant prudent, car vos personnages risc juent de
devenir dependants de 'alcool s'ils boivent trop.

Voler : lcs voleurs peuvent avoir la tentation de voler des objets de
l'inventaire d'une boutique. L'écran de vol fonctionne de la méme
manicre que I'ecran d'achat et de vente, a I'exception du fait
quaucun argent n'est echangc. Lorsquun objet est sélectionné pour
ctre derobe, les talents des voleurs sont verifics. S'ils reussissent a voler
Fobjet, celui-ci est ajoute a leur inventaire ; s'ils échouent, le garde est appelé
(Ou pire ).

Donner : vous pouvez faire don d'argent a un temple en
sclectionnant cette option. Lorsque vous faites un don, vous pouvez
| entendre une rumeur du prétre, et la réputation du groupe peut
croitre en fonction de la quantit¢ d'or donnece. 1l est treés utile de faire
don d'or si la reputation du groupe est mise a mal, méme s'il vous faudra
faire don de plus de 100 points d'or pour commencer a voir la différence.

Acheter des soins : les temples proposent generalement des
services de soins en contrepartic d'un certain prix. Un menu affichant
lcs services offerts ainsi que leur prix apparaitra. Sélectionnez le
service que vous souhaitez recevoir ot selectionnez le personnage a
qui les soins scront prodigues.

Identifier : lcs boutiques ¢t les temples peuvent généralement

a2 4y identiticr une variete d'objets beaucoup plus vaste que vos

aiEe ersonnages n'en sont capables. Le cott d'identification de I'objet
depend de la valeur de cet objet. Si vous ne pouvez pas sélectionner I'objct
dans la liste, cela signific que le proprictaire ne peut pas les identifier.
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Contenants

VOus pouvez ramasser ou ouvrir certains objets et contenants en
cours de partie. Lorsque vous deplacez le curseur sur ces objets, ils sont
mis en surbrillance en bleu. Cliquez avec le bouton gauche pour acceder
a l'objet ou au contenant. Lorsque vous accedez a l'objet ou au
contenant, le panneau du contenant s'affiche en bas de I'écran. Le cote
gauche du panneau affiche les objets qui sont sur le sol ou dans le
contenant et le cote droit represente une pctite partie de l'inventaire du
personnage sclectionne. Cliquez sur les objets dans la partie gauche du
panneau pour faire passer les objets du sol ou du contenant dans
l'inventaire d'un personnage.

Si l'inventaire des personnages est plein, 'objet ne sera pas transfere
¢t le sac a dos apparaitra en grise.

Notez que ce processus peut etre inverse et que les objets peuvent
egalement étre transferes de 'inventaire d'un personnage dans un
contenant ou sur le sol en cliquant dessus avec le bouton gauche dans
le cote droit de ce panneau.

Cartes

Carte de zone

Cliquez avec le bouton gauche sur le bouton de la carte pour atficher
la carte sur laquelle se trouve(nt) actuellement le(s) personnage(s)
sélectionné(s). Les zones qui ont ete visitees sont eclairees, les autres
sont sombres. Cette carte peut representer un plan intérieur, un donjon
OU un terrain extérieur,

La position actuelle du(des) personnage(s) est indiquee sur la carte
par des points.

Carte du monde

Lorsque vous cliquez sur le bouton Monde de la carte de zone, la
carte du monde s’atfiche et la zone sur laquelle se trouvemn lees)
personnage(s) est signalée par un bouclier. Les zones visitees jusqu’a
present seront atfichées sur la carte du monde. Notez que vous ne
pouvez pas voyager entre des zones, a moins (ue vous ne vous
L]E‘[Jldi‘lt‘? jusqu'a la frontiere de la zone actuelle et n'affichiez la carte du
monde a l'aide de « Vovage ». Pour aller vers une nouvelle zone, mettez-
la en surbrillance et cliquez dessus. Votre carte du monde sera
egalement mise a jour au fur et a mesure des dialogues ou des
cvenements se produisant dans le jeu,

Journal

Les quetes et les autres evenements majeurs de 'univers de jeu sont
entres dans le journal.

Inventaire

Vous pouvez acceder a la page d'inventaire soit en cliquant avec le
bouton gauche sur le bouton Inventaire a gauche de I'ecran, soit en
cliqguant avec le bouton droit sur un portrait de personnage.
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Carquois

Portrait en pied Or du groupe

Apparence du
personnage

Emplacements
d’armes rapides

Emplacements

d'objets rapides 4 __ Objets au sol

Poids ports Inventaire
personnel

Poids max.

La majeure partic de I'¢cran est occupee par la représentation en pied
du personnage. Au bas de I'écran, vous trouverez linventaire personnel
du personnage et son encombrement. Vous pouvez glisser-déplacer les
objets afin d'equiper la poupce de papier, ou encore les déplacer sur
d'autres portraits de personnages pour lear donner 1 bijet.

Vous pouvez enlever de la pile un objet empilable en double-cliquant
dessus avec le bouton gauche. Vous pouvez egalement empiler des
objets enleves de la pile en les faisant glisser les uns par-dessus les
autres.

Les objets places sur les emplacements au sol seront déposcés aux
pieds du personnage et pourront ¢tre ramasses a partir de la zone de jeu
principale. '

La quantite d'or dont dispose le groupe est également affichée sur
cette page.

Encombrement
Chaque personnage a un poids maximum qu'il est capable de porter.
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Le poids actuellcment porté par le personnage est affiche a cote de
I'inventaire personnel. Le poids maximum portable est determine par la
force d'un personnage. Si ce poids est depasse. le personnage ralentira
ou s'arrctera completement, selon la surcharge quril doit porter.

Inventaire du portrait en pied : objets d’'équipement

Il v al6 zones distinctes dans la section des objets (Fequipement
armure. gantelets, casque, amulette, ceinture. anncau D 7et G bouclicr,
hottes, cape, jusqu’a 4 armes rapides (main D), carguois (dote de 3jeas
de munitions maximum) et emplacement de bouclior anain Gy,

Emplacements d’armes rapides

Les armes placces dans les emplacements darnmes rapides
determinent les attaques rapides disponibles (ces fcm| laccements sont
semblables a une cartouchiere darnmes HIHHI}HIUH S o pour un magde, ils
peuvent contenir une dague, pour un guerrier, une arme contondante a
utiliser contre les morts-vivants, un arc pour les combats a distance ¢t
une arme blanche pour le combat rapproche). Lorsqu'une nouvelle arme
est placee dans les emplacements d'armes rapides de la page
d'inventaire, le bouton d’'attaque rapide de ce personnage au bas de
I'écran d'interface principal genere une attaque rapide par defaut.

Vous ne pouvez possceder quun seul arc ou qu'une seule arbalete a
la fois. Vous pouvez avoir les deux carrcaux et fleches adaptes a
plusicurs armes de jet dans votre carquois, mais seules les munitions
adaptees a 'arme d'equipement actuelle apparaitront comme choix
d'attaques rapides sur I'ecran d'interface principal.

Vous pouvez avoir un bouclier, a condition gu'aucune arme a deux
mains ne se trouve dans les emplacements d'armes. Si c'est le cas,
vous ne pouvez pas choisir le bouclier comme piece d’equipement et
VOUS VEITeZ UnN message apparaitre a ce propos sur la ligne de message
de I'inventaire : « Equip. impossible (arme a deux mains utilisee) ». Un
messagde semblable saffiche si vous posscdez un bouclier et que vous
essavez de deplacer une arme a deux mains dans 'un des 4
emplacements d'armes : « Equip. impossible (bouclicr utilisc) »,

Emplacements d'objets rapides

Ce sont les emplacements disponibles a chaque joueur representant
divers objets mis a disposition (des potions, par exemple). Ces objets
sont facilement accessibles en cours de combat (tout comme les armes
rapides, ci-dessus).

Inventaire personnel

Considcrez-lec comme votre « sac a dos ». Vous ne pouvey
transporter que 16 objets ou piles d’objets diffecrents, quel que soit votre
encombrement,

Page de propriétés des objets

Si vous cliquez avec le bouton droit sur un objet, vous verrez
apparaitre la page de proprictes des objets. Cente page contient l'icone,
la description et I'image de F'objet. Les personnages dotes de capacites

de « connaissance » elevees seront automaticuemaent ¢n maesure
d'identifier certains objets magicques. Si 'objet n'est pas actuellement
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identific, vous trouverez un bouton vous permettant d essaver de
'identifier de tacon magique. C'est egalement a partir de cette page que
vous pouvez boire les potions. Si Fobjet est un parchemin, les magiciens
auront la possibilite d'essaver « d'ecrire de la magic » et d'ajouter e sort
du parchemin a leur livre de sorts. Certains objets magiques peuvent
meme disposer de caracteristiques speciales accessibles depuis cette
pagdce, v compris la capacite de contigurer les pouvoirs magiques des
objers,

Apparence du personnage

Cliquez sur les cases en couleur pour faire apparaitre une palette de
couleurs pour les vetements de votre personnage (couleurs dominante
CTomineure).

Repos

Cliquez sur ce bouton avec le bouton gauche  de la souris pour
laiisser voltre personnage se reposer. Certaines zones sont |}11 1S
Approprices au repos que dautres, alors selectionnez votre campement
VCC SOIN.

Archives du personnage et écrans associés

= = Archives du personnage

I s e b s | % .

=, .:-_[,__1,_**.521 A ..._a __; i 1Y cette page aftiche toures les
i s ol W el statistiques et les

caracteristicues essentielles du

personnage actuellement

selectionne.

Classe jumelée

Corte page est uniquement
clisponible pour les personnages
humains : apres le deuxieme
Nniveatl, vous pouvez
sclectionner une classc jumelee
POLF VOIre personnagc.
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Lorsque le joueur
sclectionne Foption Classe jumelée, un ¢cran d'interface apparait, et le
joucur selectionne la nouvelle classe pour le caractere selectionne. Les
seules classes qui ne peuvent pas faire Fobjet de classes jumelees sont
le paladin et le barde, bien que les aatres personnages puissent
cgalement ctre limites dans leur choix de classe. Par ailleurs, Ie
personnage doit avorr un score de 15 dans toutes les exigences de base
de sa premicre classce of un score de 17 pour celles de la deuxieme
Classe. La page de classces jumelces est relativement semblable a la
page de creation du personnage. En fait, le fait de donner des classes
jumelces a un personnage peut etre considere comme un moven de
regencrer completement un personnage. En tant que personnage a
classes jumelces, il commence avec les capacites et les restrictions du
premicr niveau de sa nouvelle classe seulement, bien quiil conserve la
totalite des points de vie de sa classe precedente.

22 Daldun's Gate



Une fois qu'un personnage dispose de classes jumelees, il ne peut
utiliser que les caractéristiques de sa nouvelle classe jusqu'a ce qu'il
depasse le niveau de sa classe d'origine ; il pourra ensuite utiliser
librement les caracteristiques de 'une ou 'autre classe. Aucun autre
avancement n'est autoris¢ dans la premiere classe : tous les
developpements ulterieurs ont lieu dans la nouvelle classe.

Niveau supérieur

Ce bouton est grise jusqu’a ce que le joucur acquicre suffisarmment
de points d'expérience pour gagner un niveat.

Lorsque le joucur clique sur le bouton « Niveau superieur », un ecran
du méme nom apparait. Toutes les moditications apportces a la fiche de
données de son personnage scront miscs on surbrillance. S'il etait
voleur ou barde, il devra distribuer ses points de vol. S’ gadgne un
emplacement de compcetence, il devra choisir une competence martiale,

Informations

Cette page vous permet de comparer la facon dont jouent les divers
personnages de votre groupe. Des statistiques diverses telles que le
nombre de victimes ¢t 'arme preteree sont afficheces.

Reformer groupe
Cette page vous permet d'enlever des personnages de votre groupe.

Personnaliser

Cette page vous permet de modifier Fapparcence d'un personnage, de
changer sa voix, de changer la couleur de ses vetements ou meme de
modifier ses scripts (le code informatique qui controle ses
attitudes/reactions face aux diffcrentes situations). Pour plus
d'informations sur les portraits, les voix ou les scripts des personnages
personnaliscs, reportez-vous au fichier lisezmoi.

Exporter

Cette fonction vous permet de sauvegarder un « instantanc » du
fichier des personnages sur votre ordinateur pour une utilisation dans
une partiec multijoueurs. Le statut actuel du personnage sera sauvegarde,
Yy compris ses points de vie, ses points d'experience, son niveau, sa
classe, son inventaire, ctc.

Sorts de mage et de prétre :

Les sorts connus du magicien ou du pretre sont affiches sur la droite.
Si vous cliquez sur une icone de sort avec le bouton droit, une page
apparaitra avec une description du sort. Pour memoriser un sort, cliquez
dessus avec le bouton gauche. Le sort apparaitra a gauche dans la zone
« MEMOorises », mais restera grise (et inutilisable) tant que le personnage
n‘aura pas eu l'occasion de sc reposcr (voir e bouton Reposcr, page
18).

Les sorts memorises par magicien ou du prétre sont affiches
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= A R g A SN T G invocateur de sorts dort. il
79 8 BOO! ' g ncmorisc les sorts de cerne

e 1 1_,". b, b

P ST SIS SIS, W ey

et DN G YRR THEERIHGER

Lol £ Syt Sila zone de sorts
SRR Conorisces est pleine e quie
| S OIS SoUDQIteZ TCMmoriser tn
gl ure sort, cliquez sur un sort
e v e e bouton gauche pour le
g iaire disparaitre,

. Sivous cliquez sur une
geticone de sort avec le bouton
gl droit, la page d'informations du
il sOrt apparaitra pour décrire les

cttets de celui-ci.

Options

Sauvegarder, Charger et Quitter vous permettent de sauvegarder des
partics sur voire disquce duar, d'abandonner votre partie en cours et de
Charger unc partic prealablement sauvegardee, ¢t de quitter vers le
moenu principal.

Image :

[Luminosite /Coniraste vous permet dajuster la luminosite et le
contraste de Iatfichage.

Projondeur de couleurs vous permet dalterner votre affichage entre
couleurs 16 bits, 24 bits ou 32 bits sclon les capacites de votre systeme.

Ombres transparentes vous permet d'activer les ombres transparentes
Sous les personnages. Desactivez cette option pour augmenter les
performances du je.

[.es autres options graphiques de cetie page ne doivent erre utilisees
(que si Baldur's Gate ne s'affiche pas correctement sur votre systeme.
Veuillez vous reporter au fichier Lisczimoi pour obtenir les informations
les plus recentes sur la facon de corriger les erreurs daffichage .

Son :

Ce menu vous permet de regler le volume des divers sons du jea de
manicre independante.

Sons des personnages vous permet d'activer et de désactiver certains
cftets de son specitiques ot de definir la frequence avec laquelle vos
personnages repondent verbalemaoent a vos ordres.

Jeu :

Deélai dlaffichage des asiuces permet de regler la vitesse a laquelle
"aide contextuelle des infos-bulles de Windows apparait. La partie
gauche de la barre coulissante represente la période de temps la plus
courte. Remarque @ vous pouvez toujours faire apparaitre instantanement
'info-bulle en appuyant sur la touche de tabulation.

Vitesse de defilerment de la souris permet de regler la vitesse a laquelle
'univers de jeu defile sur Fecran lorsque la souris est au bord de 'écran.
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Vitesse de deéfilement du clavier permet de regler la vitesse a laquelle
'univers de jeu défile sur I'écran lorsque vous atilisez les touches fleches
clu clavicer.

Difficulté permet de régler certains facteurs caches du jeu pour rendre
la partic plus ou moins ditficile. Remarque @ vous devrez subir une
pénalit¢ dun point d'expérience si vous réduisez la difficulte du jeu en
dessous du scuil normal. En revanche, aucun bonus n'est accorde pour
disputer des partics plus difficiles.

Afficher/Masquer : si cette option est sclectionnee, vos personnages
seront toujours visibles, méme a travers des obstacles qui les
cacheraient en temps normal,

Messages didacticiels : vous pouvez les activer et les cdésactiver.

Effets Sanglants : active ¢t desactive le sang ¢t les animations
« de blessure et de mort excessives » du jeu,

Infravision de groupe : active l'infravision pour tout le groupe
si l'un des personnages du groupe sclectionne dispose de cette
caracteristique.

Météo - désactivez cette option pour supprimer tous les eftets
meétcorologiques. Ceci peut ameliorer les performances sur les machines
les plus lentes.

FFeedback vous permet de modifier la frequence drapparition des
marqueurs et des indicateurs dans le jeu, ainsi que d'activer et de
désactiver les divers messages qui s'atfichent a Fecran pendant une
partie.

Pause automatique vous permet de definir les diverses conditions
sous lesquelles le jeu se mettra automaticquement ¢n pause,

Informations diverses

Fatigue : un personnage pcut continuer a operer au maximum de son
efficacité pour une durée de jeu de 24 heures (2 heures en temps reel).
Apres cela, les personnages commenceront a se plaindre ot leurs
aptitudes commenceront a baisser. Toutes les 4 heures au-dela de ce
seuil de 24 heures, le joueur recevra une pénalité de chance de -1 (-1 a
ous ses jets). Des que le personnage se reposc, toutes les penalites
disparaisscnt,

Ebriété : un personnage peut devenir ivre s'il a bu trop de boissons
alcoolisées. Le personnage moyen sera en mesure de boire environ 5
boissons alcoolisées avant de devenir ivre, mais cetie quantite peut
varier en fonction de la constitution des personnages. Les personnages
ivres gagneront 1 point de moral, mais perdront 1 point de chance. Plus
le niveau d'ebriete est éleve, plus le bonus ou la pénalite sera
important(e). Les effets de I'ebriet¢ diminuent avec le temps.

Infravision : coriains personnages et monstres ont un pouvoir
d'infravision. L'infravision vous permet de micux voir dans 'obscurit¢ en
révélant la chaleur des objets. Un personnage sans capacit¢ d'infravision
innée peut obtenir cette aptitude par lintermcdiaire de sorts ou d'objets
magiques.

Effets du port de I'armure sur les sorts et les caracteristiques des
personnages a double classe ou plus

« Des boutons diffcrents peuvent ctre grises dans le panneatl
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infericur selon les vétements CUC portent vos personnagdes.
*Meme si un magicien multiclasses ou a classes jumelées porte
une armure, il peut toujours Memoriser des sorts. mais ne et
pas lancer des sorts tant que Farmure n'est pas cnlevee.

Parties multijoueurs de Baldur’'s Gate

Mode multijoueur

L'ne partiec multijoucurs de
Baldur's Gate est identigque a une
partic a un seul joueur, au Mmoins en
iermes de contenu du jeu. Les
principales ditferences entre les
partics a un joueur et les parties
multijoucurs dependent des
participants. Dans une partie a un
scul joueur, vous creez un
PCrsonnage ¢t un maximum de cingg
Autres PNJ vous rejoignent. Une fois
quiils vous ont rejoint, ce sont
essenticllement des personnages qui se trouvent complétement sous
votre controle. Dans une partic multjoucur, entre un et six joueurs
peuvent plonger ensemble dans 'aventure. controlant ¢n ¢ YOPCTAoN a
la fois des personnages crees et les PN (ui rejoignent le groupe.

Quelques definitions s'imposent,

. _ TP A ey
L.e leader est e joucur qui a le FRTA T A et s ‘”ﬁr"‘?sh‘“'"i*'-'!:"..
controle sur des elements tels que A5 T T, : }';"
lCs personnes pouvant rejoindre la A Iy A R e e R

partic, les vpes de personnages a
integrer au jeu et les caracteristiques
des joucurs participant a la partic en
cours (en termes de jea. voir la
rubricue des autorisations, plus bas).
Le leader peut controler un o
plusicurs personnages de la partic ot
a la possibilite daffecter des
PErsONNAges aux aures joucurs. Le serveur osl
l'ordinateur (generalement, mais pas
necessairement, celui du leader) (Ui coordonne les
divers statuts de jeu des machines clientes de
Chaque joueur. Un joucur est une des personnes
(qui controle un ou plusicurs personnages clu jeu,
LN personnage est un alter ego. identique aux
personnages d'une partic a un scul joueur, qui est
controle par un joucur dans une session
multijoucurs.

Pour commencer

Lorsque vous commencez une partic multijouceur
(egalement appele session), vous verrez apparaitre g
un ecran de connexion ou vous pourrez choisir le
protocolc avec lequel vous disputerez votre prartie.
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Protocole
Vous avez le choix entre quatre protocoles sur I'écran des protocoles.

IPX
VOous verrez apparaitre toutes les sessions 1IPX disponibles. Apres en
avoir choisi une, vous accederez a la partie.

TCP/IP

Un ¢cran de connexion apparaitra et vous permettra d’entrer I'adresse
hote a laquelle vous souhaitez vous connecter. Vous serez ensuite
connecté a cette session si elle est disponible. Sur les reseaux locaux, le
protocole TCP/IP dispose d'une fonction d'auto-dctection qui configure
automatiquement les parties.

Modem

Si vous choisissez une connexion par modem, vous verrez s'afficher
un menu contextuel vous permettant de configurer le port COM et la
vitesse de votre modem. Vous pouvez ensuite entrer le numcro que
vous voulez composer et, une fois que vous avez compose le numero,
VOUS Serez connecte a cette partie.

Série (faux modem)

Si vous choisissez une connexion en seric. un menu contextuel
apparaitra, vous permettant de sélectionner le port COM du cable scrie
que vous utiliserez, ainsi que la vitesse de connexion du port.

Rejoindre une partie

Quel que soit le protocole choisi, si vous ne créez pas de partic mais
que vous en rejoignez plutdt une, vous serez invit¢ a choisir un nom de
joueur permettant au leader et aux autres joueurs de la session de vous
identificr. Aprcs cela, vous accéderez a I'ecran d'arbitrage de personnage
(voir plus bas).

Créer une partie

Si vous choisissez de créer une partie que les autres joucurs peuvent
rejoindre, vous verrez apparaitre une fenctre contextuelle, dans laquelle
vous trouverez des espaces pour remplir le nom de la session, le nom du
joueur et les boutons servant a créer ou a charger une nouvelle partie. Si
vous décidez de créer une nouvelle partie, vous devez remplir les
espaces correspondant au nom de la session et au nom du joueur.

Apres avoir créé votre partie ou avoir charge unc partie parmi la liste
des parties sauvegardées disponibles, vous passcrez a I'écran d'arbitrage
du personnage.

Lorsque des personnages rcjoignent votre scssion (a n'importe quel
moment des ctapes decrites ci-dessous, ou meéme en cours de partie), le
leader en est averti. Le leader a la possibilit¢ d'arréter de repondre aux
demandes de participation (ce réglage s'effectue a partir de la fenetre des
autorisations de joueurs, decrite plus bas).
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Arbitrage de personnage

. li{?.f.m:l, " e
darbitrage ac g (RARACTER ARBITRATION
personnage st R O T =

;e Nom du
'endroit o les i joueur
joueurs se voient b (e
g teap les g 1. 1B [0 CHRISHURTMAKER
:I]II: ter le controle ~—— Nom du
aces Personnage
cmplacements de
e

. —

CTSONNALeS
B e “personnage”

(uiils incarneront
dans la partic.

Depuis cet ecran,
e leader controle
cgalement les autorisations et autres options de la partic.

¢ joucur qui sert de serveur est initialement nomme leader du
groupce. En tant que leader. il a la possibilite draffecter des emplacements
de personnages aux joucurs de la session. Pour cela, il doi clicquer sur
les emplacements de nom de joueurs avec le bouton gauche, APres
(JUOI UN panncau apparaitra avec le nom des tous les jouctrs
actucllement impliques dans la session. Le controle d'un cmplacement
peut Ctre affecte a n'importe quel joueur,

Sur I'ccran drarbitrage de personnage, le joucur qui a le controle dun
cmplacement peut charger des personnages dans cet crmplacement,
Pour cela, il suftit de cliquer sur le bouton Créer un personnage,

Le protagoniste dans les parties multijoueurs

Comme dans une partie a un scul joueur, il v a un personnage oui ost
le protagoniste de Phistoire. Si ce personnage meurt, la partic ¢st
lerminee et le jeu doit ¢tre recharge, comme dans une partic a un joueur.
Le protagonisie d'une scession multijoueurs est identifie par unc bordure
de picrres autour du premier emplacement de personnage.

Les personnages dans les sessions multijoueurs

En mode multijoucur, vous pouvez créer les personnages depuis e
debur ou les importer dans le jeu a Faide du bouton « Importer », Le
PErsonnage ¢st Cree ou importe sur les memes ¢erans que pour une
partic a un scul joueur (voir PAge 8)mais assujetti aux restrictions
detfinies par le leader de la session dans le sous-menu Autorisations e
joueurs de cette pagde (voir ci-dessous) .

L'Ne 10is (ue vous avez crée un personnage. vous pouvez le moditier
en cliquant sur le nom du joueur, ce qui affiche une fenétre vous
permettant de creer ou de supprimer un personnage (le personnage actif
doit etre supprime avant quiun nouvead personnage ne soit cree dans le
meme emplacement).

Lorsque vous eles satistait du personnage (ue vous avez importeé ou
crec, cliquez sur la petite icone de crane a gauche de Femplacement de
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personnage pour « verrouiller » le personnage et empecher toute
modification. Si vous souhaitez modifier un personnage. vous devez

« deverrouiller » ce personnage en cliquant sur licone de crane atin de
pouvoir en changer les caracteristiques.

Autorisations de joueurs o e

NTIONS i

Bicn qu'a la fois le leader et les
autres joucurs de la session
puissent atficher les autorisations
sur I'ccran des autorisations, seul le
leader est en mesure de changer les
autorisations.

e leader peut affecter ces
autorisations a tous les joueurs quil
Choisit.

Les autorisations, qui représentent ce que les joueurs peuvent faire dans
le jeu, sont les suivantes .

la capacite a

modifier les personnages

la capacite a initier
Il dialoguce

la capacite a depenscr
I'or du groupe /acheter des objets

la capacite a afficher
les archives des autres
personnages

la capacite a commencer une
transition de zone

la capacit¢ a mettre le
jeu en pausce

la capacite a modifier les autorisations/supprimer des joucurs de
la partic (autorisation de leader)

Options d'import

Sur la page des autorisations, le leader peut definir les options d'import
en cliquant sur le bouton « Options dimport ». Cela affiche une fenctre
avec trois reglages - Stats uniquement, Stats et XP (points d'experience et
niveaux). ou Stats, XP et Objets. En choisissant 'un de ces reglages, le
lcader limite les types de personnages pouvant etre integres dans une
session multijoucurs a partir d'une partic a un jouctr ou d'autres sessions
multijoucurs.

Demandes de jonction

Sur la page des autorisations de joucurs, vous trouverez egalement un
bouton appele « Ecouter les demandes de jonction » (ui permet aul
lcader de préter attention aux demandes de joucurs souhaitant rejoindre
la session ou de desactiver les requetes s°ily a suffisamment de joueurs
dans la partic. Par excmple, le leader peat decider de n“avoir quune ou
deux autres personnes dans la partie et ne souhaite donc pas etre
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ennuye par des personnes demandant a rejoindre la session.

Une des facettes intéressantes du mode multijioucur réside dans le fait
que le joueur creant la session peut deécider de jouer en solo. I'avantagce
Ctant que tous les personnages du droupe peuvent alors etre crees a
partir de zero. [Remarque : meme si nous avons specialement incorpore
cette option en raison d'une grande demande, nous recommandons en
fait de disputer une partie avec des personnages non Joueurs dans le
groupce : ils ont plus de personnalité !

Commencer une partie multijoueur

Lorsque tous les joucurs auront clique avec le bouton gauche sur icone
de crane a gauche de leurs emplacements de perse nnages, le bouton
« Termine » deviendra actif sur I'ordinateur du lecader. La partie demarre
lorsque le leader clique sur Terming.

Changer les options et les autorisations dans la
partie

Dans une partic multijoueur, les deux ¢crans Arbitrage des
personnages ot Autorisation de joueur sont accessibles a partir du menu
de gauche ; ces écrans sont considéreés de la méme facon dans la
veritable partie que dans la description ci-avant.

Disputer une partie multijoueur

Discuter

Les joueurs peuvent discuter entre eux dans la fenctre de discussion.
Pour entrer un message, il vous suffit de cliquer avec le bouton gauche
sur la zone de saisic et de taper votre texte. Pour adresser un
commentaire a une personne specifique (et seulement a cette personne),
fapez le nom de ce joueur suivi de deux points (« @ »), puis le message,
et seul ce joueur sera en mesure de voir votre commentaire.

Sauvegarder et charger une partie

Le leader peut sauvegarder des parties a tout moment en cours de
jeu, comme s'il disputait une partie a un scul joueur. Afin de charger une
partic, le leader doit quitter et recharger le jeu.

Remarques générales concernant le mode
multijoueur

Lorsque vous participez a une session multijoucur, gardez a I'esprit
les remarques suivantes :

. Asynchrone : Baldur's Gate est un jeu asynchrone. Si vous jouez
avec quelquiun dont Fordinateur est tres proche, vous risquez de voir
des evénements différents sur chaque systeme. Ce qu'il convient de
noter c'est que, meme si les chosces se déroulent difféeremment. le
resultat des actions est toujours le méme.

2. Zone explorable : lorsque vous disputcz une partic multijoucur de
Baldur's Gate, vous ¢tes limite a I'exploration d'une seule zone du jeu a
la fois. Cela signific que les personnages du jeu ne peuavent s'étendre
que dans une scule zone au-dessus du sol. Ils peuvent entrer dans des
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structures et des zones souterraines individuelles, mais ils ne peuvent
pas se diriger vers d'autres zones au-dessus du sol tant que tous les
personnages ne se trouvent pas a la limite de la zone, préts a continuer.

3. Délai de chargement : le délai de chargement d'un niveau donne est
legérement plus long en mode multijoueur. La raison en est que les
environnements intérieurs de chaque niveau doivent étre charges en
meéme temps que les extérieurs de chaque zone. Dans une partie a un
seul joucur, le jeu n'a pas besoin de charger tous ces ¢lements et le
chargement s'entrouve donc acceclere. De plus, le mode multijoueur
doit attendre que le systeme le plus lent ait fini de charger la zone.

4. Or du groupe : tout comme pour une partic a un seul joueur, tout I'or
est partage entre les membres du groupe.

5. Expérience partagée : tout comme pour une partic a un seul joueur,
tous les personnages du groupe partagent les points d'experience
donneés en recompensc.

6. Le Leader est responsable : au cas ou vous ne l'auriez pas encore
compris, le leader a le controle de tout ce que les joucurs peuvent faire
dans lc jeu, et il a méme le droit de les renvover de la partie ou d'affecter
leurs personnages a d'autres joueurs. Assurcz-vous que le leader mene
le méme type de partie multijoueur que celui que vous desirez jouer. En
d'autres termes, si vous voulez une partie de tueric, rejoignez ce type de
partie ou demarrez une session ; si vous voulez une partie respectant
scrupuleusement les regles du jeu AD&D, sans interference de
personnages pirat¢s ou modifics ou de joueurs qui ne veulent pas jouer
en équipe, vous devrez trouver des partics adaptees.,
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Mesure du temps dans Baldur’s Gate

L' round de jeu dans Baldur's Gate dure six secondes en iemps
reel. e round dans une partic AD&D dure soixante scecondes, ot le
temps dans Baldur's Gate est donc compresse environ dix fois en
comparaison avece les regles du jeu AD&D standard.

L'y tour dure dix rounds. cest-a-dire soixante scecondes.

L'n jour dc jeu representant 24 heures dans e jea, de Faube au
crepuscule, puis de nouveau a 'aube)y dure un pea plus de 2 heures en
remps reel, c'est-a-dire une reduction d'environ dix tois par rapport aul
remps de joeut.

Chaque fois qu'un groupe se repose, huit heures s'ccoulent
('equivalent d'environ 45 minutes de iemps de jeu).

Regles du jeu AD&D® : introduction

¢S amis, 'univers

dans lequel vous

VOUS aventure?z ¢st

un mondce bien
ctronge. Il v a des tas de
choses a apprendre,
suUrtout si c'est la
proemicre fois que vous
venez ict. La meilleure
chose a faire est sans
doute de commencer a
cxplorer certains des
parchemins que divers
sages ont compile au il
des ans, et que jai
rasscmble et libremoent
corrige afin de gagner du
CImps ¢ vous permetire
de les consulter a loisir,
Cl-dessous. Coertains
pensceront suremaoent o'l
3. - s'agit de documoents

B A TR Dt ot _emome . SCCS, S SCCS (QUIC
lpie e -

-

L T

|-. 't. 5 - L
Jo  Miins . o @B ir N n T S e g Jeprouve le besoin
urgent de me desalterer. .

Je scrai bientot de retour, unce tois que jaudrai rendu visite au Heaume et
A la Cape pour un verre de fea lumineux Sacrlounien. En attendant, lisez
Cl... amusez-vous bien !

A propos du jeu Advanced Dungeons and Dragons®

L. jcu Advanced Dungeons and Dragons st un systeme oui permet
ALIX joucurs d'explorer des mondes de fantaisic ot dadventures
palpitantes. L'un de ces nombreax mondes AD&D est celual des
Rovaumes Oublics, 'univers dans lequel Baldur's Gate se deroule. e
monde dans lequel vous ¢tes sur le point d'entrer est un monde
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complexe, mais on dit que des assistants artiticicls appeles. ..
ordinateurs. .. dans d'autres univers ont ¢té parfois utilises pour simplifier
les choses. Il serait ditficile de détinir un el monde, méme dans une
serie de volumes complexes, mais, dans un objectif de concision, nous
avons resume les clemaents les plus importants en quelques pages
seulement. Cela n'a pas c¢te facile, mais nous avons ci-dessous mis en
evidence certaines des caracteristiques principales des regles du jeu,
ainsi que la facon dont clles ont pu ¢tre interpretces par les scribes
INnformaticues.

Vous n'avez pas besoin de connaitre toutes les regles du jeu AD&D
pour joucr a Baldur's Gate (lF'ordinateur s'en charge pour vous), mais cela
peut vous aider. De la meme facon, la plupart des regles du jeu AD&D
ont ete réesumees, ce qui peut parfois expliquer le fait qu'elles aient eie
lcogerement modifices afin de mieux correspondre au jeu Baldur's Gate.

Comment Baldur’s Gate utilise les regles du jeu
AD&D : débat sur la modification du temps réel, tel
qu’il existe dans les jeux AD&D a tour de role

Baldur's Gate utilise le méme systeme de mesure pour les sorts et les
armes que dans le jeu Advanced Dungceons and Dragons. De plus, nous
avons appliquc le meéme concept du round dinitiative au monstre ¢t au
personnage individuel plutor guiau groupe. Cela signific que, au liea d'un
tour de groupe, ou dabord un cote, puis l'autre, effectue toutes les
actions, chacun sc trouve toujours en mode de temps reel, mais dans
un round d'initiative personnelle.

Le round d'initiative personnelle dure six sccondces, ce qui represente
unc reduction au dixicme du temps du round dans les regles du jeu
AD&D (qui dure 6O sccondes). Ceci est cohérent avec les vitesses de
deplacement (que nous avons equilibrees de sorte gquun personnage se
deplacant de 20 metres par round (vitesse de deplacement humanoide
movenne dans les regles du jeu AD&D) puisse parcourir I'ecran en
environ un round) et avec la reduction du temps de jeua global.

En outre, vous pouvez mettre 'action en pause (et la reprendre) a tout
moment. Pour cela, appuyez sur la barre espace ou cliquez sur 'horloge
avec le bouton gauche. L.orsque la partie est ¢n pausce, vous pouvez
affecter une action a nimporte quel personnage., puis reprendre la partic
normalement. Cette fonction de pausc permet aux fans de combat a tour
de role de jouer de cette fagon. Il existe cependant une exception
importante : il est impossible de mettre la partie en pausce lorsque vous
regardez dans voltre inventaire (afin de simuler les eftets du changement
d'armure en cours de partie), alors assurcz-vous d'¢tre bien equipe de
tout ce dont vous avez besoin !

Remarque : il cxiste cgalement des options de mise en pause
automatique de la partic lorsque certains evenements sc produisent afin
d'¢tre sur de ne pas les manquer. Vous les trouverez dans le menu
Pause automatique de la section Jeu de I'ecran d'options.
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Actions des personnages

es actions de base que vous pouvez realiser dans les royaumes

sont simples. Vous pouvez vous promencr, discuter avec les

habitants, et de temps en temps vous servir d'une eépée ou deux.
Vous trouverez ci-dessous une description de ces actions ainsi gqu'une
liste des effets qui peuvent les modifier.

Mouvements

La vitesse des mouvements dans Baldur's Gate est constante - elle
correspond approximativement a 60 minutes en terme de jeu AD&D. Vos
personnages se deplaceront plus rapidement si vous leur jetez un sort
de Hate. Vous pouvez sclectionner des groupes de personnages et les
assembler en divers types de formations (vous trouverez plus de détails
a ce sujet dans I'autre manuel. dans la section consacrée aux
descriptions des interfaces. Voir pages 11 a 18 dans le Guide du Jeuwy.

Dialogues

Si vous tuez tout ce qui bouge, vous finircz par avoir des problemes.
Pour commencer, vous n'arriverez jamais au bout des quétes du jeu si
vous tuez tout : il ne restera plus personne pour vous dire ce que vous
devez faire. Ensuite, au bout d'un moment, votre réputation sera telle
que les gardes du jeu vous attaqueront systématiquement. Vous n'y
survivrez pas. Partois. parler est la meilleure chose a faire, quril s'agisse
d'une conversation banale, de négociations ardues. d'un ¢cl 1aNge jovial
de rumeurs, ou de menaces intimidantes. Tout ce (que vous rencontrez,
humain ou autre, n'a pas forcément I'intention de tuer votre personnage.
LL"aide surgira souvent sous les formes les plus inattendues. Cest
pourquoi vous gagnerez souvent a prendre le temps de discuter avec
lcs gens (ou creatures. ).

Se battre

A Ccertains moments, vous ne voudrez pas ou ne pourrez pas fuir (il
sera difficile de garder votre image de heéros si vous vous enfuyez
continuellement), et a d’autres moments vous saurcz que la situation
n'est pas propice a la discussion. TOt ou tard, votre /vos personnage(s)
devra/devront se battre. Toute I'astuce consiste a savoir quand se battre
et quand il vaut mieux discuter ou prendre ses jambes a son cou.

Les effets de la fatigue

VOs personnages doivent se reposer regulicrement, autant pour
memoriser les sorts que pour recouvrer leurs forces. S'ils commencent a
se plaindre de la fatigue, il serait prudent de s'arréter ot d'établir un camp
pour la nuit. Consultez toutes les pages concernant les sorts des prétres
ou magces, et apres avoir choisi le sort que vous souhaitez mémoriser,
cliquez sur l'icone de repos. Vous vous reposercz pendant huit heures, a
moins que votre sommeil ne soit interrompu, et vous vous reveillerez en
pleine forme. Si des membres de votre groupe ont été blesses. ils
recuperent quelques points de vie a chaque fois qu'ils se reposent. Les
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personnages peuvent continuer a agir avec une efficacite maximale
pendant 24 heures de jeu (soit 2 heures en temps reel). Passe ce delai,
les personnages commenceront a se plaindre de la fatigue, et toutes les
4 heures suivant ces 24 heures, le joueur recevra une penalite de
chance de -1 (-1 pour tous les lancers). Des que les personnages se
reposent, toutes leurs péenalites sont supprimees.

Remarque : les personnages qui sc reposent dans des chambres
louces dans des auberges recuperceront plus ou moins en fonction de la
qualite de la chambre.

Les effets de I'encombrement

Les personnages de Baldur's Gate sont soumis a un systeme
d'encombrement personnel. Chacun dispose d'un certain nombre
d'emplacements libres, ainsi que d’emplacements assocCies a un portrait
en pied representant le personnage. Vous pouvez placer un objet par
emplacement. En outre, la charge maximale supporteée par un
personnage depend de la force de ce dernier.

Les effets de I'ébriété

lLes meilleures auberges proposent une variete de boissons
alcoolisees, mais les exces diminueront les performances de vos
personnages au combat. S'ils boivent suffisamment, leur moral
s'amcliorera, mais la perte d'efficacite n'en vaut pas la peine. Le
nombres de boissons auquel vous etes autoris¢ avant de recevoir des
penalites depend principalement de votre constitution, meme si le
retablissement est uniforme. Un personnage dote d'une constitution de 3
se trouvera assez emeche apres le premier verre, mais, quelle que soit
la quantit¢ ingurgitce, une bonne nuit de repos annulera tous les effets.

Les effets du poison

Le poison est un danger tres frequent pour les personnages.
Morsures, pigures, potions mortelles, vins empoisonnes ¢t nourriture
muoisies attendent les personnages a la merci de magiciens malveillants,
d'assassins diaboliques, de monstres hideux et d'aubergistes
incompetents. Heureusement,les personnages empoisonnes peuvent
ctre soignes de plusicurs facons. 1l existe plusieurs sorts qui permettent
soit de repousser les eftets, le personnage disposant ainsi de davantage
de temps pour se procurer le traitement adapte, soit d'annuler
enticrement 'effet du poison. Notez que les sorts de Guerison n'annulent
pas la progression du poison.

Les effets de la réputation et de I'alignement

Réputation

La reputation du groupe influence la maniere dont les personnages
non-joucurs (PNJ) s’associent a celui-ci. Le joueur demarrc avec une
reputation fondee sur I'alignement du personnage principal. La courbe
de reputation s'échelonne sur 20 niveaux. Chaque niveau modifie la
facon dont les PNJ interagissent avec le groupe. Prenez garde, les
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groupes enclins au mal ont de fortes chances d'étre pris pour cibles par
les chasscurs de primes et les gardes.

Alignement

Lalignement n'a pas autant d'effet que la réputation sur le jeu.
Lalignement de depart d'un personnage détermine sa réputation de
depart. Laligsnement determine la personnalite de votre personnage et
ce quiil represente, et la reputation est la conséquence logique de ces
croyances. Si votre reputation ne correspond pas a votre alignement,
voIire personnage ¢n subira probablement les cons¢équences. Les
personnages qui se joignent a votre groupe peuvent choisir d'accepter
ou non la reputation actuelle du groupe fondé sur son alignement - ils
peuvent ¢cgalement decider que la réputation ne les satisfait pas en cours
de jeu.

Alignement de départ

Loyal Bon 12
Neutre Bon 1
Chaotique Bon 1
Loyal Neutre 10
Neutre 10
Chaotique Neutre 10
Loyal Mauvais 9
Neutre Mauvais 9
Chaotique Mauvais 8

Le joucur qui demarre avec un paladin ou un rodeur doit surveiller sa
reputation soigncusement. Si, a un moment ou a un autre, la réputation
du groupe tombe en dessous de 6 pour un paladin, et en dessous de 4
pour un rodeur, lc personnage perdra son statut. Dans les deux cas., si la
reputation du groupe tombe en dessous du niveau acceptable, ce
personnage deviendra un guerricr et ne sera plus capable de récupérer
son statut de paladin ou de rodeur.

Ajustements das a des rencontres

Lorsqu’un groupe rencontre un PN, l'ordinateur effectue un jet de
reaction. Il s’agit d'un jet simul¢ de deux dés a 10 faces. Des
modificatcurs sont alors appliqucés en fonction du charisme du leader et
de la reputation du groupe. 1l se peut que les PNJ disposent d'un
modificateur de I'ajustement de rencontre. Les ajustements de rencontres
affectent la facon dont vous pergoivent les personnages a qui vous
parlez. lls decideront en conséquence de la quantit¢ dinformations qurils
souhaitent vous fournir. En outre, les prix des objets vendus en magasin
seront cgalement plus intéressants si vous les achetez lorsque vous avez
un bon ajustement de rencontre.

Remarque pour les imprudents :

Certains sorts ameliorent le charisme de votre groupe par rapport aux
autres ; c'est le cas des sorts de Charme. Cependant, ces sorts
modifient tellement la perception des personnes auxquelles ils sont
adresses que ces derniers peuvent oublier les accords qurils ont
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passes avec vous. lls deviendront cgalemoent hostiles envers vous
lorscue le sort s’epuiscera ;. choisisscez donce vos cibles avec
precaution. Vous risquericz d'echouer dans des gquctes que vous
auricz pu terminer !

Effets de la réputation sur les membres du groupe

Chacun des membres do groupe passe par cing Ctats différents
determines par son alignement. Ces ¢tats sont heurcux, neutre,
malhcurcux, fache ¢ "a bout”. Chacun de ces Ctats correspond aux
quatre ditferentes repliques de dialogue dont disposent 1es personnages
(C'est-a-dire gquun personnage ne se plaindra pas s'il est heuareux, mais
sile personnage n'est pas content, vous 'entendrez se plaindre).

Combat

onume evoque plus haat, Baldur's Gate sait de pres e systeme de

regles des jeux de AD&D. La principale ditfcrence se situe dans les

adaptations en temps reel aux rounds diinitiatives personnelles.
L'ordinateur se charge de la plupart des regles sous-jacentes, pour vous
permetre de vous plonger encore plus dans histoire ot le monde dua
jeu,

Plus qu’ une simple boucherie

L importance des combats dans les jeax de AD&D est indceniable,
Mais ce n'est pas une tin en soi. Il s’agit simplement, pour les
porsonnages, d'un moven de redler certaines situations. Si les
personnages se contentaient unigquement de se batre, le jea deviendrait
vite lassant, toutes les rencontres se ressembleraiont. Etant donne que le
jeu ne repose pas seulemaent sur des combiats, nous nous attarderons icl
sur plus de methodes que les simples combats qui finissent on
boucherie. Outre les explications des mcoecanismes de frappes et de
cCoups manques fondamoentaux, vous trouverez des regles pour
repousscer los morts-vivants, des methodes d'attagque ot de detensce
particulieres, des poisons, des exploits héroigues., etc, N oubliez pas que
NOUS suivons un systeme fondce sur des rounds moditics, comme decrit
ci-dessous. Chacun (personnage, PNJ, monsire) a son propre round
cd'initiative personnelle. A tout moment, vous pouvezZ interrompre la
partic (Clicqquicz sur Fhorloge ou appuvez sur la barre espace) et donner
vos ordres, puis redemarrer e jeu de la meme tacon,

Round d’initiative personnelle, facteurs de vitesse et
temps d’'incantation

Dans Baldur's Gate, pour permettre un combat et des mouverments
cn temps reel, chaque personnage ou monstre dispose d'un round
d’initiative personnelle indcpendant, qui dure six secondes. Au sein du
round d'initiative personnelle, toutes les regles des jeux AD&D sont
utilisees, v compris les tacteurs de vitesse pour les armes ot e temps
d'mcantation pour les sorts. Pour les personnages des niveaux
supericurs (ui peuvent attaquer plus dune fois par roond avece une arme
donnee, le facteur de vitesse de Farme determine le moment précis des
attaques dans vun round de six secondes.
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Les facteurs de vitesse sont symboliseés par les nombres 1 a 10
(indiquant respectivement 1/10¢e et 10/10¢ de round pour un
personnage pouvant attaguer avec une arme une seule fois par round.

Les temps d’incantation pour les pretres et les magiciens
fonctionnent exactement de la meme facon que les facteurs de vitesse
des armes : les temps d'incantation s’echelonnent de 1 a 10, et
representent le temps que met un mage ou un prétre pour libérer un sort
(plus le nombre est petit, plus l'incantation est rapide, exactement
comme pour les facteurs de vitesse).

L'initiative cst dctermince par une combinaison d’habilete, de
situation et de chance. Dans Baldur's Gate, linitiative permet de modifier
de facon alcatoire la vitesse a laquelle les personnages peuvent
declencher leurs attaques ou sorts. Elle modifie legerement le facteur de
vitesse d'un sort ou d'unc arme.

LLa Classe d'armure (CA) est la valeur protectrice d'un tyvpe d'armure.
LL'armure fournit une protection en reduisant les risques que court un
personnage d'etre attaque avec succes (et de subir des degats).
L'armure n'absorbe pas les degais, elle les ¢vite. Il se peut qu'un
guerrier en armure entierement blindée représente une cible se
deplacant lentement, mais traverser son armure pour provoquer des
degats n'est pas chose aisee. La Classe d'armure se mesure sur une
echelle allant de 10, le pire (pas d’armure), a moins de zéro. Plus le
nombre est petit, meilleure est Larmure (les Classes d'armure inférieures
a —10 surviennent unicquement avec les blindages magiques tres
puissants). Les boucliers ¢t casques peuvent cgalement renforcer la CA
d'un personnage.

Les habiletes et situations peuvent egalement avoir un effet sur la
Classe d'armure des personnages. Une grande dextérité, par exemple,
donne un bonus a la Classe d'armure.

THACO cst un acronyme pour « To Hit Armour Class O ». 1l s’agit du
nombre requis par un personnage, PNJ, ou monstre pour attaquer une
cible de classe d'armure O avec succes. La valeur THACO dépend de la
classe et du niveau des personnages. Elle peut servir a calculer le
nombre necessaire pour frapper une Classe d'armure.

Au coeur du systeme de combat se trouve le jet dattaque, le lancer
de de qui determine la reussite ou le succes d'une attaque. Le nombre
requis par un joueur pour faire un jet dattaque rcussi est egalement
appele valcur « pour toucher », et c'est l'ordinateur qui détermine ce
nombre a partir de la valeur THACO du personnage qu'il modifie en
fonction de la Classe d’armure de la cible. Les jets d'attaque sont utilisés
dans les attaques avec ¢pees, arcs, pierres et autres armes, ainsi que
les coups de poings et autres attaques en corps a corps. Dans Baldur's
Gate, le jet « pour toucher » est fait pour vous dans 'ombre @ si votre
personnage reussit, il marque, sinon. il dévie de sa trajectoire et rate son
coup.

Le jet « pour toucher »

Lorsquune attaque a lieu, la Classe d'armure de I'adversaire attaqué
est soustraite a la valeur THACO de I'attaquant. Le nombre qui en résulte
est ce sur quoi 'attaquant doit tomber en jetant le de pour frapper son
adversaire. Ce « lancer du de » s’effectue avec un dé a vingt faces, et
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aboutit a un nombre compris entre 1 et 20. Si 'attaquant tombe sur le
nombre requis ou sur un nombre supcericur, attaque est reussie et
provoque des degats. Si l'attaque ¢choue, attagquant a completement
manque sa cible ou n'a pas ete capable de traverser 'armure de son
adversaire.

Par exemple, un guerrier de 3e niveau a une valeur THACO de 18. 1l
attaque un hobgobelin ayant une CA de 5. La CA du hobgobelin est
soustraite a la valeur THACO, ce qui donne un valeur pour toucher egale
al3. Sile ;,uvrru:*r marque 13 ou plus avec le de a vingt faces, il frappe
avec succes et provoque des degats,

Dans les combats de melee. les coups ne portent pas a chaque fois.
L'n personnage de Baldur's Gate pourrait effectuer un coup
« symbolique » dans le round de 6 secondes en plus de sa tentative
reelle pour causer des degats. Le coup permet d'épicer un round un peu
terne grace a la nature frenetique des combaits.

Coups et ratés critiques

Si un personnage marque 20 des le premier coup (si le lancer de des
indique 20 avant que des ajustements n'aient ete appliques), un coup
critique survient ct les degats de cette attaque seront doubles. Si un
personnage marque 1 au premicr coup, cela sera consideré comme un
rate critique et le personnage se verra infliger une pénalite de temps pour
recupercer. Quclle que soit la Classe d'armure, un 20 au premier coup
vous permet toujours de marquer et un 1 vous fait rater.

Pour améliorer vos chances dans un combat

Dans un combat, plusieurs facteurs peuvent maodifier le nombre
requis par un personnage pour attaquer avec succes. Ces variables se
refletent dans les modificateurs de la toucher pour marquer ou du jet
drattaque.

Modificateurs de la force : la force d'un personnage peut modifier le
lancer de de, ce qui influencera les chances de marquer et les degats
provoques. Ce type de modificatcur s’applique toujours aux melees et
attaques avec des armes a projectiles (dagues ou haches).

Objets magiques : lcs proprictes magiques d'une arme peuvent
egalement influencer le combat. Les objets qui donnent un bonus au jet
dattaque ou a la Classe d’armure sont identifies par le signe plus (+).
AiNsi, une épée +1 ajoute un aux chances d'un personnage de marquer
et inflige +1 dcegats si l'attaque reussit. Une tenue en cotte de mailles + 1
ajoute un a la Classe d'armure du personnage par rapport a la cotte de
mailles normale, « non-magique » (ce qui signific que vous soustrayez
un a la CA du personnage, et faites par exemple passcr une CA de 5 a
4). Les objets maudits produisent un modificateur negatif (une pénalité),
qui resulte en une soustraction au jet d'attaque ou une addition a la
Classe d'armure. Le nombre de modificatcurs pouvant étre appliques a
un seul lancer de deé est illimite, tout comme le nombre positif ou negatif
(le total de tous les modificateurs) qui peut ¢tre applique a un lancer de
de.
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Modificateurs de dextérité pour les armes a
projectiles

La dextcrite altecte la capaciie du personnage a attaquer avec une
arme a projectiles. Conune pour les modificateurs de force, une grande
dexterite augmaentera les chances de marquer, une faible dextérite
reduira les chances dattaquer efficacement. La dextérit¢ n'affecte que
les chances de marquer ¢t nvinflucence pas la quantité de déegats infligée
par une arnme a projectiles.

LLes armes a projectiles au combat : cadence de tir

Les arcs, arbaletes et de nombreuses autres armes a projectiles ont
des cadences de tir diffcrentes qui representent le nombre de projectiles
qu'ils peuvent tirer en un scul round. Les flcches peavent étre
dccochees et lachees a une cadence de deux tirs par round. Certaines
armes (telles que les arbaletes lourdes) sont longues a charger ¢t ne
pcuvent etre utilisces qu'unc fois par round. Plusieurs dagues de jet
peuvent ctre projetées en un round. Quelle (que soit la cadence de tir, les
tirs de projectiles multiples sonti traités de la méme facon que les autres
attaques multiples lors de I'evaluation de Tinitiative

Lancer des sorts

Les magiciens ot les pretres utilisent les mémes regles pour lancer
des sorts. Pour lancer un sort, le personnage doit d’abord 'avoir
MCMOrise. Si ce n'est pas le cas, le sort ne pourra ¢tre lance, Celui qui
lance le sort doit ¢ire capable de parler (il ne doit étre ni sous l'effet d'un
sort de silence ni baillonne) et d'utiliser ses deux bras (il ne doit pas ¢tre
paralysc, par exemple). Si le sort est jeté sur une personne, un endroit,
ou une chose, celui qui le lance doit pouvoir voir la cible. Il ne suffit pas
de lancer une boule de feu a 4500 metres dans le noir ;. encore faut-il
pouvoir voir le point de Fexplosion ¢t la distance qui vous ¢n separe.
Lorsqu'il a commence a envover un sort, le personnage doit rester
immobile. (Si vous choisissez de ne pas lancer le sort que vous avez
sclectionne, vous pouvez, si vous n'avez pas sclectionne de cible,
cliquer avec lc bouton droit de la souris pour annuler le sort qui restera
CINMEmaoire.)

Interruption d’un sort

Si auteur du sort est touchd par une arme ou s'il n'a pas fait de jet
de sauvegarde avant de lancer le sort, sa concentration sera perturbée.
Lc sort se tondra en unce cenerdic inutile et disparaitra de la mémoire de
celui qui souhaitait le lancer jusqgqua ce quril le remémorise. Cest
pourquoi, il est conseille aux lanceurs de sorts de ne pas rester a l'avant
dans les batailles, tout au moins s'ils veulent rester capables de lancer
des sorts !

Jets de sauvegarde

Les jets de sauvegarde permettent d'evaluer la résistance d'un
personnage a des types particuliers d'attaques @ poisons, magdic et
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attaques affectant lc corps ou I'ensemble de 'esprit du personnage. La
qualite des jets de Hﬂuvw..dn:iv s'amcliore a mesure que le personnage
franchit les niveaux. Les jets de sauvegarde peuvent reduire les degais
ou annuler les effets d'un sort ou d'unce attaque. Certains sorts (les sorts
de protection, par exemple) ameliorent considerablement les jets de
sauvegarde face a diffcrents types d'attaquces

Résistance a la paralysie, au poison et a la magie mortelle : utilisce
lorsquun personnage est victime d'une attaque paralysante (quelle que
soit la source), d'un pnit;un (quelle que soit sa force), ou de certains
sorts ¢t objets magiques qui, autrement, le tucraient sur le coup (comme
indique dans leurs descriptions).

Résistance aux sceptres, aux batons et aux baguettes : commec son
nom l'indique, utilisce lorsquun personnage est atteint par 1es pouvoirs
d'un sceptre, dun baton. ou d'une baguctie, si aucunce resistance de
priorite supericure n'est Necessaire.

Résistance a la pétrification et a la métamorphose : utiliscc o
chaque fois qu'un personnage est change cn picrre (petrific) ou
metamorphose par un monsire, un sort, ou un objet magicue (@autre
quune baguctic).

Résistance aux souffles : utilisce lorsquun personnage se trouve
face a un monstre se defendant avec des souffles, en particulicr face au
souffle puissant d'un dragon.

Résistance aux sorts : utilisCe lorsquun personnage tente de resister
aux cffets d'une attaque magique, qu'on lui ait lance un sort ou guil
s'agisse des cffets provoques par un objet magicue, si aucun autre jet
de sauvegarde n'est nécessaire. Ce type de résistance peut egalement
s'‘averer efficace face a une attaque cchappant a toute autre
Classification,

Modification des jets de sauvegarde

Les jets de sauvegarde peuvent ctre modifies par des objets
magiques, des regles specifiques et des situations particulicres. Les
modificateurs suivants augmentent ou reduisent les chances de reussite
d'un jet de sauvegarde

* Les objets magiques tels que les capes et anneaux de
protection apportent des bonus au jet de sauvegarde dun
personnagce.

o Larmure magicue n‘apporte un bonus au jet de sauvegarde
que si quelque chosce de physique (normal ou magique) necessite
LNEe resistance.,

* |es sorts et objets magiques specifiques ont des cttets, a la fois
bons et mauvais, sur lcs jets de sauvegarde des personnages.
Certains sorts forcent la victime a faire un jer de sauvegarde avec
une penalite, ce qui rend le sort meme le plus inoffensif assez
dangereux. (Vous trouverez plus de renscignements dans la
description des sorts Ci-dessous).

Moral

Chaque créature a un niveau de moral clementaire affectant scs
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reactions lors des batailles (fuite au combat) en fonction duquel elle se
battra ou fuira dans la bataille. Le scul personnage a ne pas ctre affecte
par le moral ¢st le premicr personnage que vous creez ;o les autres
personnages qui se joignent a votre groupe ont des dialogues et
scenarios moraux. Le scenario prevoit que chaque creature reagira
diffcremment lorsqu'elle craquera nerveusement, ce qui surviendra a
diffcrents niveaux de baisse de moral, ou que chacune choisira differents
tvpes dattaques en fonction du niveau de moral du moment (melee si le
moral est bon, attaque a distance si le moral est plus bas, par exemple).
Chaque creature dispose d'un temps de recuperation qui indique le
temps qui lui est necessaire pour que son moral revienne au niveau de
base : si le moral d'une creature chute, il reviendra lentement au niveau
de base. Si un membre de votre groupe n'a pas le moral, son cercle de
selection passcra du vert au jaunc.

Differents facteurs influencent le moral des creatures de facon positive
la presence d'un leader (personnage en haut de la liste de portraits) au
charisme important, I'environnement dans lequel la créature evolue (ainsi,
les kobolds et especes de ce genre preferent etre sous terre plutot que
dans de grands espaces a l'exterieur), certains sorts (par exemple
Iapaisement) et le type d'ennemis visibles (les ennemis faciles a vaincre
remontent le moral). Le moral est influence de facon negative lorsqu’une
creature est la victime d'une magie puissante, lorsqu'elle voit un membre
de son groupe se faire tuer ou assommer, lorsquelle perd de nombreux
points de vie ou lorsquelle repere un ennemi coriace.

Effets du combat et rétablissement

Degats, blessures et mort menacent les personnages lorsquiils sont
attaques de facon cfficace par un adversaire. Les degats peuvent
cgalement Ctre provoqucs par un poison, un incendie, une chute, de
'acide, ¢t en testant tout ce qui peut s'averer dangereux dans le mondce
reel. Les degats de la plupart des attagques sont mesures en points de vie
(pv). Chaque personnage a un total actucel de points de vie et un total
maximal de points de vie. A chaque fois gu'un personnage est touche, il
se voit infliger des points de degats. Ces points sont soustraits a son total
actuel des points de vie. Lorsque ce total atteint O, le personnage meaeurt.
Si 'un de vos personnages subit des degats considerables, il mourra
POUr TOUJours, sans aucun espoir de resurrection.

Les soins et les points de vie

Lorsqu’un personnage est blesse, le joueur voudra probablement le
faire soigner. Les personnages peuvent etre soignes par des movens
naturels ou magiques. La gucrison naturelle est lente, mais tous les
personnages peuvent en beneficier, quelle que soit leur classe. La
guerison magique depend de la presence (ou de 'absence) de personnes
capables de lancer des sorts ou des formules magiques. La guerison
permet aux personnages de se remettre des degats dans la limite des
points de vie maximum dont ils disposent. (Remarque @ certains sorts
necromantiques peuvent augmenter les points de vie maximum, mais
seulement pour une periode limitee.)

Guérison naturelle

Les personnages gucrissent naturcllement a un ryvthme de
plusicurs points de vice par periode de repos (huit heures). Le repos est
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defini comme une activite faible. Si un personnage sc repose dans unce
chambre dauberge confortable, il recuperera progressivement des
points de vice en proportion du confort de la chambre ; mais bien sur
cela lui cottera plus cher. Camper a la belle ¢toile permet de memoriser
les sorts, mais ne permet pas de recupercr beaucoup de points de vie. |l
st 1:1{}55th:? de se reposer uniquement quand il n'y a pas d'ennemis a
port¢e de vue de votre groupe ; s'il v en a, vous devez partir, ou
sympathiser avec eux (charme, dmlu;,u{* CIC.) pour pouvoir vous
reposcer. Il se peut que certaines creatures attaquent votre groupe
pendant votre repos ; si cela se produit, vous ne guerirez pas ¢t ne
pourrez pas memaoriser de sorts.

Guérison magique

Des sorts de soins, des potions et des formules magiques peuvent
accelérer considérablement le processus de guerison. Les details de
telles methodes de guerison magique sont abordes dans la description
des sorts ci-dessous. Grace a ces methodes, 1es blessures se referment
iNnstantan¢ment et le personnage retrouve sa vigueur. Les cffets sont
immediats.

L.es soins magiques sont particulierement utiles en cours de combat
ou pour préeparer une rencontre dangercusc. Souvenez-vous cependant
que les adversaires d'un personnage auront probablement tout autant
acces aux soins magiques que ce dernier ; il v a de fortes chances
qu'un grand prétre malveillant dispose de sorts de soins a distribucr a
scs propres disciples et gardes. Les soins surviennent a hautcur du total
maximal de points de vie pour un personnage donne, jamais au-dela de
ce total.

Rappel a la vie

l.es sorts curatifs et guerisseurs n'ont aucun effet sur les personnages
morts : ils ne peuvent etre ramenes a la vic que grace a un sort de
Rappel a la vie ou de Résurrection (ou a l'aide d'une tormule
accomplissant ces cffets). Les personnages qui viecnnent d'etre rappeles
a la vie sont assez faibles au depart (un point de vie) et auront besoin de
s0ins supplémentaires pour étre efficaces dans les combats.,

Paralysie

Tout personnage ou creature frappe de paralysie devient
L{Jl‘m:uletemt'r‘n immobile pendant la durce de I'effet du sort. La victime
peut respirer, penscr, voir et entendre, mais elle est incapable de parler
ou se deplacer de quelque facon que ce soit.

Poison

Tout personnage ou creature aftaque par une arnme empoisonnee ol
par une creature venimeuse doit taire un jet de sauvegarde pour se
protéger du poison. En fonction du type de poison, ce jet de sauvegarde
en annulera les effets ou les réduira. Les poisons sont generalement
mortels au bout de quelques heures, il est donc reccommande de trouver
rapidement un remede.
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Expérience et gain de niveaux

ans chaque aventure le personnage apprend quelcque chose. Il s¢
me it il en apprenne un peu plus sur ses limites physiques, uril

rencontre une créature jamais vue auparavant, quiil essaye un sort
pour la premiere fois, ou encore quiil decouvre une nouvelle particularite
de la nature. Les personnages sTameliorent cgalement ¢n augmentant
lcurs pouvoirs @ a mesure (uiils progressent dans les niveaux, de
nouveaux points de vie, dautres sorts, ou unc meilleure chance de
frappe dans une attaque peuvent etre acquis. Ces acquisitions se font en
obtenant des points d'expérience (px), concretement Famelioration dun
personnage. 1l represente un cnsemble de facteurs abstraits @ confiance
AcCCruce, exercice physique, perspicacite et formation sur lc tas. Lorsqu’un
personnage atteint suffisaimment de points d'exy YCTICNCC POUr Passer atl
niveau d'expéerience suivant, ces facteurs abstraits se traduisent par une
amclioration sensible des caractéristiques du personnage. 1.e choix des
domaines amecliores ot la vitesse d'amclioration dependent de la classc
clu personnage.

Points d’expérience collectifs : expérience acquise

dans les quétes

I.es points d'expérience sont acquis par les activites des
personnages, qui sont generalement en rapport avec lcurs objectits,
Ainsi. tous les personnages d'une aventure regoivent des points
d'experience lorsqurils triomphent des ennemis ou obstacles.
| expcricnce acquise on tuant des monstres et en terminant les quetes
est partagee de facon egale entre les membres de votre groupc.

Points d’expérience pour les personnages
multiclasses et a classes jumelées dans Baldur’'s
Gate

Les personnages multiclasses (non-humains) ont de multiples classes
qui sont définies a leur création, lls progressent dans les niveaux dans
deux ou trois classes pour 'ensemble de leur carriere. et peuvent utiliser
les caracteristiques de nimporte quelle classe a tout moment. Les POINtS
d'experience sont divises de facon ¢gale entre toutes leurs classes, et ils
progressent dans les niveaux en fonction des tableaux de points
d'expericnce pour chaque classe.

I.es personnages a classes jumelees choisissent de se
concentrer sur une seconde carriere a un moment. A ce stade, ils
arrctent de progresser dans les niveaux de leur classe d'ongine et
commencent a progresser dans une nouvelle classe. Cependant. ils
ne peuvent pas utiliser les caractéristiques de leur nouvelle classe
tant qu'ils n'ont pas progresse d'au moins un niveau de plus que leur
ancienne classe dans cette classe. Apres cela, ils peuvent choisir
librement entre les caractéristiques de chaque classe.

| .cs caractéristiques disponibles a la tois pour les personnages
multiclasses ¢t a classes jumelces sont indiquees par les boutons
disponibles au bas de I'¢cran d'interface principal lorsque ces
personnages sont selectionnes. 1l existe toutefois une reserve pour
les personnages multiclasses et a classes jumelces : s'ils portent
une armure ou utilisent des armes qui ne sont pas autorisces par
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I'une de leurs classes, leurs caracteristiques dans cette classe sont
infirmees (affaiblies) jusqura ce qurils cessent de porter cette armure
ou drutiliser cette arme.
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Caracteristiques des personnages

haque personne dans les royaumes présente des traits particuliers

qui la distinguent de toutes les autres. Les différences les plus

prononcees surviennent dans les domaines de la race, de la classe
et des competences.

Race

La race definit I'espece a laquelle le personnage appartient ; humains,
clfes, nains, gnomes. demi-elfes ou petites gens. La race limite la classe
du personnagece.

Humains : les humains constituent la race predominante dans
Fecrune. lls dirigent la plupart des empires et rovaumes importants des
Royaumes Oubli¢s. lls constituent la race la plus sociable et tolérante,
les petites gens miscs a part peut-¢tre. La seule caractéristique
particuliere que possedent les humains est quils peuvent appartenir a
nimporte quelle classe. et accéder a tous les niveaux.

Nains : les nains sont de petits gars rablés. faciles a identifier grace a
leur taille et leur forme. lls ont les pommettes rouges, les veux et les
cheveux sombres. Les nains ont tendance a ére renfrognes et
taciturnes. lls ont une resistance naturelle a la magic et au poison. lls
possedent une infravision, qui leur permet de voir dans le noir, mais ils
perdent en charisme et dexterite,

Elfes : lcs elfes sont généralement plus petits et plus menus que les
humains normaux. Leurs traits sont finement dessinés et délicats, ot ils
parlent sur un ton melodicux. Les clfes sont considércs comme frivoles
et distants. lls ont une résistance naturellc aux magies de charme et de
sommeil. IIs peuvent voir dans le noir grace a leur infravision, et sont
tres doucs pour le manicment de I'arc et de I'¢pée longue. lls gagnent
cn dexterite, mais perdent en constitution.

Gnomes : apparentcs aux nains, les gnomes sont relativement plus
petits que leurs lointains cousins. Les gnomes, comme ils le soulignent
ficrement, sont egalement moins rondelets que les nains. La plupart
d'entre cux sont tres mats ou ont la peau brune., des cheveux blancs et
des nez imposants. Les gnomes ont une resistance naturelle a la magic.
lIs peuvent voir dans le noir grace a leur infravision. Ils gagnent en
intelligence mais perdent en sagessec.

Petites gens : les potites gens sont gencralement des personnes de
petite taille rondelettes, ressemblant beaucoup aux petits humains. Leurs
visages sont arrondis ct larges, et souvent assez colorés. Leurs cheveux
sont habitucllement boucles, et le dessus de leurs pieds est recouvert de
poils epais. Les petites gens sont extrémement résistants aux poisons et
a la magie. lls sont naturellement doues pour sc servir des frondes
comme armes, et leur vision dans le noir est limitée. lls gagnent en
dexterite, mais perdent en force.,

Demi-elfes : lcs demi-clfes possedent a la fois du sang clfe et
humain. Ce sont de belles personnes, ayant les traits les plus attirants de
chaque race dont ils sont issus. Le demi-elfe possede la curiosite,
'inventivite, ot 'ambition de ses ancétres humains., et les sens alguises,
'amour de la nature, ct les gotits artistiques de ses ancétres elfes. Les
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demi-elfes ont une resistance limit¢ée aux sorts de charme et de
sommeil. ils peuvent voir dans le noir grace a leur intravision.

Scores de caractéristiques

l.es scores de caracteristiques sont les six traits naturels cqui
representent la detinition fondamentale d'un personnage.

Force : la force mesure la puissance, I'endurance et la résistance
d'un personnage. C'est la condition premiere pour cire guerrier.

Constitution : la constitution mesure la forme physique, la santc ¢t la
résistance physique aux epreuves, aux blessures et aux maladies d'un
personnage.

Dextérité : la dexterite mesure la coordination main-ceil, 'agilite, les
rctlexes ot 'équilibre d'un personnage. C'est la condition premicre pour
étre voleur.

Intelligence : I'intclligence mesure la memoire, le raisonnement et les
capacites d'apprentissage d'un personnage. C'est la condition premiere
pour ¢ire mage.

Sagesse : la sagesse mesure linstruction, le jugement et le bon
sens d'un personnage. C'est la condition premicre pour etre pretre.

Charisme : le charisme mesure la force de persuasion, le
magnetisme personncl, ¢t la capacite de commander un personnagce.
Cette capacite ¢st importante pour ¢tre druide, barde ou paladin.

Classe

l.a classe d'un personnage correspond en gros a sa profession ou
carriere. C'est ce a quoi volre personnage s'est forme et entraine en
grandissant. Les classes des personnages sont divisees en quatre
groupes, en fonction des occupations generales : gucrricr, magicien,
pretre et rodeur. Dans chaque groupce se trouvent plusieurs classes de
personnages similaires.

Les personnages multiclasses sont disponibles pour les non-humains
uniquement. Les personnages humains peuvent choisir d'appartenir a
des classes jumelces plus tard dans le jeu.

Guerriers

Guerrier : le duerrier est un champion, une fine lame, un soldat et un
bagarreur. Sa connaissance des armes et des tactiques lui sauvera la vie
Oou provoqucra sa mort. Les guerriers se trouvent generalement a l'avant
dans les batailles, atfrontant nez a nez les monstres et les mechants. Un
bon guerrier doit ¢tre fort et en bonne sante s'il souhaite rester en vie.,

Caracteristiques particulicres : spécialisation dans les armes
perfectionnées
Restrictions : aucune

Rodeur : le rodeur est un chasseur et un forestier. 1l est doue dans le
maniement des armes, ¢t scs talents de traqueur et sa connaissance
des bois sont remarquables. Le rodeur protege et guide souvent les
vovageurs perdus et les paysans honnetes. Un rodeur doit étre fort et au
fait des chosces de la nature pour profiter plurmrrw-nt de la vie.

“aracteristiques particulieres : spécialisation dans les armes,

Daldur's Gate 47



race ennemi, furtivité
Restrictions : humains ou demi-elfes uniquement, doit avoir un
bon alignemaoent
Paladin : le paladin est un guerrier intrepide et pur, 'exemple du bien
et du vrai. Comme le combattant, le paladin est un homme de combat.
Cependant, il est au service dideaux tels que la vertu, la justice,
I'honnéteté, la piet¢ et la chevalerie. Il aspire a ¢tre un exemple vivant de
ces vertus pour que d'autres apprennent ¢l beéncficient de ses actes.
Caractéristiques particulieres : spécialisation dans les armes,
imposition des mains, repousscr les morts-vivants, +2 sur tous
les jets de sauvegarde, protection contre le mal, détecte le mal
Restrictions : humains uniquement, doit maintenir un
alignement loyal bon

Prétres

Clerc : le clerc est un prétre géneral (dans n'importe quel mythe) qui
pourvoit aux besoins spirituels d'une communaute. Il est a la fois
protecteur et guerisseur. Cependant, ce n'est pas gquiun defenseur.
Lorsque le mal menace, le clerc est capable de s'en approcher et dele
detruire.

Caractéristiques particulicres : repousser les morts-vivants,
lancer des sorts
Restrictions : ne peut utiliser les armes a lame ou perforantes.

Druide : l¢ druide d¢fend la cause de la nature et la neutralite  la
nature cst sa communaute. Il utilise ses pouvoirs speciaux pour la
protéger et préserver I'équilibre du monde.

Caractéristiques particulicres : changement de forme, lancer
des sorts

Restrictions : humains ou demi-elfes seulement

armure de cuir et bouclier en bois uniquement ; ne peut manicr
que les gourdins, fiéchettes, ¢picux, daguces, frondes ¢t batons.

RoOdeurs

voleur : pour atteindre scs objectifs, (urils soient bons ou mauvais, le

voleur est un chapardeur dou¢. Ruse, souplessc et furtivitc le
caracterisent. Au voleur de choisir s'il utilisera ses talents contre des
passants innocents et des marchands riches ou contre des oppresscurs
ct des monstres. Les voleurs de Baldur's Gate n‘ont que quatre
caracteristiques. Au premier niveau, le personnage voleur recevra 30
points a répartir parmi ses caractéristiques. A chaque niveau suivant, il
gagnera 20 points supplementaires.

Caractéristiques particulicres : furtivité (et attaque sournoise),

vol a la tire, crochetage de serrures, détection des picges,

désarmement des picges

Restrictions: ne peut pas avoir un alignement loyal bon ;

ne peut porter que des armures de cuir ou des besantines |

peut manier uniquement les gourdins, dagues, fleches,

flecchettes, arbalctes, arcs courts, frondes, ¢pecs longues, ¢pees

courtes ¢t batons.

Barde: : Ic barde est ¢galement un rodeur, mais il est res different du
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voleur. Sa force reside dans sa personnalite sympathique ot pleine de
charme. Armee de cette dermiere et de son intelligence, il traverse
'univers. Le barde est un musicicn talentucux et une mine ambulante de
commerages, de contes talentucux ot de traditions. 1 apprend un peu de
tout ce qui se presente sur son chemin ;o c'est un homme a tout faire qui
n'a aucune specialite. Bien que bon nombre de bardes soient des
crapules, leurs histoires et chansons sont apprecices presaue partout.
Caractéristiques particulicres : vol a la tire, crochetage de
serrures, chansons de bardes, lancer des sorts, excellente
connaissance des coutumes.
Restrictions : humains et demi-elfes uniquement; doit avoir un
alignement particllement neutre ; ne peut pas utiliser de
bouclier ou d'armure plus lourd que la cotte de mailles.

Magiciens

Mage : cc magicicn aspire a maitriser les energies magiques, quil
maodele et lance sous la forme de sorts, Pour ce faire, il ctudic des
langues ctranges et des faits obscurs ¢t consacre la majeure partic de
son temps a faire des recherches dans le domaine de la magie.
Connaissances ot intelligence sont les sculs movens de survivre pour e
magicien. 1l est rare de voir un magicien partir a l'aventure sans un
cortcge de combattants ot d’hommes d'armes. Comme il existe
differents types (ou ccoles) de magie, il existe differents types de
magdiciens. Le magde dgeneraliste etudic tous les types de magic ot
apprend toute une variete de sorts. Toute cette gamme lui permet de
partir a 'aventure.

Caractéristiques particulieres : lancer des sorts
Restrictions : ne peut pas porter d'armure, peut manicr
uniquement les dagues, batons, fléchettes et frondes,

Magiciens spécialisés : les mages qui se specialisent dans une ecole
de magic particulicre sont autorises o memoriser un sort supplemaentaire
dans chaque niveau (une fois guiils sont capables d'utiliser les sorts du
niveau approprie). Il leur est interdit d'apprendre les sorts des ecoles
adverses, et ils ne peuvent pas ¢tre combines en multiclasses (bien que
lcs gnomes puissent devenir combattants/illusionistes). L.es mages
specialises humains peuvent appartenir a des classes jumelees s'ils le
souhaitent.

Abjurateur : magc spccialis¢ dans les magdices protectrices.

Conjurateur : mage specialise dans la creation de creatures et
d'objcts destines a l'assister.

Devin : mage specialise dans les magics de detection et de
divination.

Enchanteur : mage specialise dans la manipulation des esprits des
etres sensibles.

lHlusionniste : magce specialis¢ dans la creation dillusions destinees a
confondre et a tromper.

Invocateur : mage specialis¢ dans la magic d'invocation/cvocation.

Nécromancien : magce specialis¢ dans la magic en rapport avec la
Mmort.
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Transmutateur : mage specialise dans la magice qui transtorme la
r¢alite physique.

Personnages multiclasses (non humains)

Guerrier/voleur : cc personnage peut utiliser les caracteristiques
du voleur ¢t du guerrier. Toutefois, il ne peut pas avoir recours
a ses talents de voleur lorsqu'il porte une armure superieure
a la besantine.

Guerrier/clerc : ce personnage peut utiliser les caractcristiques
du guerrier et du clerc, bien que ses armes soient restreintes
a celles autorisees par I'ethique du clerc.,

Guerrier/druide : ce personnage peut utiliser les caracteristiques
du guerrier et du druide, bien que ses armes soient restreintes
a celles autorisees par I'ethique du druide.

Guerrier/mage : cc personnage peut utiliser les caracteristiques du
guerricr ¢t du mage, mais il ne peut pas lancer de sorts lorsquil
porte une armure. Les gnomes peuvent opter pour cette
categoric multiclassc, mais ils deviennent guerriers,/
illusionistes par defaut. 1ls sont la seule race pouvant
combiner une classe de mage spcecialis¢ dans une categoric
multiclasse.

Guerrier/mage/clerc : ce personnage peut utiliser les
caracteristiques du guerrier, du mage et du clerc, mais il ne
peut pas lancer de sorts de mage lorsqu'il porte une armure,
et est restreint aux armes autorisees par I'ethique du clerc.

Guerrier/mage /voleur : ce personnage peut utiliser les
caracteristiques du guerrier, du mage et du voleur. 1l ne peut
pas avoir recours a ses talents de voleur lorsquiil porte
une besantine, et ne peut pas lancer de sorts lorsqu'il
porte une armure, quelle qu'elle soit.

Mage/clerc : ce personnage peut utiliser les caracteristiques
du magc ¢t du clerc, mais il ne peut pas lancer de sorts de
mage lorsqu'il porte une armure.

Mage /voleur : ce personnage peut utiliser les caracteristiques du
magce et du voleur, mais il ne peut pas lancer de sorts de mage
lorsquril porte une armure.

Clerc/rodeur : ce personnage peut utiliser les caracteristiques du
clere et du rodeur, bien que les armes soient limitees a celles
autorisees par I'ethique du clerc.

voleur/Clerc : cc personnage peut utiliser les caracteristiques du
voleur et du clere, bien que les armes soient limitees a celles
autorisees par I'éthique du clerc.

Alignements

L'alignement reflete 'attitude de base d'un personnage envers la
societe et les forces de l'univers. 1l existe neut alignements differents, et
chacun est decrit ci-dessous :
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Loyal bon : les personnages de cet alignement croient qu'une societe
ordonnee et forte dotee d'un gouvernement moral peut contribuer a
ameliorer la vie de la majorite des gens. Lorsque les gens respectent les
lois et essavent de s’entraider, c’est la societe dans son enscemble qui
prospcere. Les personnagces loyaux bons aspirent a toutes ces choses
qui apporteront le plus grand bien a la plupart des gens ot leur nuiront le
moins. Les personnages loyvaux bons tiennent leur parole.

Neutre bon : ces personnages croient gqu'il est important que les
forces soient equilibrees, sans que les problemes de la loi et du chaos
ne moderent le besoin de bien. Comme l'univers est vaste et qu'il
contient de nombreuses creatures aspirant a des objectifs diffecrents, unc
poursuite determinee du bien ne detruira pas I'equilibre ; au contraire elle
le maintiendra probablement. Si la recherche du bien revient a soutenir
l'idce de socicte organisce, alors Cc'est I'attitude a adopter. Si le bien ne
peut se produire qu'en renversant l'ordre social existant, qu'il en soit
ainsi. La structure sociale elle-meme n'a pas de valeur innee a leurs
yeux.

Chaotique bon : lcs personnages chaotiques bons sont des
individualistes teroces qui se distinguent par une propension a la
gentillesse et a la generosite. lls croient en toutes les vertus de la bonte
et de la droiture, mais font peu usage des lois et reglements. Ils sont
inutiles pour ceux qui « essayvent de manipuler les populations et de leur
dire quoi faire ». Leurs actions sont guidees par leur boussole de morale
qui, bien qu'elle soit bonne, n'est pas toujours cn parfait accord avec e
reste de la societe.

Loyal neutre : les personnages de cet alignement accordent une
importance majeurce a l'ordre et l'organisation. lls croient en un
gouverncment fort, bicn ordonne, que ce gouvernement soit tyrannique
ou democratique. Des lois doivent ¢tre creces ¢t respectees. Les
avantages de l'organisation et de la discipline depassent de loin toutes
les questions morales soulevees par leurs actions. Un serment les lie,
quelles gqu’en soient les conscquences. Un magistrat entierement
impartial ¢t un soldat qui ne remet jamais les ordres en question sont de
bons exemples d'un comportement loyal neutre,

Neutre (strict) : les personnages strictement neutres croicent ¢n
I'equilibre supréme des forces, ¢t retusent de considerer les actions
comme bonnes ou mauvaises. Les neutres stricts s’ efforcent d'eviter de
se ranger du cote des forces du bien ou du mal, de la loi ou du chaos.
Leur devoir consiste a veiller a ce que toutes ces forces s'equilibrent.
Les personnages strictement neutres se trouvent parfois entraines
nvolontairerment dans des alliances assez particulieres. Dans une large
mesure, ils prennent parti pour l'opprime, changeant parfois de camp
lorsquie le perdant précedent devient gagnant. Un druide strictement
neutre pourrait rejoindre la baronnic locale pour rabrouer une tribu de
mechants gnolls, et se retirer ou changer de camp lorsque les gnolls
sont sur le point d'étre detruits.,

Chaotique neutre : Ics personnages chaotiques neutres croient que
rien n'est ordonne, meme pas lcurs propres actions. En fonction de ce
principe directeur, ils ont tendance a suivre toutes les fantaisics qui leur
passcnt par la tete. Le bien et le mal n'entrent pas en ligne de compte
lorsquil s’agit de prendre une decision. Il est extremement difficile de
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traiter avec les personnages chaotiques neutres. Ces personnages ont la
réputation de parier gaiement ¢t sans objectif apparent tout ce qu'ils
possedent sur un lancer de de. On ne peut absolument pas compiter sur
CLIX.

Loyal mauvais : ccs personnages croient que structure Ct
organisation €élevent ceux qui meritent de gouverner. lls preferent une
hicrarchic clairement définie entre maitre et serviteur. Si quelquun
souffre a cause d'une loi qui profitec aux personnages loyvaux mauvais,
tant pis. Les personnages loyaux mauvais obeissent aux lois par crainte
d'étre punis ou fierte du pouvoir. Comme ils honorent tous les contrats
ou serments quiils ont faits, les personnages lovaux mauvais font (res
attention lorsqurils donnent leur parole. Une fois celle-ci donnée, ils y
mancqueront uniquement s'ils trouvent un moyen Icgal de le faire, en
respoectant les lois de la socicte.

Neutre mauvais : lcs personnages neutres mauvais sont
principalcment précoccupes par leur personne et leur propre progression.
lLa scule chose qui les interessce est d'avancer. S'il existe un moyen
rapide et facile d’obtenir des avantages, que ce soit legal, douteux, ou
de toute evidence illegal, ils v auront recours. Bien que les personnages
neutres mauvais n'aient pas I'attitude individualiste des personnages
chaotiques mauvais, ils n'ont aucun scrupule a trahir leurs amis et
compagnons pour des intéréts personnels. lls fondent géneralement leur
allcgeance sur le pouvoir et l'argent, c’est pourquoi il est si facile de les
soudover.

Chaotique mauvais : les personnages chaotiques mauvais sont
motivés par I'appat du gain et le plaisir personnel. Les plus forts ont le
droit de prendre ce qurils veulent, et les plus faibles se font exploiter.
Lorsque les personnages chaotiques mauvais se regroupent, ils ne sont
pas mus par un désir de coopéerer, c'est plutot pour affronter des
cnnemis puissants. seul un meneur puissant capable de contraindre ses
subalternes a l'obcissance peut assurer 'union d'un tel groupe. Le
commandement sc fondant sur la puissance brute, un meneur, aussitot
quril fait preuve du moindre signe de faiblesse, peut étre remplace par
quicondue pourra prendre sa place par quelque methode que ce soit.

Compétences martiales

[.a compctence martiale représente les connaissances ¢t la formation
des personnages concernant une arme specifique. A sa création, le
personnage disposc de quelques emplacements initiaux qui doivent etre
remplis avant que le personnage ne s'embarque pour sa premicre
aventure. Le personnage ne peut assigner les emplacements de
compdtence martiale gqu'aux armes autorisées par sa classe. A mesure
(que le personnage passe a des niveaux d'experience supericurs, il
gagnera cgalement des points de compétence martiale supplémentaires
quil pourra assigner. Le ryvthme auquel les competences sont acquises
dépend de la classe des personnages. Les combattants, qui se
concentrent sur leurs talents martiaux, apprennent a manipuler un grand
nombre d'armes. lls acquicrent des competences martiales rapidement.
Les magiciens, qui passent leur temps a etudier Part de la magie, n'ont
guere le temps de s'entrainer au maniement des armes. Leurs
compeétences martiales augmentent tres lentement.
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Le personnage dote d'une competence martiale specifique est
qualific dans le maniement d'une arme précise et sait trés bien s'en
servir, Ainsi, Si vous avez assigne un point de compcaétence a un
personnage, il peut attaquer sans penalite a laide de cette arme. Si vous
cquipez un personnage avec une arme pour laquelle il n'est pas
competent, il recevra unc penalite pour toucher de - 1 et pour dégats de
- 1.

Compétences

Les competences sont les capacites que les personnages ont
acquises dans le maniement des armes. Sioun personnage mandue de
competence avec un type d'arme, il recevra une penalit¢ a chaque
utilisation de cette arme. Les personnages combattants peuvent se
specialiser dans certaines armes, ce qui leur vaut des bonus lorsquils
utilisent des armes de ce type.

Arc : cette classe d'armes permet aux personnages d'utiliser des
arcs longs, des arcs composites ¢t des arcs courts. Sceuls les
guerriers, les rodeurs ¢t les paladins peuvent utiliser 'arc long
composite. L.es voleurs peuvent opter pour cette catCgoric, mais
sSoNt restreints aux arcs courts unigquement.

Armes a pointes : cette classe d'armes permet au personnage
dutiliscr Morgensterns ot fleaux.,

Petite épée : cctie classe d'armes permet au personnage d'utiliser
des dagues et des epees courtes. Un mage ou druide peut
sclectionner cette classe, mais il ne peut utiliser que les dagues.

Grande E[}EE : cette classe drarmes permet aul personnage d'utiliser
des epees batardes, des epces a deux mains et des ¢pées
longuces. Le voleur peut opter pour cette classe d armes,
mais il n'est autorise a utiliser que I'epée longue.

Hache : cette classe d'armes permet au personnage d'utiliser les
haches darmes ct les haches de jet.

Armes contondantes : cctie classe d'arme permet au personnage
d'utiliser les masses, les gourdins, les martcaux de guerre et le
baton. Les druides et les voleurs peuvent opter pour cette
categorie, mais sont limites au gourdin et au baton. Les mages
peuvent cgalement choisir cette cat¢goric mais sont restreints au
baton uniquement,

Armes a projectiles : cette classe d'armes permet au personnage
d'utiliser les frondes, les flechettes et les arbaletes, Les mages.
les druides et les voleurs peuvent opter pour cette competence
mais sont restreints aux frondes et aux flecchertes. Les cleres
peuvent egalement choisir cette competence mais sont restreints
aux frondes uniquement.

Epieux : cctie classe d'armes permet au personnage d'utiliser les
cpicux et les hallebardes. Les druides peuvent choisir cette
classe, mais sont restreints aux epicux unigquement,

Caracteéristiques particulieres

Détection des pieges
Si les voleurs selectionnent le mode de detection des picges, ils
rechercheront continuellement les pieges par la suite. Si un voleur choisit
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une autre action, il sera incapable de detecter les pieges jusqu’a ce que
ce mode soit de nouveau sclectionne.

Détection des portes secretes

Chaque personnage possede une caracteristique de detection des
portes secretes a tout moment. Les chances de detection sont calculees
de la facon suivante :

Mages : 5% Voleurs : 15% Guerriers @ 10%  Clercs @ 10%
lls obtiennent cgalement un bonus en fonction de leur race :

Elfes : 20% Nains : 10% Petites dens @ 5%

Lorsqu'un voleur est en mode de détection de pieges. il a 100 % de
chances de dcétecter les portes secreles.

Changement de forme druidique

Dans les niveaux supcrieurs, les druides peuvent prendre la forme de
trois animaux différents, une fois par jour chacun. Ils peuvent choisir de
se transformer en ours brun, en ours noir, ou cn loup. Les animaux
auront peut-étre davantage de points de vie, des mouvements plus
rapides. et causcront des degats assez importants ¢n attaguant avec
lcurs dgriffes ou leurs dents. lls peuvent s’averer tres pratiques dans les
situations de combat.

Race ennemi

Les rodeurs ont tendance a concentrer leurs efforts contre un tvpe de
créature particulier. Lorsque le rodeur rencontre un ennemi, ses jets
d'attaque béndficient d'un bonus de + 4. Cependant, le rodeur se voit
¢galement infliger une pénaliic de - 4 pour toutes les réactions de
renconires avec ces creatures.
Dés de vie

A mesure que les personnages prodgressent dans les niveaux, leur
nombre de points de vie augmente en fonction de leurs des de vie.
Chaque classe a un dé de vie différent qui reflcte sa capacite d’eviter les
degats au combat. Ainsi. les guerriers ont un score de 10, qui indique
qurils gagnent entre 1 et 10 points de vie lorsquiils passent a un niveau
supcrieur. Le mage, en revanche, ctant un mauvais gucrrrier, ne gagne
que de 1 a4 points de vie en progressant. Le nombre de des de vie que
chaque classe recoit est indique plus loin.

Identification des objets

A chaque fois que vous cliquez avec le bouton droit sur un objet, le
talent de connaissance de votre personnage est comparce a la valeur de
connaissance de l'objet en question. Si le talent de connaissance ¢st
assez eleve, vous identifierez I'objet facillement et pourrcz ainsi voir son
utilite. Si aucun de vos personnages ne vous permet didentitier un objet,
vOus pouvez toujours lancer un sort d'identification sur I'objet ou
I'emmener dans un magasin ou un temple pour le faire identitier
(IMovyennant paiement !).

Infravision

L'infravision vous permet de micux voir dans le noir en revelant la
chalcur generee par les corps. Toutes les creatures a sang chaud
apparaisscnt en rouge si elles sont dans le noir, la nuit. Les morts-
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vivants et les creatures a sang froid ne sont pas affectés par ce sort ou
cette caracteristique. Les elfes, les demi-elfes, les gnomes et les nains
utilisent automatiquement cette caractéristique la nuit ou dans les
endroits sombres. Les mages s'en servent comme d'un sort.

Imposition des mains

Le paladin peut se soigner ou soigner les autres par une imposition
des mains. Il peut, de cette maniere, restaurer 2 points de vie par niveau
d'experience. Cette caracteristique ne peut s'utiliser gqu'une fois par jour.

Connaissance

Chaque personnage dispose d'une évaluation de ses connaissances.
Chaque objet a une valeur de connaissance. Si l'estimation des
connaissances d'un personnage est equivalente ou supérieure a la
valeur de connaissance d'un objet, le personnage devrait pouvoir
reconnaitre I'objet. A mesure que les personnages progressent dans les
niveaux, ils sont capables d'identifier les objets en fonction de leur
experience. Le tableau suivant vous en présente la liste

Barde : 10 points de connaisssance par niveau.

Voleur : 3 points de connaissance par niveau.

Mage : 3 points de connaissance par niveau.

Toutes les autres classes :1 point de connaissance par niveau.

L.¢ joueur recoit des bonus et des pénalités pour ses connaissances
en fonction de son intelligence et de sa sagessc. Ces modificateurs ne
se cumulent pas, car chaque bonus de capacit¢ s'applique séparément,
Reportez-vous aux tableaux ci-aprés pour obtenir des détails sur les
bonus et modificateurs de capacités.

Exemple : un personnage ayant un score de sagesse de 18 (+10) ef un
score d'intelligence de 15 (+5) obtiendrait + 15 en connaissances.

Résistance a la magie

La résistance a la magie permet a une créature d'échapper aux effets
des sorts et aux pouvoirs d’envolitement. Si une créature ne réussit pas
a eviter un sort par manque de résistance a la magie, clle peut toujours
effectuer un jet de sauvegarde contre ce sort pour en éviter les effets.

Protection contre le mal

Les paladins ont une caractéristique innée qui les protége des forces
du mal. lls peuvent utiliser cette caractéristique a volonté par
Iintermediaire du bouton Caractéristiques spéciales. L 'effet est
semblable a celui du sort de protection du mal du magicien de 1er
niveau.
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Spécialisations

L.es guerriers, les paladins et les rodeurs peuvent s'entrainer avec les
armes et aiguiser leurs talents a des niveaux supcricurs aux autres
classcs. Pour ce faire, ils doivent assigner davantage de competences a
une sceule arme. Les effets de la specialisation sont indiqucs ci-dessous

Niveau de  [Points dépensés | Bonus pour toucher]  Deégats bonus Aftaques par round***
competence

Competent l () () |
Specialise* 2 +1 +2 3/2*

Maitre 3 3 +3 +3 3,2
Virtuose 4 +.3 +4 3/2

Maitre supréme 5 +3 +5 2

*Remarque - e niveaua de qualificaton maximum pour les paladins et les rodeurs
est o« specialise »,
“Remarque : les arcs ot arbaletes ne permettent pas de recevoir des attagues

muliiples supplementaires par re mnci mais ils permettent d'obtenir des bonus
pour frapper ot provoouer des degats,

= Remarque il sTagit des attaques avec anmes de melée uniquement, et les
guerriers, les rodeurs et les paladins obtiennent également une demi attaque

supplementaire au niveaa 7.

Lancers de sorts
Voir Magic ¢t systemes de sorts ci-apres.

Furtivité (se cacher dans I'ombre/se déplacer silencieusement) et
aftagque sournoise

l.es voleurs peuvent choisir d'activer le mode de furtivite, ce qui les
rend invisibles pendant un moment, en selectionnant le mode de
furtivite. Une fois invisibles, ils effectueront une attaque sournoise
provoquant des degats doubles, triples ou quadruples, en fonction du
niveau du voleur. Les deplacements facilitent la detection. En outre, une
tois que le voleur attaque, e mode de furtivite est desactive jusqua ce
qu'il soit de nouveau selectionne. Le voleur doit étre hors de la ligne de
mire directe de son ennemi pour pouvoir se recacher.

Voleurs (Vol a la tire, crochetage de serrures, désamorcage des pieges
Les voleurs peuvent voler a la tire (chance alcatoire de trouver un

objet transporte par une victime malchanceuse), crocheter les serrures,
ct cgalement desamorcer les pieges. Pour ce faire, il suftit de
selectionner le bouton Voleurs et de cliquer sur une cible.
Repousser les morts-vivants

l.'une des caracteristiques de combat majeures des prétres et des
paladins, leur permettant parfois d'’echapper a la mort, est la capacit¢é a
repousser les morts. Les druides ne peuvent pas repousser les morts.
ar l'intermcediaire du préetre ou du paladin, la divinite manifeste une
partic de son pouvoir, en terrifiant les creatures malcfiques et les morts-
vivants ou en les mant. Toutetois, comme le pouvoir doit Ctre canalise
au moven d'un mortel, le succes n'est pas toujours assure. Cette
caracteristique s‘acquicrt grace a une sclection de mode : aucune autre
action ne peut Ctre tentee lorsqgu’un personnage essaye de repousser les
morts-vivants. Les bons pretres et paladins peuvent repousser les morts-
vivants pour leur taire perdre le moral et fuir, ou (plus rarement) les
detruire carrement. Les prétres maletigues peuvent parfois parvenir a
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commander les morts-vivanis, qui obe¢iront alors a leurs ordres.

Magie et systeme de sorts

ertaines des anmes Ies plus puissantes a la disposition des joueurs

dans AD&D sont les sorts magiques. Grace aux sorts, un

personnage peut appeler la foudre du ciel, soigner les blessures
graves, projeter des boules de feu explosives et apprendre des secrets
oublics depuis longtemps. Aux niveaux des personnages de Baldur's
Gate, la magie et les sorts sont un peu plus modestes (Vous ne pouvez
apprendre que les sorts des niveaux 1 a 4, bien que certains sorts du
niveau 5 soient disponibles pour une utilisation a I'aide des parchemins ot
par les PNJ). Cependant. les personnagdges ne sont pas tous capables de
lancer des sorts. Les magiciens (v compris les magiciens specialises) ¢t
les pretres (ou leurs cousins, les druides) peuvent lancer, respectivement,
des sorts de magicien et de prétre. Quelques classes de personnages
disposcent d'une capacite limitce a lancer des sorts ¢n plus de leurs autres
caracteristiques. Quelle que soit leur source, tous les sorts apparticnnent
aux categories de magicien ou de prétre.

Sorts de magicien

lLes sorts des magiciens s'ctendent des sort les plus simples a la
magie la plus puissante et spectaculaire. Bien que les personnages soicent
capables d'utiliser les sorts, les mecanismes de la magie ne sont
quiimpartaitement compris. et encore. Dans la plupart des cas. ce guiil
importe de savoir, c'est que « quand vous faites ceci, il se produit cela ».

Lancer un sort de magicien est une epreuve difficile. Tout d'abord, un
Magdicicn ne peut memoriser que les sorts qui se trouvent dans son livre
de sorts. Les magiciens debutants commencent avec sculement quelques
sorts de base puis, avec le temps, ils obtiennent des parchemins de sorts
a ajouter a leur connaissance de la magic. (Pour ajouter Ie sort frouve sur
un parchemin a son livre de sorts, le magicien doit I'ecrire dans son livre
de sorts ; cette operation s'effectue depuis la page d'informations des
objets que vous pouvez afficher un cliquant sur un parchemin de sorts
avec le bouton droit de la souris). L'esprit d'un magicien ne peut assimiler
quun certain nombre de sorts. e nombre de sorts gu'il peut avoir dans
son livre est limite par son intelligence.

En fin de compte, c'est la memorisation quotidienne des sorts (ui est
I'clement le plus important. Pour faire appel a son ¢nergic magicue chacue
jour, le magicien doit memoriser les sorts de son livre de sorts. Pour tirer
parti de son energic magdiquce, il doit tormer des modeles spirituels
specifiques dans son esprit. 11 utilise son livre de sorts pour forcer son
esprit a des exercices mentaux et le preparer ainsi aux modcles clabores
finaux. Ce procede est appele memorisation. Une fois guun magicien
memorise un sort, il reste dans sa meémoire (en tant qu'eénergie potenticlle)
Jusqu'a ce quil utilise les mots, les mouvements ct les composants
prescrits pour declencher la liberation de Fénergie. Au moment du
lancement du sort, I'energic du sort est liberee, effacee de Fesprit du
magicien, oubliee jusqu'a ce que le magicien ciudice et memorisce de
nouveau le sort. Le nombre de sorts quun magicien peut memoriser ¢st
determine par son niveau : il peut mémoriser le méme sort plusicurs fois,
mais chaqgue memorisation compte comme un sort pour sa limite de
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memorisation quotidienne. La mémorisation n'est pas immediate. Le
magicicn doit avoir I'esprit clair apres une bonne nuit de sommeil
reparatcur ¢t doit ensuite passer du temps a étudier son livre de sorts. Les
SOrts restent Mmemorises jusqu’a ce quiils soient lances ou effacés de
I'esprit des personnages a I'ecran de mémorisation des sorts.

Sorts de prétre

Meme s'ils ont parfois des pouvoirs similaires a ceux du magicien,
les sorts de prétre sont relativement différents. Le role du prétre est
souvent celui d'un defenseur et d'un guide pour les autres. C'est pourquoi
la majorite de ses sorts sont destines a aider les autres ou a fournir un
service a la communauteé. Sculs quelques-uns de ses sorts sont vraiment
oftensifs, mais la plupart peuvent ¢tre utilises de maniere intelligente pour
proteger et defendre. Le pretre sait instantanement les sorts qui lui sont
disponibles des quiil progresse dans le niveau. C'est la divinité du prétre
(ui lui confere cetie connaissance innce et le pouvoir des sorts eux-
memes. Les prétres meémorisent leurs sorts a peu pres de la méme facon
que les magiciens, mais ils n"ont pas de livre de sorts. Au lieu de cela,
une fois qu'ils ont obtenu 'acces a un niveau de sorts accordé par les
puissances quils honorent, ils peuvent mémoriser n'importe quels sorts
parmi les sorts de pretre de ce niveau, jusqu'a ce quils aient atteint le
nombre maximum de sorts de pretre pouvant ¢tre memorises. Les
pretres doivent prier (ils font leurs prieres lorsque le groupe se repose, de
la meme manicre que le magicien memorise les sorts lorsque le groupe
5S¢ repose) pour obtenir des sorts.

Ecoles de magie

Meéme si tous les sorts de magicien et de prétre sont appris et
memorises de la meme fagon, ils sont classes en neuf ¢coles de magie
diffcrentes. Une ¢cole de magie constitue un groupe de sorts associes.

Les sorts d’abjuration sont des sorts de protection specialisés.

Les sorts d'altération modifient les propric¢iés de certaines choses,
creatures ou conditions existantes.

Les sorts de conjuration/convocation amenent a celui qui a lanceé le
sort un element extericur. La conjuration géncére normalement de la matiere
ou des objets venant d'ailleurs. La convocation permet a celui qui a lance
Ic sort de contraindre les creatures et les puissances vivantes a apparaitre
devant lui ou a canaliscr les energies extraplanétaires a travers lui.

Les sorts d’enchantement/de charme modifient la qualité d'un objet
ou l'attitude d'une personne ou d'une creéature. Les enchantements
peuvent investir des objets ordinaires de proprietes magiques, tandis que
les charmes peuvent influencer excessivement le comportement des étres
vivants.

Les sorts de divination permetient au magicien d'apprendre des
secrets oublies depuis longtemps, de predire 'avenir et de découvrir des
objets caches ou masques par des sorts,

Les sorts d'illusion trompent les sens ou I'esprit des autres.

Les sorts d'invocation/évocation canalisent I'énergie magique pour
creer des cffets et des materiaux spécifiques. Linvocation s'appuie
gencralement sur lintervention d'une force supérieure (@ laquelle le sort
s'adressc), tandis que I'evocation permet a celui qui a lanceé le sort de
modecler directement I'énergie liberce.
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La nécromancie cst I'une des ecoles de sorts les plus restrictives. Elle
concerne les clements morts ou la restauration de la vie, de membres o
cle vitalite des creatures vivantes.

Les icones de sorts offensifs sont rouges, tandis que les icones de
sorts défensifs sont bleues et les icones de sorts d'informations sont
blanches.

Sorts de Baldur’s Gate : par niveau

es sorts sont classes selon leur groupe (prétre ou magicien) et

niveau. Au scin de chaque niveau, les sorts sont classcs par ordre

alphabetique. Au debut de chaque description de sort, vous
trouverez les importantes informations de jeu suivantes .

NOm : chaque sort est identifie par son nom. Apres le nom, vous
trouverez, entre parcntheses, I'ecole a laquelle le sort appartient.
Lorsqu'il v a plusicurs noms, cela signifie que ce sort est commun a
toutes les ecoles citees.

Ecole : aprcs le nom du sort, vous trouverez, entre parentheses, ¢ nom
de I'ecole de magie a laquelle le sort appartient. Pour les sorts dc
magicien, ceci definit les sorts gu'un magicien specialis¢ peut apprendre,
selon son ¢cole de specialisation. Pour les sorts de pretre, la notation
d'ecole est utilisce uniquement a des fins de reference, pour indiquer a
quelle ecole le sort se rapproche le plus. Les sorts d'une ecole donnee
ont des couleurs ¢t des cttets de lancement de sort similaires, de sorte
que vous pouvez deviner le sort gu'un ennemi est en train de lancer
d'apres la couleur ¢t Fapparence des effets generes par le lancement du
Sort,

Portée : coci repertorie la distance, en pieds (33 ¢cmy), separant celui qui
a lance le sort et 'endroit vers lequel le sort est dirige. Un « O » indigue
que le sort ne peut ¢tre utilise que sur l'invocateur, I'eftet prenant le
controle de son corps ou emanant de lui. « Toucher » signific quc
I'invocateur peut utiliser le sort sur d'autres personnes s'il les touche
phyvsiquement (C'est-a-dire s'il marque suffisamment de points au jet
pour toucher).

Durée : ceci indique la duree de I'énergie magique du sort. Les sorts
instantancs prennent effet au moment meme ou ils sont lances, meme
si les résultats de ces sorts peuvent etre permanents et impossibles a
modifier de maniere normale. Les sorts permanents demeurent actifs
jusqu’a ce que les effets soient annules d'une maniere ou d'unc autre,
gencralement par une dissipation de la magie. Certains sorts ont une
duree variable.

Temps d'incantation : ceci represente la fraction du round d'initiative
personnelle de six secondes de l'invocateur de sorts utilisee pour
executer les chants ¢t les mouvements necessaires au lancement du
sort. Ce delai equivaut exactement au facteur de vitesse d'une arme. Le
temps d'incantation du sort varie en fonction du jet dinitiative realise o
chaque tois qu'un sort est lance.

Zone d'effet : ccci repertorie les clements affectes par le sort, quiil
s'agisse d'une zone ou d'un groupe de creaturcs. Certains sorts (tels que
la benediction) affectent les amis aussi bien que les ennemis de
l'invocateur. Dans tous les cas, cela se rapporte a la perception de
I'invocateur au moment ou le sort est jete.
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Jet de sauvegarde : ceci indique si le sort permet a la cible d'effectuer
un jet de sauvegarde et indique les effets d'une sauvegarde réussie :
« Neg. » indique que le sort n'a aucun effet ; « 1/2 » signifie que le
personnage ne subit que la moiti¢ des dégats normaux ; « Aucun »
signifie qu'aucun jet de sauvegarde n'est autorisé,
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Equipement

Armure

Harnois plain : la meilleure (et plus lourde) armure guun
guerrier puisse acheter, aussi bien en termes d'apparence que de
protection. L.es plaques s'imbriquant parfaitement les unes aux
autres sont specialement orientees pour devier les fleches et les
coups et le costume tout entier est soigneusement decore de gravures
et d'estampes riches en details.

Armure de plates : combinaison d'armure en cotte de mailles
et de plaques metalliques couvrant les zones vitales telles que le
torse, 'abdomen ct l'aine. Le poids est distribue sur tout le corps
et l'armure est maintenue en place grace a des boucles et des
sangles.

Armure feuilletée : variante de 'armure a bandes dans
laquelle les bandes de metal sont appliquees verticalement au dos
de mailles, de cuir ou de tissu plutot quhorizontalement comme
dans 'armure a bandes. Etant donneé que le corps humain ne
pivote pas a mi-torse autant qu'il se plic d'arriere en avant, 'armure
feuilletce est plus contraignante au combat.

Cotte de mailles : la cotie de mailles est composee d'anneaux
mectalliques s'imbriquant les uns dans les autres. Elle se porte
toujours par-dessus une couche de tissu matelassc ou de cuir
souple pour eviter lirritation ¢t pour amortir 'impact des coups.

Armure de cuir cloutée ou besantine : cetie armure est faite
de cuir (non durci comme pour I'armure de cuir normale) renforce
par des rivets metalliques rapproches.

Armure de cuir : cette armure est faite de cuir durci dans de
I'huile bouillante et modele en forme de plastron et de protecteurs
d'epaule. Le reste du costume est fabrique a partir de maticres
plus souples et plus douces.

Boucliers

Grand bouclier (ou pavois) : ¢galement appele cerf-volant ou
bouclicr-tour, ce larde bouclier de métal ou de bois protege son
utilisateur du menton a la pointe des pieds. 1l doit ¢tre solidement
attache a I'avant-bras et la main du boucher doit 'agripper
fermement a tous les instants.

Ecu : ce bouclier est porte de la meéme maniere qu'une
rondache. Les ¢cus sont generalement composcs de metal, font
de 1 ma 1,20 m de diametre et peuvent etre de differentes
formes, de ronds a carres, en passant par des ailes de dragons
deplovees. Un ecu medieval typique ressemble a un triangle pointant
vers le bas.
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Rondache : la rondache st gencralement ronde et se porte
sur Favant-bras. tenue par la main du bouclier. Son poids 1¢gder
compare a celui de I'écu permet a Putilisateur de porter d autres
objcts dans cette main, meme s'il ne peut pas manier ou porter une
autre arme.

Targe : lcs targes sont des versions [egerement plus petites
cdes rondaches.

Equipement divers

Amulettes : lcs amulettes sont des bijoux (parfois magiques)
que l'on porte en pendentif accrochcées a une chaine. Le type de
chaine allant avec 'amulette augmente gencralement la valeur
csthetique des objets, mais pas ses proprictés magiques (e cas
cchcant). Vous ne pouvez porter qu'une seule amulette a la fois.

Bottes : les bottes sont normalement faites a la main par des
cordonnicrs. L.es bottes communes sont fabriquées en utilisant un
modele, mais les bonnes bottes sont concues spécialement pour
e picd d'un individu.

Bracelets : ces ¢paissces bandes de métal ou de cuir sont
cnroulees, fixees ou attachees a 'avant-bras d'un personnagde.

Cape : lcs capes peuvent avoir n‘importe quelle forme
possible et etre fabriquees a partir de presque n'importe quel type
de tissu. Les modeles les plus communs sont composés d'une
picce de tissu circulaire avec un trou dans le milicu pour la téte et
cl'un morceau de tissu drape a partir du cou. assemblés par une chaine,
Lne broche, un cordon ou des cpingles.

Gantelets : les gantelets sont des gants blindés. lls peuvent
crre faits de cuir, de plaques de métal ou de coties de mailles.
Chaque costume d'armure inclur des ganrelets de type appropric.
Les gantelets magdiques sont gencralement plus fins, plus legers
et plus sevants que les varictes normales.,

Ceinturons : [cs ceinturons sont semblables aux ceintures. a
la diffcrence pres quiils ne servent pas a maintenir votre pantalon
Ou votre salopetie, mais a porter les bourses, les gaines et autres
sacoches.

Casques : composcs de cuir renforce ou de metal, les
casques protegent une grande partie de la t¢te, excepté le visage
Ct le cou.

Collier : un collier ¢st un bijou de meétal ornemental
generalement fait a partir d'argent, d'or, de platine ou de tout autre
mctal precicux et omne de picrres precieuses. Un collier se porte
toujours autour du cou et peut etre de longueur variable.

Anneaux : les anncaux se portent aux doigts ¢t sont souvent
associes a un enchantement. Vous pouvez porter un annceau sur
chaque main.
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AICS

Arc court : il s'adit du premier arc jamais concu. L.es arcs
courts font a peu pres 1,50 m de long. Au fil des années, on a
tout essaye pour augmenter la portée des arcs. 1ls ont ¢te
allongés, ou bien on a mis l'accent sur leur flexibilite, sans
maodifier la longueur. Dans le premicr cas, on a obtenu 'arc long.

Arc long : I'arc long est similaire a I'arc court, a I'exception
pres que l'arc est a peu pres aussi grand que archer,
gencralement 1,80 m ou plus. 1l a une meillecure portce que I'arc
Court.

Arcs composites : les arcs composites sont des arcs longs
ou courts fabriques a partir de plusicurs matcriaux. Cela leur
donne une plus grande flexibilite et donc une meilleure portee. lls
ont ¢1¢ developpes apres 'arc long ordinaire.

Fléches : comme son nom l'indique, la fleche Icgere est
concue pour la distance. Ce sont des fleches legeres souvent
utilis¢es pour la chasse. La plupart de ces fleches sont faites de
bhois de fréene ou de bouleau et font entre 90 cm et | m de long.

Armes a pointes :

Fléau : le fleau est composce d'unce poignee de bois solide
attachee a un sceptre de ter, un sceptre de bois muni de pointes
ou une boule de fer a pointes. La poignee est relice a son
extremite par un pivot ou une chaine.

Morgenstern : lc Morgenstern est un baton de bois surmonte
cd'une tete de metal composee d'un etui de fer a pointes. Les
ctoiles du matin ont une longueur totale d'environ 1,20 m.
Certaines de ces armes ont une tete ronde, ovale ou cvlindrique
criblée de pointes. Quelle que soit la conception du baton, une longue
pointe a percer dépasse gencralement de la téte des Morgensterns.

Petites épées

Dague : la dague tyvpique possede une lame pointie ¢t a
double tranchant, contraircment a un couteau, qui a un scul bord
coupant et qui est un peu plus court.

Epée courte : I'cpce courte est le premier type d'epee a avoir
cte invente. Elle a une lame a double tranchant d'environ 60 cm
de long. La pointe de I'epee est generalement pointue, idcale
pour percer.

Grandes épées :

Epée longue : on appelle gencralement ces armes des epees
al {iuuhlt‘ tranchant, des epees de combat ou des ¢pees de
guerre. Dans de nombreux cas, I'epee longuce a une lame a un
seul bord tranchant. Il Ny a pas qu'une seule version de I'epcée longue et
leur longueur peut varier de 1 m a 1,40 m. Dans le demicr cas, la lame
represente jusqu’a 1,20 m de la longucur totale. La plupart des epees
longues ont une lame a double ranchant et une pointe acerce. Malgre Ia
pointe, I'épee longue est concue pour trancher, pas pour piquer.
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Epée a deux mains : I'¢pce a deux mains est un deérive de
'epee longue. La lame a éte allongce et la poigneée a été étendue.
[l faut alors deux mains pour manier I'épée correctement.

Epée batarde : cgalement connue sous le nom d'épée a une
main ¢t demic, I'epee batarde derive son nom du fait quielle se
frouve a mi-chemin entre I'épée a deux mains et I'épée longue.
Elle possede une lame a double tranchant et une longue poigncée.
La longucur totale de I'épée batarde va de 1,20 m a 1,50 m.

Haches :

Hache de jet : la hache a main ou la hache de jet est
cgalement connuce sous le nom de hacherte. La lame de la hache
a unce pointe dacier aceree, contrebalanceée par une nageoire
pomntue. Le manche court a une pointe sur le dessous et la téte peut
AVOIr une pointe sur le dessus.,

Hache d'armes : la version la plus commune de la hache
drarmes est un baton solide d'environ 1,20 m de long avec une :
lame en forme de trompette a un seul ranchant montée sur une P8
extremite. Les haches d'armes sont egalement appelées haches larges.

Armes contondantes :

Gourdin : la plupart des gourdins sont de solides batons de
bois dur, etroits a la poignee et plus large a lautre extrémité. Cette
arme simple est utilisce depuis que 'humanité a commence a
utiliser des outils. Tout le monde peut trouver un morceau de bois
robuste ¢t le balancer, ce qui expligque 'usage répandu du gourdin.

Masse : la masse esit une descendante directe du gourdin de
basc : un baton de bois avec une t¢te en pierre ou en fer. 1.a
conception de la tete varie @ certaines sont a ailettes, tandis que
d'autres ont des bosses pyramidales.

Baton : I¢ baton est un morceau de bois d'une longueur allant
de 1.80 m a 2.7 m. Les batons de haute qualit¢ sont faits de
chéne solide ot sont ferrés de métal aux deux extrémités. e
baton se manic avec les deux mains.,
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Marteau de guerre : lc martcau de guerre s¢ composce d'un
manche de métal ou de bois surmonte d'une tete de mctal. La
(Cte est genéralement un bloc, un cylindre ou un angle avec une
face plate legérement arrondie. Le poids de la t¢te rend le marteau ideal
pour frapper ¢t penetrer tous les types d'armures.

N, [ ] [ ] -
Armes a projectiles :

Arbaléte : une arbalCte est un arc monte en travers d’'un
manche en bois ou en meoetal. L arbalete est generalement faite en
bois de frene ou d'if. L arbalete tire un carreal.

Carreau : un carreau est le projectile lance par les arbaletes
quelle que soit la taille de 'arme.,

Fronde : la fronde de base consiste ¢n une bande de cuir ou
de tissu avec une bourse pour contenir les projectiles. L'arme sc
tient par les deux extremites de la bande et tournoic au-dessus de
la téte du lanceur. Lorsque la vitesse maximale est atteinte, le projectile
est lance en relachant 'une des extremitcs de la bande.

Bille : une bille est une boulette d'argile durcie ou de plomb
coulée specifiquement pour servir de munition a la fronde,

Fléchette : la flcchette est un petit projectile facilement
dissimulable qui est lancc plutot que tire a partir d'un arc ou aufre /
lance-projectiles. :

Armes d’hast :

Lance : 'une des premicres armes de Fhomme. remontant
aux cpoquces les plus primitives. Les premicres lances ctaient des
batons de bois taillés a une des extremites. Lorsque 'homme a
commence a maitriser les metaux, les pointes de lance ctaient faites de
fer et d'acier. Avec le déeveloppement d'armures plus lourdes, les
fabricants d'armes ont commence a tester differents types de fers de
lance. ce qui a conduit au developpement de nombreuses anmes de
gucrrce.

Hallebarde : la hallebarde est constituce d'unce lame de hache
semblable a un couperet montée sur un baton d'environ 1,80 m
de long en movenne. La lame de hache est contrebalancee a ;
l'arricre par une nageoire et est surmontee d'unce pointe affatee. La
hallebarde combine les caracteristiques a la fois de la lance et de la
hache.
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Objets magiques et trésor

e tresor peut prendre diverses formes. La valeur de 'argent est

volontiers apparente. Elle donne aux personnages de la richesse, et

avec la richesse viennent le pouvoir et I'influence. Cependant, il
existe d'autres trésors, tres enviables, que vos personnages ne voudront
ni vendre ni donner. Il s'agit des objets magiques que vos personnages
peuvent trouver ¢t utiliser. Meéeme si les pretres et les magiciens de haut
niveau (au-dela de ceux que vous pouvez atteindre dans Baldur's Gate)
peuvent effectivement fabriquer des objets magiques, il arrive bien plus
souvent que les personnages trouvent ces objets au cours de leurs
aventures.

L.es objets magiques sont d'une aide précicuse. Grace a eux, les
personnages peuvent obtenir des bonus au combat, lancer des sorts
d'un scul mot, resister aux tirs les plus feroces ot réaliser des exploits
autrement impossibles. Les objets magiques ne sont toutefois pas tous
benetiques. Certains sont maudits, suite a une mauvaise fabrication ou
s'ils sont (plus rarement) 'ceuvre d'un magicien fou ou maléfique.

Armes magiques : il pcut v avoir une version magique de presque
toutes les armes ordinaires. L.es armes magiques les plus communes
sont de loin les ¢pees et les dagues. Une arme magique vous donne
generalement un bonus de +1 ou plus, augmentant les chances d'un
personnage de toucher une cible et de causer des dégats. Les épeées
magiques peuvent ctre plus rapides a Fattaque ou encore plus
coupantes que de 'acier normal. Quelle que soit la raison, les armes
magiques donnent des resultats bien superieurs aux lames non
magiques, meme les plus travaillees. Seule une poignée d'armes ont
des pouvoirs encore plus grands.

Lorsque vous trouverez une arme magique, vous ne connaitrez
probablement pas ses proprietes. Ces proprictes doivent étre apprises
grace a des recherches et des sorts. ldentifiez les capacités de
connaissance des sorts et des personnages pour obtenir des
informations sur les caracteristiques de 'arme.

Armure magique : les armures enchantées sont complémentaires
aux armes magiques. Ces armures ont un bonus de +1 ou supcricur par
rapport a leur classe d'armure normale et sont donc plus résistantes et
plus fines que les armures non magiques. Dans de rares cas. 'armure
peut ¢tre investie de pouvoirs extraordinaires. Bien que ce genre
d'armures soit generalement soigneusement fabrique et
meticulcusement grave. les personnages peuvent découvrir les pouvoirs
de I'armure en utilisant les mémes methodes que celles quils utilisent
pour decouvrir les pouvoirs des armes magiques.

Potions et huiles : les huiles ¢t potions magiques sont faciles
a trouver mais difficiles a identifier. Elles se présentent en petites
boutcilles, flacons, pots ou fioles et irradient visiblement de la
magic. La fonction de base d'une potion peut ¢tre évidente, mais scs
effets ne se manifesteront que lorsque vous la boirez. Les résultats
peuvent etre considéerablement différents. Le buveur peut découvrir quil
peut desormais resister a des temperatures exrrémes, soigner des
blessures graves ou affronter les plus grands dangers sans peur. 1l peut
Cgalement se retrouver sous le charme de la premiére créature qui
passe ou frappe de plein fouet par un poison puissant.
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Parchemins : les parchemins constituent pain beéni et un
produit de luxe pour ceux qui lancent des sorts. En lisant Ics /
incantations consignces sur les pages, le pretre ou le magicien
peut instantanement lancer un sort. Il n'a pas besoin de le memoriser.
Certains parchemins peuvent etre utilises par tous les personnages,
proposant des protections spéciales mais temporaires contre divers
dangers. v compris des créatures mauvaises, des loups-garous, des
etres puissants venant d'autres mondes, etc. D'autres parchemins
portent des maledictions hideuses ou humoristiques, mises en aeuvre atl
moment de leur utilisation. La scule tacon de savoir ce que contient un
parchcemin est d'identifier son contenu. Pour les parchemins contenant
des sorts de magicien. cela necessite un sort de lecture de la magie qui
peut ¢tre lance a volonte par tous lcs mages. Les magiciens peuvent
cgalement utiliser les parchemins de magicien pour ecrire des sorts dans
leur livre de sorts. Cette option apparait sur la page des informations des
objets.

Anneaux : les anneaux magiques peuvent ¢tre utilises par de
nombreuses classes differentes et peuvent conferer une grande -~
variete de pouvoirs. Comme pour tous les objets magiques,
certains anneaux peuvent etre nefastes a votre personnage. Les
anneaux maudits ne peuvent ¢tre enleves qu'a laide de sorts.

Baguettes, Batons et Sceptres : ces derniers comptent parmi
les objets magiques les plus puissants. Les baguettes sont
gencralement utilisees par les magiciens, leur permettant de
lancer des sorts puissants en un tour de main. Les batons
peuvent etre utilisés par un magicien ou par un pretre. s peuvent ¢tre
vraiment destructeurs, ¢crasant meme le pouvoir d'une baguette. Les
sceptres sont les plus rares, apanage des rois-sorciers et des grands
seigneurs. lls sont accompagnes de la domination et du pouvoir. Rares
sont ceux qui sont maudits ou dangercux. Les baguettes, lcs batons et
les sceptres ne disposent pas d'une puissance illimit¢e. Chaque
utilisation les affaiblit legerement et consomme une charge.

Magie diverse : les objets magiques divers se trouvent au e
ceeur des veritables tresors magiques. Chaque objet possede un '-m
pouvoir unique. Il existe par exemple des ceinturons qui donnent
une force extraordinaire, des couvre-chefs qui rendent votre
personnage plus elegant, des volumes rares qui augmentent les scores
de caracteristiques et bien d'autres choses encore,
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leur a plusieurs fois traverse
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Bioware (pour nous avoir
dide avec les questions les
plus fréquemment posées
sur le jew), Reg Amedo
(pour I'equilibre du jeu),
Ryan,/ Dave/ Kihan/
Feargus/ Raphaels Reg
(pour ma sante d'esprit),
Chris Avellone (pour tous
ces livres et quelques
exemples de superbe
ccriture), Jeremy Barnes
(pour avoir tout garde en
ordre), "Jinite", Julian Ridley
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faciures quand on aurait
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occupé de tous les besoins
du réseau), tous les gens
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simplement demande ou
en etait le projet parce qu'ils
etaient impatients d'y jouer
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(contribuant ainsi a garder
Nnos equipes motivees),
tous les copains,/ copines,/
maris/ femmes,/ amis/
parents furieux pour avoir
continué a aimer ceux .
d'entre nous qui ont
travaillé de longues heures
SUr Ces jeux parce gue c'est
toul ce que nous désirons
faire, ainsi qu'a tous les fan
du jeu (parce qu'il y a des
moments ou la seule raison
pour laguelle nous n'avons
pas choisi la voie la plus
facile, c'est que nous
Savions que vous
I'apprécieriez, et parce: que
¢a en valait bien la peine).
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ASSISTANCE TECHNIQUE

Si vous rencontrez des problémes en cours
d’'installation ou de fonctionnement du jeu, veuillez
suivre les ¢tapes ci-dessous :

I. Vérifiez le fichier « Readme » (lisez-moi) du CD
2. Notez tous les messages d’erreur

3. Consultez le site Web d’'Interplay a 'adressc
suivante : http://www.interplay.com

pour tout savoir sur les problemes rencontrés, les
Mmises a jour et les programmes patchs.

4. Appelez le service clientele / Assistance Technique
d'Interplay France au numeéro suivant :

01.41.06.59.97 du mardi au vendredi de 17HOO a
1 OHOO :

ou en dehors de ces horaires, le service clientéle
d'Interplay Europe au :

00.44 (0)1628 423.723

Pour certains problemes, vous serez appelé a
contacter votre tfournisseur de matériel.
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AVERTISSEMENT SUR L’EPILEPSIE

Certaines personnes risquent d'avoir des crises
d'épilepsie lorsqu'elles sont exposées a certains
motifs lumineux ou a des lumiceres clignotantes.
L'exposition a certaines lumieres ou arriere-plans sur
un ¢cran de télévision, ou pendant le jeu video,
risque de provoquer des crises épileptiques chez ces
personnes. Certaines conditions peuvent provoquer
des symptomes ¢épileptiques non décelés, méme
chez les personnes qui n'ont jamais eu de crises
d'épilepsic. Si vous ou un membre de votre famille
cst Cpileptique, consultez un médecin avant de jouer.
Si vous présentez un des symptomes suivants :
vertiges, affaiblissement de la vue, clignotement des
yeux ou contractions musculaires, perte de
conscience, déscéquilibre, mouvement involontaire, ou
convulsions durant une partie, arrétez de jouer
IMMEDIATEMENT et consultez votre médecin.
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POUR EN SAVOIR PLUS

Vous trouverez plus de renseignements sur tous les
jeux d'Interplay en consultant notre site Web a
I'adresse suivante :

http://www.interplay.com.

Vous pouvez commander des jeux, des guides et des
articles divers aupreés de nos vendeurs au :

+44 1628 423723.
Vous pouvez ¢galement nous contacter par :

courrier ¢lectronique @ Europe@interplay-uk,com

fax : 01.53.53.15.84

Ou nous c¢crire a I'adresse suivante -
Interplay France

centre REGUS

12 / 14 Rond Point des Champs Elysées
75008 PARIS

OU ENCORE AU SIEGE D'INTERPLAY EUROPE AU -
CUSTOMER SERVICES

INTERPLAY PRODUCTIONS LTD,

HARLEYFORD MANOR

HARLEYFORD, MARLOW, BUCKINGHAMSHIRE

SLL7 2DX

ROYAUME-UNI

FAX : +44 (0)1628 423 777

VOUS RETROUVEREZ EGALEMENT NOS CONCOURS
TRUCS ET ASTUCES SUR LE 3615 INTERPLAY

(2.23 F TTC/M) OU AU 08 36 68 24 68

(223 FTTC/M)
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SITE WEB D’'INTERPLAY

« Bienvenue sur le site Web d'Interplay ! Nous tenons
a vous offrir des ludiciels interactifs de haute qualite
et originaux et c'est pour cela que nous nous
effor¢cons continuellement de rester a la pointe de la
technologie. L.e but de ce site Web est de vous fournir
des renseignements et de vous presenter toutes
sortes d’opportunités. Nous sommes nous-memes
des mordus de jeux vidcéo, ct lidée que d'autres
mordus aux quatre coins du monde puissent voilr,
toucher et ressentir nos derniers jeux en cyberespace
nous ravit. Pour que le site fonctionne, nous nous
efforcons de le mettre a jour regulicrement. Nous
voulons en faire un licu ou VOUS pouvez nous dire
ce (ui vous plait... et ce qui ne vous plait pas dans
NOSs jeux. Nous vous souhaitons une agréable visite
de notre site. Explorez toutes les différentes zones
(qUE NOUS VOUSs proposons ct revenez vite. N'oublicz
pas de venir nous voir regulicrement, car de
nouvelles zones fabulcuses scront bientot
disponibles.

Encore une tois, bienvenue ! »

Brian Fargo

wwiwinterplay.com
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GARANTIE

Si ce produit s’averait defectucux, Interplay s’engage
a le remplacer gratuitement, de¢s réeeption, a
condition que vous vy joignicz une preuve d’achat et
que les frais de port soient paves.

SERVICE DE REMPLACEMENT A VIE

Si le CD ou le support était endommagé par
['utilisatcur ou par usure normale, nous nous
cngageons a remplacer le support endommagé des
reception a condition quril soit accompagné d'un
cheque ou d'un mandat postal d’'une valeur de 5
livres sterling afin de couvrir le support de
remplacement, les frais de port et 'emballage.

Interplay se décharge de toute responsabilité en ce
qui concerne les dommages-intéréts accessoires ou
indirects.

Ceci mattecte pas vos droits statutaires.
Veuillez renvover vos CD a

Customer Scrvices - Returns
Interplay Productions Ltd
Harleytord Manor

Harleviord

Marlow

Buckinghamshirce

SLL7 2DX

Royvaume-Uni
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ACCORD DE LICENCE DU LOGICIEL

l.e programme ci-inclus est sous licence d'Interplay et
cst destine exclusivement a ses clients selon les
termes indiquces ci-dessous. L'ouverture de cette boite
ou l'utilisation de ce disque signific que vous
acceptez ces termes. Interplay vous accorde donc
unc licence non-exclusive pour I'utilisation du logiciel
ci-inclus ¢t du manucl sclon les conditions ctablies
dans l'accord de licence du logiciel (veuillez consulter
le fichier readme).

COPIE INTERDITE

Cc logiciel et ce manuel sont soumis aux droits
d'autcurs detenus par Interplay Productions et
protcges par les lois de copyright s’ appliquant aux
programmes informatiquces. Il est interdit de copier le
programme, sauf dans le cas d'une copie de
sauvegarde uniquement. Il est egalement interdit de
prcter, vendre, louer, louer a bail, donner, sous-louer
ou transferer le logiciel ou toute autre copice. 1l est
cgalement interdit de modifier, adapter, traduire,
imiter, décompiler, désassembler ou compiler en un
langage de programmation ou un format different, la
totalit¢, une partic ou un extrait de ce logiciel ou
permettre a un tiers de le faire.

REMARQUE

Interplay se réserve le droit dapporter des
modifications ou des amcliorations au produit tel gu'il
cst vu ou deécrit dans ce manuel, a tout moment ct
sans preavis.
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