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AVERTISSEMENT

A LIRE AVANT TOUTE UTILISATION D'UN JEU VIDEO PAR VOUS-MEME OU PAR VOTRE ENFA
I Précautions a prendre dans tous les cas pour l'utilisation d'un jeu vidéo
Evitez de jouer si vous étes fatigué ou si vous manquez de sommeil. Assurez-vous que vous joucz dans une piéce bien

éclairée en modérant la luminosité de votre éeran. Lorsque vous urilisez un jeu vidéo susceptible d'érre connecté i un;'

écran, jouez 3 bonne distance de cer écran de rélévision et aussiloin que le permet le cordon de raccordement. En cours
d'utilisation, faites des pauses de dix & quinze minutes toutes les heures.

11 Avertissement sur ['épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie compartant, le cas échéant, des pertes de conscience
a la vue, notamment, de certains types de stimulations lumineuses fortes @ succession rapide d'images ou répérition de
figures géométriques simples, d'éclairs ou d'explosions, Ces personnes s'exposent i des crises lorsqu'elles jouent 2
certains jeux vidéo comportant de telles stimulations, alors méme qu'elles n'ont pas d'antécédent médical ou n'ont
jamais été sujf:llcs elles-mémes a des crises d'épilepsie.

Si vous-méme ou un membre de vorre hm:ih avez déja présenté des sympromes lids & épilepsie (crise ou perre de
conscience) en présence de stimulations | 1ses, consultez vorre médecin avant route urilisation.

Les parents se doivent égale d'étre particulid e artentifs & leurs enfants lorsqu'ils jouent avee des jeux vidéo, Si
vous-méme ou votre enfant présentez un des symprdmes suivants : vertige, rrouble de la vision, contraction des yeux ou
des muscles, trouble de l'orientation, mouvement involontaire ou convulsion, perte momentanée de conscience, il faut
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ICEWIND DALE II

Les studios Black Isle sont heureux de présenter Icewind Dale™ 11, suite du fameux Icewind Dale™.
Congu & partir des régles Dungeons & Dragons® 3 édition, Icewind Dale IT reste dans la droite ligne du
premier jeu, avec une foule de nouveaux monstres & combattre, de nouveaux sorts i jeter et de nouvelles
zones 4 explorer dans le nord des Royaumes Oubliés (Forgotten Realms() fouettés par les vents. Une
nouvelle menace est née au Nord, une menace qui cherche i isoler les Dix-cités du reste de Féériine, dans
, une horde malfaisante de gobelins,

une lutte acharnée pour le pouvoir. La ville de Bremen ese toml
d'orques et de gobelours s'est rassemblée sous le mystéricux érendard de la Chimere et marche maintenant
sur la ville portuaire de Targos, Craignant d'étre submergé, Targos a lancé un appel & tous les aventuriers,
soldats et mercenaires aptes, les invitant 2 faire voile vers le grand Nord pour étre aux cotés des défenseurs
de la cité, et repousser cette horde d'envahisseurs. Vous et vos compagnons avez répondu a I'appel.

Icewind Dale IT urilise une version grandement modifide du BioWare Infinity Engine™, qui, i l'origine
avait été développée par BioWare Corp. pour Baldur’s Gate™ et Baldur's Gate 11 : Shadows of Amn™,
Parmi les nombreux ajouts et améliorations apportés i leewind Dale 11, vous pouvez dorénavant choisir
de nouvelles races telles que demi-orque, ou des sous-races comme les nains dorés, et vous pourrez méme
jouer quelques races d'Ombre-Terre, dont les drows et les duergars. Pour les joueurs qui voudront porter
ssi été rendue

deux cimeterres dans une danse de la mort face & I'ennemi, attaque 4 deux armes
possible.

La plupart des mécanismes décrits dans ce manuel auront comme un air de famille pour ceux qui ont joué
* & la série des Baldur's Gate et 4 Icewind Dale. Si vous voulez vous rafraichir la mémoire sur l'interface,

n'hésitez pas i feuilleter le manuel et 4 y lire ce que bon vous semble. Les différences notables que vous
trouverez sont lides aux changements entre les régles AD&D 2e édition et D&D 37 édition, p

sement des sorts différent avee, en

(Juc l‘fl['l

y trouve de nouvelles races et compétences, de nouveaux dons et un cl:
toile de fond, la cité portuaire de Targos et ses citoyens.

BIENVENUE DANS ICEWIND DALE IIL

—— . R —_

COMMENT UTILISER CE MANUEL

Ce manuel vous servira de guide de référence pour Icewind Dale I1, ce n'est donc pas un livre qu'on lit
d'un bout i l'autre. Reportez-vous-y lorsque vous en avez besoin ou si vous avez des doutes sur certains
aspects du jeu. A la fin de ce manuel, vous trouverez un index et plusieurs tableaux qui vous permettront
de trouver ce dont vous avez besoin en un clin d'ail. De plus, une carte de référence rapide est fournie
avec la boite de jeu.

Ce manuel se divise en deux parties. La premiére vous donne les informations nécessaires concernant la
<

tion des personnages, I'interface, et les parties multijoueur dans Ieewind Dale 1. Clest le caeur du jeu
qui contient rout ce quiil faut pour vous lancer. La deuxiéme partie, “le Nord” vous donne des
informations sur la cité de Targos, le monde des Royaumes Oubliés, et des défin

ions de certains aspects
des régles Dungeons & Dragons 3™ édition, qui peuvent étre nouvelles pour certains joueurs.
2 1

INSTALLATION ET LANCEMENT DU JEU

Pour installer Icewind Dale 11, vous devez d'abord insérer le CD-ROM n°1 d'lcewind Dale 11 dans le
Si la fonction d'Exécution
automatique n'est pas activée, cliquez sur l'icone représentant le lecreur de CD-ROM dans “Poste de
travail”, Vous obtiendrez ainsi la liste des fichiers présents sur le CD-ROM n°1 d'leewind Dale I1, Double-
cliquez alors sur le fichier nommé AUTORUNLE

lecteur de CD-ROM er suivre les instructions qui s'affichent a I'éeran.

% pour accéder au menu de lancement.

stallation.

Cliquez sur “Installer” pour commencer I

Une fois I'ir

lation terminée, d'autres oprions seront disponibles dans le menu de lancement :

Jouer : aprés avoir terminé la configuration du jeu, cliquez sur “Jouer” pour lancer le jeu. Aprés le logo et
les séquences d'animation, sélectionnez “Créer partie” pour accéder i I'écran de Formation du groupe et
commencer votre aventure dans lcewind Dale 11,

Afficher LisezMoi : ce fichier contient des informations et des modifications de dernitre minute qui n'ont
pas pu étre imprimées dans ce manuel. N'hésitez pas i vous y reporter si vous rencontrez des problemes
avec ce produit.

Désinstaller : lorsque vous souhaiterez désinstaller le jeu, cette option effacera tous les fichiers Icewind
Dale 1, i I'exception des parries sauvegardées,

Quitter : ferme la fenétre de lancement.

Démarrer Icewind Dale I1 a partir du Bureau : aprés avoir installé le jeu, si le CD d'leewind Dale IT est
encore dans le lecteur ou si la fenétre de lancement n'apparait pas aprés avoir inséré le CD, accédez au
Menu Démarrer, sélectionnez Programmes, puis le groupe de programmes Black Isle, et enfin, Icewind

Dale I1.




COMMENCER A JOUER

Vous pouvez joucr & Icewind Dale IT seul (en créant votre propre équipe) ou en mode multijoucur (en
partant 4 I'aventure avec un ou plusieurs amis, chacun d'entre vous dirigeant un ou plusieurs personnages).
Les informations suivantes concernant la création de personnages et l'interface sappliquent aux deux
modes de jeux. Clest la fagon de commencer une partie qui differe, selon si vous jouez seul ou a plusieurs.

Partie un seul joueur : au débur du jeu, s'affiche le menu principal. Si vous désirez jouer seul, assurez-vous
que le Mode de Jeu mentionné au sommer de I'écran indique “Un seul joueur” (ce qui est normalement le
cas par défaut), puis sélectionnez “Créer partie”, pour accéder i I'écran de Formation du groupe.

Lécran de Formation du groupe est une des nouveautés d'leewind Dale I1. Vous pouvez choisir une équipe
d'aventuriers existante, pour commencer i jouer immédiatement. A partir de cet éeran, vous pouvez aussi
modifier une équipe sélectionnée, ce qui est pratique si vous souhaitez changer juste un ou deux personnages
d'une équipe préformée. Vous pouvez aussi décider de créer votre propre équipe. A vous de décider.

Si vous décidez de créer votre propre groupe, six emplacements vides sont affichés pour vos personnages,
comportant chacun un bouton “Créer personnage”. Chacun de ces emplacements vous permet de eréer
un personnage complétement nouveau en cliquant sur le bouton. Pour la création de personnage, suivez
les érapes décrites page 7 dans la section “Création de personnage”.

Une fois que vous avez créé un personnage, 'emplacement vide est remplacé par le nom du personnage.
Vous pouvez supprimer un personnage en cliquant sur son nom, puis sur le bouton “Supprimer” dans le
sous-menu qui apparait alors. De cette fagon, vous libérez 'emplacement pour un autre personnage.

Si vous voulez revenir en arritre, il vous suffit de sélectionner “Quitter”. Cliquez sur “Terminé” lorsque
vous avez créé tous les personnages de votre équipe, pour commencer leewind Dale I1. Pour de plus amples
informations sur I'écran de Formation du groupe, reportez-vous i la page 22.

Multijoueur : pour connaitre les détails concernant les parties multijoueur, reportez-vous au chapitre qui
y est consacré, page 25.

SELECTION DE L'EQUIPE

Une des nouveautés d’lcewind Dale 11 est la possibilité de sélectionner une équipe d'aventuriers
préformée. Nous avons essayé de créer un certain nombre d'équipes intéressantes qui vous offriront divers
styles de jeu, elles sont aussi bien équilibrées et peuvent vous accompagner de la premitre i la derniere
quére. Ces équipes sont également complétement équipées pour vous permettre d'éeraser le premier
gobelin venu.

Que vous décidiez de modifier une des équipes préfabriquées ou de eréer votre propre équipe de A i Z,

gardez bien en téte certains points :

1) Assurez-vous d'avoir un prétre dans vortre équipe pour prodiguer des soins. Dans le cas contraire,
Icewind Dale 11 risque d'étre trés difficile.

2) Si vous créez une équipe composée en majorité de races spéciales des Royaumes Oubliés, (elfes noirs,
nains gris, etc.), qui évoluent plus lentement que les races “habitelles”, sachez qu'a certains moments
du jeu, vore équipe risque d'en érre affaiblie. Vous n'aurez pas de problémes si vous choisissez de
prendre un ou deux personnages de ces races, en revanche, une équipe formée de six nains des
prafondeurs risque de rendre la partie trés difficile.

= i

3) Vous pouvez former une équipe allant de un  six personnages. Cependant, nous vous recommandons
d'avoir un minimum de quatre personnages. Le jeu a été équilibré en partant de ce postulac.

CREATION DE PERSONNAGE

Si vous avez choisi de créer un ou plusieurs personnages, la lecrure de ce chapitre pourra vous aider dans
vos décisions. Suivez les érapes ci-dessous ; cependant, A tour moment, vous pouvez cliquer sur
“Recommencer” er un nouvel écran de création de personnage saffichera dev

1t vous. Si vous regrertez
certains de vos choix et que vous voulez les changer, appuyez sur le bouton “Retour”, dans le coin inférieur
gauche de I'éeran,

SEXE

Choisissez le sexe de votre personnage : masculin ou féminin, Cela n'influe que sur le choix des portraits
et sur vorre apparence dans le jeu. Une fois que vous avez choisi votre sexe, cliquez sur le bouton
“Terminé” dans le coin inférieur droit de 'écran. (Vous devez appuyer sur le bouton “Terminé” aprés
chacun des choix ci-dessous). Il existe des personnages des deux sexes pour 'ensemble des races présentes
dans le jeu.

SELECTION DU PORTRAIT

Sélectionnez le portrait de vorre personnage. Si vous le souhaitez, vous pouvez wiiliser un portrait

personnalisé au lieu de ceux qui vous sont proposés. Pour savoir comment personnaliser les portraits de
vos personnages, leurs voix, leur histoire ou leur comportement, reportez-vous au chapitre Fiche du
personnage, page 20. Pour obtenir de plus amples informations sur l'uilisation de vos propres personnages

personnalisés, veuillez vous référer au fichier LISEZMOL.

RACE

Choisissez la race et/ou la sous-race de votre personnage : humain, elfe, demi-clfe, nain, gnome, halfelin
ou demi-orque. Suivant la race que vous choisissez, il se peut quun autre menu apparaisse avec les
nouvelles sous-races d'lcewind Dale I1. Ainsi, si vous choisissez un “elfe”, un menu apparaitra pour que

s choisissiez entre elfe, drow (elfe noir), er elfe sauvage. Les forees et les faiblesses de chaque race et

race sont décrites dans la zone de texte apparai

ant & droite de I'écran. Votre race peur avoir une
incidence sur les dialogues du jeu ainsi que sur le choix des classes proposées et vos valeurs de
caractéristiques, alors faites le bon ch

x. Pour une information déraillée sur chaque race, reportez-vous au
chapitre “Races”, page 45.

:
CLASSE

Choisissez votre classe dans la liste. La boite de dialogue 4 droite de I'écran contient les descriprions de
chaque classe. Les classes suivantes néc

itent un choix supplémentaire lorsque vous les sélectionnez :

Prétres : si vous avez choisi un prétre comme personnage. il vous faut ensuite définir la divinité sur
laquelle il fonde sa foi. 1l vaur micux vous renseigner sur chaque divinité pour déterminer celle qui
correspondra le micux 4 votre personnage. N'oubliez pas que ce choix restreint ensuite les choix
d'alignements de votre personnage, et ceux-ci restreignent les classes que vous pourrez ensuite jumeler &
votre personnage.

Moines et paladins : les moines et les paladins doivent choisir I'Ordre auquel ils appartiennent. Le choix
d'un Ordre aide & définir la foi du moine ou du paladin et détermine la voie de leur multiclassement.
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Magiciens : vous devez choisir une école de magie pour ces personnages, dans le menu d'options qui
apparait aprés avoir choisi la classe magicien. Vous devriez lire leur description attentivement avant de
continuer.

Pour plus de dérails sur chaque classe, consultez le chapitre “Classes”, page 49.

Lalignement définic 'attitude de vos personnages, de loyale i chaotique, avec de bonnes ou de mauvaises
intentions : suivant votre classe il se peut que vous ne pu

iez pas choisir cerrains alignements (les paladins

ne peuvent étre que loyal bon, par exemple). Chaque alignement est accompagné d'une légende qui le
déuaille. Lisez-les attentivement pour faire votre choix. La sélection de alignement aura un effet sur le
choix des dialogues et peur restreindre le choix des classes que vous voudrez jumeler i lavenir.

VALEURS DE CARACTERISTIQUES

Votre personnage est défini par six valeurs de caracté

tique : la force (FOR), la dexeérité (DEX), la
constitution (CON), I'Intelligence (INT), la sagesse (SAG) et le charisme (CHA). Elles sont indiquées sur
z 16 poin
gré aux six caractéristiques. Vous ne pouvez pas aller en dessous des minima imposés par votre classe ou
votre race. La boite de dialogue 4 droite de I'écran décrit chaque caractéristique.

allouer i vorre

cer écran avec les valeurs minimales dépendant de votre race. Ensuire, vous

DONS ET COMI’ETENCES

A cette érape de la création du personnage, vous allez choisir les compétences et dons avee lesquels votre
personnage va commencer la partie. Pour savoir comment choisir vos dons et compérences er connaitre
leur influence sur le jeu, reportez-vous au chapitre sur les dons et compérences page 62.

SORTS

Si votre personnage est un magicien, un sorcier, un prétre ou un drui

e, vous commencez la partie avec

un choix de sorts de premier niveau. Consultez le Cahier des Sorts et des Tables si vous voulez des dérails.
Vous pouvez aussi cliquer sur “Sélection auro” et une sélection équilibrée qui vous permettra de vous sortir
de la plupart des situations dans le jeu sera faite pour vous.

ENNEMI JURE

Les rédeurs ont un “ennemi juré”, c'est-i-dire une espéce humancide ou un type de créature qu'ils ont
juré de décruire. Lorsqulils les ataquent, ils bénéficient alors d’un bonus spécial de dégits. Les rodeurs
peuvent choisir entre les créatures suivantes : gobelours, driders, géanrs, gobelins, demi-dragons, harpies,
crochorreurs, hommes-lézards, ogres, orques, salamandres, métamorphes, morts-vivanes, trolls, ombres des

roches ou wivernes.

Les rodeurs peuvent choisir un ennemi juré au départ, puis en changer tous les 5 niveaux.

Choisissez les couleurs de votre personnage (certaines races et sous-races, tels que les drows, n'ont qu'une
palette limitée). Vous pourrez changer la couleur de votre peau, de vos cheveu, et de vos vérements & tout
moment de la partie, dans la fenétre d'inventaire.

NOM

Enfin, vous devez nommer votre personnage. Cliquez sur la zone de texte et saisissez son nom. Lorsque
vous aurez terminé, appuyez sur "ENTREE” ou cliquez sur “Terminé”.
PPY) 1
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Ce bouton vous permer de saisir la biographie de votre personnage. Vous pouvez choisir de ne pas en faire
usage. En cours de jeu, vous pouvez y accéder par I'intermédiaire du bouton “Personnaliser” sur I'éeran de
la Fiche du personnage.

FINITION DE VOTRE PERSONNAGE

Si vous éres satisfait de votre personnage, cliquez sur le bouton “Fin” en bas de I'écran, Sinon, cliquez sur
“Retour” pour revenir en arriére et modi

T vos Ch

IMPORTER

Ce bouton vous permet d'importer des personnages que vous aver déji créés dans une aurre partie
multijoueur ou solo.

SOMME DE DETART

lout personnage commence la partic avec un pécule, sa valeur érant déterminée par la classe du
personnage. Cependant, si vous avez choisi une équipe préfabriquée dans I'écran de Formation du groupe,
alors son argent aura déja éeé dépensé pour acheter leur équipement.

En ce qui concerne les personnages créés, la somme dépare est déterminée comme suir :

Classe Somme de départ
Barbares 50 po - 200 po
Moines 30 po - 180 po
Bardes 30 po - 180 po
aladins 50 po - 200 po
Druides 30 po - 180 po
Prérres 30 po - 180 po
Ensorceleurs 20 po - 50 po
Rédeurs 50 po - 200 po
Guerriers 50 po - 200 po
Roublards 20 po - 120 po
Magiciens 20 po - 50 po

L'INTERFACE

Ce chapitre décrit toutes les fonctions des fenétres, boutons, et menus de linterface d'Icewind Dale 1.
Cependan, la plupart de ses caractéri

stique

sont évidentes, c'est pourquoi nous vous conseillons de vous
reporter aux explications pour des points précis de I'interface pour vous aider dans votre exploration des
Dix-cités et d'lcewind Dale.

BOUTONS DE LA SOURIS
Le chapitre suivant décrit les actions que vous pouvez accomplir a I'aide de la souris, avec des clics gauche
ou droit. Remarquez que la plupart des menus du jeu (qui peuvent défiler) répondent 2 la molerte, En

plagant le pointeur sur le menu et en le faisant défiler 2 I'aide de la molette, comme si vous étiez dans
Windows, le menu se déroulera.




* Chacun des bourons de linterface, i l'exception des 3 premiers. font apparaitre le menu de
CLIC GAUCHE sk P i pp!
personnalisation
* Maintenir la rouche MA] enfoncée pendant un clique D, permet de positionner des balises de
déplacement sur I'écran, et a vos personnages de se déplacer entre celles-ci.

Le clic gauche équivaut i un bouton d'action. Il permet de réaliser les fonctions suivantes :

» Sélectionner un personnage ou un portrait (si un personnage ou un groupe érait déji sélecrionné, il se
désélectionne, et le nouveau personnage est sélectionné a sa place).

» Si vous appuyez sur la touche MAJ. tout en cliquant sur les divers personnages a I'écran ou les portraits,
tous ces personnages seront sélectionnés.

MOUVEMENT DE LA SOURIS

La zone de jeu principale défilera vers le haut, vers le bas, vers la gauche ou vers la droite si vous déplacez

« Sivous appuyez sur la touche CTRL tout en cliquant sur des personnages non-sélectionnés, ces derniers : ; ) ; - . D
S T le pointeur de la souris vers les bords de I'écran, que ce soit en mode fenétre ou en mode plein écran. Vous
s'ajouteront a la sélection actuelle. 2 I i .
: ; pouvez aussi utiliser les touches fléchées du pavé numérique.
* Un double clic sur un portrait, permet de centrer la vue sur ce personnage.
-

Sélectionner I'action des personnages : défendre, parler, attaquer (cliquer sur une arme), etc.

* Jeter des sorts et utiliser des objets une fois qu'ils sont sélectionnés. L!INTERI‘ 'ACE PRINCIPALE

Sur le terrain, le(s) personnage(s) sélectionné(s) marche(nt) vers I'endroit indiqué (remarque : urilisez le

ion). ZONE DE JEU PRINCITALE

bouton droit de la souris pour vous déplacer en mode forn

. i le bouton gauche enfoncé e aisant glisser le pointeur de la souris sur le sol, on peut % g i z s B i
E‘? mfalntcnanlr % & | sl faisan db i I bile) P Clest cet éeran que vous verrez le plus en jouant & Icewind Dale I1. Cliquer avee la souris ou utiliser
ner plusieurs personn: a crée une zone de sélection mobile). ; : :
sélectionnei p ¥ m.ig.c ACE12; Crée une:20 s : 2 2 d’autres bourons a les effets suivants
= Permet de faire ramasser des objets par le(s) personnage(s) sélectionné(s). Si plus d'un personnage est
ionné, cest le héros tsenté par le portrait le plus 4 gauche (le “leader™) qui se dirige vers I'objet 4 I .
Sélfc': héros représencé par le p: p & ( ! & ! * Cliquez pour sélectionner des personnages. Un clic gauche
ct] STATIANE 4 fitesle eli P | 1 lifss Pordie en maintenant appuyée la touche MAJ. ou un clic droir en
» Cli rait et faites-le glisser vers 'emplacement désiré pour modifier l'ordre de : ; v
C“:uﬂ SEx :1'" POl \ g‘ = "d 5 11}* ; | P | | maintenant appuyée la touche CTRL permet de
aceme s personnages ; le porrrait s'insére dans espace séparant les personnages vers lesquels w s S z =
dep 'T":f'nlt 3P 8 F PR I P ! & q sélecrionner ou désélectionner plusicurs personnages. 5i
CCZ. . - . .
vcolus S :]il | b " ’ o g A | vous cliquez et que vous faites glisser la souris sur la zone de
+ Cli sur I'horloge en bas 4 gauche, pour activer ou désactiver le mode pause. i A R 5
;qu‘cz 8 4 & i B i B b p il jeu principale, un recrangle apparait, sélectionnant ainsi
. 1 e personnalisation, cliquer D sur un bouton pour accéder a ce menu —
S4 B i e o Ce F” o r; ]d fiele €3 ! e P ; tous les personnages se trouvant i lintérieur (vous pouvez
. : : rée la touché MA] pendant un click G sur une icone de sort d'un prétre i SO ;
S;I‘ll.n‘dlnrcn_ln; appll) e J }. i | d ! . ] P u(lllsc[ certe En“cf"l“ N mamtenant !:l r(lucll(.' N‘ii‘\].
; neutre, cause une conjurarion de sort de puissance égale. ) . A
1gn§mcnr okt | hé MA ! i lick (,I _g_ i it iere d enfoncée pour ajouter des personnages i ceux actuellement
s E 2 apuyée la rouché sendant un click G sur une icéne de sort d'un prémwe 2 2 i i
F" gRirnant a}!l_!' 1 > ']‘l{' ke 3 I sélectionnés ou avec la touche CTRL pour retirer des
alignement mauvais inflige un sort de puissance équivalente. ) .
|ltfhlllllli{gt‘a],
‘ * Un clic gauche permer de donner des ordres d'actions aux personnage(s) sélectionné(s) (voir bouton ci-
CLIC DROIT o
dessus).

Le clic droit a des foncrions variées, il permer généralement d'obtenir des informations, d'annuler des

Un clic doit permet d'annuler une action ou de faire avancer ou pivoter une formation lorsqu'un groupe

ions, de personnaliser et de conerdler la formarion de 'équipe. Utilisez le clic droit pour effectuer les - . i ; .
dctions, de p qEIP! I est sélecrionné (maintenez le bouton droit enfoncé pour

aire pivoter la formation)

actions suivantes ;

I - ficl { ' ) Nortez que le pointeur change de forme quand il passe au-dessus d'un objer, d'un personnage ou d'un
. ortrait pour afficher son écran d'inventaire. el s ; I’ 3 M ;

C }quc‘z ST 'T p % 2 ALatye s . i PNJ, afin d'indiquer I'action possible par défaut. Vous pouvez modifier 'action possible par défaut en
= Cliquez sur un objet ou un sort de I'inventaire pour afficher I'écran d'informarion de ce sort ou de cet

objet.
J’\nnuld!’ rﬂcti““ €n cours : qlll.' (a4 Sui[ unc .'1l[;l(ILIL‘ ou un L'l“ct‘[nt'“( dl' S0r€C, RESGLI]TION D’ch
3¢

Permet d'entendre I'échantillon sonore d’'un monstre, d'un personnage non joucur (PNJ) ou d'un

C]i(]llﬂut avec IC hﬂll[ﬂl] g.'lll(.'ll{.' sur It.' i)!lul()ﬂ au l)'.lﬁ dL' ]‘t:\'r'.l[\.

La résolution standard d'lcewind Dale 11 vous permet de jouer en 800 x 600. Si vous voulez jouer dans

rsonnage sélectionné en cliquant dessus, ; 7 sk A it
P 8 iquant d une plus grande résolution, vous pouvez la modifier dans le programme de configuration. Vous pouvez y

s Sur le terrain : permet de faire avancer le personnage sélectionné en mode formation (clic droi, A ; P , . - 1 3
3 L P P ‘”f‘ Li‘ l] nag g Ia £ M accéder 4 partir du raccourci du menu Démarrer. Veuillez noter que méme si vous pouvez jouer en
maintrencz le o 3| s et batres ghisser le pointeur pour taire pivoter la formation st plus d un P . - o
l:{'lwn‘ - 1] E P ! f ! résolution 1024 x 768, 1600 x 1200, ou 2048 x 1536, officiellement, leewind Dale Il ne prend en charge
ersonnage est sélectionnd). S
ReX = Gspsccaonnc) ; | . =, . ) que la résolution 800 x 600,
» Cliquez sur les emplacements d'armes rapides, de sorts rapides, d'objets rapides et de formarions de
r le i sible s avoir cliqué avec le oit, les options de cet 4
grou]pc pour u:mf?gur;r les opuons‘[:osslbhs, r\prﬁ,lx avoir cliqué |\:1u. le lmufon dr : |:td INTERFACE MODULARBLE
emplacement rapide apparaitront. Vous =z sélectionner une de ces options en cliquant dessus avec Sy R : "
| b!:" I'P i IPP L v Ol ROMLICZ P q Certaines combinaisons de touches vous permettent de réduire les panneaux de l'interface sur I'écran
e bouton gauche de la souris. i " : RN
& rincipal. Par défaur, en appuyant sur la touche Y, les boutons des personnage et des actions disparaissent de
* Pour les armes rapides, sorts rapides, objets rapides et la formation de groupe : Apres un clique D, les

I'écran principal. Avec la touche H, c'est l'interface tout entitre qui disparait. En appuyant une nouvelle fois
sur ces mémes touches, les boutons réapparaissent. Notez que lorsque l'interface est cachée er que vous mertez
le jeu en pause, tous les panneaux réapparaissent ; en désactivant le mode pause, ils disparaissent i nouveau.

différentes options apparaissent, sélectionnez une option en cliquant G sur celle-ci ou cliquez D pour
aller plus loin si cette option le permer.
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TOINTEURS D’ACTIONS
Les pointeurs d’actions apparaissent lorsque vous avez la possibilité d'effectuer certaines actions. Si un
pointeur spécifique est sélectionné, on peut le modifier en cliquant sur un bouton d'action différent, en
appuyant sur la touche Echap, ou en effectuant un clic gauche dans une zone ot le pointeur n'a pas d'effer
(par exemple sur rout ce qui n'est pas objer ou, sur la bordure de linterface). Vous pouvez annuler le
lancement d'un sort d'un clic droit ou le lancer sur une créature ou une zone (selon le type de sorr) grice
a un clic gauche.
b Sélectionner : indique que vous pouvez [8
” sélectionner un personnage.

Crocheter : uili

tion des talents pour
déverrouiller quelque chose.

Mouvement : indique que vous pouvez vous déplacer Désamorcer : un roublard peut essayer de

jusqu'd ce point si rien ne vous en empéche (il peur y désamorcer un |'Jif.'gt: dans la zone en sur
brillance.

Vol i la tire : vorre roublard peut essayer de
faire les poches du personnage sélectionné,

AVOIF une porte ou d'autres obstacles sur le chemin),
Destination bloquée : vous ne pouvez pas
cibler ou vous rendre 4 cet endroit.

Voyage : si vous vous déplacez jusqu'a ce
point, vous quitterez la zone.

Sort : indique que vous éres sur le point de

|Ilﬂl:(_‘r LN SOrT Sur une C‘Illl(.' nék‘cliunné&

Portes : ouvre ou ferme la porte mise en sur Information : un clic gauche sur cette zone

brillance. permet d'obtenir des informations i son

sujet.

.
Entrer: indique que vous pouvez entrer
dans une pitce ou dans un couloir. T b Pivoter la formation : vous pouvez faire

pivoter la formation du groupe.
Escalier : permer de monter ou descendre

un escalier. Modifier I'ordre du groupe : vous pouver

intervertir la position de deux personnages.

Ramasser un objet : pour ramasser un Utiliser un objet : vous pouvez uriliser

objert. I'objer en sur brillance (levier, interrupreur,
eic.)

A“aque' H i“llillllt‘ quc vous pUH\"(.']’.

attaquer la erdature ciblée en cliquant

dessus.

ACTIONS ET BROUILLARD DE GUERRE

Un grand nombre d'actions ne peuvent pas érre effectuées dans des zones que vous ne pouvez pas voir.

Chaque personnage peut voir jusqu' une certaine distance de lui-méme, et tout ce qui est au-dela s'appelle

le “brouillard de gucm.‘" (cest 4 dire la zone noircie ou ombrée). Cela signiﬁc que vos personnages ne
peuvent pas voir derriere un batiment avant d’en avoir passé I'angle, et qu'ils ne peuvent pas voir i travers
les murs.

BOUTONS DU MENU D’'ACTION

Contrairement aux autres boutons du menu de l'interface, ceux du menu d'action varient selon le
personnage sélectionné et si plusieurs personnages sont sélectionnés. Les touches “F" servent de touches
de raccourci par défaut de ces boutons. “F1" est toujours la touche de raccourci du bouton le plus 2
gauche, “F2" celle du bouton suivant et ce, quel que soit le sous-menu affiché, Les boutons sont les
suivants :

BOUTONS D’ACTIONS (F1 A F5)

Personnaliser l'interface : tous les boutons de l'interface de jeu principale peuvent étre personnalisés selon
vos désirs (sauf Défendre/Protéger et Armes rapides). Effectuez un clic droit sur une icone pour faire
apparaitre le menu qui vous permet de personnaliser. Si vous cliquez sur I'un des boutons de ce menu,
I'icone sélectionnée sera placée dans 'interface de jeu principale. Si vous effectuez de nouveau un clic droit
sur I'une des icones de ce menu, les icones des capacités/sorts spécifiques i cetre icone s'afficheront. Par
exemple, si vous effectuez un clic droit sur le bouton des capacités spéciales, puis un autre clic droit sur le
bouton des compérences, les icones de toutes vos compérences actuelles (qui peuvent étre activées ou
désactivées) s'afficheront sous vos yeux. Un clic gauche sur I'une de ces icones vous permettra de I'ajouter
dans l'interface de jeu principale et remplacera le bouton des capacités spéciales.

Pour rétablir un bouton par défaur, Pour rérablir tous les boutons de

cliquez sur le bouton Effacer bouton. l'interface par défaur, cliquez sur le

bouton Réinitialiser les bourons.

Les boutons les plus & gauche ont les fonctions suivantes :
Défendre/Protéger (F1) : pour protéger une zone ou un personnage. Lorsque ce mode est
sélectionné, cliquez avee le bouton gauche sur la zone au sol désirée, puis faites glisser le pointeur

pour faire apparaitre un cercle englobant la zone i protéger. Le personnage pourra se déplacer
librement dans cette zone mais ne la quittera

Il ripostera en cas d'attaque mais ne quittera
pas la zone gardée tant que vous ne aurez pas déplacé ailleurs ou que vous ne lui aurez pas
indiqué de protéger une autre zone. Si votre personnage en protége un autre, il le suivra
constamment et attaquera toute créature qui s'en prendrait i lui. Si le mode Défendre/Protéger
est sélectionné et que vous navez pas cliqué sur une zone, le personnage restera immobile mais
il ripos

Arme rapide (F2, F3) : ces emplacements correspondent a ceux de 'écran
d'inventaire. Placez une arme dans un de ces emplacements (pour choisir I'arme,
Cﬂ‘t{;lllt'?. un Clif dmit} et l'llc i'liT!'}'.'ll—.'li\l [I:{nﬁ |‘L'1T\p];1c1:ll1t‘nt -ll"l}rﬂprit{.

Utiliser les compétences (F4) : affiche le menu des compérences dont le personnage dispose.

en cas d'atraque.

P

+ Lancer des sorts (F5): pour les bardes, les préues, les druides, les paladins, les rodeurs, les
+) ensorceleurs, les magiciens. La liste des sorts mémorisés s'affiche devant vous, vous permettant
-

ainsi de lancer un sort.

3 BOUTONS DE PERSONNAGE (F6 A F8)

Les trois boutons du mil

u, par défaut, different selon la classe. Pour personnaliser, effectuez un clic droit
sur l'un des emplacements et sélectionnez un sort, une compéence, un objet ou une capacité spéciale puis
cliquez sur votre choix,

n Trouver des pitges (Search): les personnages chercheront les pitges e les portes secréres tant

que le bouton sera activé, Si l'on sélectionne une action autre que le déplacement, cette fonction
prend automatiquement fin.
Larcin : cette fonction inclut le vol 4 la tire, le crocherage et le désamorgage de pieges (disable
il device), suivant la cible choisie. Le moine urilise aussi ce bouton, mais il ne lui serc qua
désamorcer les pitges.
PR

Furtivité : Les personnages ont cette fonction & disposition ; sils réussissent, ils deviennent

presque invisibles.

-_\‘_,\-f|
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-

Sorts rapides : ils sont configurés par un clic droit sur I'emplacement des sorts rapides : la liste
des sorts mémorisés apparait alors. Une fois configuré, le sore est prét i éere lancé en urilisant le
raccourci clavier approprié ou en cliquant sur cer emplacement.

Chant de bataille : seul e barde peur uriliser cetre capacité. Il entonnera ainsi un chane qu'il
continuera jusqui ce quun ordre, autre que le déplacement, lui soit donné
chant que vous sélectionnez, des effets différents se feront ressentir sur votre groupe et sur vos
ennemis.

‘n fonction du

3 BOUTONS D’OBJET (F9 A F11)
“Use Item Button.”
Utiliser objet : vous permer d'utiliser d'un clic gauche n'importe quel objer utilisable éant en
votre possession,
“Quick ltem Button.”
Objets rapides (x3) : vous gardez sous la main n'importe quel objet de vorre inventaire personnel

en effectuant un elic droit sur 'un des trois emplacements et en sélectionnant un de vos objets

(de la méme fagon que vous utilisez un ::hjul]. Certe foncrion est semblable a celle des Sorts
rapides, Si un objer est vidé, abandonné ou échangé, il doit érre retiré de son emplacement
d'Objet rapide. Si l'utilisation d'un objet provoque le déclenchement d'un sort sur un

personnage, un monstre ou une zone au sol, le pnin:uur PIL'IH!I".I une apparence il.l|||rll|\l'il."l.‘ et il

vous faudra cliquer sur la cible pour F'utiliser. Un clic droit annule son utilisation.
On peur ateribuer aux emplacements d'Objets rapides les pouvoirs de certaines
ci ne peuvent pas érre ateribuds aux emplacements d'Arme rapide (seules les armes infligeant des dégies
physiques le peuvent).

Armes I'I'I'.l!.:iqlilL'S CAr ceux-

Vous pouvez aussi personnaliser les emplacements des Objers rapides pour utiliser des sorts, des

compétences, ou des capacités spécia

BOUTON DE CAPACITES SPECIALES (F12)

“L“ Cerl

nes classes et races sont dotées de capacités spéciales. Cliquez sur ce bouton pour les faire

“Capacitds spéciales”, page 50.

apparaitre, Pour plus de dérails, reportez-vous

BOUTONS DU MENU D'UN GROUI'E

Ces boutons apparaissent au bas de '

an quand plus d'un personnage est sélectionné :
Déﬁ,‘ndrcfl’rmdgcr et Artaquer sont identiques aux fonctions d'un personnage seul.
Arrét : arréte toures les actions en cours du groupe.

Boutons de
formation
rapide :

Les formations sont classées dans le méme ordre de gauche 4 droite que la colonne de portrait des

per (le perse

14 de gauche érant le n1 de la formartion et ainsi de suite). 5i moins de six

o
personnages sont sélectionnés, ils sassemblent en fonction de leur nombre, occupant le premier
emplacement, puis le second, le troisitme, etc. Les mouvements en formation s'effectuent en faisant un
clic droit et en le maintenant enfoncé (pour faire pivoter la formation), ou en faisant un clic gauche. Mais

dans les deux cas, un groupe doir ére sélectionné.

14 :

Les formations rapides fonctionnent comme les sores rapides, les armes rapides et les objes rapides, Elles
permettent un combat tactique en temps réel : placez votre mage au milieu du groupe ou avancez
rapidement vos guerriers vers I'avant, en utilisant les formations. Les emplacements de formations rapides
sont configurés avee un clic droit pour faire apparaitre les formations disponibles. Effectuez ensuite un clic
gauche sur une des formations pour sélectionner la formation de groupe a utiliser. En effectuant un clic

sauche sur le terrain, le groupe se déplacera en formation. Vous pouvez aussi cliquer avee le bouton droit,
he sur let | lépl f Vi | le b 1

en le mainten:

enfoncé, pour faire pivoter la formation.

BOUTONS DES PERSONNAGES

Les boutons suivants sont situds sur le cord droit du menu

Portraits des personnages : un clic gauche sur le portrait d'un personnage permer de le sélectionner alors
qu'un clic droit ouvre 'inventaire personnel de ce personnage.

VIE DE VOTRE PERSONNAGE: La barre situde en dessous de votre personnage indique le niveau de

vie de celui-ci, Quand la barre est vide, votre personnage est mort,

PORTRAIT DE VOTRE PERSONNAGE: le portrair de vorre personn:

(Charme,

» indique I'érar de celui —ci

santé, et ) ainsi que son aptitude & avancer vers les niveaux supéricurs.

Ordre des portraits : pour changer I'ordre des personnages dans vorre groupe, sélectionnez un portrait et
faites-le g

er a lemplacement souhaité, Par exemple, pour inverser la position du premier et du
deuxieme personnage, sélectionner le premier portrai

it, gardez le bouton enfoncé et déplacez le pointeur

sur le portrait du second personnage. Rel

dchez le bouton, et le premier et le deuxieme personnage

intervertissent Jeurs places.

BOUTONS DU MENU D'INTERFACE

Les boutons situés dans le cercle situé en bas A droite de I'éer

an vous permettent d'accéder directement aux
différents écrans d'interface. Les boutons sont les suivants :

| ! Fiche du personnage

Livre de sorts

Carte de la région

Journal

Ecran inventaire Ecran options

4P 4

Formation du groupe
Chacun de ces boutons vous permer d'accéder directement 3 I'écran correspondant au
z personnage sélectionné, Si vous avez sélectionné rout le groupe, c'est alors 'éeran du chef de
groupe qui apparait.

Globe

._A Il représente le temps qui passe dans le jeu. Un clic gauche sur ce bouton a le méme effer que
d'appuyer sur la barre d'espace, il met le jeu en pause ou retire la pause.

e
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Sélecti

tous les p ges : Sélectionne ou désélectionne tous les personnages.

IA activée/désactivée : active ou désactive I'LA. d'un personnage (ou d'un groupe de
personnage). Les personnages dont LA, est désactivée ne réagissent pas & leur environnement,

sauf s'ils sone contrdlés manuellement. 1s ne bougent pas et ne font rien, sauf si cela est prévu
dans la section non modifiable de leur scripr (la partie que les joueurs ne peuvent pas maodifier,
représentant la personnalité du personnage).

Repos : en sélectionnant la fonction Repos depuis I'éeran du monde, tout votre groupe se repose

jusqua ce que chaque personnage soit complétement guéri. Si vous sélectionnez Repos sur un

autre éeran, vous aurez le choix entre trois options @ Repos normal (8 heures), Repos L'l!l'ﬂpt\'l
(repos jusqu' ce que tout le monde soit guéri) et Annuler. Quand vous sélecrionnez Repos ou
Repos compler et que vous confirmez ce choix, le temps s'écoule dans le jeu et vos personnages
guérissent et récuperent leurs sorts, N'oubliez pas que, normalement, on ne peut se reposer que
dans des auberges, dans la nature (\; tous les monstres environnants ou de la carte ont éeé tds)

ou chez un habi

aveo sa perm

CONSEIL AUX AVENTURIERS : il se peut que vous soyes attaqués pendant votre repos, si un groupe
d( créatures errantes tombe sur votre gronpe.

INFO-BULLES
Les “info-bulles” sont les petits parchemins qui apparaissent quand vous placez le pointeur de la souris sur
un objet pendant un certain temps (ce qui inclur les personnages, les objets, les symboles, ete.). Le temps

que met une bulle d'informations i s'ouvrir dépend du réglage effectué dans I'éeran des Options, Pour

ouvrir instantanément une bulle d'informations, appuyez sur la touche “Tab",

FENETRE DE DIALOGUE

Dans Tcewind Dale 11, vous deviez parler & une foule de personnages. Pour engager la conversation,

sélectionnez la personne & laquelle vous voulez parler, Vous ne pouvez pas parler i un personnage entouré d'un
cercle rouge (un cercle rouge indique que le personnage vous est hostile er quiil ne désire pas vous parler).

Le dialogue n'est possible qu'avee le personnage sélectionné. 1l est impossible de changer le personnage qui
parle mant que vo
personnage. Si plusieurs personnages sont sélectionnés, le personnage situé le plus 4 gauche dans F'ordre

er s terminé la conversation, pour ]H!LIVI)iT recommendcer avec un autre

de classement des portraits (situés en bas de I'écran) sera celui qui engagera la conversation,

Quand vous parlez & quelqu'un, vous avez accds i une liste d'options numérorées pour déterminer ce que

vous souhaitez lui dire (les phrases app: ent en rouge). Vous pouvez soit cliquer sur loption choisie,

soit taper le chiffre correspandant. Lorsqu'il y a plus de texte dans la fenétre que le maximum pouvant étre

lu en une seule fois ou lorsque la fenéure de dialogue est en pause pour vous donner le temps de lire le

texte, vous pouvez L_]if!llc[ sur
accéder A ce qui a déja éeé lu A laide des fleches de défilement situdes
vers le bas).

‘Suite” en bas de la fenérre pour afficher la suite du rexte. Vous pouvez
4 droite (défilement vers le haut ou

CONSEIL AUX AVENTURIERS : Noubliez pas que le choix de dialogue possible dépend des
caractéristiques de votre personnage (Intelligence er Charisie), de sa classe, de sa race, et de ses compérences.
Si wotre personnage narrive & vien avec un PNJ, essayes d'engager la conversation avec un autre de vos
personnages de race différente, avec plus de charisme on d'intelligence ou des compétences différentes.

'S

Pendant les dialogues, le portrait du personnage qui parle est en sur brillance et clignote dans la zone de
jeu principale, Le PNJ & qui il s'adresse clignote également,

CONSEIL AUX AVENTURIERS : Souvenez-vous bien qu i ya des moments dans r’rlj.".-.* ol meme un
personnage caché ow invisible sera repérd. On pourra done sadresser & lui pour permettre & Uintrigue de
‘()J'U‘g'ﬂ'ﬂ'{'"

BOUTIQUES, AUBERGES, TAVERNES ET TEMI'LES

Toutes les boutiques d'Teewind Dale 11 utilisent une méme interface pour Pachar et la vente de produits,
d'informations ou de s

rvices. Quand vous parlez au propriéaire d'une boutique, un panneau remplace la
P'.Il'lil' i'l'l}‘l.l‘rif.'Lll'L' dL' IIL:L'J'."'I. '.II].IL']'I:lI'Il !L'S I‘('IUI('IJ'I.\' dl.'h' LIi\"L'I'.'\' NL'I'\']L'I.'S l!ﬂ‘l.'"l&. {:t’ﬂ xl'r\'i‘.“'.\' sOnt |‘-'5 Nui":"]ls 3
Louer des chambres ¢ il y a généralement quatre types de chambres dans les auberges que

peuvent louer les aventuriers pour se reposer. Cela va des chambres rustiques aux suites de luxe.

Plus la chambre est onéreuse, plus vos personnages récupéreront de points de vie au cours de
leur période de repos.

Acheter et vendre : cet écran se divise en une fenérre d'achat et une de vente. Les objets que

I'on peur ac heter dans la |murlqur: appar; aissent dans la fenéere d'achar, randis que les nhjcts de

l'inventaire du personnage apparaissent dans la fenétre de vente, Pour acheter un objet, cliquez
dessus dans la fenétre d'achat. Lobjet est mis en sur brillance, mais il west pas acheté tant que
vous n'effectuez pas un clic gauche sur le bouton “Acheter” en bas de la fenétre. Vous pouvez
sélectionner plu

eurs objets, le toral apparait i coté du bouron “Acheter”. La fenétre de vente

fonctionne de la méme maniere, mais le marchand peut ne pas vouloir acheter certains objets

de vorre inventaire (ils sont alors grisés). Les objets inut

bes par le personnage sélections
sont affichés en rouge.

Pour chaque article, le nombre d'objets que le propriéeaire a en stock figure entre parenthéses aprés chaque
objet (les objets en nombre illimité ne sont pas suivis de numéro) et, si vous le désirez, vous pouvez acheter
plusicurs exemplaires d'un méme article. Pour cela, double cliquez sur l'article qui vous intéresse et un
menu vous permettant de

sit la quantité désirée apparait. Si vous avez l'argent nécessaire, bien sir, vous

pourrez repa rrir avec,

CONSEILS AUX AVENTURIERS : les prix dans les boutiques pewvent varier selon le Charisme du
personnage effectnant la transaction ou le don Fibre commerciale, Hs penvent aussi varier en fonction du
nembre dobjets d'un certain type dont dispose le vendewr. (Si Deirdre du comproir de Targos a déja
cinguante haches d'armes de gobelins, vous awvez peu de chance de faive fortune en lui en vendant une
dizaine).

Boissons et rumeurs : vous trouverez dans certains endroits des aubergistes et des enanciers fore

sympathiques. Ils vendent aussi bien des liqueurs cotiteuses que des bigres bon marché. Si vous
commandez une boisson, il y a des chances pour que le tenancier vous confie les derniéres rumeurs
des alentours. Attention, cependant, I'abus d'alcool peut rapidement nuire i votre personnage.
Acheter des soins : on peut généralement acheter des soins dans un temple. Un menu apparair
alors, sur lequel sont indiqués les services proposés et leur prix. Sélectionnez le service que vous
désirex, puis le personnage qui en a besoin,

Identifier : vous pouvez faire identifier vos objets dans les boutiques et les temples pour un cotit
’? de 100 po par objet. Si vous ne pouvez pas sélectionner I'objet dans votre

le propriéraire ne peut l'identifier.

iste, cela signific que




—
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CONTENEURS

Certains objets et conteneurs peuvent étre ramassés et ouverts en cours de jeu. Lorsque vous déplacez le
pointeur sur ces objets, ils sont mis en sur brillance, en bleu. Un clic gauche vous permet de les ouvrir et
de faire apparaitre un nouveau panneau au bas de I'écran. Le coré gauche du panneau montre les objets
par terre ou dans le conteneur et le coté droir est une petite partie de I'inventaire du personnage, En
cliquant sur les objets de gauche, vous les faites entrer dans I'invenraire du personnage, Si celui-ci est plein,
'objet reste i terre.

Ce processus peut érre inversé, On peut déposer des objets de l'inventaire d'un personnage dans un
contenenr ou méme par terre, en effectuant un clic gauche sur les objers situés sur le coté droir du
panneat.

Notez que rout objet dans 'inventaire d'un personnage sera automatiquement groupé avec les autres objets
identiques. De plus, certains objers peuvent faire office de contencur i Uineérieur de votre inventaire, Pour

plus d'informations & ce sujet, reportez-vous i
20.

Sacs & gemmes, sacs A potions et étuis i parchemin

Linterface du contencur peur étre fermée en cliquan sur le carré situé en haut i droite de Finterface du
conteneur ou en cliquant n'importe o dans le jeu,

CARTES
Carte de zone
Un clic gauche sur le bouton de la carre Fair apparaitre la carte de 'endroit ol se trouve(nt)
le(s) personnage(s) sélectionné(s). Les zones qui ont été visirées sont dévoilées, les autres sont
sombres. La position actuelle des personnages est indiquée sur la carre par des cercles verts,
Carte du monde
Cliquer sur le bouton Monde de la carte de la zone pour afficher la carte du monde. Un icone indique

e SUr I:l

dans quelle région se trouvent vos personnages. Généralement, seules les zones visic

apparais
carte du monde. Notez que vous pouvez voyager uniguement entre les zones que vous connaissez ou si

one “Voyage™.

vous vous trouvez i la frontiére d'une zone et que vous affichez la carte du monde avee I

Pour vous rendre dans une zone, mettez-la en sur brillance et cliquez dessus.

CONSEIL AUX AVENTURIERS : notez que votre carte du monde seva, de temps en temps niise i jour
& Loccasion de diseussions o d'évinements se dévoulant dans Ieewind Dale 1. Cela vous permettra done
davoir acces @ dautres zones,

JOURNAL

C'est le journal de vorre aventu

e. Des notes concernant les personnages importants y sont
automariquement consignées ainsi que les éléments de lintrigue, les quétes et leur déroulement. Si vous
avez des soucis dans vorre quére, reportez-vous i votre journal, La page qui y est consacrée est susceptible
de porter des informations utiles sur les endroits A visiter, et les actions & accomplir.

Vous pouvez décharger le contenu de vorre journal dans un fichier texte. Appuyez sur les rouches CTRL
+ 8 pour le chapitre en cours, ou sur CTRL + A pour décharger l'intégralicé de voure journal, lorsque vous
étes dans I'écran du journal, Le fichier rexte apparaitra dans le répertoire \mpsave ot fue installé Ieewind
Dale 11, dans le dossier du dernier jeu chargé ou sauvegardé.

1R

ECRAN D'INVENTAIRE
On peut ¢

bouton d'inventaire situé en bas a droite de I'éeran, ou en

ceéder i I'éeran d'inventaire en cliquant sur le

effectuant un clic droit sur le portrait du personnage.
Certains objets dans vatre inventaire peuvent apparaitre
ll'illl(l'.\ dl' l}lt‘.l. lll' ru'llgi‘ ou l!L' j:ull'll:. I.(.‘ l'(“l{."l‘ illlt'ltl'll:'

que 'objet n'est pas urilisable par ce personnage, Le bleu

indique que l'objet est magique mais n'a pas éié identifié,
Une fois identfié, Fobjet ne garde plus qu'un contour
bleu. Enfin, le jaune indique que objer ne pear érre

1]}

sé que par une personne ayant |'~| \'Ul“l‘L:lL'IIL'C
d'utiliser les objets magiques (il se peut que utilisation
échoue malgeé rout), fhm)
Coaleurs dus personnags
el gpides (0 Objes s ol
enits bt A1) da
R

[.i.' llllll.li'll_' Lll| p('|'NlH'II1:|l_:L' accupe IL‘ cenere ltt‘ EIK:L'F;Jll. ,‘\ll

bas de I'é

vous trouvez 'inventaire personnel de ce
personnage et son encombrement. Vous pouvez faire

glisser les objets sur le modéle afin d'en équiper le

personnage ou les donner & un autre personnage. Vous pouvez retirer un objet d'une pile en cliquant
dessus. Vous pouvez empiler des objers en les faisant glisser et en les déposant au-dessus des aurres.

Les objers rangds dans les emplacements d'objers au sol sont déposés aux pieds des personnages et peuvent

dits lors étre ramassés 4 partir de U'interface principale du jeu. La quantité d'or dont dispose le groupe est

dgalement indiquée sur cette page.

ENCOMBREMENT
Chaque personnage ne peut porter qu'un certain poids, déwrminé par sa Force, Toute surcharge ralentit
!l.‘ I‘L‘I'Nl'l]'ll'l'.llL':l.' [§} ]‘L'Ul HN:‘I“K' lICI'I'IPC't'hL‘T l{(’ sC l{("PLlfi‘r.

EQUIPEMENT

Iy a 20 emplacements différents pour I'équipement : casque, armure, ceinture, cape, amulette, anneau
G, anneau D, g.lrl[clclﬁ. bottes, illhn]u‘ﬁ 4 combo d'armes [weapon combo) et le t::;rqun':s (trois jeux de
munitions maximum). Pour attaquer avee deux armes, placez une arme dans 'emplacement du bouclier.

EMPLACEMENT DES ARMES RAPIDES (WEAPON COMBO)

I.CN armes rang;

s dans les emplacements d'armes rapides déterminent les ataques rapides possibles (c'est
en fait une sorte de fourreau contenant les armes disponibles : pour un magicien, ce peut éure une dague,
pour un gllcrriur, une arme contondante contre les morts-vivants, un arc pour les attagques 4 distance et
une arme tranchante pour le corps & corps). Qu

une nouvelle arme est placée dans un de ces

emplacements, une nouvelle attaque rapide apparait pour le personnage, au bas de 'écran principal,
1 ; £ I

On ne peut porter qu'un seul arc ou qu'une seule arbalére i la fois. On peut placer fleches et carreaus dans

le méme carquois, mais seules les munitions utilisables avee 'arme rapide en main apparaitront en choix

d'artaque sur I'éeran principal. Pour pouvoir s'équiper d'un bouclier, il ne faut pas porter une arme i deux

mains comme arme rapide. Dans le cas contraire, le message “Inurilisable (arme  deux mains)” apparait.

ge similaire apparaitra si le personnage porte un bouclier et que vous voulez I'équiper d'une arme

Un me

i deux mains dans un des quatre emplacements d'armes : “I[nutilisable (bouclier en main)”.

EMPLACEMENT D’OBJETS RAPIDES
Ces emplacements peuvent écre udlisés pour garder & portée de main routes sortes d'objets (des potions,
notamment). 1'aceés y est ainsi facilité pendant le combat (comme pour les armes rapides). Les potions de

soin sont particulitrement uriles dans ces emplacements.

-




INVENTAIRE PERSONNEL
Clest vorre “sac & dos”. Vous ne pourrez transporter que 24 objets ou groupes d'objers différents, quel que
soit votre encombrement.

FENETRE D'INFORMATIONS DES OBJETS

En effectuant un clic droit sur un objet, vous ouvrez sa fenétre d'informations. On y trouve l'icone
représentant l'objer et sa description. Les personna

|

ance (mysteres)” sont

s dotés d'une grande “Connai

bles d'identifier automatiquement certains objets magiques. Si F'objer n'est pas automatiquement

identifié. un bouron vous permet de le faire par magie, I'aide dun sore ou d'un par hemin. Si l'abjet est

un parchemin, les magiciens aurone la possibilité de le copier dans leur livie de sorts. Certains objets

magiques peuvent méme avoir des “capacitds” spéci: quelles vous pourrez accéder i partir de cette
page (ce qui inclut la maniére d'activer les pouvoirs magiques de l'objer). Enfin, certe page permet

dgalement de boire les potions qu'elle décrit.

COULEURS DU PERSONNAGE
Cliquez sur les
cheveux er des vétements. Vous pouvez les changer n'importe quand,

es color

s pour faire apparaitre une palette afin de modifier la couleur de la peau, des

REPOS

Effectuez un clic gauche sur ce bouton pour mettre vos personnages au repos. Certaines zones sont plus
approprides que d'autres, sélectionnez done avee soin Fendroit de vorre campement. On se repose
normalement dans les auberges, en pleine nature (si tous les monstres environnants ou de la carte on éé
tuds) ou chez un habitant, avec sa permission,

SACS A GEMMES, SACS A T'OTIONS ET ETUIS A PARCHEMINS

Certains objets de votre inventaire peuvent “emmagasiner” d'autres objets de type similaire. Les sacs a

gemmes, par exemple, peuvent contenir plusicurs gemmes sans pour autant encombrer vorre sac it dos, L
sacs & potions et les éuis 4 parchemin fonctionnent de la méme manitre.

Pour utiliser ces sacs et éruis, effectuez un clic droit et appuyez sur le bouton “Ouvrir” afin d'accéder 2
I'éeran suivant. A partir de celui-ci, vous pourrez déplacer les gemmes, potions et parchemins de la colonne

de gauche vers celle de droite. Ainsi, vous rangez les objets dans le sac ou 1'¢

1 en question. Yous pouvez

aussi faire glisser les gemmes et parchemins sur le récipient, une fois au-dessus, relichez le bouton de la

souris pour ranger |'objet.

FICHE DU PERSONNAGE

Cette page indique toutes les caractéri

Jues et capacités importantes du personnage sélectionnd,

NIVEAU SUPERIEUR

Ce bouton est grisé jusqu'a ce que le personnage ait accumulé les points d'expériences nécessaires & un

t sur le bouton “Niveau

changement de niveau. En appuy +", un écran du méme nom apparait. Toutes

les modifications apportées i la fiche du personnage apparaissent en sur brillance. Dés lors, vous pouvez
répartir les points ou dons que vorre personnage a gagnés. A un nouvel emplacement de don doit érre

attribué un nouveau don.

INFORMATION
Cetre page vous permertra de trouver des informations déaillées sur les scores de caractéristique, les
classes, les races, les compérences er les dons.

PERSONNALISER

Cetre page vous permet de modifier I'apparence d'un personnage

voix, sa biographie, ou ses scripts (le
code informatique qui détermine ses réactions et attitudes face a différentes situations).

Custom Biography: You can customize your character’s biography with the Customize button, Simply
click on the text and edir ir.

EXPORTER
Cette fonction vous permer de sauvegarder le fichier de votre personnage sur votre urthnm.ur pour
l'utiliser dans d'autres parties de Ieewind Dale 11, éta i

ILTIILI l{ll Personnage scri

p[!lnh de vie er ' ch'u‘rlt‘n(c. son niveay, sa classe, son inventaire, erc..,

LIVRE DE SORTS

Cet éeran vous permet de choisir les sorts & mémoriser et
de visualiser les sorts connus,

Les sorts connus sont indiqués sur la droite. En
effectuant un clic droit sur 'icdne d'un sort, une fenéure
.ipp.lr:lil avec ]i'l d‘.'h\'l"ll“l[l“'l d'l'l SOrt. (.‘lil'l'l'l(."/ SUT un sort

pour le mémariser,

11 1]»]\1”:1 alors sur le coré gauche,

dans la zone "mémorisé”, mais reste ombré (cest-a-dire

inutilisable), jusqu's ce que le personnage ait le temps de
se reposer, (Reportez-vous i la section Repos, page 16).

Les sores ne peuvent ére laneés quiune fois mémorisés.

{1 Claw Spell Type

{14) Spell Stots AvMMble il
Les sorts mémorisés sont représentés sur la page de {3) Dornin Spells %) Knawn Spelly

gauche, Chaque fois qu'un jeteur de sorts dor, il

mémorise les sorts de cette zone, ce qui lui permer de les

lancer dans la journée. Si les emplacements de sorts mémorisés sont pleins et que vous voulez mémoriser

un autre sort, cliquez sur le sort mémorisé que vous voulez remplacer pour le faire disparaitre,

Les bardes et les ensorceleurs sont des jeteurs de sorts sptl‘a.'.i'.ulx ([lli n'ont pras besoin de mémoriser les sorts.

Comme les autres, le nombre de sorts qulils peuvent utiliser dans une journée est limité, ma

contrairement i Cux, il.\ ]1'[!“[ E!-"!i ‘JL'MTi]'I Ll.L‘ Cl'li}i&il' .illl":'l'l'ii\'.llll coux qu II.\ ut cront,

Sort de classe : il s'agir de la liste des sorts disponibles en fonction de vorre classe. Seuls les bardes, les
prétres, les druides, les paladins, les rodeurs, les ensorceleurs e les magiciens peuvent lancer des sores, Si
vous avez plus d'une classe d'incantacion, vous disposerez alors de plus de boutons de sorts.

Sorts de domaine : le prétre gagne aussi des sorts en fonction du choix de son dieu. Certains de ces sorts
peuvent étre identiques aux principaux sorts de prére. Aussi, assurez-vous de choisir vos sorts de domaine
en premier,

NiVL'il“ dl: sort : l]'lilihl.")‘. ces huul::ns p(\ur FL"'L’CliI'I”'I'l(_'r |L‘ ]'Ii\’L':llI [II’.' S0T1T dl]l!l VOLS .\"}lll!'.'lirL'Z ]"IL"I'I'I{'IFENL"'
les sorts. N'oublicz pas de revenir 4 cer éeran aprés chaque passage au niveau supérieur pour vérifier si un
autre niveau de sorr est devenu accessible & vorre lanceur.

Emplacements de sort disponibles : aprés la création d’'un personnage et i certains niveaux, vorre
personnage recevra des emplacements de sort disponibles supplémentaires. Utilisez-
]'I]l]\' i{l‘ SOrts.

les pour mémoriser

Sorts connus : il s'agit de la liste compléte des sorts que vorre personnage connait. Effectuez un clic droit
sur ['une des icdnes pour voir s'afficher une description déeaillée du sort et ses effets,

o1




ECRAN DE LA COMPOSITION DU GROUI'E

Cer écran vous permet de modifier la configuration de votre groupe (dans les parties multijoucurs, il
arbitre les personnages, reportez-vous en page 25, pour plus dinformations sur la maniére dont
fonctionne cet éeran). A partir de cet éeran, vous pouvez supprimer des personnages, en importer de
nouyeaux ou, dans une partie multijoueur, modifier les autorisations pour chaque personnage, Chaque
personnage créé est identifié par un nom, En cliquant sur un nom (ou sur un emplacement vide), un
menu secondaire apparait, vous permettant de supprimer le personnage (si I'emplacement est occupé), ou

d'en eréer un nouveau (si l'emplacement est vide). La suppression d'un personnage est définitive,

Pour importer un personnage, sélectionnez “Créer un personnage” et suivez les instructions de I'éeran de

création d'un personnage. Si vous importez un personnage dans leewind Dale 11, il commencera au
premier niveau.

ECRAN D'OPTIONS

SAUVEGARDER, QUITTER, ET CHARGER

Ces boutons vous permettent de sauvegarder vos partics sur le disque dur, d'abandonner vorre partie, de
charger une partie préalablement enregistrée et de revenir au menu principal,

IMAGE :

Luminosité/Contraste : vous permet d'ajuster la luminosité et le contraste de l'affichage.
et 32 bits., Les
‘es que si leewind Dale ne fonctionne pas co

Q“.Ilel.lr i vous PCI'I‘I‘IUI LiL‘ i);!hcl]h‘]’ votre HH‘IL'I'I Be cntre l.{(.'ﬁ L'l'!l]!L‘Llr.\ if: ||il.'i. :‘I."i l'.l ALrres

options graphiques ci-dessous ne doivent érre urili crement

sur votre ordinateur. Consultez le fichier Lisezmoi pour abtenir les informations les plus récentes sur la
manitre de corriger les erreurs d'affichage.

Animations statiques : cette option permet de désactiver les animations en ar plan, permettant

évenruellement d'augmenter les performances de jeu,

Translucidité logicielle : cette option active ou désactive la transparence. Certaines ombres er fantdmes
sont translucides, mais ne le sont plus si vous activez la transparence. Les effets des sorts ne seront plus
translucides, mais vous pouvez améliorer ainsi les performances de votre ordinateur,

Ombres transparentes : cette option permet d'activer les ombres transparentes projerées par les

personnages. Désactivez cette oprion pour de meilleures performances.

SONS
Ce menu vous permet de régler le volume des divers sons du jeu de manitre indépendante.
Sélection des sons : vous permet d'activer ou de désactiver certains sons lids i des effers spécifiques er de

déterminer i quelle fréquence vos personnages répondent a vos ordres,

Environnement audio : cetre option utilise la technologie Creative’ Environmental Audia ™ pour
accroitre le réalisme de l'environnement audio. Vous devez ére équipé d'une carte-son dotée de la

technologie EAX™ pour activer cette option (la Sound Blaster Live par exemple).

JEU
Affichage des info-bulles : permet de régler la vitesse & laquelle apparaissent les info-bulles. A gauche la
vitesse est la plus grande.

CONSEILS AUX AVENTURIERS
nstantanément i laide de la touche “1ab",

vous ponvez toujours faire apparaitre les info-bulles

00

Défilement de la souris ¢ permer de régler la vitesse 4 laquelle le décor défile lorsque le poinreur de la
souris est situé en bord d'éeran,

Vitesse de défilement du clavier : permer de régler la vitesse 4 laquelle le décor défile en urilisant les
touches fléchées du clavier,

Difficulté : permet de doser la difficuleé du jeu. Remarque < en réduisant la difficulté du jeu en dessous
de la normale, vous avez une pénalité de points d'expérience. Le con

‘I

aire n'est pas vrai

YOus ne pouves

beénéficier d'un bonus quen choisissant le mode it torale” (reportez-vous 4 “Difficuleé ¢ Fureur
totale,” plus bas).

Afficher/Masquer : permet i vos personnages d'éere toujours visibles, méme au travers d'obstacles qui les
cacheraient en remps normal,

Infravision de groupe : permet & rout le groupe de bénéficier de infravision, & partir du moment ol un

SL‘LIE lIL'h Pt‘l’.“?]'ll'l: res onoest dl’."'.".

Climat : désacrive

cette option pour supprimer tous les effets médoralogiques. Vous augmenterez
la performance sur certaines machines.

Max de py par Niveau : si cetre option est activée, les personnages regoivent toujours le maximum de
Sinon, les points de vie sont déterminés de fagon aléataire.
EH‘C‘S sang]al‘lli : LlC[i\’L‘ ou LILI‘MlL'[Il\’L' ]L'.‘i l_ti.'rhl.‘.\ LIL‘ h'.'l[\l_': el lL‘S i

points de vie quand ils changent de niveau

imations accompagnant les dégits
importants et les morts violentes,

teurs dans

Information : vous permet de modifier la fréquence d'apparition des marqueurs et des indic
le jeu et active ou désactive les différents messages qui saffichent & 'éeran au cours du jeu. Clest & partir
de i que vous pouvez choisir de faire apparaitre vos jets pour toucher i I'éeran (pour plus d'explication
sur les jets pour toucher, voir la section Combar, page 38).

Pause automatique : vous permet de définir les divers paramérres qui metrent automatiquement le jeu en
I‘:“].‘I(.'n

RESOLUTION D'ECRAN
C
x 600, Si vous voulez une plus grande résolution, vous pouvez la modifier dans le programme de
configuration. Vous pouvez y accéder i partir du raccourci du Menu de début ou via la fenétre de
lancement, Veuillez noter que méme si vous pouver jouer en résolution 1024 x 768, 1280 x 960, 1600 x
1200 ou 2048 x 1536, officiellement, lcewind Dale Il ne prend en charge que le 800 x 600.

mme nous ['avons déja indiqué, la résolution standard d'leewind Dale 11 vous permer de jouer en 800

FUREUR TOTALE

Si vous trouvez leew

Wl Dale I trop simple ou si vous voulez rejouer une partie avee un niveau de
difficulté supérieur, le mode Fureur torale est une option spéciale disponible dans I'écran de configuration

qui vous permet daugmenter br‘mdmum la force des crdatures du jeu (ce qui vous donne aussi plus

d'expérience, et plus d'objets spéciaux non disponibles en mode normal). Le mode Fureur totale ne peur
étre activé qud partir de T'udlitaire de configuration que vous pouvez exéeuter & partir du raccourci

“Configuration d'lcewind Dale 11" de votre menu Démarrer ou via la fenétre de lancement.

FONCTIONS ET RACCOURCIS DIVERS

Dans lcewind Dale [T vous pouvez ateribuer des raccourcis claviers 3 de nombreuses actions (reportez-vous
1 la carte de référence et  I'écran d'options).

Sauvegarde rapide (Quick Save) : vous pouvez effectuer une sauvegarde rapide grice a la touche *q".
Toutes vos sauvegardes rapides seront enregistrées dans un méme emplacement du méme nom.
Chargement rapide : la combinaison de touche Crrl + | vous permer de charger une partie rapidement.
Cette option n'est possible qu'en mode un seul joueur.
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Aug PIA de dépl
11, vous trouverez dans I'utilitaire de configuration une case vous permettant de paramétrer le nombre de
neeuds de recherche de chemin. Pour augmenter ou baisser 1A, changez le nombre de neends (au-deli de
4000). Le nombre de neeuds peut écre compris entre 2000 er 32000, Si vous paramérrez plus de 4 000
neeuds, vous augmentez le nombre de neeuds consacrés i la recherche de chemin aux dépens de la réponse

vous n'étes pas satisfait de I'IA de déplacement dans Icewind Dale

aux commandes de mouvement {vos personmiges r(_".l.g'll.'ullt un peu plus lentement, frarce gqu

“réfléchissent” plus longremps 4 litinéraire qu'ils emprunteront pour atteindre leur destinacion).

Afficher la santé du groupe : la touche . est le raccourci clavier par défaut permetant d'afficher, sur le

porerait des personnages, leurs points de vie actuels/maximum.
Alt ¢ ce raccourci (ALT) est le meilleur ami de aventurier. 1 fait :I'pp:\r.!itrc toures les portes et tous les

objets au sol. Lorsque vous relicher la touche, toutes les portes, récipients et abjets au sol seront mis en

sur brillance en rouge, vert ou bleu respectivement, Cependant, ce raccourci ne vous permet pas de faire

apparaitre les portes secrites, les déclencheurs ou les pitges.

CONSEIL AUX AVENTURIERS ¢ la touche ALT est sans dowte la plus utile de routes les touches du
Je, hormis le bouton d'avcaque. N'hésitez pas & en abuser, méme si vous estimez que vous ponvez tout
voir dans la zone : vous serez probablement surpris de voir oir se trowvent certaing coffres,

INFORMATIONS DIVERSES

Fatigue : un personnage reste au maximum de ses performances jusqu'a 24 heures de jeu (cest a dire 2
heures réelles). Au-deld, toures les 4 heures, il subira un malus cumularf de -1 & tous ses jets, jusqui ce
quiil se repose.

Ebriété : I'alcool influe sur vos statistiques, Un personnage moyen peut boire jusqu'a 5 boissons avant
d'étre ivre : mais méme ce chiffre dépend pour beaucoup de la constitution du personnage. Un personnage
ivre regoit un bonus 4 son moral, mais en contrepartie, il a un malus partout ailleurs, en attaque, en dégies
et en vitesse d':ll‘l.‘lnlllu. Plus le taux d'é¢brideé est p,mnd. &3 p|un les bonus et les malus seront '|m|mr|:.1|1|=;.
Les effers de la boisson diminuent avee le temps, alors si le bonus de moral n'en vaut pas la chandelle,
dormez.

CONSEILS AUX AVENTURIERS : veuillez ne pas boire en jowant @ leewind Dale 1. Les monstres en
tireront parti et vous déposeront nu devant la porte d'entrée de chez vos amis

lai APPIES i Wes A’t.i{u'un'r.\'.

Infravision : certains personnages et monstres sont dotés d'infravision. Celle-ci leur permet de voir plus

distinctement dans 'obscurité car elle révéle la chaleur des objets.

EFFETS DU PORT DES ARMURES

Bonus de Dextérité maximal : cc chiffre est le bonus de Dextérité maximal & la CA que |

mLre autorise.

En effer, les armures lourdes restreignent la mobilité de leur porteur, ce qui réduit d’autant sa capacicé

esquiver les coups, Le bouclier n'affecte en rien le bonus de Dexrérité maximal.

Pénalité d’armure : toute armure plus lourde que celle de cuir rend plus difficile uilisation de cerraines

compétences. La pén;\!ilé darmure sapplique & certaines compétences. Si le personnage porte une armure

plus lourde que celle de cuir, il est géné lorsqu'il tente d'effectuer une activieé requérant sa souplesse ou
son adresse. Ce malus s'applique aux jets de compétence suivants : Discrétion, Déplacement silencieux et
Vol & la tire. Si le PJ urilise également un bouclier, les deux pénalités d’armure s'additionnent.

Manque d’habitude au port d’armure : si le personnage a revéru une armure qu'il n'est pas habitué a
porter, la pénalité d'armure s'applique & tous ses jers de compétence en rapport avec le déplacement, v
compris Equitation.

Risque d’échec des sorts profanes : I'armure géne les gestes qu'il convient d'effectuer pour lancer des
sorts de magie profane, Les pratiquants de ce type de magie risquent de voir leurs sorts échouer s'ils
tevétent une armure, ce qui explique qu'ensorceleurs er magiciens préferent généralement s'en passer. Pour
les bardes, le choix est plus complexe. Tls ont moins de sorts mais davantage de chances d'aller au combat

que les magiciens ou les ensorceleurs ; aussi porter une armure (généralement légere) constitue-t-il souvent
un bon choix pour cux.

Lancer des sorts de magie profane en armure : lorsqu'un personnage tente de jeter un tel sort alors qu'il

porte une armure, il lui faut souvent effectuer un jet d'échee de sort. La Table 8 indique le risque d'échec

au cours de 'incantation. Si le personnage utilise 2 la fois une armure et un bouclier, additionnez les deux
pourcentages indiqués pour connaitre le risque d'échec des sorts profanes.

PARTIES MULTIJOUEUR

Les parties multijouear d'leewind Dale 11 sont identiques aux par

1 un NL‘III ]IHIL‘lIr‘ rout dl] II'I('Ii“S en
ce qui concerne le contenu, La principale différence réside dans le nombre de joueurs, Dans une partie &
un seul joueur, vous créez les six personnages. Dans une partiec multijoucur, un i six joueurs peuvent jouer
ensemble, en se répartissant les différents personnages.

Défi
de nouveaux joueurs, le type des personnages pouvant érre urilisé en jeu et les caractéristiques de ces

sons quelques termes, Le leader est le joueur qui contréle certains éléments comme l'entrée en jeu

personnages (en termes de jeu @ voir Autorisations plus bas). Le leader peut contrdler un ou pll.lsicu.rs
personnages et il peut aussi attribuer les personnages aux joueurs. Le serveur est F'ordinateur (en général,
c'est celui du leader, mais pas forcément) qui coordonne les différents érats de jeu des machines de chaque
joucur. Un joueur est une personne qui commande un ou plusicurs personnages dans le jeu. Un personnage

est un alter ego, dquivalent aux personnages des parties & un seul joueur, qui est contrdlé par un joueur.

COMMENCER

Pour entamer une partie multijoucur (s

appelée session), il vous faut d'abord sélectionner un mode de
jeu multijoucur. Pour cela vous devez changer le mode jeu dans le menu principal pour qu'il passe de *Un
seul joueur™ i un statut multijoucur. Pour cela, cliquez sur le bouton de mode de jeu du menu principal,
et une fenétre protocole apparaitra alors, vous affichant toutes les connexions multijoueur disponibles.

I'ROTOCOLE

Vous pouvez choisir plusieurs bautons dans I'écran prorocole.

Un seul joueur : revient au made un seul joueur,

IPX : lorsque vous choisi

2 cette option, une liste des sessions [PX apparait aprés avoir sélectionné
“Rejoindre partie” dans le menu principal (voir "Rejoindre une partie”, déuaillé plus loin).

TCP/IP : si vous chois
“Rejoindre une partie” déraillé plus loin), un éeran de connexion apparait et vous devez y sal

2 cette oprion et retournez au menu principal pour rejoindre une partie (voir
I'adresse

de I'héte auguel vous voulez vous connecter. Vous serez ensuite connecté i certe session si elle est
disponible. Sur les réseaux locaux, le protocole TIP/P est doté d'une fonction d'auto dérection qui
configure automatiquement les parties.

Propriétés : pour certaines options ci-dessus, sélectionnez le type de jeu n'est qu'une premiere étape. Une
fois que vous avez cho

votre mode de connexion, il vous faudra cliquer sur le bouton propriétés pour
C()nﬁgurl‘l’ votre Cl‘.llll'lt:.tiull,

Aprés avoir sélectionné le type de connexion, cliquez sur “Terminé” au bas de I'écran, pour revenir au
menu principal. A partir de la, vous pouvez soit héberger un jeu, soit rejoindre une partie en cours,

OR




Une fois que vous avez choisi votre mode de connexion, il faut revenir au menu principal. Vous avez alors
la passibilité de eréer une nouvelle session multijoucur en cliquant sur “Créer partie” ou de rejoindre la
partie hébergée par un aurre joucur en cliquant sur le bouton “Rejoindre partie”. Que vous créiez une

partie ou que vous la rejoignes, 'Ecran d'arbitrage de personnage apparaic (voir ci-dessous).

CREER UNE I’ARTIE
Si vous choisissez de eréer une partie que d'autres joueurs peuvent rejoindre, une fenéure d'information

ion, le nom du joueur, le mort de pa

¢ (optionnel)

apparait avee des emplacements pour le nom de la se
et les boutons né
nouvelle partic, il vous faudra remplir au moins les noms de sessions et de joueur,

saires pour créer une partic ou pré-générer un personnage. Si vous décider de eréer une

Le boutan “Pré-générer pur'.mm;lgc" vous permet de eréer r.lpi(icmcm un personnage générique qui

pourra étre importé avant une session multijoueur, pour les joucurs qui veulent entrer en action tout de

suite, Cetre option vous conduit 3 I'éeran de eréation de personnage et vous permer d'en eréer un
rapidement (voir C

ion de personnage)
Aprés avoir créé votre partie, vous passez 4 'éeran Formation de groupe pour arbicrer les personnages.

Quand des personnages rejoignent votre session (4 n'importe quel moment des érapes décerites ci-dessous
ou méme en cours de partie), le leader en est averti. Ce dernier a la possibilité d'arréter de répondre aux
demandes de participation (ce réglage s'effectue a partir de la fenérre des autorisations de joucurs, décrites
plus bas).

CONTINUER UNE PARTIE

Si vous éres I'hote er que vous souhaitez poursuivie une partic multijoucur que vous aver sauvegardde,
sélectionnez tour simplement le type de connexion souhaité, puis revenez dans le Menu principal et
sélectionnez “Charger partie”. Les joueurs qui n'hébergent pas une partie peuvent en rejoindre une, une
fois chargée.

FORMATION DU GROUT'E

Lécran de Formation du groupe est 'endroit oit les joucurs se voient affecter le coneréle des emplacements

i, ]L' !K'ﬂl.{l_'r

de personnage et créent les personnages quiils joueront au cours de la partie. Depuis cet ée
contrdle également les aurorisations et les autres oprions de jeu.

Le joueur dont ordinateur fair office de serveur est initialement nommé |

ler du groupe. En tant que
tel, il a la possibilité¢ d'arrribuer des emplacements de personnages aux joucurs de la session. Pour cela, il

ait avee le nom de tous les

doit cliquer sur les emplacements des noms des joucurs, et un panneau app

joueurs du jeu. Le controle d'un emplacement peut érre attribué & n'importe quel joueur.

Dans I'écran de Formartion de groupe, les personnages doivent érre chargés dans un emplacement par le
personnage qui controle cet emplacement. Cela se fait en cliquant sur le bouton “Créer un personnage”.

LES PERSONNAGES DANS LES SESSIONS MULTIJOUEUR

Les personnages d'une session multijoueur peuvent étre créés ou importés dans le jeu grice au bouton
“Importer”, La création de personnage se fait par l'intermédiaire du méme écran que pour une partie i un
seul joueur (voir page 6). Cette création est soumise aux restrictions définies par le leader dans le sous-
menu Autorisations de cette page (voir ci-dessous).

Une fois un personnage eréé, on peut le supprimer en appuyant sur son nom, ce qui fait apparaitre une
fenétre permettant d'effacer le personnage (un personnage actif doit étre supprimé avant qu'un nouveau

personnage puisse étre créé dans son emplacement),

Lorsque le joucur est satisfait du personnage qu'il a eréé ou imporeé, il lui suffir de cliquer sur l'icone
leewind Dale 1 situé sur la gauche de l'emplacement du personnage pour le verrouiller et éviter ainsi roue
changement involontaire. St un joucur souhaite changer de personnage, il doit tout d'abord le
déverrouiller en cliquant sur I'icone représentant un arbre avant que le personnage soit modifiable. Le
verrouillage revient & dire aux autres joueurs 1 “Je suis prét, allons-y, en route pour laventure”, Tous les

Thote

personnages doivent avoir verrouillé leurs personnages pour que le jeu commence. Lorsque c'est f;

clique sur “Terminé”, et la partic commence,

Vous ne pouvez pas imporeer des personnages d'leewind Dale 1, que ce soit Hearr of winter ou Trials of
the Luremaster vers leewind Dale 11, et vice-versa, Merci de ne pas nous en vouloir, gardez votre haine
pour les monstres,

AUTORISATIONS JOUEURS

Bien que le Jeader et les joueurs de la session puissent consulter I'éeran Aurorisations joucurs, seul le leader

peut le modifier. 1 peut affecter ces autorisations 2 tous les joueurs qu'il choisit.

Les autorisations dérerminent ce que peuvent faire les joucurs en jeu, Elles comprennent :

La possibilité de madifier les personnages, dépenser 'ar du groupe, d'acheter des objets, commencer une

wransition de zone, d'engager la conversation, d'afficher les fiches des personnages, de mettre le jen en

pause, de modifier les autorisations ou d'exclure des joucurs de la partie (Autorisation de leader).

Ce bouton “d'éjection” se trouve i gauche de chaque emplacement de personnage. En appuyant sur ce
bouton, vous pourrez exclure un joueur de la partie,

OPTIONS D’'IMPORTATION

Sur la page d'Autorisations joueur, le leader a la possibilité de choisir les options & importer en cliquant

sur le bouton "Options”. Une fenétre apparait alors vous proposant trois réglages : “paramétres, expérience

et objets”, “paramétres et expérience (c'est-d-dire points et niveaux d'expérience)”, et “parametres”, En

{ - ['I('IJI 5

ssant un de ces trois réglages, e leader limite le genre de personnages qui peuvent rejoindre la session
multijoucur venant d'une partie i un seul joueur ou d'une aurre session multijoueur,

En haur de cet éeran est indiquée Poption “Restreindre accés magasins”. Activez cette option pour
n'autoriser les joueurs  entrer dans les commerces quien présence des autres, et lorsque toute créature

hostile a disparu des alentours,

ECOUTER LES DEMANDES D’ADMISSION DANS LA PARTIE

Dans la page d'Autorisations joueurs, il y aussi une case “Ecouter demandes d'admi

ion dans la partie”
ion ou de
désactiver les requétes s'il y a suffisamment de joueurs. Le leader peur par exemple désirer n'avoir qu'un
ou deux joueurs dans sa partie antes pourraient bien le déranger.

qui permet au leader de préter artention aux demandes de joueurs voulant rejoindre la ses

a ce moment I, les sollicitations inc

COMMENCER UNE PARTIE MULTIJOUEUR
Lorsque tous les joueurs ont cliqué sur le bouton de verrouillage de leur(s) personnage(s), sur l'ordinateur
du leader, le bouton “Terminé” devient alors actif. 8'il elique dessus, la partie est lancée.




CHANGER LES OPTIONS ET LES AUTORISATIONS

Les éerans “Formation du groupe” et “Autorisations joueurs” sont accessibles 4 l'aide du bouton
“Formation du groupe”. On les utilise comme indiqué ci-dessus.

DISPUTER UNE PARTIE MULTIJOUEUR
DISCUTER

Les joueurs peuvent discuter entre eux, Pour entrer un mes
de discu

tapez le nom du joueur correspondant suivi de deux poines ("

ge, cliquez sur la zone de saisie de la fenéure

10mn, ¢l [pcz voure texee. Pour vous .1dl'k‘.\.\'i.‘l’ aun personnage cn |h1|'tii.'ll.|iUI' (et d lili llllll'll\'lln‘lll].

). puis le message. Seul ce joueur sera en
mesure de voir votre commentaire,

DIALOGUE AVEC LES PN]
D

pour s'adaprer au rexte qui va 1]\|nr.|||rc Lorsque le joucur a terming, la fenéere reprend sa taille normale,

s une partic multijoucur, lorsqu’un joucur engage la conversation avee un PNJ, la fenéure se modific

sauf si vous ériez en train de

iir un message de discussion, auguel cas elle restera en mille moyenne ou

grande (le texte de discussion se touvant i Fintérieur),

SAUVEGARDE ET CHARGEMENT
Le leader peut sauvegarder le jeu w'importe quand, comme dans une partie d un seul joueur, Pour charger
une partie, le leader doit d’abord quitter le jeu en cours.

AUTRES INFORMATIONS SUR LE MODE MULTIJOUEUR

Lorsque vous disputez une partie multijoueur, Ir!,:u'dc;!. a lesprit les points suivants ;

1. Asynchrone : lcewind Dale 1 est un jeu asynchrone. Si vous joucz avee quelqu'un dont F'ordinateur
est trds proche, vous risquez de vous rendre compre que tout ne se passe pas de la méme fagon.

Souvenez-vous que méme si vous ne voyez pas la méme chose, le résultat est le méme.

2. Zone explorable : en mode multijoucur, vous ne pouvez visiter quiune zone i la fois, car les

personnages de votre équipe

1e peuvent se trouver gue sur une méme zone. Bien qu'ils puissent entrer

individuellement dans des bitiments ou des zones souterrai

s, ilH ne |1L'Ll\'L'|'|[ p'.lﬂ s l.“l'igL'l' vers Lllllll[ res
zones nt que tous les personnages ne se trouvent pas a la limire de la zone, préws & voyager.

3. Temps de chargement : le temps de chargement d'un niveau donné est légerement plus long en mode

multijoueur, car I'intéricur de chaque niveau doit étre chargé en méme temps que 'exeéricur de chaque

zone. (Le mode un seul joueur n'a pas besoin de faire de la sorte, c'est pourquoi le chargement en est
plus rapide). De plus, en mode multijoueur il faut attendre que le sy

les données.

teme le plus lent ait fini de charger

4, Or du groupe : tout comme pour une partic multijoucur, or est & la disposition de tous les membres
du groupe.

5. Expériencc Pﬂ“a-gél_‘ : Iout comme en ]'I'l(}ll[.' un .“.'l]! jULIL'lII" Lous IL'S ]\CFNHHIHIgCH llll gri}lllll_' I'Ci"ﬂi\'[.'”[
le méme nombre de points d'expérience.

6. Le leader est responsable : le leader contréle tout ce que les joueurs peuvent faire dans la partie. 1l peut
méme les djecter et ré artribuer leurs personnages & d'autres joueurs. Assurez-vous que le leader joue le

méme type de jeu multijoueur que vous. Si vous voulez un jeu oir sont urilisés de programmes de triche,
rejoignez ce type de jeu ou créez-le, Si vous voulez un jeu normal, sans personnages modifiés ou piratés

€L 5ans joueurs iuc:lpalﬂcs de jouer en équipe, vous devez trouver les personnes adéquates,

FEERUNE ET LE NORD

LE MONDE

leewind Dale 11 se déroule dans le monde de campagne des Royaumes Oubliés pour AD & D, plus

précisément dans les étendues sauvages nordiques de Féérine, un continent du monde d'"Abeir-toril, plus

connu sous Il.‘ nom Ll{."]‘l}l‘i]‘ Ce nom :'Il'l'h-'""l‘lli' SII!_':I'IiﬁL' "11(.‘“.\.':11] l!lf ]'.'l \'iL'“ cr il es0 rrement llliliﬁé dill v

Il' ]'ﬂ ['Ig.'l ge courant

Abeir-Toril est une planére de la taille de la Teree, dominée par un vaste continent dans 'hémisphre nord

et par d'autres blacs continenraux dispersés sur toute sa surface. La partie ouest de ce continent est appelée

Féérine, la partie est, Kara-Tur et la partie sud Zakhara, Nous nous intéresserons ici & la partie nord de

cet immense continent, notamment la région de Féériine qui borde I'Epine Dorsale du Monde.

CONSEIL AUX AVENTURIERS : Pour plus d'informations sur les Royauwmes Oublids, visitez le site
Internet de Wizards of the Coast i advesse : hiepthown wizavds.comiForgottenRealms. Vous pourrez y
live les récits d'Elminster, les chansons de Mintiper et d'autres histoives pour vous tenir chaud durant les

longnes nuits d hiver de Uhémisphire nord,

i de cer univers
¢le jeu se déroule au mois d'Eleinte, en 1311 CV, Année de 'Ame Froide (soit 16 ans avant larrivée de
I

Pour ceux qui connaissent bien les Ry,

mes Oubliés, leewind Dale 11 se situe dans le |

Dirizet 2 la surface, comme raconté dans la trilogic du Val de Bise, de R.A Salvatore). Vos personnages
éeriront done liéralement Phistoire au cours de leur aventure et leurs actions pourront avoir des
conséquences pendant des années, voire des siecles...

UNITES DU JEU

Une journée de jeu (24 heures, de Maube au crg"|1u.'.cu|c puis de nouveau i aube) dure un peu |1|lls de 2

heures en temps réel. Le temps s'écoule done environ 10 fois plus vite dans le jeu. Lorsque les personnages

se reposent, 8 heures s'écoulent (Iégui

ent d'environ 45 minutes de jeu).

L’'HISTOIRE D'ICEWIND DALE

5'il n'est pas nécessaire d'avoir joué i lcewind Dale |, Heart of Winter ou

Trials of the Luremaster pour
ireront d'un jour
nouveau pour ceux qui connaissent les jeux précédents. Voici un bref résumé de ces jeux et des deux

ins ¢léments de Thi

apprécier Ieewind Dale 11, cer oire et certaines situations §'ée

modules d'extension :

ICEWIND DALE

Le conflit abordé dans leewind Dale 1 a commencé une génération plus tor dans leewind Dale : Un petic

groupe d'aventuriers, pris au pitge dans la Passe de Kuldahar, dur affronter un mal gra ndissant dans les

montagnes de I'Epine Dorsale du Monde. Les aventuriers commencerent leur voyage & Havredest, un perit

vi":;gc de Pf:chuurs faisant partie des Dix-Cités. lls partirent ensuite vers la vallée de Kuldahar, un \r]"agv:
protégé par la chaleur diffusée sous les branches de son gr'.lnd chéne, Li, ils apprirent que Kuldahar et son
arbre éraient menacés par un mal inconnu venant du coeur des montagnes. Notre groupe de braves

aventuriers décida alors de traquer lennemi dans les crypres de la Vallée des Ombres et les innombrables

ruines du Nord, notamment l'ancienne forteresse elfique de la Main Tranchée et les cavernes de lave de
I'Oeil du Dragon. s finirent par se retrouver face a leur ennemi er mirent fin & la menace qui pesait sur

le Val de Bise a grand renfort de sortiléges et de faits d'armes.

an




1
|

ICEWIND DALE : HEART OF WINTER

A peine les Dix-Cités furent-elles sauvées d’une ancienne force maléfique qu'un nouvelle menace émergea
du Nord alors qu'une armée de barbares menagait d'envahir les Vaux. Nos braves aventuriers, fraichement
sortis de leur victoire dans I'Epine Dorsale du Monde, voyagérent jusqu’a la petite communauté de
biicherons de Bois Isolé, droit vers 'armée des barbares. Afin d’empécher l'invasion, ils firent route vers le
camp des barbares en tant que diplomates et tenterent de négocier la paix entre les Dix-Cieés et les tribus
du Nord. Mais leur mission fut un échec avant méme de commencer. Le chef de 'armée, un grand guerrier
du nom de Wylfdene, érait revenu du royaume des morts et réclamait le Nord au nom de son peuple. 11
éaait prér i dérruire les Dix-Cités i tour prix. Aprés ce départ incertain, nos aventuriers se lancérenc dans
une quéte périlleuse dans le Nord, 4 la recherche d'indices sur la terrible force qui se cachaic derriére la
horde barbare. Ils devaient trouver un moyen de I'arréter avant la destruction des Dix-Cités.

ICEWIND DALE: TRIALS OF THE LUREMASTER

Un voyageur halfelin, Hobart Stubbletoes, arrive & Bois Isolé et raconte une fabuleuse légende de trésors
oubliés et d'immenses richesses, 3 la portée d'un groupe d'aventuriers suffisamment braves pour
I'accompagner dans un ancien chéteau vers le sud. Aprés avoir accepté la chasse au trésor, nos héros se
retrouvent pris au piege dans une ancienne forteresse et a la merci d’un esprit vengeur qui les soumer a
une terrible épreuve. Une épreuve qui a conduit d’innombrables aventuriers 4 la morr...

ICEWIND DALE II

Une génération aprés les événements d'lcewind Dale 1, un nouveau groupe de héros en herbe pas trés en
forme traine dans le port de Luskan. Mais peu aprés leur arrivée, ils entendent parler de travail dans I'une
des Dix-Cités. La ville de Targos est menacée par une armée de gobelins qui a surgi du Nord. Larmée
goblinoide a fait tomber Bremen et poursuit son avancée vers le sud en détruisant tout sur son passage.
Ulbrec Dinnsmore, le seigneur de Targos, a lancé un appel i la rescousse aux soldats et aux mercenaires de
Luskan et de Padhiver. Si les perspectives d’enrichissement sont maigres, I'aventure semble prometteuse et
le groupe décide d’'embarquer sur le dernier bateau en partance pour Targos, la Donzelle Saumarre.

Lorsque le jeu commence, votre groupe vient de débarquer de la Donzelle Saumitre sur les quais de

et parle A son capitaine, Hedron Kerdos.

TARGOS

Au cours de votre voyage 2 bord de la Donzelle Saumarre,
le capitaine Hedron Kerdos vous a donné quelques
renscignements sur Targos, “pour qu'vous sachicz ¢’'qui va
vous tomber d’sus”, comme il le ditsi bien. Il ne semblaic
ne pas penser que vous alliez rester apres avoir vu la ville,

D’apres Hedron, Targos est I'une des “Dix-Cités” du Val
de Bise. Située sur la cote A l'extréme sud du Maer
Duaidon, Targos est un modeste village de pécheurs en
passe de devenir une communauté importante dans le
val. Cerre “ville” ne peut rivaliser avec les cités en pleine
expansion de la Cére des Epées au sud de I'Epine Dorsale
du Monde, mais son emplacement lui offre un avantage
sur les autres villes.

De hautes falaises forment une barridre de protection qui abrite les navires de péche des terribles tempétes
hivernales qui balayent la région. De plus, les caux profondes du port naturel permettent la construction
de gros navires et Targos est devenue 'une des cités dominantes dans l'industrie de la péche. La flotte
impressionnante de la ville raméne déja dans ses filets plus de poisson que tous les autres villages de
pécheurs réunis.

A Torigine, les premiers batiments de la ville furent bais sur les rochers, au pied des falaises. Ces petites
huttes de pierre et de chaume servaient d’abri aux rudes peuplades qui vinrent autrefois s'installer dans ce
petit coin de péche. Au cours des années suivantes, le commerce entraina d'autres développements et de
grands entrepots furent construits pour conserver le produit de la péche. Les quais furent rapidement
saturés. Les courageux pécheurs élargirent aussitor le chemin étroit et dangereux qui menait vers le sommet
des falaises et la ville s'érendit lentement au-dela de I'étroite bande construite le long de la core. Seuls les
plus riches pouvaient construire leur maison au sommet des falaises, car les vents déchainés balayaient les

constructions les plus fragiles, ne laissant que les plus robustes. Puis les habitants de Targos érigérent un

mur de pierre autour de la ville pour endiguer les attaques réguli¢res des gobelins et des barbares.

La ville de Targos est divisée en trois parties séparées : les quais de Targos, la ville de Targos et, si les
rumeurs sont fondées, la nouvelle Palissade en dehors de la ville. Hedron vous a conseillé daller voir le
seigneur Dinnsmore en ville pour vous faire engager dans la Garde de Targos,

LES QUAIS DE TARGOS

Lorsque vous arriverez 2 Targos sur la jetée (1), la Donzelle Saumitre débarquera sa cargaison. D’aprés
Hedron, le capitaine du port Magdar Shenlen, que vous trouverez peu aprés les quais, aurait dii venir avec
de la main d’oeuvre pour l'aider 3 décharger le bois pour la Palissade et les vivres pour les soldats et
mercenaires déja arrivés en ville, sans oublier bien siir votre groupe, qui permettra & Hedron de toucher
une prime du seigneur Dinnsmore pour vous avoir transportés jusqu’a Targos.

La plupart des marchandises débarquées des navires sont remisées dans I'entrepor Gallaway (2) et
I'entrepor de Targos (3) au pied des falaises nord. Lentrepér Gallaway appartient au Transmarché
Gallaway, bas¢ 2 Caer Dineval. D'aprés ce qu'Hedron vous a dit, voyant que Targos prenait de
l'importance dans le commerce de la péche et de l'ivoire sculpté, le vieux patriarche du Transmarché
Gallaway sentit I'opportunieé offerte par Targos et envoya immédiatement sa petite-fille, la flamboyante
Deirdre Gallaway pour établir un comptoir de commerce dans la ville en pleine croissance. Elle a ouvert
bourtique avec quelques hommes i tout faire et on dit qu'elle fait depuis de trés bonnes affaires en faisant
venir du bois de Bois Isolé.

Lentrepor de Targos est moins beau et plus petit que P'entrepor Gallaway. Clest 1 que les autres
marchandises de la ville sont entreposées, ainsi que des coques et autres éléments de navires provenant des
quais. Hedron prétend qu'il y a des tunnels de contrebandiers sous I'entrepar, mais le seigneur Dinnsmore
les a fait condamner lorsqu'il a chassé le dernier des boucaniers du Maer Duaidon.

En dehors des entrepéts, vous trouverez trois autres bitiments importants sur les quais. Tout d’abord le
constructeur de bateaux (4), Jorun Tamewater, I'un des meilleurs selon Hedron. On dit méme que
I'habileté de Jorun a sculpter le bois vaut largement celle de ses fréres nains, les tailleurs de pierre. Le fils
de Jorun, Olap, est un sapeur nain qui a pris sa “retraite” sur les rivages de Targos pour aider son pére dans
ses affaires,
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Autre batiment important, et méme essentiel pour Hedros, I'auberge du Loup de Mer (5), une gargote sur
les quais oft les mercenaires et les marins peuvent venir éponger leur sueur en vidant quelques chopines.
Le propriétaire, Gohar, est originaire de Luskan. On dit quiil décore son bar avec les débris des épaves de
navires naufragés sur les rivages du Maer Duaidon. 1l y a aussi parfois des marchands de passage, ils
pourront vous vendre des armes et des armures en vue de vos prochains combats contre les gobelins.

Hedron a indiqué le dernier endroit de votre carte une nuit, aprés avoir vidé une bouteille entigre de vin.
Apparemment, sa mére Fircha Kerdos (6) vit dans une petite chaumiére a l'ombre des falaises avec une
vingtaine de chats {ou plus) pour lui tenir compagnie. Lorsqu'on insiste pour en savoir plus, Hedron
secoue la téte en refusant d'en parler plus longuement. 11 a expliqué que pour ateeindre la ville, il fallaic
suivre le chemin (7) vers le haut des falaises et Targos.

VILLE DE TARGOS

La ville méme de Targos se trouve en haut des

Vous y trouverez la plupart des services proposés en \"l"l.
Si vous avez besoin d'une chambre pour la nuit, vous
pouvez loger & I'Auberge de la Veuve Eplorée (1), tenue
par un vieux fou impérueux du nom de Cahl-Hyred.
Lauberge tire son nom de lespric d'une femme qui
hanterait une des chambres, mais Hedron refuse de croire
i cette rumeur et prétend que Cahl-Hyred a inventé cete
histoire de toutes pidces pour acirer le client. Hedron

semble avoir trés peu de considération pour Cahl er il
vous a méme offert de dormir sur les couchertes de son
bateau si les chambres de l'aubergiste ne vous

convenaient pas.

Parmi les autres bitiments, il faut noter la maison du charpentier (2), bien qu'Hedron prétende qu'il soit
parti pour Bryn Shander depuis des semaines et que n'importe qui peut y habiter aujourd'hui. Au nord de
la ville, on trouve le pavillon du temple (3), une grande tente dressée par le temple de Tempus pour soigner
les blessés de Targos et remonter le moral des troupes avant le prochain assaut. Le chef de I'église de
Tempus 2 Targos est le maitre-épée Ragni Bellows, un brave prétre, qui attend avec impatience, 4 ce que
l'on dit, le prochain assaut des gobelins pour broyer quelques crines. On dit aussi que plusieurs soldars de
Targos et mercenaires blessés sont soignés par les préeres dans le Pavillon du Temple,

La Palissade se trouve au-dela de la Porte du Venr (4), la porte Nord de la ville. Les portes sont fermées et
gardées depuis 'assaut des gobelins et personne ne peut les franchir sans la permission du seigneur
Ulbrec... et & condition de servir dans la Garde de Targos.

A T'est de la Porte du Vent, vous verrez un érrange vaisseau (5) équipé d'un ballon. Hedron ne sair presque
rien A son sujet, mais vous l'avez apergu alors que la Donzelle Saumitre entrait dans le porr. Il a du arriver

a Targos récemment, mais nul ne sait qui érait & sa barre. Cela mérite une petite enquéte...

1l y 2 une maison de charretier (6) a I'est de la ville, mais Hedron dit que celui-ci est parti & Bryn Shander
avec sa famille, tour comme le charpentier. La maison risque done d'érre vide ou de servir d'abri a des
mercenaires n'ayant pas d'autre refuge dans Targos.

Hedron vous a conseillé d'aller 4 'hérel de ville (7) afin d'y rencontrer le seigneur Ulbrec et de gagner votre
vie dés que possible. Le seigneur Ulbree Dinnsmore et son épouse dame Elytharra, une elfe enchanteresse,
habitent 2 I'hétel de ville. Hedron n'apprécie guire les seigneurs et leurs dames, mais il reconnair a
contrecoetr que le seigneur et dame Dinnsmore sont “des gens bien, pour des nobles™. Mais il vous a mis

en garde contre le caractére irascible d'Ulbrec, ne soyez donc pas surpris 'il vous aboie brusquement ses

ordres lorsque vous le rencontrerez.

Le dernier batiment d'importance est le comproir de commerce Gallaway (8) tenu par Deirdre Gallaway,
une famboyante rousse qui a récemment ouvert boutique en ville. Si vous avez besoin d'armes ou
d'armures, Hedron vous conseille 'endroit. Deirdre va certainement faire des affaires en or avec la Garde

de Targos er les mercenaires venus défendre la ville.

VOS AVENTURES DANS TARGOS
Les informations suivantes sont congues pour aider les aventuriers débutants i évoluer dar
préférez découvrir la ville vous-méme, passez au chapic

Targos. Si vous

uivant sans lire ce qui suit

Combats : La barre d'espace est votre amie. Lorsque vous voyez un ennemi, appuyez dessus et placez le
pointeur de la souris sur un adversaire pour voir & qui vous avez affaire. Autant que possible, il est
préférable de viser d'abord les magiciens, les archers et les ennemis dotés de projectiles avee vos armes 2
projectiles, puis de passer aux autres adversaires.

Choix de I'arme appropriée : Ce n'est pas parce qu'une grande hache inflige deux fois plus de dégats
qu'une dague qu'elle est micux appropride. Si votre personnage n'a pas la mmpuenw nécessaire pour
uriliser une grande hache, vous aurez beaucoup de mal i toucher vos ennemis. &
une arme pour laquelle vous avez les compérences et ur

rous avez le choix entre

autre pour laquelle vous ne les avez pas, faites le
choix le plus siir. De plus, la plupare des gobelins que vous rencontrerez seront probablement trop faibles
pour survivre & un bon coup de dague.

Repos : Votre groupe doit se reposer pour préparer des sorts et se soigner de ses blessures. Vous pouvez le
faire & bord de la Donzelle Saumitre sous la protection d'Hedron, mais aussi dans d'autres endroits de la
ville, tant qu'il n'y a aucune présence hostile dans les environs.

Enfoncer une porte et ouvrir un objet : Si vous découvrez une porte ou un conteneur et que vos
personnages ne savent pas crocheter une serrure, vous pouvez toujours enfoncer la porte ou frapper sur
I'objeta ouvrir. Pour ce faire, cliquez simplement sur l'icone d'artaque de I'éeran principal, puis sur la porte
ou l'objet a ouvrir. Votre personnage “attaquera” alors la porte ou l'objer, qui souvrira si la force du
personnage est suffisante. Vous pouvez aussi ordonner i un personnage d’attaquer un objet en appuyant
sur la rouche d'attaque F2.

Parlez 4 tout le monde : Parlez & tous les personnages que vous rencontrerez, il y a des chances quiils
détiennent des informations utiles. Ce

ns renseignements peuvent vous sembler anodins au départ,
mais ils peuvent ouvrir d’autres possibilités de dialogue dans la suite du jeu.

Parlez & tout le monde lorsque la situation change : Si la ville est araquée, les gens n'auront
certainement pas le temps de vous parler. 1l est parfois préférable de leur reparler une fois I'urgence passée,
ils vous apprendront peut-étre d'autres éléments importants.

Journal : Vorre journal est utile si vous étes coincéle) dans le jeu. Si vous ne savez plus comment achever
une quéte, consultez votre journal pour voir 8'il ne recéle pas des indices sur la marche a suivre, les lieux a
visiter, les personnes  qui parler, erc. Votre journal est 'un de vos meilleurs alliés... servez-vous-en.

~o
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Compétences basées sur le charisme : Les compérences basées sur le charisme, comme le bluff; l'indmidation
et la diplomatie, vous permettent de gagner des récompenses plus gratifiantes lorsque vous achevez vos quétes
dans Targos, voire d'éviter cerraines quétes en persuadant les gens de faire les choses “a vorre maniére”. Vous
ne perdrez pas d'expérience en agissant de Ja sorte. En fait, vous serez récompensés pour avoir urilisé les
compérences basées sur le charisme afin de modifier le déroulement des quétes selon vorre volonté,

Personnages tétus : Certains habitants de Targos sont aussi térus qu'une mule. Si vous ne pouvez pas
obrenir leur aide ou les convaincre, choisissez un de vos personnages ayant plus de charisme et
d'intelligence et laissez-le parler.

Paladins : Les paladins sont dotés de certaines compétences spéciales, mais nombre d'entre elles découlent
de leur nature désintéressée er altruiste. Vous remarquerez que certaines quétes acceptées par des paladins
dans Targos ne rapportent que peu de richesses, mais vous gagnez tout de méme des points d'expérience.
Si vous voulez gagner de 'argent, prenez un autre personnage de votre groupe pour accepter les missions
et les quétes et reprenez la parole lorsque vous revenez voir la personne qui vous a confié la quére, une fois
que celle-ci est achevée,

Moines : Les moines souffrent des mémes limitations que les paladins. Leurs ordres, méme s'ils penchent

vers le Mal ou sont intéressés, ne permertent pas I'accumulation de richesses macériclles. Si vous voulez

gagner de l'argent dans vos missions, il est préférable de ne pas laisser votre moine acceprer une

récompense, sinon il risque de tour simplement la refuser.

CONSEILS DE BASE POUR L'AVENTURE
Ces conseils vous aideront 3 mieux profiter de vos aventures dans Ieewind Dale 11,
Sauvegardez souvent : On vous ['a d¢

payante. Sauvegardez aussi souvent que possible et urilisez plusieurs emplacements de sauvegarde. Vous vous

dit des milliers de fois, mais c'est une philosophie qui savére

féliciterez plus tard d'avoir sauvegardé la partie juste avant de romber dans une embuscade de magiciens aux

redoutables boules de feu, soutenus par des moines aux redoutables pouvoirs. Il n'y a rien de pire que de
P

perdre plusieurs heures de jeu et d'éere obligé de reprendre la partie i partir d'une ancienne sauvegarde.

Faites les poches : Si vous n'avez pas mauvaise conscience, un personnage doué pour le vol i la tire vous
sera trés urile dans les lieux habités du jeu et vous pourrez arrondir vos fins de mois sans faire de mal i une
mouche. Mais sauvegardez d'abord la partie en cours, si jamais vous étiez pris la main dans le sac... Vous
trouverez ainsi souvent des armes, des potions et méme des objets uniques en dérroussant cerains
personnages du jeu, ce qui fait alors de la compérence Vol & la tire une aide trés précieuse.

Touche ALT : La touche ALT est 'une des touches essentielles du jeu. Maintenez cette touche enfoncée
pour voir TOUTES les portes et TOUS les conteneurs se trouvant dans les environs. Gardez toujours un
doigr sur la touche ALT et appuyez dessus de temps en temps pour érre siir de ne rien avoir oublié.

Ecriture de parchemins de sorts : Vos personnages réussiront toujours a écrire les parchemins de sorts.

Conteneurs : Vous ne pourrez pas transporier rout ce que vous trouverez au cours de votre aventure. Dés que
possible, trouvez un conteneur dans les environs er mettez-y tout ce qui vous surcharge. Si vous ne le faites
pas, vous risquez de ne pas retrouver les objets que vous aurez posés sur le sol lorsque vous reviendrez plus tard.

DEBUT DE L’AVENTURE - JOUEURS CONFIRMES, EVITEZ CE RESUME
Remarque : Le résumé suivant correspond i un niveau de difficulté normal, $i vous avez choisi un niveau
plus difficile, vous rencontrerez nettement plus d’ennemis et vous trouyerez plus de trésors dans Targos.

Laventure commence lorsque votre bareau, la Donzelle Saumitre, s'amarre aux quais de Targos. Vous
commencez immédiatement une conversation avec le capitine, Hedron Kerdos, qui vous donne quelques
informations sur Targos avant de vous laisser partir.

Dés que vous débarquez du bateau et que vous descendez le long des quais, vous tombez sur deux soldars
(Honest Jon et Reig Redwaters) penchés sur un de leurs camarades, le cou transpercé d'une fléche. En
effet, une horde de gobelins a surgi sur les quais pour arraquer la ville par surpris

. Lun des soldats, Reig,
est blessé au bras. Aprés un moment d’hésitation, il accepre votre aide pour repousser les gobelins hors de
Targos. 11 vous donne les armes qui ne lui sont pas utiles (un personnage fort en diplomatie ou en
intelligence peut obtenir plus d'armes et de matériel auprés de Reig) et vous demande d'aller chercher une
potion de soins pour son bras auprés de Magdar Shenlen, le capitaine du port, avant de vous laisser partir
massacrer les gobelins,

Remarque : Un prétre, un druide, un paladin ou un autre personnage doté de pouvoirs magiques peur

soigner Reig en dehors des dialogues. Reparlez ensuite & Reig pour er des points d'expérience. Mais,

méme §'il est soigné de cette manigre, Reig s'entéte et insiste pour que le joueur aille demander une potion
de soins & Magdar.

Objectif : Votre objectif sur les quais est de vainere les assaillants gobelins. Pour y parvenir, vous devez
fouiller les quais, entrer dans chaque bitiment et éliminer us les gobelins que vous trouverez. Vous ne
pourrez passer i I'étape suivante du jeu que lorsque vous aurez nettoyé toutes les maisons et les entrepdrs
sur les quais et sauvé la ville des gobelins. Fouillez bien chaque maison pour en chasser les gobelins, sinon

VOUS NE POUrrez pas avancer. Pa I']l'?. dl.' wemps cn remps

Honest Jon ou i Crandall pour leur faire
part de vos progrés. Lorsque vous aurez achevé votre mission sur les quais, ils vous le feront savoir.

Obtenir des armes : Les bitons avec lesquels vous commencez le jeu sont des armes lamentables et vous
aurez trés vite besoin de matériel plus performant. 1y a beancoup de soldats et de gobelins morts en ville,
et la plupart ont liché leurs armes, La meilleure chose & faire est d'explorer la ville, de récupérer les armes
que vous trouverez sur les soldats et les gobelins et d'en équiper vos personnages. Mais restez sur vos gardes
: des gobelins sont disséminés dans toute la ville et ils atraquent seuls ou par deux (voire plus selon le
niveau de difficulté choisi).

Repos : Si vous étes gravement blessés, battez en rerraite jusqu'au bateau d'Hedron Kerdos (ou vers un
autre abri sir) et parlez-lui afin de vous reposer pour récupérer des points de vie er préparer des sorts.

Notez les lieux oil se trouvent vos alliés : Si vous étes mal en point er que les gobelins vous poursuivent
sur les quais, essayez de les atirer vers un groupe de soldats. S'ils voient un gobelin, ils avanceront pour
l'attaquer et vous pourrez souffler un peu.

Obtenir la potion de Magdar : Vous trouvercz Magdar dans l'entrepor Gallaway (voir la carte en 2). La
porte de 'entrepér est fermée, vous devrez donc enfoncer ou crocheter la serrure (voir Enfoncer une porte
et ouvrir un objet dans “Vos aventures dans Targos”, plus haut). Parlez & Magdar dans l'entrepor, puis
fouillez les caisses dans la pitce, brisez tous les barils et forcez/crochetez toutes les serrures pour trouver la
potion que vous cherchez. Prenez tout ce dont vous avez besoin dans les caisses et les barils pour équiper
vos personnages. Soyez prudents lorsque vous fouillez U'entrepér, des gobelins risquent de surgir a tout
moment. Aprés avoir fouillé 'entrepor, vous devriez éure suffissamment bien équipés pour affronter le reste
des gobelins en ville et en possession de la potion pour Reig. Assurez-vous que vos archers et vos
personnages équipés d'armes & projectiles sont bien armés, puis demandez-leur de viser les archers gobelins
dés quiils les voient, pour éviter de subir des dégirs A distance.




Taverne du Loup de Mer : Aprés avoir donné la potion i Reig, allez 4 la taverne du Loup de Mer (5 sur
la carte). Vous y trouverez Gohar le ravernier, les mercenaires de la Bande du Collier de Fer (Black
Geoffrey, Kickshaw er Blanchard Pike) trop occupés i vider leurs chopi

=5 pour étre utiles dans la défense
de la ville er Guthewulfe Henghelm, un marchand. Guthewulfe est important pour deux raisons :
D'abord, c'est une véritable échoppe itinérante et vous pouvez lui acheter un vaste choix d'armes pour

équiper votre groupe. Ensuite, apre

avoir repoussé avec succls les gobelins des quais, vous pourrez le défier
2 un jeu pour gagner son amulette du loup. Cependant, le personnage qui défiera Guthewulfe devra avoir
une trés bonne constitution pour ne pas vomir tripes et bayaux aprés avoir ingurgité quelques chopines

de sang de sanglier.

Sauvetage de la mére d’Hedron : Hedron se refuse

dans une maison au sud des quais (6 sur la carte). Préparcz-vous au combar avant dentrer, car elle est

admettre leur parenté, mais sa meére Firtha habite
menacée par des gobelins qui ont fait irruption chez elle,
Jorun Tamewater : Ce soldat nain hargneux se tient prés d'un tas de cadavres de gobelins, au sud du

bateau échoué. Parlez-lui pour savoir comment les gobelins ont réussi & arriver jusquaux quais sans que
l'alerte ne soit donnée. Sa maison est au sud-ouest. Prenez garde si vous ouvrez

cantine, clle est pidgde
avec un gaz nocif.

Crandall : Ce soldat trés nerveux attend des renfores sur 'une des jetées du sud. 1| vous fournira des
informations sur la position des gobelins dans la ville et vous prodiguera quelques conseils pour micux
repérer vos adversai

CS.

Brogan : Ce soldat inquiet est caché devant entrepdt de Targos (3 sur la carte). 1l a pris au piege plusicurs
gobc"ns dans 'entrepot sur les quais et il actend Parrivée des mercenaires de la Bande du Coll
renfort. Ces derniers ont éié vus pour la derniére fo

de Feren
la taverne du Loup de Mer. 1l demande aux joueurs
d'aller les chercher, mais un personnage fort en intimidation pourra le convainere de laisser le groupe
arraquer l'entrepir, et ce sans attendre les mercenaires du C

ier de Fer.
Entrepot de Targos : Vous devez enfoncer la porte de Uentrepot (voir Enfoncer une porte et ouvrir un
objet dans “Vos aventures dans ']ﬂrgus“. plus haut) ou crocheter la serrure, mais préparez-vous au combat

avant d'y faire irruption, car de nombreux gobelins vous artendent i lintéricur.

A partir de I3, vous devrez vous débrouiller seuls... bonne chance et bonne chasse !

LES REGLES DE DUNGEONS & DRAGONS

INTRODUCTION AUX REGLES DE D&D

A PROPOS DE DUNGEONS & DRAGONS*

Dungeons & Dragons est un jeu de role qui permet aux participants d'explorer i leur guise des mondes
merveilleux et de vivre des aventures épiques. Les Royaumes Qubliés, ol se situe I'action d'lcewind Dale
11, constituent 'un de ces mondes. Certe section vise 3 vous familiariser avec les principales caraceéristiques
de la nouvelle édition des régles et surtout de la fagon dont nous les avons adaprées.

1l n'est pas née

aire de maitriser les régles de jeu de D&D pour jouer i Icewind Dale 11 (I'ordinateur s'en

charge 2 vorre place), mais cela peut toutefois vous aider. Vous trouverez ci-dessous un résumé des régles

de D&D ainsi que cerraines explications sur leur adaptation au jeu Icewind Dale 11,
Pour en savoir plus sur Dungeons & Dragons ou sur le monde des Royaumes Oubliés, n'hésitez pas &

consulter le site Internet hiep://www.wizards.com/dnd.

DE DUTILISATION DES REGLES DE D&D PAR ICEWIND DALE II : TOUR PAR TOUR
ET TEMPS REEL

Teewi

d Dale 11 urilise un systeme de mesure particulier pour les sorts et les combats qui lui permetrent
d'adaprer le principe de tour par tour de Dungeons & Dragons en temps réel. Tous les personnages jouent
ainsi simultanément, mais selon un principe d'initiative : un round d'initiative personnelle correspond au
temps ¢coulé lors d'un round selon D&D.

Plus important, il vous est possible de mettre le jeu en pause 3 rour moment. 1l vous suffic pour cela
dappuyer sur la barre d’espace de vorre clavier ou de cliquer sur le globe en rotation dans le coin inférieur
droit de votre éeran. Une fois le jeu en pause, vous

vez tout loisir d'assigner des actions a chaque membre

5. Les adepres

du jeu en tour par tour peuvent ainsi s'adonner aux réglages de derniére seconde dont ils sonr friands.

de vorre groupe puis de reprendre e cours de vorre partie lorsque vos ordres ont été donn,

Note : Le jeu peut se mettre en pause automariquement dés qu'un événement particulier se déroule. Voir
Ecran d'options en page 22.

ACTIONS DES PERSONNAGES

Il vous est p()h‘sihh: d'agir de différentes F.lc;nns dans Icewind Dale 11 Vorre personnage peut ainsi se
promener dans le paysage, discuter avec les habitants d'une ville ou méme leur faire gotter du tranchant
de sa hache. Les actions simples que vous pouvez entreprendre sont déerites ci-dessous ainsi que les effets

qui peuvent influer dessus de quelque sorte que ce soit.

DEPLACEMENT
La plupart des personnages,  l'exceprion des moines et des barbares se déplacent i la méme vitesse, soit
environ 9 m par round en termes D&D. Vos personnages peuvent toutefois se déplacer plus rapidement
sous |'effet d'un sort de Hite. Certains monstres se meuvent plus ou moins vite, ne soyez donc pas éronnés
si vous ne parvenez pas a prendre la fuite aussi vite que vous l'auriez souhaité. Vous pouvez méme
sélectionner plusieurs personnages en méme temps af

de les déplacer selon une formation (plus de dérails
sont disponibles dans le chapitre de description de l'interface, voir page 10).

DIALOGUE

Regle 2 suivre : que vous serviez le bien ou le mal, n'hésitez pas

4 d'abord discuter avec les différents
personnages que vous rencontrez et qui ne vous sont pas hostiles, pluor qu'a les aborder a coup de hache.
Ceci peut en effet vous empécher de poursuivre votre partie, notamment si vous entreprenez de massacrer
tous les habitants de Targos ou des autres villes du jeu. Toutes les rencontres ne doivent pas
systématiquement se terminer en un bain de sang et vous serez méme souvent surpris de 'aide que peuvent
vous apporter les personnages que vous rencontrerez.
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CONSEIL DE LAVENTURIER : Vous avez de fortes chances de voir apparaitre un écran “Fin de la
partie” si vous tuez un personnage important de Uintrigue du jew avant quil wair accompli rour ce qu'il
devait faire. Pensez donc & sauvegarder votre partie avant de mettre Tareos & sac...

COMBATTRE

Il'y @ un temps pour tout : un temps pour les bavardages et un temps pour le combat. Vous n'aurez pas
toujours envie de discuter ou de fuir devant un rar agressif, et il vous faudra alors faire parler I'acier. Le
tout est de savoir quand...

INFLUENCE DE LA FATIGUE

Vos personnages doivent se reposer souvent, i la fois pour mémoriser leurs sorts ma

aussi pour récupérer

des fatigues de la journée. Il est ainsi fortement conseillé de suivre les indications des membres de vorre
groupe, qui n’hésiteront p
n'oubliez pas de faire un tour dans les différents livres de sorts de vos personnages pour leur faire
mémoriser les incantations dont ils auront besoin le lendemain.

vous faire sa

ir qu'ils sont épuisés. Lorsque vous donnez le signal du repos,

COMBAT
Dans Ieewind Dale 11, le combat est une compétence que vos personnages améliorent au fur et 3 mesure
du déroulement de l'intrigue du jeu et des rencontres plus ou moins heureuses qu'ils font, depuis les

faubourgs de Targos jusqu'a l'affrontement final,

MOI VOIS MOI TUE ?

Certes, le combat est une part importante du jeu, mais il n'est pas tout ; cest juste une fagon assez radicale
de traiter un probléme ou une situation. Cette section vous explique donc les bases du combat (toucher,
dégars, erc.) mais aborde également certains aspects particuliers que sont le combat contre les morts-vivants,
les arraques et les défenses spéciales, Iutilisation du poison, les dons, et bien dautres choses encore.

La Classe d"armure est une indication du niveau de protection du personnage ; elle se compose des valeurs
défensives de 'armure portée, du bouclier urilisé, du modificateur de dexeérieé et des influences des divers
objets et sorts défensifs qui protegent le personnage. Plus simplement, il est important de noter que plus
la Classe d'armure du personnage est élevée, moins son adversaire a de chances de le toucher et donc de
lui infliger des blessures. La Classe d’armure de base 'érablit 2 10 et progresse ensuite selon I'équipement
et les capacités du personnage. Pour informarion, une Classe d'armure de 30 ou plus ne peut étre obtenue
qu'en combinant les sorts et les abjets magiques défensifs les plus pui

Ants,

La Classe d'armure est la somme de cing éléments : bonus d'armure, bonus de bouclier, bonus de parade,
modificateur de dextérité et bonus générique. La Classe darmure finale de vorre personnage est done égale
4 10 plus la somme de tous ces bonus, Chaque bonus est décrit ci-dessous :

Bonus d’armure : Il s'agit ici des valeurs de CA de I'armure, des bracelets de défense ou de la robe du
personnage. Ces valeurs ne s'additionnent pas, le personnage recevant le bonus le plus important parmi
tous ceux de cetre nature disponibles. Par exemple, un personnage portant une armure avec une CA de 6
et des bracelets de défense d'une CA de 2 aura une CA rotale de 6 et non de 8.

Bonus de bouclier : Ce bonus sadditionne au bonus précédent, 4 condition que le personnage porte
effectivement un bouclier au bras (un seul 4 la fois, évidemment).

Bonus de parade : Ce bonus provient des sorts, anneaux et vétements magiques (casque, cape, ctc.). Tout
comme le bonus d'armure, ces différents bonus ne s'additionnent pas entre eux, seul le plus importane
¢érant retenu, Les sorts procurant un rel bonus sont clairement identifiés (voir leur description).

Modificateur de dextérité : Il sajoute & votre bonus total ; plus un personnage est vif et agile, plus il est
difficile de le roucher ! Notez routefois que ce modificareur est également influencé par le type d'armure
porté par le personnage (il est trés difficile d'étre agile dans une armure de 40 kg). Reportez-vous au
Tableau 8 : Armures pour de plus amples informations.

Bonus générique : 1l sagit ici des autres bonus donr votre personnage peur bénéficier (sorts défensifs
particuliers, dons, etc.). Contrairement aux autres bonus décrits ci-dessus, tous les bonus de cette classe
sajoutent les uns aux autres.

Pour résumer, un personnage avec un bonus de dextérité de 2 et portant une armure de cuir (CA 2) aura
donc une CA totale de 10 + 2 + 2 = 14.
Les sorts qui nécessitent un jet de toucher et les effets ne tiennent pas compre de la CA de la cible.

LE JET D’ATTAQUE

Au ceeur du sysed

1e de combat se rrouve le Jer d'attaque, qui n'est autre qu'un lancer de dé qui dérermine
it ou échoue. Le nombre que

si une attaque physique (corps A corps ou i distance, mais pas les sorts) réus
“appelle le “toucher

le personnage doit attendre pour réussir son attaque et est égal & la CA de son
adversaire. Dans Icewind Dale 11, le jet pour “toucher” se déroule d'une maniére transparente pour le

joueur : sl est réussi, le personnage touche son adversaire, sinon il ne le rouche pas.

Lors d'une attaque, la valeur de Classe d"armure de la cible est done le nombre 4 atteindre pour la toucher.
Ce “lancer de dé¢” s'effectue avec un dé i 20 faces et donne donc un résultar compris entre 1 et 20. Le
bonus d'attaque du personnage est ajouté i ce nombre pour déterminer son jer d'arraque final (consultez
le tableau 3 pour voir les différents bonus d'attaque suivane la classe et le niveau). Si ce résultat est
supérieur ou égal 4 la Classe d'armure de la cible, 'attaque porte et inflige des dégars. Dans le cas contraire,

cela signifie que l'attaque a échoué ou alors que le coup poreé n'éuait pas suffisamment puissant pour

transpereer |'armure de I'adversaire visé.

Par exemple, le capitaine de la Donzelle Saumitre, Hedron Kerdos (un guerrier) dispose d'un bonus
d'atraque de 7. 1l actaque un gobelin en maraude dont la CA est de 14. 1l suffic done 3 Hedron de faire
un 7 sur son dé a 20 face pour toucher le g()l'n:]in et lui infliger des dégins (7 + 7 = 14).

Veuillez toutefois noter que tous les coups n'ont pas pour objectif d'infliger des dégits lors d'un combat
au corps A corps. Les animations des personnages d'leewind Dale 11 ont pour but de vous faire partager
les feintes et autres parades qui ont généralement lieu au cours des combats.

DONS ET SPECIALISATIONS MARTIALES

Une spécialisation martiale est la représentation physique de la mai

ise d'un certain type d'armes par le
personnage. Lors de sa création, le personnage dispose de points de spécialisation & répartir dans différents
types d'armes selon la classe 3 laquelle il appartient. Il obtient par la suite d'autres points de spécialisation

4 répartir & mesure qu'il acquiert de 'expérience.

Un personnage spécialisé dans un type d'armes ne souftre d'aucun malus d'attaque lorsqu'il urilise une
arme de cette catégorie. [l encourt en revanche des malus au roucher et aux dégits s'il utilise une arme qu'il
ne maitrise pas.

1l est possible dareribuer un second point de spécialisation pour chaque type d'armes, le personnage
devenant alors encore plus performant dans cette catégoric et bénéficie alors d'un bonus de +1 & tous ses
jets d'atraque 4 condition qu'il utilise son arme de prédilection. Les guerriers qui atreignent le 4e niveau
ont la possibilicé d'aller encore plus loin dans cette recherche de la maierise absolue d'une arme et se voient
alors octroyer un bonus de +2 aux dommages effectués pour peu qu'ils réussissent leurs jers d'artaque.
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Le Tableau 6 recense les armes dans lesquelles il est possible de se spécialiser. Le Tableau 7. quant a lui,
liste les armes utilisables par type de spécialisation martiale. L'épée birarde, qui a été inclue dans Icewind
Dale 11, est considérée comme en dehors de ces tableaux du fair de sa nature particulitre er a donc éré
traitée & part. Les caractéristiques de I'épée batarde ont été intégrées au Tableau 7.

SPECIALISATION DES ARMES EXOTIQUES
Epée batarde : I'épée batarde est une arme trop imposante pour étre urilisée avec une seule main sans
entrainement particulier.

'épée bararde est également appelée épée & une main et demi.

COMBATTRE AVEC DEUX ARMES

Le fait d'utiliser une deuxieme arme avec sa main secondaire octroie une ataque supplémentaire par
round. Cette discipline est toutefois trés difficile & maieriser et le personnage souffre done d'un malus de
-6 pour sa main principale et de -10 pour sa main secondaire. Il est toutefois possible de réduire ces malus
comme l'indique le tableau suivant :

Cas Main principale  Main secondaire
Malus normal -6 -10
Don : Ambidextrie -6 -6
Don : Combat & deux armes -4 -8
Dons : Ambidextriec & Combar i deux armes -4 -4

€OUrs CRITIQUES
Tour jer d'artaque naturel (sans bonus) égal 4 20 (sur un dé 20) permet de toucher la cible quelle que soit
sa CA : c'est un coup critique. Un jer de critique est alors effectué pour mesurer la portée de ce coup
exceptionnel. Si ce jet de critique permer de toucher fa cible, donc §'il est supérieur & la CA de 'adversaire,
on considérera le coup précédent comme un coup critique. 5i son résultar est inférieur i la CA de la cible,
on considérera le coup |mfcédcnt Comme un coup normal, Le jet de cr

Il.'['LlL' ]'I‘Csl pﬂﬁ un iL‘l dlﬁ (mu:h(:r
normal : il ne fait que permertre de s'assurer que le 20 obrenu précédemment est effectivement un coup
cririque.

Un coup critique fait beaucoup plus de dégits qu'un coup normal : le jer de dégirs est relancé (avec les
bonus) et les deux jets sont additionnés pour définir les dégis infligés par le coup critiqu

En régle
générale, on obrient un critique passible sur un jet de 20 et le muldiplicateur de dégirs est de 2 (voir
Critiqucs plus fréqucn[s et (:ritiqucs plus meurtriers ci-dessous).

Ell:l.‘.‘pl.ion : Les dc’gﬁts représentds sous la forme de dés supp[émcmairm (attaque sournoise, épée de feu)
ne sont pas mulripliés en cas de coup critique.

Critiques plus fréquents : Certaines armes permettent d’obtenir un critique sur un jer de dé inférieur i
20 naturel. Lépée longue, par exemple, permet d'obtenir un coup critique sur un jet de dé de 19 ou 20
(toujours sans bonus). Veuillez toutefois noter qu'un jer naturel inféricur & 20 ne permet pas de toucher
automatiquement : il faur d'abord toucher pour faire un eritique.

Critiques plus meurtriers : Certaines armes comme la hache d’armes ou la fleche infligent des dégirs plus

importants en cas de coup critique. Reportez-vous aux tableaux 6 et 7 (Cahier des Sorts et des Tables) pour
consulter les caractéristiques des armes.

4N

AUGMENTER SES CHANCES AU COMBAT

Au combat, plu

curs facteurs influent sur le nombre que le personnage doit atteindre pour effectivement
toucher son adversaire. Ces variables sont des modificateurs qui s'appliquent au jet de toucher ou au jer
d'“rr:l(lut‘.

Modificateur de force pour les armes de corps & corps : La force d'un personnage peur modifier le
résultar d'un jet et ainsi

ugmenter ses chances de toucher ou la quantité de dégits qu'il peur faire. Ce
modificateur est appliqué aux armes de corps i corps et aux armes de jet (dague ou hache de jer). Plus la
force d'un personnage est élevée, plus il a de chances de roucher son adversaire et de lui infliger des dégiits.
Modificateur de dextérité pour les armes & distance : La dextéritd affecte la capacité d'un personnage a
utiliser des armes i distance. Tour comme avec la force, une dextérieé importante augmente les chances de
succes tandis qu'une faible dextérité les réduit. En revanche, la dextérité n'influe pas sur les dégirs causés
par I'arme.

Objets magiques : Les caracréristiques magiques d'une arme peuvent modifier les chances de coups
critiques ¢t le bonus de dégits d'un personnage. Les objets magiques qui bénéficient d'un bonus au jer
d'artaque ou i la Classe d'armure sont identifiés par un +. Une épée +1 est donc une arme ajoutant 1 poine
au jet de roucher et aux dégirs. Une cotte de mailles +1 augmente la CA du personnage d'un point
supplémentaire par rapport a une cotte de mailles classique. Les objets maudits ont eux un modificateur
négatif, un malus, qui vient se soustraire au jet d’attaque. Il n'y a pas de limite 4 la quantité de bonus ou
de modificateurs applicables pour chaque jet de dé, pas plus quiil n'existe de limite aux bonus ou malus
totaux applicables & ce méme jer.

Dons : Certains dons permettent d'améliorer les chances de toucher ou d'augmenter les dégirs infligés lors
d‘lllli.‘ :i(l.'l{llll: réuhﬁ‘l(_'. =

LANCER DES SORTS

Tous les jeteurs de sorts sont soumis :

% mémes n'_'glcs et doivent done, & I'exception des bardes er des
magiciens, mémoriser les sorts avant de pouvoir les lancer. Un sore qui n'a pas éié mémorisé ne peut étre
lancé. Le jeteur de sorts doit pouvoir parler (er done ne pas faire 'objer d'un sort de Silence) et avoir les

. Le jereur de sorts doit éere en
mesure de voir sa cible si celle-ci est un individu, un endroit ou une chose, Il est donc impossible, dans

deux bras libres de ses mouvements (done non paralysé ou immobili

les faits, de lancer une boule de feu 3 50 métres dans les téntbres, le magicien devant en fait décider du
point d'impact et d'explosion. De plus, le personnage doit rester immobile pendant toute la durée
d'incantation du sort. Vous avez la possibilité, dans le jeu, d"annuler un ordre d'incantation aprés avoir
choisi le sort & lancer mai

avant d'en sélectionner la cible. Pour cela, effectuez un clic droit pour
interrompre l'incantation sans pour autant I'dter de la mémoire immédiate du magicien, qui pourra done
l'utiliser par la suite. Si vous demandez a votre personnage de se déplacer pendant 'incantation d'un sore,

vous avez de fortes chances que celui-ci ne fonctionne pas et soit donc perdu.

INTERRUPTION DE SORTS

Un jeteur de sorts peut perdre sa concentration en pleine incantation et ainsi voi

ses efforts réduits 4 néant

s'il vient i étre touché par une arme ou & manquer un jet de sauvegarde avant que le sort ne soit lancé. Le
sort disparait alors de la mémoire immédiate du magicien et doit donc étre mémorisé de nouveau pour

érre relancé. Clest noramment pour cette

ison que les jeteurs de sorts sont rarement en premiére ligne
dans un groupe et encore plus en cas de combat.

En régle générale, plus un sort est difficile & lancer (plus son niveau est élevé) et plus il y a de chances que
le jeteur de sorts soit interrompu er perde sa concentration s'il est touché. En contrepartie, plus le magicien
est puissant (plus son niveau est élevé) et sa Concentration est développée, moins il y a de chances que son
sort soit interrompu dans les mémes conditions (les magiciens expérimentés sont plus difficiles &
déstabiliser).
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LANCER UN SORT EN COMBAT

Parmi les défis proposés au jereur de sorts, celui d'incanter en plein combar est sans conteste I'un des plus
difficiles. Pour vous donner un ordre d'idée, si un combar se déroule i moins de 2 méues de lui, il ne peur
lancer un sort que s'il réussit un jet de Concentration avec un DD de 15 + le niveau du sort. Ainsi, Asmir
tente de lancer une Boule de feu en plein combat. Sa Concentration est de 7 et son modificateur

d'Intelligence de 4. Pour lancer son sort, il doit done faire au moins 7 sur un dé a 20 faces : compérence
de 7 plus le modificateur de 4 plus un résultat au dé de 7 font 18, ce qui est égal au DD de 15 plus le
niveau de sort de la Boule de feu (3).

JETS DE SAUVEGARDE

Les jets de sauvegarde sont des mesures de la résistance d'un personnage 2 certains types d'attaques :
poison,

magie et autres attaques mentales ou physiques. Cette résistance augmente en fonction du niveau
du personnage. Un jer de sauvegarde réussi peut permettre de réduire ou d'annuler les effers d'un sort ou
d'une attaque portée contre le personnage. 1l existe des objets, des dons ou encore des sorts (comme les
sorts de prorection) qui augmentent considérablement certaines résistances du personnage, rendant ses jets
de sauvegarde plus facile a réussir.

Jets de Vigueur : Ce type de jets de sauvegarde représente la faculté du personnage & rés
mertant sa vitalied ou sa santé en danger (poison, paralysic et sorts causant une mort

ister aux attaques

rantande). On y
appliquc le modificateur de Constitution. On les joue pour se soustraire a des artaques telles que le poison,
les maladies, la paralysie, la pétrification, I'absorption d'énergie ou des sorts comme destruction ou
désintégration.

Jets de Réflexes : Ce type de jets de sauvegarde représente la faculté du personnage a esquiver de terribles
arraques, comme une boule de feu ou le souffle d'un dragon. On y applique le modificateur de Dexeériré.
On les lance pour ne pas tomber dans une fosse ou encore pour éviter les effets de sorts tels que boule de
feu et éclair ai
Jets de Volonté : Ce type de jets de sauvegarde représente la faculté du personnage & se soustraire aux tentatives

si que le souffle de dragon.

de domination er 4 d'autres effets magiques similaires, On y applique le modificareur de Sagesse. On les
effectue contre des atraques telles que charme-personne, immobilisation de personne et la plupart des illusions.

EFFETS DES COMBATS ET RECUPERATION

Un personnage attaqué par un adversaire risque fort de se voir inﬂign:r des blessures qui peuvent engendrer

la mort. Les blessures peuvent étre d'origines diverses (poison, feu, chute, acide, etc.). Les dégits encaissés

par les personnages Sont mesurés en points de vie (pv). Chaque personnage dispose d'un certain nombre

de points de vie (rotal et actuel). Dés qu'il est blessé, il perd des points de vie qui sont soustraits du nombre
actuel de points de vie. Le personnage devient inconscient si le nombre de ses points de vie actuels tombe
i zéro et meurt s'il descend en dessous de zéro. Un personnage qui encaisse une grande quantité de dégits,
au point de ne faire ressembler son cadavre qu'a un tas de cendres fumantes, ne peut étre ramené a la vie
que par l'intermédiaire d'un sort de Résurrecrion.

GUERISON, POINTS DE VIE ET EFFETS AFFAIBLISSANTS

Les personnages peuvent récupérer des points de vie en se soignant ou en érant soignés, naturellement ou

magiquement. Un personnage ne peut toutefois dépasser sa limite de points de vie maximum. Remarque :

certains sorts peuvent faire augmenter cette limite de points de vie mais uniquement sur une courre durée.

GUERISON NATURELLE

Tout personnage récupére.un point de vie par niveau et par journée de repos (8 heures). Meilleures sont
les conditions (rester tranquillement couché ds
Camper en pleine nature suffit pour mémoriser des sorts mais est généralement peu recommandé pour

s une auberge confortable) et plus rapide est la guérison.

guérir de profondes blessures. Votre groupe ne peut se reposer que si aucun ennemi n'est visible dans les
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environs immédiats : si vous en rencontrez, chassez-les ou tentez de les amadouer (charme, dialogue, erc.)
avant de pouyoir vous reposer. Si votre groupe vient i étre attaqué pendant sa phase de repos, ses membres
n'auront pas eu le temps de guérir ou de mémoriser des sorts.

Dans Icewind Dale 11, il est possible de se reposer dans les auberges, au clair de lune (a condition que tous
les monstres des environs aient quiteé I'endroit d'une fagon ou d'une autre) ou chez I'habitant (avec sa
permission, bien évidemment).

GUERISON MAGIQUE

Les sorts de soins, les potions et certains objets magiques permettent d'aceélérer le processus de guérison
et méme de restaurer santé et vigueur i tout le groupe en un claquement de doige. Les soins magiques sont
trés uriles en plein combat ou lorsque le groupe se prépare i affronter un terrible danger.

RELEVER LES MORTS

Les sorts de soins nont aucun effer sur les morts,

i ne peuvent érre ramenés A la vie que par

I'intermédiaire d'un sort de Rappel 2 la vie (inefficace sur les Elfes dont la physiologie reste insensible & ce
sort) ou de Résurrection,

CONSEIL DE LAVENTURIER : Les personnages victimes de Désintégration, Sort de mort ou Doigt
de mort ne penvent en aucun cas revenir i la vie. Ne vous amusez donc pas it lancer ce genre de sorts sur
les membres de votre groupe...

CECITE

Un personnage rendu aveugle devient une “proie facile”. Les personnages aveuglés ont 50% de chances de
rater leurs actions, un malus de -2 i leur CA et ils perdent leurs modificateurs de Dextérité et de Force.
La cécité se soigne avec de la patience ou & I'aide du sort de prére, guérison de la céeité.

SURDITE

Comme on pouvait sy attendre, un personnage rendu sourd n'entend plus rien. Si les combattants
peuvent s'en accommoder assez facilement, les jeteurs de sorts voient leur efficacité considérablement

outent aux malus

réduite pu ils ont alors 50% de chances de rater l'incantation de leurs sorts, qu

déja existants ! effets de la surdité sont temporaires er une bonne nuit de sommeil permet d'en faire

disparaitre les dernieres traces.

MALADIE
La morsure ou le simple contact de certaines créatures peur transmettre une maladie. Tour personnage
ainsi rendu malade continue & encaisser des dégits au cours du temps et subit un effer supplémentaire
(Confusion ou Paralysic) qui disparait lorsqu'un sort de guérison des maladies lui est lancé ou qu'il regoit
des soins adéquats

ABSORPTION D’ENERGIE

Certaines créatures morts-vivantes peuvent absorber I'énergie de leur victime. A chaque “niveau” absorbé,
la victime souftre d'une pénalité de -1 au toucher et de -1 i tous ses jets de sauvegarde ainsi qu'une perte
de 5 pv sur son total de points de vie. Cer érat persiste jusqu'a qu'un prétre lance un sort restitution
(partielle ou supréme) sur le personnage affecté.

PARALYSIE ET IMMOBILISATION

Tout étre paralysé reste totalement immobile tant que le sort fait effer. La victime peur toutefois respirer,
penser, voir et entendre mais ne peut en aucun cas communiquer ni bouger. Trés urile pour faire raire les
géneurs. Toute attaque portée contre une personne immaobilisée ou paralysée est auromatiquement réussie.

a
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PHASE

Un personnage en éat de phase est temporairement dissocié de la dimension dans laquelle il vit. 1l peut
toujours s¢ déplacer et awtaquer comme a 'accourumée mais subit de légers dégits tout au long de cet éear
jusqu'a ce qu'il revienne complérement dans sa dimension d'origine, sous sa forme physique habituelle.

EMPOISONNEMENT

Un personnage ou un monstre attaqué i I'aide d'une arme empoisonnée ou par une créature venimeuse
doir lancer un jet de Vigueur. La réussite de ce jer permert d’annuler ou d'amoindrir les effets du poison
suivant sa nature. La plupart des poisons sont mortels en quelques heures, il est done chaudement

recommandé de trouver rapidement un antidote ou un quelconque moyen de soigner la victime.

EXPERIENCE ET PROGRESSION

Tout personnage apprend de ses aventures

1 ses propres capacités physiques, sur la faune et la flore qui
I'enrourent, sur les arcanes ou sur tout autre sujet. Cette progression est mesurée en points d'expérience
(XP). Les points d'expérience sont le témoin de I'évolution du personnage : progression de la confiance,
développement physique, connaissance de soi ou encore entrainement dans sa classe. Une fois qu'il a
accumulé suffisammenr de points d'expérience, le personnage passe au niveau supérieur et devient plus
puissant.

RECOMPENSES DE GROUPE - EXPERIENCE DE QUETE
Les acrions des personnages leur permertent de gagner des points d'expérience qui sont geénéralement lids
a leurs objec

communs. Tous les personnages d'un méme groupe gagnent ces points d'expérience
ensemble, puisque cest ensemble qu'ils ont surmonté un péril ou résolu une quéte. Les points
alors équitablement répartis entre les différents membres du groupe.

NIVEAUX SELON LES RACES
Certaines races présentes dans Icewind Dale 1 sont plus puissantes que les races classiques que l'on peut
trouver dans les Royaumes Oubliés. Afin de maintenir un équilibre entre les différents personnages de vorre
groupe, nous avons ralenti la courbe de progression de ces races. 1l en va ainsi pour le drow et le tieffelin
qui disposent d'un Niveau Effectif de Personnage : ceci nous permet de déterminer la quantité de XP
nécessaires pour le passage au niveau suivant. Ce NEP est en fair ég:

au niveau du personnage auquel on
a ajouté un nombre variant de 14 3 selon la race (voir chapitre Ra
connaitre la quantité d'XP nécessaire au passage de niveau (voir Tableau 2, Cahier des Sorts et des
Prenons I'exemple d’un personnage drow de niveau 3 : son NEP est de 5 (3= niveau plus le modificateur
racial de 2). Le drow doit done cumuler 15 000 XP pour atteindre le niveau 4 au lieu de 6 000 XP

:s et sous-races). Le NEP sert alors &

bles).

LIMITE DE POINTS D'EXI’ERIENCE

Dans Icewind Dale 11, nous avons défini une limite de points d'expérience qui permer i chaque
personnage d'atteindre le niveau 30 au maximum. Le

des niveaux de chacune des classes du personnage

otal d'un personnage est égal A la somme

ainsi un personnage avec 5 niveaux de guerrier er 10
niveaux de roublard est considéré comme un personnage de niveau 15.

ATTRIBUTS

Chagque personnage des Royaumes Oubliés est défini par des attributs qui en font un érre unique, 1l sagic
notamment de sa race, de sa classe er de ses caractéristiques,
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VALEURS DE CARACTERISTIQUES
Un personnage se définit selon six caractéristiques, auxquelles sont arribudes des valeurs. Reportez-vous au
tableau 1 (Cahier des Sorts et des Tables) pour y découvrir la liste des bonus et malus associés 4 ces valeurs.

Force : La puissance musculaire du personnage, mais aussi son endurance. Fondamental pour les guerriers.

Constitution : La santé du personnage, sa forme physique et sa résistance aux blessures et aux maladies,

Dextérité : La coordination, I'agilité, les réflexes et 'équilibre du personnage. Fondamental pour les
roublards.

Intelligence : La mémoire, la capacité de raisonnement et d'apprentissage du personnage. Fondamental
i‘('l'l.lr IL‘S C['lSUI'L'L'lCle et ]l.‘ﬂ I'I'I'dgil_'llcnﬁ.

Sagesse : La faculté de jugement et le bon sens du personnage. Fondamental pour les prétres.

n, le magnétisme et la capacité de commandement du personnage.
Important pour les druides, bardes et paladins,

Charisme : La force de persua

CONSEIL DE LAVENT CR : I pent étve tentant de faire descendre Ulntelligence et la Sagesse d'un
CONSEIL DE LAVENTURIER : 1l peut t de faire descendre Ulnsellig t la Sagesse d
guerrier it 3 lors de la eréation du personnage. Toutefois, noublicz pas qu'une Intelligence trés faible
inite la quantité de points de compétence que le personnage gagne i chaque passage de niveau et quune
Il la queantité de points d tence que I e gag hag 1ge d i ef g
Sagesse trés faible le rend particuliérement vulnérable anx sorts de contrile de lesprit.

DES DE VIE
I,orsqu'i[ passe de niveau, les points de vie d'un personnage augmentent selon ses dés de vie (DV). Chaque
se dispose de dés de vie différents qui refletent lentrainement physique du personnage. Les barbares

<

utilisent ainsi un d12, ce qui signific qu'ils gagnent de 1 2 12 pv par niveau. Lensorceleur, quant i lui, ne
gagne que de 1 24 pv. Vous trouverez de plus amples informations i ce sujet dans la description de chaque

nombre maximal de points de vie lors d'un passage de niveau plutdr que de laisser le hasard décider 4 votre

d

asse de personnage. Une option présente dans Ieewind Dale 11 permer d'affecter systématiquement le

place. A vous de voir quelle technique vous préférez uriliser !

RACES ET SOUS-RACES

Il s'agit ici de l'espece a laquelle appartient le personnage : humains, elfes, nains, gnomes, demi-clfes,
halfelins er demi-orques sont les grands groupes auxquels peut appartenir le personnage. Sa race ou sa
sous-race peut limiter son choix de classe.

HUMAINS

Certe race comprend deusx sou aasimar et tieffelin.

ACg

Les humains sont la race la plus représentée de Féértine et dirigent la plupart des contrées des Royaumes
Oublides, Ils peuvent entreprendre toures les carriéres du jeu et y exceller.
Avantages : Un don et deux points de compétence supplémentaires au premier niveau, 1 point de
compétence supplémentaire par niveau.
Classes de prédilection : Toutes

Aasimar : Ces éures sont le fruit de I'union d'un humain et d'une créarure divine. D'alignement bon, les
mars combartent le mal sans pitié. Ils ont la peau claire, des yeux dorés et une marque de naissance de

la forme du symbole de leur parent divin. Ils sont d’une grande sagesse et trés charismariques, ce qui en
fair d'excellents paladins.
Avantages : Sagesse +2, Charisme +2, vision dans le noir, Soleil ardent 1 fois/jour, bonus de +5 a la
résistance & l'acide, au froid et & I'électricité,




Désavantages : Le personnage est considéré comme ayant 1 niveau de plus que dans les faits pour
calculer la quantité de XP nécessaires au passage de niveau (pour passer du niveau 3 au niveaun 4, il
lui faur les X du niveau 5)

Classe de prédilection : Paladin

Tieffelin : Déquivalent diabolique des Aasimars. D'apparence humaine, certains traits trahissent woutefois
leur ascendance diabolique, comme leur peau sombre et leur chevelure rousse ou de jais. La plupart
disposent également de petites cornes, d'iris de chat ou d'autres caractéristiques reconnaissables, qu'ils
nllllL'r.

cherchent généralement a d
Avantages : Intelligence +2, +2 aux jets de Bluff et de Discrétion, Dextérité +2, bonus de +5 i la
résistance au froid, au feu et & I'électricité, Cécité 1 fois par jour.

Désavantages : Charisme -2 et le personnage est considéré comme ayant 1 niveau de plus que dans
les faits pour calculer la quantité de XP nécessaires au passage de niveau.

Classe de prédilection : Roublard

NAINS

Certe race comprend deux sous-

es 3 les nai

s dorés et les nains gris.

Nain : Les nains sont des humanoides petits et trapus aux joues rouges, i la chevelure noire et aux yeux

sombres. Ils sont généralement taciturnes et renfermés. lls bénéficient d'une résistance narurelle 4 la magic

et au poison ainsi que de la vision dans le noir qui leur permet de distinguer les émanarions de chaleur
dans les ténebres.

Avantages : Constitution +2, Fouille +2, bonus de +2 au jer de Vigueur contre le poison, bonus de +2 aux
jets de sauvegarde contre les sorts, +1 au toucher contre les orques, les gobelins et les gobelours, bonus de
+4 & la CA contre les géants, Vision dans le noir.

Désavantage : Charisme -2
Classe de prédilection : Guerricr

nt I'aide divine

Nain doré : Alors que cette race naine déclinait dans les Royaumes, les nains dords requr
de Moradin, le Forgeur d'Ames. Le pére des nains dorés leur accorda la Bénédiction du Tonnerre qui eu

pour effet de relancer la croissance de ce peuple nain. Les nains dorés refont donc leur apparition dans les
Royaumes, ot leur réputation de commergants et de guerriers n'est plus a faire.
Avantages : Constitution +2, Fouille +2, bonus de +2 au jet de Vigueur contre le poison, bonus de
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts, +1 au toucher contre les drows, les flagelleurs mentaux et
les driders, bonus de +4 i la CA contre les géants, Vision dans le noir.
Désavantage : Dextéricé -2
Classe de prédilection : Guerrier

Nain gris : Egalement appelés duergars, les nains gris des Royaumes Oubliés vivent dans des cavernes
encore plus profondes que celles de leurs cousins nains. Les duergars ont peu de point commun avec les
autres peuples nains et pratiquent I'esclavage dans leurs monstrueuses citds souterraines. Seuls I'appit du
gain et la soif de pouvoir semblent les motiver et ils sont connus pour éwre de terribles guerriers. Leur peau
er leur chevelure sont généralement grises.
Avantages : Constitution +2, Fouille +2, bonus de +2 au jet de Vigueur contre le poison, bonus de
+2 aux jets de sauvegarde contre les sorts, +1 au toucher contre les drows, les flagelleurs mentaux et
les driders, bonus de +4 a la CA contre les géants, Vision dans le noir, Invisibilité 1 fois par jour,
Immunité 2 la paralysie, bonus de +4 au Déplacement
Désavantages : Charisme -2, le personnage est considéré comme ayant 2 niveaux de plus que dans
les faits pour calculer la quantité de XP nécessaires au passage de niveau, -1 au toucher, aux

encicux.

anm

dommages et aux jets de sauvegarde en extérieur dans la journée. Ils sont de plus trés sensibles aux
sorts de feu qui peuvent les aveugler.
Classe de prédilection : Guerrier

ELFES

Cette race comprend deux sous-races : les drow (elfes noirs) et les elfes sauvages.

Elfes : Plus petits et plus minces que les humains, les elfes ont également des traits plus délicats. Ils sont
considérés comme frivoles et curieux. Ils disposent d’une résistance naturelle 4 la magie de charme ec de
sommeil, de la vision dans le noir et sont des experts du maniement de ['are et de I'épée longue. lls
bénéficient d'un bonus

a dextérité mais d'un malus 4 la constitution. ]
Avantages : Dextérité +2, Fouille +2, Immunité aux sorts de Sommeil et de Charme, Dons naturels :
Grandes épées et Ares, Vision dans le noir.

Désavantage : Constitution -2.

Classe de prédilection : Magicien

Drow : Les elfes noirs sont la branche souterraine de la famille des elfes. Leur peau noire et leur chevelure

claire sont la marque de leur allégeance 4 Lolth, la déesse araignée. La sociéré drow est généralement sous
la coupe d'un clergé cruel et de maisons nobles. Les elfes noirs sont arrogants, cruels et prédisposés 4 la
guerre civile.
Avantages : Dextérité +2, Intelligence +2, Charisme +2, Fouille +2, Résistance aux sorts de 11 +
niveau du personnage, bonus de +2 aux jets de Volonté, Immunité aux sorts de Sommeil et de

Charme, lueur féerique 3 fois par jour, Dons naturels : Grandes épées er Arcs, Vision dans le noir.
Désavantages : Constitution -2, le personnage est considéré comme ayant 2 niveaux de plus que
dans les tires au passage de niveau, -2 au toucher, aux
dommages et aux jets de sauvegarde en extérieur dans la journée. Ils sont de plus trés sensibles aux
sorts de feu qui peuvent les aveugler,

Classe de prédilection : Magicien

ts pour calculer la quantité de XP nécesss

Elfe sauvage : Ces elfes vivent ds

les profondeurs des foréts et ont développé de telles compérences de

camoutflage qu'il est trés rare den apercevoir ne

rait-ce qu'un au cours d’une vie. Leur peau est d’un brun
sombre et leur chevelure est noire ou chirain, virane sur I'argenté avec le temps.
Avantages : Dextérité +2, Fouille +2, Immunité aux sorts de Sommeil et de Charme, Dons naturels
: Grandes épées et Ares, Vision dans le noir.
Désavantage : Intelligence -2.
Classe de prédilection : Ensorceleur

GNOMES

Cette race comprend une sous-races, les gnomes des profondeurs (svi

fnebelin).
Gnome : Assez semblables aux nains, les gnomes sont tourefois légérement plus petits que leurs lointains
o

ns mais aussi moins enveloppés, comme ils aiment a le rappeler aux-mémes. Les gnomes ont
généralement la peau sombre et des cheveux blancs ainsi qu'un appendice nasal plutét développé. Ils
bénéficient d'une résistance i la magie naturelle et de la vision dans le noir. 1ls ont de plus un bonus
d'Intelligence et un malus de Force.

Avantages : Constitution +2, +1 au toucher contre les kobolds, les gobelins, les hobgobelins et les

gobelours, bonus de +4 4 la CA lorsqu'ils sont attaqués par des créatures de raille gigantesque (ogres,

géants), +2 en Alchimie et vision dans le noir.

Désavantage : Force -2

Classe de prédilection : Magicien spécialisé Ulusionniste
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Oubliés forment une sorte de société secréte et mystérieuse. On les trouve dans les profondeurs de
I'Ombre-Terre ol ils vivent dans la terreur de tomber entre les mains des elfes noirs, des flagelleurs

lés svirfnebelins, les gnomes des profondeurs des Royaumes

mentaux et des duergars, qui les réduisent en esclavage ou les exterminent sans pitié. Les gnomes des
profondeurs sont sans doute les meilleurs tailleurs de pierre et de gemmes du monde connu. Ils ont la peau
grise et les cheveux gris ou blancs.

2, Discrérion +2 (+4 en “intérieur”), résistance aux

Avantages : Dextérité +2, Sagesse +2, Fouille
sorts de 11 + niveau du personnage, + 1 au toucher contre les kobolds, gobelins, hobgobelins et
gobelours, +2 en Alchimie, bonus de +4 & la CA, Image miroir 1 fois par jour, Invisibilit¢ 1 fois par
jour, Flou 1 fois par jour, Antidétection et vision dans le noir,

Désavantages : Force -2, Charisme -4, le personnage est considéré comme ayant 3 niveaux de plus
que dans les faits pour calculer la quanticé de XP nécessaires au passage de niveau

Classe de prédilection : Magicien spécialisé Illusionnis

Certe race comprend 2 sous-races : les caeur-vaillants et les
Halfelin (pied-léger) : Les halfelins sont trés similaires aux humai
1ls ont un visage rond et des cheveux bouclés ; autee particularité intéressante, le dessus de leurs pieds est

sprits.
auf en ce qui concerne leur taille.

recouvert de poils. Les halfelins bénéficient d'une grande résistance aux poisons et  la magie et sont trés
doués avec une fronde. Ils regoivent un bonus en dextérité, un malus en force et voient relativement bien
dans le noir.

Avantages : Dextérité +2, Déplacement silencieux +2, tous les jets de sauvegarde 3 +1, bonus de +2

aux jets de sauvegarde conrre la terreur, +1 au toucher avec les armes a projectiles.

Désavantage : Force -2.

Classe de prédilection : Roublard

Ceeur-vaillant : Les halfelins décrits ci-dessus sont de grands voyageurs, toujours en quéte de découvertes
et d'horizons nouveaux. Leurs cousins sont plus organisés, ordonnés et industrieux. Ce sont des batisseurs
qui défendent leur contrée pied 4 pied I oit d'autres halfelins ne songeraient qu'a fuir.

Avantages : Dextérité +2, un don supplémentaire au premier ni

cau, Déplacement silencieux +2, +1
au toucher avec les armes & projectiles.

Désavantage : Force -2.

Classe de prédilection : Roublard

Vifeesprit : Ce sont les plus renfermés et les plus solimires des halfelins. On en trouve de perites
communautés dans les forérs méridionales des Royaumes. Ils s"aventurent rarement dans les grandes villes
mais partent parfois i 'aventure pour des raisons connues d'eux seuls. Les quelques privilégiés qui ont cu
la chance de vivre en leur compagnie racontent que ces halfelins sont si liés les uns aux autres qulils
peuvent communiquer sans parler.

Avantages : Dextérité +2, Déplacement silencieux +2, Pose de collets 3 fois par jour.

Désavantage : Force -2.

Classe de prédilection : Barbare

DEMI-ELFES

Les demi-elfes sont le produit de 'union d’un humain et d'un elfe, ce qui donne une résulrar rout A fair
harmonicux. Ils héritent de la curiosité, de la débrouillardise et de 'ambicion de leur ascendance humaine
mais aussi du raffinement, de Pamour de la nature et des gois artistiques des elfes. 1ls disposent d'une
résistance aux sorts de Charme et de Sommeil er bénéficient de la vision dans le noir.

Avantages : Fouille +1, Immunité aux sorts de Sommeil et de Charme, vision dans le noir.
Désavantage : Aucun.
Classe de prédilection : Toutes

DEMI-ORQUES
Les demi-orques sont le fruit de 'union contre-nature d'un humain et d'un orque. Ils sont aussi grands
qu'un humain mais un peu plus lourds i cause de leur imposante stature. La pigmentation verdire de leur
]"L.
doute sur leur lignage. Les demi-orques bénéficient en contrepart
Avantages : Force +2 et vision dans le noir.
Désavantages : Intelligence -2 et Charisme -2.
Classe de prédilection : Barbare

u, le front bas et la michoire proéminente font partie des signes distinctifs qui ne peuvent laisser aucun

d'une grande force.

CLASSES

Les aventuriers recherchent l'or, la gloire, la ju

¢, le pouvoir, la connaissance, la passion ou bien d'autres
choses encore. A chacun de trouver sa voie pour atteindre son objectif : force brute, magie. Certains de ces

aventuriers progresseront en expérience et en pouvoir et accumuleront des richesses... les autres mourront.

La classe d'un personnage représente sa profession ou sa vocation. Elle détermine ce qu'il saic faire :
combartre, lancer des sorts, etc. Le choix de la classe est sans doute I'élément déterminant lors de la
créarion d'un personnage. Ce choix influe sur la répartition des valeurs de caractéristiques a distribuer e
permet ensuite de choisir la race du personnage.

LES CLASSES DISI’ONIBLES

Vous trouverez ci-dessous une bréve description des différentes classes du je

suivie un peu plus loin d'une
autre description plus détaillée,

Prétre :
Druide :

la main.

Maitre incontesté de la magie divine, sachant également se battre 'arme
Personnage éeroitement li¢ au monde naturel, done il tire I'énergie lui permettant de lancer
des sorts et utiliser ses éiranges pouvoirs,

Guerrier :  Combartant inégal¢ dans le maniement des armes.

Moine : Spécialiste des arts martiaux possédant des pouvoirs uniques.
Paladin : Champion de la justice et potlrﬁ:nduur du mal, protégé par de puissants pouvoirs divins.
Rodeur : Combarrant des foréts et des grands espaces.

Roublard :  Mi-éc
Ensorceleur : Jeteur de sorts doté de ralents magiques innds,
Magicien :

:Iin.‘ur. I'I'Ii'l.'!il‘it)l'l. il rl'lll)l‘ll}']]‘li.' par |.I rasc Pl'll[(.![ Ltllt' |'H'l|' t.! r{'lf(_'l_‘ l‘.lrlﬂ(.'.

Jeteur de sorts formé & maitriser la magie profane.

Barde : Troubadour, conteur, bref artiste aux mille talents dont la musique est magique, au sens
propre du terme,
Barbare : Combattant féroce qui s'en remet & sa rage et & son instinet pour triompher.

Voici la correspondance des abréviations que vous pourrez trouver ici ou la : Barb, barbare ; Bard, barde ;
Clr, prétre ; Dru, druide ; Gue, guerrier ; Moi, moine ; Pal, paladin ; Réd, roédeur ; Rou, roublard ; Ens,
ensorceleur 3 Mag, magicien,

-
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BONUS LIES A LA CLASSE ET AU NIVEAU

Dans Dungeons & Dragons, chaque classe dispose de son propre tableau de progression en ce qui
concerne les bonus, les compétences et les dons disponibles. Artardez-vous done sur ces éléments avant de
choisir la classe de vorre personnage et notamment sur les compérences de classe et les compérences
dlautres classes. 1l peur ére également utile de consulrer les Tableaux 2 (Expérience et avantages liés au
niveau) et 3 (Bonus de base aux jets d'attaque et de sauvegarde). Ces tableaux vous aideront sirement &
micux comprendre les différences entre les classes ainsi que I'importance des compétences dans le jeu.

BARBARE
Ces combattants courageux et téméraires
cauchemardesques du sud. Les peuples civilisés les appellent barbares ou berserkers et voient en eux des

sont natifs des plaines glacées du nord ou des jungles

5 barbares ont pourtant maintes fois prouvé leur courage

impies commettant les plus atroces des crimes. C
et leur valeur 3 ceux qui ont accepté leur aide. Quant aux ennemis qui les sous-estimaient, ils ont
découvert des guerriers rusés, pleins de ressource, persévérants et impitoyables.

Caractéristiques : Les barbares se déplacent vite, trés vite. lls ne peuvent étre pris en tenaille. 1ls
peuvent utiliser leur Rage une fois par jour pour chaque tranche de 4 niveaux (1 fois par jour au

niveau 1) qui devient la Rage de grand berserker au niveau 15. Ils bénéficient de la Réduction des
dégits au niveau 11 puis tous les 4 niveaux par la suite.

Restrictions : Ne peut érre d'alignement loyal

Dés de vie : d12 (1-12 points de vie par niveau)

BARDE

Le barde est un roublard sans I'érre véritablement. Sa force lui vient de sa personnalité agréable et

envofitante. Le barde est un mu
et autres histoires. Toutes les renconrres quil fait sont autant de sources de connaissance et d'inspiration 5

cien ralentueus et un conteur itinérant qui connait nombre de légendes

il sait tout faire, mais n'est maitre en rien.
Caractéristiques : Lancement de sorts (comme un ensorceleur), savoir de barde, musique de barde.
Restrictions : Ne peut érre dalignement loyal.
Dés de vie : d6 (1-6 points de vie par niveau)

PRETRE

Le prétre sert i répondre aux besoins spirituels d'une communausé. 1l est 4 la fois protecreur et guérisseur

mais sait également prendre les armes pour bannir les séides des religions ennemics. Chaque prétre doit
choisir le dieu qu'il vénere ; celui-ci dépend de l'alignement du prére et lui accordera des capacités
spéciales et des sorts spécifiques.

Caractéristiques : Renvoi des morts-vivants, Lancement de sorts

Dés de vie : d8 (1-8 points de vie par niveau)

DRUIDE

Le druide sert la nature et I'équilibre de 'univers et uri

e ses pouvoirs dans ce sens.
au venin.

Caractéristiques : Forme animale (métamorphose), lancement de sorts et immuni
Restrictions : Ne peut étre que de I'un des alignements suivants : neutre bon, loyal neutre, neutre,
chaortique neutre ou neutre mauvais.

Dés de vie : d8 (1-8 points de vie par niveau)

GUERRIER
Le guerrier est un soldat de métier. Ses connaissances martiales et tactiques décident de sa vie ou de sa
maort. On trouve des guerriers sur tous les fronts, luttant au corps & corps avec les montres et les ennemis

h " de la cause qu'ils servent. Un guerrier se doic d'érre fort et endurant pour survivre.
b

Caractéristiques : Spécialisation martiale et don supplémentaire tous les deux niveaux.
Dés de vie : d10 (1-10 points de vie par niveau)

MOINE
Le moine est un combattant qui recherche la perfection de son art par 'action et la contemplation. Trés
polyvalent, il est tour de méme plus efficace sans armes et sans armure. Il ne peut lancer de sorts mais
dispose de sa propre magic ; il peut accomplir de véritables prouesses en concentrant son énergie, appelée
ki. Le don le plus connu des moines est leur capacité i érourdir un adversaire d'un seul coup de poing.
Les moines n'ont aucun intérér pour les biens matériels et nacceprent aucune récompense financiére pour
leurs actions.

Caractéristiques : Le moine progresse plus vite que les autres classes en ce qui concerne le nombre

d’attaques par round, 4 condition rtoutefois qu'ils combatent & mains nues. Sa classe d'armure

naturelle augmente en fonction de son niveau, rout comme les dommages qu'il inflige & mains nues.

Sa CA débute 2 10 et augmente d'un point par wranche de 5 niveaux. Le moine peur également

appliquer son modificatenr de Sagesse & sa CA.

Les moines gagnent les compérences suivantes & mesure qu'ils gagnent de U'expérience :

Ler niveau : Esquive torale (roublard)

2e niveau : Parade de projectiles
3e niveau :  Sérénité, déplacement +2
4e niveau :  Augmentation des dégis @ mains nues (1d8)
5e¢ niveau :  Pureté physique (immunicé aux maladies) ; CA +1
Ge niveau :
7e niveau :
8e niveau :

Déplacement +2

Plénitude physique (Imposition des mains)

Augmentation des dégats & mains nues (1d10)

9e niveau : Esquive surnaturelle (roublard) ; déplacement +2

10e niveau : Ki +1 {mains nues considérées comme des armes +1 pour combattre les eréatures avec
Réduction des dégirs) ; CA +2 (total)

11e niveau : Corps de diamant (immunité aux poisons)

12e niveau : Pas chassé (porte dimensionnelle) 1 fois par jour ; augmentation des dégts 4 mains
nues (1d12) ; déplacement +2

13e niveaun : Ame de diamant (résistance aux sorts égmlc 4 10 + niveau du moine) 3 Ki +2.

15e niveau : Paume vibratoire 1 fois par jour (le coup suivant peut étre mortel pour la cible vivante
A moins d'un jet de Vigueur réussi) 5 déplacement +2 : CA +3 (roral}

16e niveau : Augmentation des dégits & mains nues (1d20) ; Ki +3

17e niveau : Erernelle jeunesse (immunité 2 la farigue)

18¢ niveau : Déplacement +2

20e niveau : CA +4 (toral)

Restrictions : Le moine perd nombre de ses capacités spéciales s'il porte une armure. Il doit éere
d’alignement loyal.
Dés de vie : d8 (1-8 points de vie par niveau).

PALADIN

Le paladin est un guerrier saint, un parangon de vertu. C'est un homme d'épée qui mer sa lame au service
de la droiture, de la justice, de 'honnéteté, de la piéeé et du sens de la chevalerie. 1l est un exemple vivant
de ces vertus afin que les autres puissent profiter autant de ses actions que de son enseignement. Motivés
]pnr de plus grands principes, les paladins de Icewind Dale n'acceprent aucune rétribution financitre pour
curs acrions.
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Caractéristiques : Imposition des mains, renvoi des morts-vivants au 3™ niveau, lancement de sorts au
Ge niveau, affectation du modificateur de Charisme & la CA, immuniré aux maladies et capacité de
projeter de I'Aura de bravoure (immunité 4 la terreur pour lui-méme et les personnages qui l'entourent).
Restrictions: Un paladin est forcément d'alignement loyal bon.

Dés de vie : d10 (1-10 points de vie par niveau)

RODEUR

Le rodeur est un homme des bois et un chasseur, redourable combartant er expert en sens de la nature et en

connaissance des foréts. Il lui arrive souvent de protéger et de guider les voyageurs égarés et les honnétes paysans.
Caractéristiques : Combat i deux armes, ennemi juré (un supplémentaire tous les cing niveaus) et
Sens de la nawre. Au Ge niveau, les rodeurs peuvent lancer des sorts.
Dés de vie : d10 (1-10 points de vie par niveau)

ROUBLARD
Les roublards forment une société  part et sone pourtant trés différents les uns des autres. Certains sont des

voleurs expérimentés alors que d'autres sont des escrocs de haut-vol et des beaux parleurs. lls peuvent

également éwre échireurs, espions, diplomates ou assassins. lls sont toutefois tous polyvalents, capables de

sadapter i roures les situations et dotés de ressources inépuisables, IIs finissent toujours par obenir ce que

I'on ne voudrait pas qu'ils aient : Iaccés i un coffre ou un passage seeret, la neutralisation d'un pitge mortel,

des plans secrets, la confiance d'un garde réputé incorruptible ou juste un peu de monnaic... de votre poche.
Caractéristiques : Ataque sournoise, esquive totale, esquive instincrive, dons spéciaux au 10¢ niveau

et deux fois plus de points de compétence que les autres class

Dés de vie : d6 (1-6 points de vie par niveau)

ENSORCELEUR

Lensorceleur est un praticien de la magie qui a cu la chance de maitre avec le don de lancer des sorts.
Certains prétendent que le sang d'une puissante créature coule dans les veines des ensorceleurs ou encore
quiils sont des rejetons divins, voire des incarnations de dragons. Quoi qu'il en soit, la magie de
I'ensorceleur est plus intuitive que théorique. 1l connait moins de sorts que le magicien et les acquiert plus

lentement mais peut en lancer plus souvent et n'a nul besoin de les mémoriser. Il ne peut pas non plus se
spécialiser comme le font nombre de magiciens. Pour le reste, un ensorceleur differe assez peu d'un
magicien. Il se doit d'érre doté d'un grand Charisme.

Caractéristiques : Lancement de sorts, pas besoin de mémoriser les sorts.

Restrictions : L'ensorceleur ne peur apprendre de sorts par Iintermédiaire de parchemins. 1l débute

sans compérences d’armure mais peur les acheter sous forme de don.

Dés de vie : d4 (1-4 points de vie par niveau)

MAGICIEN
Le magicien est le maitre de la manipulation de I'énergic magique, puis de sa transformation pour lancer

des sorts. 11 doit pour cela érudicr des langues ésorériques et des tomes obscurs, passant le plus clair de son

temps A effecruer des recherches. Un magicien dépend de ses connaissances et de son intelligence pour
survivre et on le voit rarement partir a I'aventure sans le soutien de quelques gardes du corps lourdement

armés. 11 existe plusicurs écoles de magie qui forment done différents types de magiciens. Le magicien

universel suit les enseignements de toutes ces écoles et apprend donc une grande quantité de sorts : c'est

done bicn souvent un compagnon plein de ressources.
Avantages : Lancement de sorts (le magicien universel peut lancer tous les sorts, contrairement aux
magiciens spécialisés, voir ci-dessous).
Restrictions : Le magicien débure sans compétences d'armure mais peut les acheter sous forme de don.
Dés de vie : d4 (1-4 points de vie par niveau)

Spécialisations : Le magicien peut se spécialiser au cours de son apprentissage, ce qui lui permer de
mémoriser un sort supplémentaire a chaque niveau (i condition de pouvoir lancer ce sort). Ils ne peuvent
la leur (4 I'exceprion des sorts de Divination de niveau
s par tous les magiciens spécialisés).

en revanche pas lancer de sorts des écoles opposées

inférieur 3 4 qui peuvent étre uti

Abjuration :
Invocation :

Magie protectrice. Ecoles opposées : Transmutation et Ilusion.
Appel ou création de créatures ou d'objets pour aider le magicien. Ecole opposée

“vocation,
Divination :
Enchantement :
Evocation :

: Invocation.

Magie de détection. Ecole opposé
Manipulation de 'esprit d'autrui. Ecole opposée : Evocation.

Manipulation d'énergie ou création a partir de rien. Ecoles opposées : Divination
et Invocation.

lusion : Modification des perceptions pour semer le trouble dans I'esprit d'autrui. Ecoles
opposées : Abjuration et Nécromancie.

Nécromancie:  Manipulation, création ou destruction de I'énergic vitale. Ecoles opposées :
usion et Enchantement.

Transmutation : i

sformation physique du sujet ou de ses facultés. Ecoles opposées :
Mécromancie et Abjuration.

PERSONNAGES MULTICLASSES

Votre personnage peut se lancer dans une nouvelle carriére & mesure qu'il progresse en expérience. Les
compéences de cette nouvelle classe sajoutent aux compétences déja développées par le personnage pour
déterminer I'ensemble des compérences de 'aventurier multiclassé, qui devient plus polyvalent. A chaque
}H
un roublard de niveau 4 ; & son passage au niveau 5, vous pouvez fort bien orienter votre personnage vers

ge de niveau, vorre personnage se voit proposer une nouvelle orientation. Admertons que vous jouiez

la carriére de magicien. Celui-ci deviendra donc un magicien pendant tout le niveau er sera considéré

comme un roublard 4¢ niveau / magicien ler niveau.

MULTICLASSAGE ET NIVEAU
Les apritudes et pouvoirs d'un personnage multiclassé sont la somme de ceux que lui procure l'ensemble
de ses classes.

Niveau : Le “niveau global” est en fait la somme des différen

riveaux qu'il a atteines dans chaque classe.
Il découle de son total d'XP et 'on s'en sert pour déterminer quand il acquiert de nouveaux dons et points
de caractéristiques (voir Tableau 2 : Expérience et avantages liés au niveau). A l'inverse, son “niveau de
classe” indique sa progre

ion dans une classe donnée. Pour les personnages monoclassés, cette distinction
disparait, le niveau global érant égal au niveau de cl

SSC.

Dés de vie : Le personnage gagne des dés de vie correspondant au niveau qu'il a atteint dans chaque classe,
tous étant additionnés pour donner son total de points de vie.

Bonus de base a P'attaque : Ajoutez les bonus de base a I'attaque de chaque classe pour obtenir le bonus
de base & l'attaque total de votre personnage. Si le résultat est supéricur ou égal i +6, I'aventurier a droit &
plusieurs arraques par round. Pour en connaitre le nombre et le bonus de base de chacune, consultez le
Tableau 3 : Bonus de base aux jers d'artaque er de sauvegarde. Par exemple, un roublard/magicien de
niveau 6/4 dispose d'un bonus de base i I'attaque de +6 (+4 pour le roublard et +2 pour le magicien). Ce
bonus de +6 lui ocrroie une seconde attaque & +1 (+6/+1 sur le Tableau 3), méme si le +4 du roublard ct
le +2 du magicien ne lui permettent normalement pas d’obrenir cette seconde atraque. Le moine constitue

ey




un cas A part pour la simple raison que le nombre d'attaques & mains nues auquel il a droit est plus élevé
que son bonus de base 3 I'atraque ne pourrait le laisser penser. Dans le cas olt un moine multiclassé combat
4 mains nues, le persannage peut se référer A son seul niveau de moine ou additionner normalement ses
niveaux pour déterminer son bonus de base a l'attaque. Un moine 10 / magicien 7 dispose ainsi d'une
bonus de base combiné de +10 (+7 pour le moine, +3 pour la magicien). Cela lui confere normalement
une attaque supplémentaire & +5 (+10/+5 sur le Tableau 3 : Bonus de base aux jets d'attaque et de
sauvegarde. Par exemple, un roublard/magicien de niveau 6/4 dispose d'un bonus de base a I'attaque) mais
il peut tout & fait préférer étre juste considéré comme un moine 10 et ainsi profiter de deux artaques
supplémentaires 3 +4 et +1 (+7/+4/+1 sur le Tableau 4 : Bonus & mains nues du moine).

Jets de sauvegarde : On gjoute les bonus dus 3 toutes les classes pour obtenir le bonus total. Un roublard
7 | magicien 4 dispose ainsi d'un bonus de +3 aux jets de Vigueur (+2 en ant que roublard 7 et +1 en
tant que magicien 4), de +6 aux jers de Réflexes (45 et +1) et de +6 aux jers de Volonté (+2 et +4).

Compétences : Le personnage a accés 4 toutes les compétences autorisées pour 'une de ses classes au

al, on considére que la compérence est une

moins. Pour ce qui est de calculer son degré de maitrise maxi
compétence de clsse pour le personnage si elle est associée i 'une de ses classes au moins. Le degré de

maitrise maximal pour les compérences de classe est de 3 + niveau du personnage. Ainsi, un
roublard/magicien 7/4 (donc considéré comme un personnage de niveau 11) peut atteindre un degré de
maitrise de 14 dans n'importe quelle compérence de roublard ou de magicien, Pour une compétence
d'autre classe, le degré de maitrise maximal est deux fois moins élevé (7 dans ce cas précis). Pour les
compétences réservées (celles auxquelles seules I'une des classes du personnage a droit), les niveaux arteints
par les autres classes ne sont pas pris en compte. Dans le cas de notre roublard/magicien, il pourra
atteindre un degré de mairrise de 10 en Utilisation des objets magiques (3 + 7 niveaux de roublard), ses
quatre niveaux de magicien ne lui étane ici d'aucune urilieé.

Caractéristiques : Le personnage acquiert toutes les caractéristiques de ses classes ainsi que les handicaps
qui vont avec (exception: un aventurier décidant de se multiclasser en barbare ne devient pas subitement
illettré). Notez toutefois que certaines caractéristiques d'une classe sont plus ou moins compatibles avee
les autres. Un roublard est ai

si formé i porter l'armure légére mais un roublard/magicien risque de

connaitre un fort taux d'échec de ses sorts sl porte une armure de cuir.

Pour ce qui est de repousser les morts-vivants, les prétres et les paladins expérimentés disposent du méme
pouvoir, si ce n'est que les seconds voient leur niveau réduit de 2 pour dérerminer a quel niveau ils urilisent
ce pouvoir. Ainsi un paladin/prétre de niveau 5/4 repousse les morts-vivanes comme un prétre de niveau
72 (5-2+4).

Le méme probleme se pose pour le pouvoir d'esquive instinctive commun aux barbares et aux roublards.
Un barbare/roublard considérera ses
I'efficacité de son esquive.

eaux de barbare comme des niveaux de roublard pour connaitre

Dons : Un personnage multiclassé acquiert un nouveau don tous les trois niveaux et ce sans considération
du niveau quiil 2 atceint dans chaque classe (voir Tableau 3 : Bonus de base aux jets d'attaque et de

sauvegarde).

Augmentation des caractéristiques : Le personnage multiclassé gagne des points de caractéristiques tous
les quatre niveaus, sans considération du niveau atreint dans chaque classe (voir Tableau 3 : Bonus de base
aux jets d'ataque et de sauvegarde).

Sorts : Laventurier cumule les sorts dus a toutes ses classes. Un rodeur/druide peut ainsi profiter du sort
protection contre les énergies destructrices en tant que rédeur et en tant que druide. Comme la durée du
sort dépend du niveau de celui qui le lance, le joueur doit indiquer si cest le rodeur ou le druide qui lance
le sort.

AJOUT D'UNE SECONDE CLASSE

Chaque fois qu'un personnage monoclassé gagne un niveau, il peut persévérer dans sa voie premitre ou
démarrer une nouvelle classe au niveau 1. 1l acquiert alors tous les avantages procurés par sa nouvelle classe
au niveau | : bonus de base & 'attaque et aux jets de sauvegarde, compérences de classe, maniement des
armes ¢t port des armures, sorts, aptitudes et pouvoirs spéciaux et points de vie (sous la forme d'un dé de
vie correspondant i la nouvelle classe), 11 gagne également le nombre de points de compérence de sa
nouvelle carriere (par nive

et pas en débur de carriére).

POINTS D'EXPERIENCE DES PERSONNAGES MULTICLASSES

1l est difficile de maitriser plusicurs classes i la perfection. En termes de jeu, selon sa race et ses classes,

I'aventurier nisque de perdre des points d'expérience en se multiclassant.

Niveaux égaux : Si tous les niveaux du personnage sont identiques & un niveau prés, il est capable
d'équilibrer son temps d'entrainement entre toutes ses classes sans perdre de points d'expérience. Un

magicien/roublard 4/3 ne subit aucun malus, tout comme un guerrier/magicien/roublard 2/2/3.

Niveaux inégaux : En revanche, si le plus haut et le plus bas niveaux du personnage sont différents d'au
moins deux niveaus, il devient beaucoup plus difficile pour lui d'équilibrer ses temps d'entrainement entre
les classes. 11 subit donc un malus de 20% & 'expérience acquise pour chaque classe éoignée de plus d'un
niveau de sa classe principale (celle dans laquelle il a le plus de niveaux). Ce malus s'applique dés que le
décalage apparait. Un magicien/roublard 4/3 ne subit ainsi aucun malus, mais il le subira dés qu'il passera
au Se

eau de magicien et celui-ci ne disparaitra que s'il comble son retard en tant que roublard.
Races et XP pour les personnages multiclassés : La classe de prédilection de Ch;‘l{]l.lt.' race (voir la
description des races) nest pas prise en compte pour la dérermination du malus de 20% ; on oublie
purement et simplement cette classe dans le calcul. Prenons I'exemple d'un gnome du 1le niveau
(roublard/illusionniste 9/2). Illusionniste étant sa classe de prédilection, il ne subit aucun malus
d'expérience (on le considére juste comme un roublard). S'il décide de devenir guerrier Ter niveau au
prachain passage de niveau, il devient alors roublard/illusionniste/guerrier 9/2/1. 1l subit la pénalité de
20% a l'expérience parce que son niveau de guerrier est trés éloigné de celui de sa classe de prédilection

(roublard). 8'il devait recevoir 1 200 XP i la fin d'une aventure, on en retranche 20% pour obtenir 960
XeS

\]lll

décide de devenir également prétre ler niveau au passage au 137 niveau, c'est un malus de 40%
encourt...

La classe de prédilection nest pas non plus prise en compte quand il s'agit de déterminer si les classes du
personnage sont équilibrées. Un nain guerrier/prétre 7/2 ne subit aucune pénalité et n'en subit pas plus
5'il s'oriente vers la carriére de roublard et devient guerrier/prétre/roublard 7/2/1 (ses niveaux de préere et
de roublard sont alors trés proches I'un de I'autre). Dans ce cas, c'est la classe de préwe qui est considérée
comme la classe principale de I'aventurier, puisque celle de guerrier disparaic de I'équartion (guerrier érant
la classe de prédilection des nains). Les humains et les demi-elfes n'ayant aucune classe de prédilection,
c'est leur classe principale (celle dans laquelle ils ont le plus de niveaux) qui est alors considérée comme
leur classe de prédilection.
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CAPACITES SPECIALES

La plupare des classes de personnage citées ci-dessous disposent de capacités spéciales listées dans la section
Avantages. En voici une bréve description.

RAGE
Le barbare peur utiliser cette rage une fois par jour par tranche de 4 niveaux (1 fois par jour au ler nive

).

un malus de -

La rage lui confére un bonus de +4 en Constitution et en Force pour 5 rounds, mais au
aux sorts de

2 % la CA et un bonus de +2 aux jets de Volonté, Le barbare devient également immunisé
charme-personne, d'immobilisation, de terreur, de dédale, de confusion et d'absorption d'énergie.

RAGE DU GRAND BERSERKER
Ds le 15¢ niveau, le barbare peut déclencher cette forme supéricure de rage. La rage du grand berserker
est similaire & la rage normale, i ceci prés quelle augmente la Constitution et la Force de 6 points et donne

un bonus de +3 aux jets de Volonté.

'REDUCTION DES DEGATS

Au 11e niveau, le barbare bénéficie de la capacité i ne pas ressentir Iintégralité des effets des coups quiil
tegoit, Chaque fois quil est touché, les dégits qu'il subir sont réduits d'un point. La quantité de points de
dégirs ainsi soustraits monte d'un point par tranche de 3 niveaux (2 points au niveau 14, 3 points au
niveau 17, etc.). Ce pouvoir peut donc annuler les effets d'une attaque (en amenant les points de désﬁis
encaissés 4 0) mais en aucun cas rendre des points de vie au personnage (méme sur un résultat négarif).

BARDE

SAVOIR BARDIQUE

Un barde acquiert de nombreux savoirs au cours de ses voyages et au contact de ses confréres. 1l peut alors
décider d'utiliser cetre compétence pour en apprendre davantage au sujet d'un objer magique en effecruant
un jet sous sa connaissance avec un bonus égal i son niveau plus son maodificateur d'Intelligence.

MUSIQUE DE BARDE
Tous les bardes débutent avec un chant (la Ballade des Trois Héros) et apprennent de nouveaux chants &
mesure qu'ils progressent en niveau. Tous les chants de barde ont une portée de 9 meures.

LA BALLADE DES TROIS HEROS
Cerre ballade est apprise aux bardes débutants. Elle octraie +1 au toucher, +1 aux dommages et +1 aux jets
de sauvegarde des alliés du barde.

LA LEGENDE DE CURRAN STRONGHEART
Le barde recoit cette chanson au 3™ niveau. Elle permet de dissiper tous les effers d'un sort de Terreur
lancé sur le groupe et immunise le groupe 3 la Terreur tour au long de la chanson.

LA MELODIE DE TYMORA
Le barde regoit cette chanson au Se niveau, Elle octroie +1 2 la chance, +3 aux jets de sauvegarde et +2 en
Connaissances (mystéres), Désamorgage, Déplacement silencieux, Fouille et Alchimie.

LA CHANSON DES KAUDIES
Le barde peut uriliser cette chanson dés le niveau 7. Elle donne 50% de chances au groupe du barde de
dissiper les effers d'un sore de Silence, de Cri, de Grand eri, d'Injonction ou de tout autre sort sonore.

o

UAPPEL DE LA SIRENE
Le barde dispose de cette chanson au 9¢ niveau. Elle oblige les ennemis du barde a lancer un jer de Volonté ;

en cas d'échec, les adversaires du barde sont comme hypnotisés et ne peuvent entreprendre d'action avane 1
wour complet de jeu ou s'ils sont araqués.

CHANT DE GUERRE DES SITH
Ce chant de guerre est disponible au 11e niveau. Les alliés du barde regoivent alors un malus de -2 4 la
CA mais aussi une Réduction des dégirs de 2 points er régénérent 2 points de vie par round.

PRETRE
RENVOI DES MORTS-VIVANTS

Les prétrcs ot lCH l):ll.‘!llil]ﬁ ont IL' puuv{)i r dC I'L'i)UkIﬁSLT ou d'i["iﬂ\idt‘l‘ !L'S Mores-

ants. C'est en fait le dieun
lui-méme qui octroie une partie de son pouvoir i son adepre afin de terrifier voire annihiler la eréature
maléfique. Ce pouvoir est néanmoins amoindri par le passage dans I'enveloppe charnelle du prétre ou du
paladin, ce qui peut faire échouer la tentative. Cette compétence demande une telle concentration que le
personnage ne peur enteprendre d'autre action simultanément. Les préires d'alignement bon et les
paladins peuvent donc repousser les morts-vivants, qui sont alors impres

ionnés par tant de puissance, ce
peuvent, quant i cux, intimider les
morts-vivants et done les contrdler et leur ordonner d'entreprendre des actions simples, Cette capacité
saméliore avec l'expérience mais ne peut érre utilisée plus de 3 + modificateur de Charisme fois par jour
(entre deux périodes de repos).

llL'li 'FIL'L“ meme |‘L'1I'F{)ES IL‘S TLCT. I..L'S pl’(‘.‘lﬂ.‘ﬁ d.:ll MEMent mauy:

Veuillez noter que le Renvoi des morts-vivants érait accessible via un bouton dans Icewind Dale 3 clest
désormais une capacité spéciale des préures.

DRUIDE

FORME ANIMALE

s le Se niveau, le druide peut se méamorphoser en animal et une nouvelle forme est disponible &
chaque niveau jusquau niveau 15. De plus, la transformation permet au druide de se soigner
partiellement.

IMMUNITE AU VENIN

Les druides sont immunisés aux poisons normaux et ma

agiques A partir du niveau 9.

ETERNELLE JEUNESSE

Au niveau 15, les druides ne ressentent plus les effets de la fatigue.

FORME ELEMENTAIRE

Dés le niveau 16, le druide peut se transformer en élémentaire et done disposer de tous les avantages,
résistances et immunités de cetre créarure,

MOINE
PARADE DE PROJECTILES

Cette capacité procure au moine un bonus de classe d’armure conrre les projectiles : il gagne ainsi 1 point
de CA contre les projectiles pour chaque tranche de 3 niveaux.

ATTAQUE ETOURDISSANTE

Lorsque le moine urilise cette compérence, son adversaire doit lancer un jer de sauvegarde lors de chaque
artaque du prochain round avec le risque d'étre érourdi s'il en rate un. Certe compérence prend alors la
place de l'atraque normale du moine et il n'est pas nécessaire de désigner une nouvelle cible.
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s le 3 niveau, le moine bénéficie d’un bonus de +2 A tous ses jets de sauvegarde contre les sorts et les
offers de I'école d’Enchantement, son entrainement 4 la méditation lui permettant de mieux résister aux
artaques mentales de ce type.

PURETE PHYSIQUE
Au nivean 5, le moine est capable de contréler son systéme immunitaire. Il est donc immunisé i toutes les
maladies 4 lexception des maladies magiques telles que la lycanthropie et la putréfaction de momic.

PLENITUDE PHYSIQUE
Au niveau 7, le moine peurt soigner ses propres blessures. Il peut ainsi soigner deux fois son niveau points
de vie par jour (14 pv au niveau 7, 16 pv au niveau 8).

KI

Le moine peut renforcer ses attaques & mains nues grice 4 son ki au niveau 10. Les dégits causés par cette
artaque peuvent atteindre des créatures qui disposent de la Réduction des dégins (les nécrophages par
exemple) comme si les coups éraient portés par une arme +1. Le Ki devient plus performant & mesure que
le moine acquiert de l'expérience.

CORPS DE DIAMANT
Au 1le niveau, le moine controle son métabolisme 3 un point tel qu'il devient immunisé a rous les
poisons.

PAS CHASSE

Au niveau 12, le moine est capable de se déplacer comme s'il passait par une porte dimensionnelle. Ce
pouvoir magique peut étre urilisé une fois par jour, le temps d'incantaton du sort érant égal & la moirié
du niveau actuel du moine (arrondi & l'entier inféricur).

AME DE DIAMANT

Le moine acquiert une résistance aux sorts au niveau 13, égale 4 son niveau plus 10. Ainsi, pour affecter
un moine, le jeteur de sorts doit obtenir un nombre supéricur i la résistance du moine sur un lancer de
1d20 + le niveau du magicien. Voir résistance aux sorts.

PAUME VIBRATOIRE
Cette compérence est accessible au niveau 15. Cette technique permer au moine de faire vibrer sa paume
de relle sorte que le coup qu'il porte peur érre fatal i son adversaire.

Cette compétence est utilisable une fois par jour. Les créarures artificielles, les vases, les plantes, les mores-
vivants, les créatures incorporelles et les créatures insensibles aux coups critiques ne peuvent érre affectées.
a de dés de

tion et la

Le moine doit étre d'un niveau supérieur 3 sa victime (ou avoir plus de niveaux que la cible 1

vie). Si latraque du moine porte et inflige des dégits 3 la cible, la paume vibratoire entre en :
créarure meurt 3 moins de réussir un jer de Vigueur (DD 10 + la moitié du niveau du moine +
modificateur de Sagesse). Si le jet est réussi, la créature n'encaisse aucun dégar.

DESERTION DE CAME
A partic du niveau 19, le moine peurt prendre une forme éthérée pendant 2 rounds, un nombre de fois par
jour ¢gal & la moiti¢ de son niveau (10 fois au niveau 20 par exemple).

PERFECTION DE LETRE

Au niveau 20, le moine bénéficie d'une Réduction des dégits de 20/+1, ce qui signifie qu'il peur ignorer
les 20 premiers points de dégars qui lui sont infligés & moins qu'ils ne soient faits & l'aide d'une arme +1
ol migux.

PALADIN

IMPOSITION DES MAINS

L'n paladin peut se soigner lui-méme (ou autrui) par imposition des mains. Il peut ainsi guérir un nombre
de points de vie égal 3 son modificateur de Charisme multipli¢ par son niveau, et ce une fois par jour.

AURA DE BRAVOURE

\u niveau 2, le paladin est immunisé A toutes les formes de peur (magique ou non). Les alliés se trouvant
dans un rayon de 3 métres autour de lui bénéficient d'un bonus de +4 au moral sur leurs jets de sauvegarde
contre I'd Pi_'llr.

GUERISON DES MALADIES
le paladin peut guérir les maladies plusicurs fois par jour, selon son niveau. Cette compétence est
identique au sort de prétre de 37 niveau, Guérison des maladies.

CHATIMENT DU MAL

Lne fois par jour, un paladin de niveau 2 ou plus peur tenter de chitier le mal en une seule attaque au
orps i corps. 1] ajoute son modificateur de Charisme (sil est posicif)  son jer d'attaque ec fait 1 point de
dts supplémentaire par niveau.

dé

GRACE DIVINE

Le paladin peut utiliser son modificateur de Ch.

risme (sl est positif) comme bonus A tous ses jets de sauvegarde.

SANTE DIVINE

Le paladin est immunisé i toutes les maladies, y compris les maladies magiques (lycanthropie, etc.).

RENVOI DES MORTS-VIVANTS

Les paladins peuvent repousser les morts-vivants dés le 3 niveau et cetre compérence reste toujours 2
niveaux en degi de celle du prétre. Par exemple, un paladin de niveau 5 repousse les morts-vivants avec les
chances de succés d’un prétre de niveau 3. Reportez-vous i la section des capacités spéciales du prétre pour
le plus amples informations & ce suj

RODEUR
ENNEMI JURE

Les rddeurs ont la possi

lité de se désigner un “ennemi juré”, un type d’humanocide ou de créature qu'ils
ont juré d'exterminer. lls obtiennent alors un bonus aux dégirs quiils infligent & cet ennemi. Parmi les
créatures honnies peuvent figurer : gobelours, driders, géants, gobelins, demi-dragons, harpies,
crochorreur, hommes-lézards, ogres, orques, salamandres, métamorphes, morts-vivants, trolls, ombres des
toches, et wivernes. Les rédeurs choisissent une de ces eréatures lors de leur eréation puis une nouvelle par
iranche de 5 niveaux.

COMBAT A DEUX ARMES

A condition de ne porter qu'une armure légere (ou pas d'armure du rout), le rédeur peut se battre avec
deux armes comme s'il bénéficiaic des dons Ambidextrie et Combar & deux armes. 1l perd certe capacité
¢1l porte une armure plus encombrante (intermédiaire ou lourde).
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ROUBLARD

ATTAQUE SOURNOISE y

1l suffit qu'un roublard parvienne & toucher un adversaire alors que celui-ci est incapable de se défendre
pour lui porter une attaque dévastatrice en visant une partie virale de son anatomie. Lactaque fera encore
plus de dégits si le roublard est dissimulé, si la cible est endormie, paralysée, étourdie, ctc. oussi le roublard
parvient 4 la prendre en tenaille. Les dégits supplémentaires occasionnés se montent 4 1d6 au ler niveau
et un nouveau d6 pour chaque tranche de 2 niveaux du roublard. Ces dégits supplémentaires ne sont pas
multipliés si le roublard parvient A porter un coup critique.

ESQUIVE INSTINCTIVE

Au niveau 3, le roublard conserve son bonus de Dexeérité a la CA méme sil est pris au dépourvu ou
attaqué par un adversaire inv
des attaques sournoises sauf si ceux-ci possedent au moins 4 niveaux de plus que lui.

ble. Au niveau 6, les autres roublards deviennent incapables de lui porter

ESQUIVE TOTALE
Dés le 2¢ niveau, les roublards ont fa possibilité d'éviter des effets de sorts qui auraient du normalement
les toucher. S'il entre dans Iaire deffer d'un sorc pouvant étre esquivé (boule de feu, éelair, etc), le
roublard doit effectuer un jer de Réflexes pour éviter rous les effets du sort §'il est réussi

§'il est manqué,

le sort fait effer normalement sur lui, le roublard peut méme lancer un jer de sauvegarde si le type de sort
Iy autorise. N'oublicz pas que les roublards ne peuvent esquiver les effets de leurs propres sorts : un

roublard/magicien ferait mieux d'y penser & deux fois avant de lancer une boule de feu & ses pieds...

DONS SPECIAUX
A partir du 10e niveau, les roublards ont acces & de nombreux dons qui leur sont réservés @ ataque
handicapante, esquive sumnaturelle et esprit fuyant. Reportez-vous & la section Dons, page 65 pour de plus
amples informations.

CATACITES SPECIALES GENERALES

Les capacités spéciales sont ouvertes 4 toutes les classes de personnages.

REDUCTION DES DEGATS

[cewind Dale T utilisait un pourcentage pour calculer les ré

tances ; dans Icewind Dale 11, les résistances
sont représentées par des valeurs entidres. Ainsi, une résistance au feu de 5 indique que 5 points de dégirts
de feu sont retranchés. Exemple : un tieffelin doté d'une résistance & I'électricité de 5 regoir 22 points de
dégits dlectriques d'un éclair. 5 points sont soustraits et le personnage nencaisse plus que 17 points de
dégars (maigre consolation).

VISION DANS LE NOIR

La vision dans le noir permet au personnage de voir plus clairement dans 'obscurité. Les créatures er objers

normalement invisibles deviennent alors discernables, mais uniquement en noir et blar

IDENTIFICATION
Le fait d'effectuer un clic droit sur un objet non identifi¢ donne une chance au personnage qui le détient
d’en apprendre plus 4 son sujer. Certaines compétences permettent d'identifier les objets, comme
I'Alchimie pour les potions, Connaissances (mystéres) pour les objets magiques ou encore la mémoire
encyclopédique des bardes qui gére routes les informations que celu

peur avoir recucillies. Si aucun des
personnages de votre groupe ne parvient i identifier un objet, pensez 4 uiliser le sort de premier niveau
de magicien, Identification, ou encore amenez l'objer & une échoppe ou un temple... qui se fera un plaisir
de vous renseigner contre espéces sonnantes et trébuchantes.

7N

RESISTANCE AUX SORTS
La résistance aux sorts est une capacité spéeiale défensive. Si vorre sort venait 4 étre résisté par une créature
dotée de cere faculté, vous devez effectuer un jer de n

au de jeteur (1d20 + niveau du jeteur de sorts)
qui doit étre supérieur ou égal au niveau de résistance aux sorts de la créature pour le sort que vous lui
avez lancé. La résist

ance aux sorts de la cible est en fair une sorte de CA contre les attaques magiques. Le
méme processus s'enclenche si vowre personnage est la cible d'un sort. §'il dispose de la capacité de

résistance aux sorts, il tentera automatiquement de résister i 'attaque magique comme expliqué plus haut.
MAGIE

Reportez-vous au Cahier des Sorts er des Tables.

ALIGNEMENTS

I'alignement d'un personnage refléte son comportement vis-i
I e

de la sociéeé et de I'univers en général.

ste neuf alignements différents, tous déerits ci-dessous.

Loyal bon : Un personnage loyal bon croit en les vertus d'une sociéeé forte et ordonnée, dirigée par un
souvernement moral qui a pour objectif de rendre la vie meilleure pour la majorité de ces citoyens. La

¢ prospere i condition que chacun y participe et respecte les lois,

Neutre bon : Un personnage neutre bon croit en I'équilibre des forces entre loi et chaos, mais sans pour
autant sactifier le bien. Cunivers est vaste et comprend une multitude de créatures avec des abjecrifs
différents et la recherche du bien ne peut donc en aucun cas dést

er cet équilibre, bien au contraire.

S'il faur pour cela prendre parti pour une société organisée, quiil en soit ainsi ! La structure sociale en tant

que tel n'a aucune importance dans cette recherche d'équilibre.

Chaotique bon : Un personnage ch.-mtit]uc bon est un individualiste avee un grand cceur. Le bien se doit
de rriompher, mais pas nécessairement par U'intermédiaire de lois et de régles. Les actions de ce personnage
sont dicté

s par sa propre morale qui ne saccorde pas facilement avec le reste de la sociéié.
Loyal neutre : Seuls comptent l'ordre et l'organisation pour un personnage loyal neutre. Un

souvernement fort et interventionniste est nécessaire et le fair qu'il prenne une forme de démocratie ou

de tyrannie imporre peu. Les lois doivenr exister et étre respecté

Neutre : Un personnage neutre croit en 'ultime équilibre des forces et se refuse & considérer la poreée
morale des actions qu'il entreprend. Il cherche surtout & ne pas trop s'impliquer d'un c6té ou de I'aurre et
ne rentre pas dans les disputes bien/mal et loi/chaos tant que ['équilibre général de I'univers est conservé.
Chaotique neutre : Un personnage chaotique neutre ne croit pas en lordre. [l suit done son instinet et
ses actes sont guidés par son inspiration du moment. [

bien et le mal ne peuvent de toute fagon pas entrer
en ligne de compre quand il sagir de prendre une décision.

Loyal mauvais : Un personnage loyal mauvais pense qu'une organisation forte ne doit récompenser que
ceux qui le méritent. Ils préferent une hicrarchie claire entre maitre er serviteur et font tout pour la
préserver. Si un individu doit se trouver Iésé i cause d'une loi qui bénéficie & un personnage loyal mauvais,
tant pis pour lui ! Les personnages de cet alignement obéissent aux lois sans peur de punition ou espérance

Neutre mauvais : Un personnage neutre mauvais ne s'intéresse qu'a lui-méme. Une perspective de gain
rapide sera toujours ¢rudice, quielle soit légale, douteuse ou carrément illégale. Ils n'onr pas larritude
hautaine et égocentrique des personnages chaotique mauvais mais n'hésiteront pas une seconde i trahir
leurs compagnons du moment pour leur intérét propre.

Chaotique mauvais : Un personnage chaotique mauy
Le droit du plus fort est son credo et il considere les faibles comme des esclaves juste bons & érre exploitds,

ne recherche que son plaisir personnel immédiat.
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COMPETENCES

Les compérences d'un personnage repré

ses connaissances spéciales et elles saméliorent 4 mesure
que lui-méme acquiert de 'expérience. Lisez bien cette section, car I'application des régles de la Troisieme
édition de Dungeon & Dragons dans Icewind Dale 1T a quelque peu changé la donne.

SUCCES
Voici la formule pour joucr un jet de compérence :
1d20 + modificateur de compétence
(Modificateur de compétence = degré de maitrise + modificateur de caractéristiques
+ autres modificateurs)

Ce d20 est lancé comme pour une attaque ou un jet de sauvegarde. Plus le résultar ese élevé, plus grandes
sont vos chances de succes. 1l faur soit aweindre un degré de difficulté (DD) soit baure le jet de
compétence de I'adversaire. Par exemple, pour ouvrir un coffre solidement verrouillé, le roublard doir
vaincre le DD de la serrure du coffre. Le de
dépassé pour un jer de sauvegarde ou un jet de compétence afin qu'il soit considéré comme réu

de difficulté est en fait le nombre qui doit ére atteine ou

De nombreuses compérences peuvent ére utilisées méme si le personnage n'y a aucun degré de maitrise : on

fait alors un jet de compétence innée. Le modificateur de caractéristiques u lans le jer de compérence
est le modificateur pour la caraciéristique clé de la compérence (celle qui est la plus mise en prauque lors de
T'utilisation de la compétence). Cette caractéristique clé est précisée dans le ableau ci-dessous.

Parmi les autres modificateurs, on note les bonus de race et les malus darmure par exemple,

Name Skill Mod | Trained or Untrained Class Skill Cross-Class Skill
Alchimie Int F i Barde, Ensorceleur, Magicien Tous les autres
Empathic avec Cha Formation Druide, Rideur Tous les autres
les ani
Blufi’ Cha Inné Barde, Roublard Tous les autres
Concentration Con Inné Tous les autres Barbare, Guerricr,
Roublard
Diplomatie Cl Inné Barde, P'révre, Druide, Inné

Moine, Paladin, Roublard

It Formarion Roublard Tous |
Diex Inné Barde, Moine, Rodeur, Tous les aurres
Roublard

Intimidation Cha Inné Barbare, Roublard T'ous les autres
Connaissances Int Frormation Barde, Préere, Moine,
(mystéres) Ensorceleur, Magicien Tous les autres
Déplacement Dex Inné Barde, Maine, Tous les autres
silencicux Résdeur, Roublard
Crochetage Dex Formation Roublard Tous les autres
Vol i la tire Dex Formation Barde. Roublard “T'ous les autres
Fouille Int In Rideur, Roublard Tous les autres
Connaissance des Int Formation Barde, Prétre, Druide, Tous les autres
SOLS Ensorceleur, Magicien
Urilisation Cha Formation — Barde, Roublard Non
d'objets magmques roublard unig
Sens de la nature Sag Inné Barbare, Druide, Rideur Tous les autres

OBTENIR DES COMPETENCES

Un personnage regoit 1, 2 ou 4 points de compétence par niveau (le modificateur d'Intelligence peur faire
augmenter cette quantité ; de plus, les humains regoivent un point de compétence supplémentaire a chaque
niveaw). Un personnage de niveau 1 reoit 4 fois ce nombre (les humains regoivent 4 points de compérence
supplémentaires au niveau 1 en plus des points de base dus & leur classe er & leur Intelligence ; ils sont ajourés

au niveau 1 et n'entrent pas en compre dans la mulriplication). Si vous prenez une compétence de classe (Vol
ala tire pour un roublard, Connaissance des sorts pour un prétre), vous obtenez un degré (soir un bonus de
+1) par point de compétence. Si vous prenez une compétence d'autre classe, vous obtenez un demi degré par
point de compétence. Les compétences de classe et dautres classes disponibles sont listées dans le tableau ci-
aprés. Votre degré de maitrise maximal dans une compétence de classe est de 3 + le niveau du personnage, et
Ja moitié de ce nombre pour les compérences d'autre classe (non arrondi).

UTILISER UNE COMPETENCE

Certaines compétences sont actives en permanence dans Icewind Dale I, d'autres sont dormantes et

nécessitent votre intervention dans une sinmtion spécifique ; daurres, enfin, sactiveront lors d'une

discussion, Pour acriver une compérence, appuyer sur le bouron de Capaciré Spéciale de vorre personnage

pour faire apparaitre les de la clas

ste des compérences, don , de la race et des capacités spéciales de

votre personnage. Il ne vous reste plus alors qua faire votre choix ! Consultez le chapitre sur l'interface
page 10 pour plus de renseignements,

DESCRIPTION DES COMPETENCES

ALCHIMIE (INT, FORMATION)

A l'aide de recettes secrites, les alchimistes combinent des ingrédients leur permetant dobtenir des
substances merveilleuses. Votre personnage peurt ainsi identifier des potions. Un roublard tire un grand
profit de cette compérence puisqu'elle lui donne accés au don Arme empoisonnée.

EMPATHIE AVEC LES ANIMAUX (CHA, FORMATION, DRUIDE ET RODEUR)
Cette compétence sert par exemple a empécher un chien de garde d'aboyer,  inciter un oiseau sauvage &
se poser sur une main tendue ou i calmer un ours-hibou le temps de s'enfuir.

BLUFF (CHA)

Cette compétence permet de faire croire les propositions les plus extravagantes qui soient. Elle regroupe
tout ce qui tend & abuser, fourvoyer ou escroquer les autres. On peur s'en servir pour semer la confusion,
créer une diversion ou se faire passer pour ce que Pon est pas.

CONCENTRATION (CON)

Le personnage est particulitgrement doué pour arriver i se concentrer en toutes circonstances. Un jet de
Concentration réussi permet par exemple de lancer un sort malgré des sources de distraction potentielles
comme le fair d’étre bless

fecté par un sort adverse, erc.).

DIPLOMATIE (CHA)

On urilise par exemple cette compérence pour persuader un chambellan d'accorder une audience avec son

maitre, pour négocier la fin des hostilités entre deux tribus barbares en guerre ou pour faire Cul'l‘lprt‘ndrc
aux gobelins qui vous retiennent prisonnier qu'ils auraient plutér intérét 4 vous garder en vie pour toucher
une rangon piul(‘)r que de vous déguster ce soir i diner. Elle comprend des facteurs tels que I'étiquerre, le
respect des conve

ances, le tact, la subtilité et la capacité a tourner de belles phrases. Un personnage formé
i la diplomatie connair les régles de conduite formelles et informelles, les titres

a donner a Ch:lCl.ll’l. €rc.

DESAMORGCAGE (INT, FORMATION)
‘ette compétence sert 3 désamorcer un pidge, bloquer une serrure ou saboter une roue de charior. Elle
permet de comprendre le fonctionnement d'un mécani

me relativement sim|}|r: et de le metrre hors
service. Chaque pidge ou mécanisme dispose d'un degré de difficulté (DD) que le roublard doit dépasser.
Les pitges deviennent de plus en plus complexes et ardus & mesure que vous progressez dans Ieewind Dale
11,

RO
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DISCRETION (DEX, MALUS D’ARMURE)
Certains font appel 4 cette compérence pour se dissimuler dans 'ombre, d'autres pour s'approcher de la
tour d'un magicien sans se faire remarquer, d'autres enfin pour se fondre dans la foule.

INTIMIDATION (CHA)
Cetre compérence sert i calmer les excités ou  inciter quelqu'un & parler. Elle repose autant sur les
menaces verbales que sur le langage corporel.

CONNAISSANCES (MYSTERES) (INT, FORMATION)

Cette compétence représente I'étude des arcanes, des mystéres anciens, des traditions magiques, des
symboles ésorériques et des phrases incompréhensibles par le commun des mortels, Elle sert également i
idenifier de nombreux objets magiques tels que les batonnets, les baguettes, les parchemins, ete.

DEPLACEMENT SILENCIEUX (DEX, MALUS D’ARMURE)

Cetre compétence sert i se rapprocher d'un adversaire ou a s'en Eloigner sans se faire remarquer.

CROCHETAGE (DEX, FORMATION)

Le personnage est capable d'ouvrir verrous, cadenas et autres serrures i combinaison.

VOL A LA TIRE (DEX, FORMATION, MALUS D’ARMURE)

Le personnage sait délester les autres de leur bourse, empocher un objet sans se faire remarquer ou se livrer
i des tours de passe-passe avee des objets de la taille d'un chapeau ou d'une miche de pain.

Un personnage peut tenter de faire les poches d'un PNJ non hostile ou des autres membres de son groupe.

FOUILLE (INT)

Le personnage est 1.';1]1'.1]1]&.‘ de FCMARQLIET Passages secrets, |‘iu‘:gn.':-‘ sim}'ﬂc.\'. cuml":{rtil'{u‘llls cachés et autres

dérails non apparents de prime abord. Cette compérence permer également de distinguer un roublard
dissimulé (Discrétion), bref, d'apercevoir les petits dérails pour peu que le personnage se donne la peine
de chercher. Pour fouiller les environs de la zone oii se trouvent vos personnages, cliquez sur I'icone de

capacités spéciales.

CONNAISSANCE DES SORTS (INT, FORMATION)
Cerre compétence sert A identifier les sorts actifs, mais aussi ceux que les autres personnages sont en train
de lancer.

UTILISATION D’OBJETS MAGIQUES (CHA, FORMATION, BARDE ET ROUBLARD)

Cette compérence sert 4 activer les objets magiques (y compris parchemins et baguertes) que le personnage
serait autrement incapable d'utiliser. A force de titonnements, le personnage peur s'en servir méme s'il ignore
la procédure i suivre, quirte 2 agiter ['objer dans tous les sens. Plus la magie renfermée dans l'objer est puissante,
plus il est difficile de 'activer.

i le personnage échoue dans sa tentative & activer 'objet, une charge part et

'urilisateur malchanceux enc

sse 1d6 points de dégats magiques par niveau de |'effer contenu dans 'objer.

SENS DE LA NATURE (SAG)

On urilise cette compétence pour chasser le gibier, guider un groupe sur une terre gelée, identifier les

signes de la présence d'un enr
de Compétences pour l'activer.

‘mi ou éviter un piége naturel (sables mouvants, etc.). Passez par le menu

DONS

Un don est une faculté spéciale offrant au personnage une nouvelle capacité ou améliorant 'une de celles
qu'il posstde déja.

OBTENTION DES DONS

Contrairement aux compétences, les dons ne s'achétent pas i I'aide de points. Chaque personnage a droit
4 un don en début de carritre (au niveau 1). 1l en gagne un deuxiéme au niveau 3, puis tous les trois
niveaux par la suite (aux niveaux 6, 9, 12, 15 et 18) (voir Tableau 2 (Cahier des Sores et des Tables):
Expérience et avantages liés au niveau). Les personnages multiclassés acquitrent de nouveaux dons en
fonetion de leur niveau roral, et non pas de celui qu'ils ont atteint dans chaque classe. Guerriers et

I'I'I.Ib‘
supplémentaire au niveau 1, choisi parmi tous ceux auxquels le personnage peut prétendre,

droit 2 un don

dens ont également droit & des dons additonnels. Les humains ont au

CONDITIONS

Certains dons s'accompagnent d’une ou plusieurs conditions auxquelles le personnage doit satisfaire (en
d'autres termes, il lui faur avoir le niveau, la classe, la valeur de caractéristique, le don, la compétence ou
le bonus de base a l'artaque nécessaire pour avoir droit au don qui l'intéresse). 11 est tout a fait possible
d'acquérir le don en méme temps que la condition lide. On ne peut continuer i utiliser un don lorsqu'on
ne satisfait plus a l'ensemble des conditions préalables. Par exemple, un guerrier dont la Force tombe
temporairement en dessous de 13 4 cause d'un rayon affaiblissane ne peur plus utiliser Augmentation des

dégits tant qu'il n'a pas récupéré.

DONS SI’ECIAUX

Certains dons sont réservés & une ou plusieurs clas

Prétres et paladins sont ainsi les seuls
1 pauvoir choisir Emprise sur les morts-vivants, tandis que Spécialisation martiale est réservé aux guerriers
et Maitrise des sorts aux magiciens. Ces dons sont détaillés dans la description de chaque classe (voir le
\:h;‘lpil'l'c 3 1 Les classes).

UTILISATION DES DONS
Certains dons sont actifs en permanence, tandis que d'autres doivent &re utilisés lorsque le personnage est
dans une sitation particuliere. Dans ce dernier cas, appuyez sur l'icane de Capacités spécifiques de vorre

personnage pour faire apparaitre la liste compléte de ses compérences er dons, ainsi que ses compérences

de classe, de race et spéciales. Reportez-vous au chapitre sur l'interface pour plus de renseignements

DESCRIPTION DES DONS

ESPRIT DU FROID

Le personnage a développé une grande mairrise de la magic du froid.

Conditions : l¢ personnage doit connaitre au moins 3 des sores suivants : Contacr glacial, Cone de froid,
Contrat intermédiaire : élémentaire de I'Air, Contrar : élémentaire de I'Air mineur, Bouclier de feu
(bleu), Doigts de givre, Lame de glace, Couteau de glace, Tempéte de gréle, Lance de glace, Cyclone.
Avantage : procure 5 points de résistance au froid (permanent) et un bonus de 20% aux dégars causés par
le froid.

ESPRIT DE U'EAU

Le personnage a développé une grande maitrise de la magie de I'acide.

Conditions : le personnage doit connaitre au moins 3 des sorts suivants Brume acide, Tempére acide, Conrrar :
¢lémentaire de I'Eau, Contrac intermédiaire : élémenmire de I'Eau, Fleche acide de Melf, Sphere acide.
Avantage : procure 5 points de résistance & l'acide (permanent) et un bonus de 20% aux dégies causés par

I'acide.

e




AMBIDEXTRIE

Le personnage est aussi doué pour ce qui est d'utiliser sa main gauche que sa main droite.

Condition : Dex 15+,

Avantage : le personnage ne souffre d'aucune pénalité lorsqu'il urilise sa main secondaire. Il n'est, en fait,
ni droitier ni gaucher.

Normal : tout personnage non ambidextre souffre d'une pénalité de -4 i tous ses jets d'attaque, de
caractéristiques et de compérences lorsqu'il urilise sa main secondaire. Ainsi, un personnage droitier
utilisant une arme avec sa main gauche souffre d'une pénalité de -4 4 ses jers d'artaque avec certe arme.
Spécial : ce don réduir fortement les malus qu'impose le fait de combartre avec deux armes. Voir le don
Combac 2 deux armes et la table des pénalités de maitrise de deux armes. Un rodeur s
portant juste une armure légére peur se battre avec deux armes comme s'il possédair les dons Ambidextrie
¢t Combar 2 deux armes.

15 armure ou

PORT D’ARMURE (LEGERE, INTERMEDIAIRE, LOURDE)
Condition : aucune pour le Port d'armure légere, Port d'armure légére pour Port d'armure intermédiaire
et Port d'armure intermédiaire pour Port d'armure lourde.

Avantage : quand le personnage revér le type d'armure qu'il est habitué i porter, la pénalité d'armure qui
lui est imposée ne s'applique qu'aux jets de Déplacement silencieux, Discrétion et Vol i la tire.

Normal : quiconque enfile une armure qu'il n'est pas habitué 3 porter subit un malus égal 3 sa pénalité
d'armure A tous ses jets d'attaque et de compétences en rapport avee le déplacement.

Spécial : toutes les classes de personnages acquiérent automatiquement le don de Port d'armure lég

I'exception des ensorceleurs, des magiciens et des moines. Guerriers, barbares, paladins, rédeurs, prétres,
druides et bardes acqui¢rent automatiquement le Port darmure intermédiaire. Guerriers, paladins et
prétres acquiérent automatiquement le Port d'armure lourde.

SECRETS DES ARCANES

La probabilité d'échec lors des lancements de sorts est singulierement réduire,

Condition : capacité A lancer des sorts de magie profane.

Avantage : ce don réduit la probabilité d'échec des sorts de 5% qui peut étre appliquée & un porteur
d'armure. Ce don peut étre choisi jusqu'a trois fois.

BLESSURE PROFONDE
Le personnage est un spécialiste des attaques sournoises.
Conditions : au moins | niveau de roublard, bonus d'attaque de base au moins ¢

Avantage : permet au roublard de sacrifier 1d6 points de dommages d'artaque sournoise pour infliger une
blessure qui cause des dégirs au cours du remps.

COMBAT EN AVEUGLE

Le personnage sait se battre sans avoir besoin de voir ses adversaires.

Avantage : chaque fois que le personnage manque son ennemi en raison de son camouflage lors d'un
combat au corps & corps, une nouvelle chance est donnée au personnage de toucher son adversaire. Un
agresseur invisible ne bénéficie d'aucun bonus au jer d'attaque contre le personnage : autrement dit, ce
dernier ne perd pas son bonus de Dextérité 4 la CA et son adversaire n'a pas droit au bonus habituel de
+2. Les bonus offerts 3 un agresseur invisible lui restent cependant acquis pour ce qui est des artaques 4

distance. En cas de mauvaises conditions de visibilité, la vitesse de déplacement du personnage est deux
fois moins réduite que la normale.

o

VOLONTE SURHUMAINE

La ténacité et la dérermination du personnage sont légendaires. 1l est incroy
impossible & faire dévier de ses pos
Avantage : le personnage regoit un bonus de +1 & tous ses jets de Volonté ainsi qu'un bonus de +2 i rous
ses jets de sauvegarde contre I'Intimidation.
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tétu et q
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MAGIE DE GUERRE

Le personnage est passé maitre dans l'art de lancer ses sorts au combar.

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +4 i ses jets de Concentration lorsqu'il tente de lancer
un sort alors qu'il est blessé,

MAGE COURTISAN
Vous avez grandi dans un royaume ol de puissants mages sont en charge des affaires et ot les utilisateurs
de magie sont chose courante. Une courtoisie prudente est de mise et tous apprécient les objets magiques.

Avantage : vous recevez un bonus de +2 en Diplomatie et Connaissance des sorts.

ATTAQUE HANDICAPANTE
Lors d'une attaque sournoise, le personnage est capable de délivrer un coup particuli¢rement retors qui
atfaiblit considérablement sa v
Condition : 10 niveaux de roublard

Avantage : chaque attaque sournoise réussie inflige les d

ne.

its normaux mai

faic également perdre
qui lui est infligé.

temporairement 4 la cible un point de Force par dé de dégars d'attaque sourn
RUEE

Le personnage se déplace légérement plus vite que les autres.

Avantage : le personnage se déplace 15% plus vite que la normale.

PARADE DE PROJECTILES

L personnage peut dévier fleches, carreaux d'arbaléres et autres projectiles ou armes de jer.

Condition : Dex 13+

Avantage : le personnage doit avoir au moins une main libre pour faire appel & ce don. Une fois par round,
lorsqu'un projectile ou une arme de jer devrait le toucher, il peut la dévier a I'ultime seconde en réussissant
un jet de Réflexes contre un DD de 20 (si Parme en question bénéficie d'un bonus au jer d'attaque, le DD
augmente d'autant). En cas de réussite, le projectile est dévié. 1l est impossible de dévier les projectiles hors
normes (comme une fléche acide de Melf).

Spécial : Les moines regoivent automatiquement ce don au niveau 2, méme si leur valeur de Dextérité
nest pas assez élevée,

COMBAT DELOYAL

Conditions : Dex 13+, bonus d'attaque de base au moins égal 4 +2

Avantage : sur un coup critique, le personnage inflige soir Cécité (50% de chances) soit Lenteur (509 de
chances) pour cinq rounds & moins que la cible ne réussisse un jer de Vigueur. Les morts-vivants, les
golems et les élémentaux sont immunisés a ces effers.

DISCIPLINE

Le personnage est connu pour sa dérerminarion et sa force de caractére. Il perd difficilement sa
concentration au combat, méme sous l'effet d'un sort ou d’un coup.

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +1 i tous ses jets de Volonté ainsi qu'un bonus de +2 4
ceux de Concentration.
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ESQUIVE

Laventurier est expert pour ce qui est d'éviter les coups.

Condition : Dex 13+

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus d'esquive de +1 & la CA contre les attaques portées par un
ennemi.

ARME EMPOISONNEE

Le personnage maitrise I'art des poisons. Il est en permanence i la recherche d'herbes et de plantes qui
pourraient rendre ses armes encore plus redoutables.

Conditions : 1 niveau de roublard, 8 points ou plus en Alchimie

Avantage : la premiére attaque réussie avee l'arme empoisonnée oblige la cible 4 réussir un jet de Vigueur

(DD 20) ou & perdre temporairement 1d6 points de Constitution. Le round suivane, la cible doir effectuer
un second jet de Vigueur (DD 20) ou perdre encore 1d6 points de Constitution. La perte de Constirution

reste effective pendant 10 rounds. Ce don peut érre urilisé une fois par jour.

MANIEMENT DES ARMES EXOTIQUES, EPEE BATARDE
Le personnage est compétent avec les armes batardes a une main.
Conditions : bonus de base & l'attaque +1 ou plus.

Avantage : vous lancez normalement vos jets d'artaque avec l'arme.

EXPERTISE DU COMBAT

Le personnage est entrainé au combar avec des capacités tant défensives qu'offensives.

Conditions : Int 13+

Avantage : lors de I'attaque ou de I'attaque 3 outrance au corps a corps, le personnage peut appliquer une
pénalité de -5 maximum i l'attaque et ajouter ce chiffre (+5 maxi) & sa CA. La valeur choisie ne peut
excéder le bonus de base 4 I'attaque du personnage. Ces modificateurs de jets d'attaque er de CA durent
jusqu'a I'action suivante. Le bonus 4 la CA est un bonus d'esquive.

RAGE ACCRUE

Le barbare peut se mettre en rage plus souvent.

Condition : 1 niveau de barbare

Avantage : permet au barbare d'utiliser sa compérence de rage une seconde fois par jour.

FORME ANIMALE SUPPLEMENTAIRE

Le personnage peut se transformer plus souvent.

Condition : 3 niveaux de druide

Avantage : permet au druide de se transformer une fois supplémentaire par jour.

CHATIMENT DU MAL ACCRU

Le personnage peut utiliser sa compérence de chatiment du mal plus souvent.

Condition : 2 niveaux de paladin

Avantage : permet au paladin d'utiliser sa compétence de chitiment du mal une fois supplémentaire par
jour.

EMPRISE SUR LES MORTS-VIVANTS

Le personnage est un spécialiste de la lutte contre les morts-vivants.

Condition : prétre ou 3 niveaux de paladin

Avantage : accorde au prétre ou au paladin le pouvoir de Repousser les morts-vivants une fois
supplémentaire par jour.

AR

POURFENDEUR

Conditions : paladin, Arme de prédilection (Grandes épées ou Epées a deux mains)

Avantage : accorde au paladin un bonus de +1 au toucher et aux dommages conrre les chimeres, les
démons, les dragons et les demi-dragons.

FORESTERIE

[Yimmenses foréts couvrent une trés grande partie des terres nordiques. Vous connaissez leurs secrers et
vous savez les utiliser avec sagesse.

Avantage : vous recevez un bonus de +2 en Sens de la Nature,

VIGUEUR SURHUMAINE

Le personnage est plus ré

sistant que la normale.
Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 4 tous ses jets de Vigueur.

COUP DE JARNAC

Lors d'une attaque sournoise, votre personnage inflige une blessure qui ralentit considérablement la vitesse
de déplacement de sa victime.

Condition : au moins 3 niveaux de roublard.

Avantage : permet au roublard de “sacrifier” 2d6 dégits d'attaque sournoise pour réduire de 50% la vitesse
de dépl;zr:umcnl de sa cible |,1un(|:1m 10 rounds.

INQUISITION

Votre personnage est un redoutable adve

re des serviteurs des dieux ennemis i sa foi.

Conditions : capacité 2 lancer des sorrs de magie divine, bonus d'attaque de base supérieur ou égal & +4

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +1 au toucher et aux dégis conure les prérres et les druides.

HEROISME

Votre personnage sait se transcender lorsque
Condition
Avantage :

situation devienr critique.
: au moins un niveau de barbare, de barde ou de paladin

personnage bénéficie d'un bonus de +1 au roucher, aux dommages et & ses jets de sauvegarde
lorsque ses points de vie descendent en dessous de 50% de leur valeur initiale.

SCIENCE DU CRITIQUE

Le personnage est un spécialiste des coups critiques.

Condition : bonus de base & I'attaque au moins égal i +8.

Avantage : lors de la détermination des eritiques, 'arme portée par votre personnage voit sa fréquence de
critique augmentée de 1 point (il suffic de faire 19 ou 20 naturel au lieu de 20 par exemple).

ESQUIVE SURNATURELLE

Le roublard devient un spécialiste de I'évitement des blessures infligées par les sorts ennemis.

Condition : 10 niveaux de roublard

Avantage : cette compétence fonctionne selon le méme principe que l'esquive totale 2 la différence pres
\ll

1 jet raté de Réflexes lui permet de n'encaisser que la moitié des dégirs causés par une arme de soufile
ou un sort tel que Boule de feu. Les réflexes du roublard lui permettent en effer de sortir trés rapidement

de la zone d'effer maximal du sort.

SCIENCE DE DINITIATIVE
En combat, le personnage réagit plus rapidement que la plupart des gens.
Avantage : le facteur de vitesse de 'arme portée ou le temps d'incantation du sort lancé sont réduits d'un

point (jusqu'? un minimum de 1).
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BANNISSEMENT DES MORTS-VIVANTS

Le personnage repousse les morts-vivants encore plus efficacement.

Condition : prétre ou 3 niveaux de paladin

Avantage : en cas d'attaque spéciale réussic (Repousser les morts-vivants), le personnage peut repousser ou
dérruire encore 2 dés de vie supplémentaires de morts-vivants.

VOLONTE DE FER
Le personnage est doté d'une volonté i toute épreuve.
Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 4 tous ses jets de Volonté,

REFLEXES SURHUMAINS
Les réflexes de P'aventurier sont supéricurs i la normale,
Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 aux jets de Réflexes.

CHANT PERSISTANT

Les effers du chant du barde restent actifs apris la fin du morceau joué,

Condition : au moins un niveau de barde.

Avantage : les effers du chant du barde restent effectifs encore 2 rounds aprés que la musique a cessé,

CHANCE DU HEROS

La détermination et la force de caractére du personnage lui permertent de se sortir des siruations les plus périlleuses.
Condition : humain

Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +1 i tous ses jets de sauvegarde.

MANIEMENT DES ARMES DE GUERRE

Le personnage choisit un type d'arme de guerre qu'il saura alors manier au combar. Ce don permer
d'augmenter le nombre d'armes que le personnage sait manier, sans se limiter i ce que la classe lui propose.
Avantage : vous lancez normalement vos jets d'attaque avee 'arme,

Normal: un personnage qui utilise une arme hors de sa compérence subit une pénalicé de -4 aux jets
d'attaque,

ATTAQUES DEVASTATRICES

Le personnage maitrise ses armes 4 un point tel qu'il est capable de rendre ses attaques encore plus mortelles.
Conditions : spécialisation martiale dans 2 armes, Concentration de 4

Avantage : toutes les artaques font dommages maximum pendant 10 secondes. Utilisable une fois par jour.

FIBRE COMMERCIALE

La richesse de Féériine provient en partie de I'habileté de ses marchands. La famille du personnage est
connue pour son sens des affaires et son don & négocier les biens et les services au meilleur prix.
Coﬂdition H |'|l|f|'|:1‘lﬂ. gnome lil:s Pmﬁln({c“rs ou nain gl'llﬁ

Avantage : e personnage béndficie automatiquement d'une ristourne de 5% lorsqu'il achéte des biens dans les échoppes.

AUGMENTATION DES DEGATS

Laventurier délivre des coups terribles au corps i corps.

Condition : Dex 13+

Avantage : quand vient son tour de jeu, mais avant d'effectuer ses jets d'arraque, le personnage peur choisir
d'affecter le malus de son choix & tous ses jers d'arraque afin de bénéficier d'un bonus équivalent sur les
jets de dégirs. La valeur choisie ne peut excéder le bonus de base 3 I'attaque du personnage. Le malus a
l'attaque et le bonus aux dégits ne sapplique que durant action en cours.

TIR DE PRECISION
Le personnage est particulierement doué pour ce qui est de tirer au meilleur moment possible.
Avantage : réduit le malus de tir & courte distance de -8 4 -4.

TIR RAPIDE

Le personnage lance ses armes de jet & une cadence stupéfiante.

Condition : Dex 13+

Avantage : le personnage a droit & une attaque supplémentaire par round avec son arme de jet. Cette
wtaque se fait avee son bonus maximum, mais elle saccompagne d’'un malus de -2 (qu'elle impose
‘galement aux autres artaques du round).

RESISTANCE AU POISON
[l est de coutume dans cerrains peuples de chercher a simmuniser contre le poison dés le plus jeune age.
it

Condition : nain gris ou demi-orque

Seuls les plus résistants y surv

Avantage : bonus de +4 a la Vigueur pour les je regarde contre le poison,

Spécial : seuls les personnages de niveau 1 peuvent choisir ce don.

ENFANT DES TEMPETES
L¢ personnage maitrise la magic électrique avee des résultars impressionnants.

Conditions : le personnage doit pouvoir lancer des sorts de niveau 4 et disposer d'un niveau de

Connaissance des sorts de 10 au minimum.

Avantage : +5 Résistance i I'éectricité (permanent) et +20% de dégits électriques.

MANIEMENT DU BOUCLIER
| ¢ personnage sait se servir d'un bouclier.
Avantage : le personnage peurt uriliser un bouclier et souffrir uniquement des malus normaux.

MANIEMENT DES ARMES COURANTES

l.e personnage sait manier les arbaléres.

Avantage : vous lancez vos jets d'attaque normalement avec les armes courantes.

Spécial : druides, magiciens, moines et roublards exceprés, rous les personnages savent automatiquement
manier la totalité des armes courantes, Un magicien utilisant Transformartion de Tenser devient capable de
manier toutes les armes courantes jusqu'au terme du sort.

ESPRIT FUYANT

Certe exrraordinaire compérence représente la faculté du roublard 2 résister 3 des effets magiqucs
cherchant & controler son esprit.

Condition : 10 niveaux de roublard

Avantage : tout roublard disposant de ce don et ratant son jet de sauvegarde pour contrer les effets d'un
sort de Charme ou d'Injonction a la possibilité de tenter un second jer de sauvegarde lors du round
slvant.

SANG DU SERPENT

Le sang du peule yuan-ti coule dans les veines du personnage. Aucun signe extérieur ne peur trahir ce
secret, mais le personnage n'est pas entierement humain.

Condition : humain

Avantage : bonus de +2 & la Vigaeur pour les jets de sauvegarde contre le poison et bonus de +1 aux jets de Réflexes.
Spécial : seuls les personnages de niveau | peuvent choisir ce don.
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ECOLE DE PREDILECTION [ENCHANTEMENT, EVOCATION, NECROMANCIE,
TRANSMUTATION]

Tous les sorts de |'école de magie choisie sont plus efficaces.

COMBAT A DEUX ARMES
I'aventurier sair se barre avec une arme dans chaque main, ce qui lui permer de délivrer une artaque
supplémentaire par round avec sa seconde arme.

Avantage : ajoute 2 points au DD du jet de sauvegarde des sorts de cetre école laneés par le per
Spécial : le personnage doit choisir une école de magie dans laquelle il souhaite se spécialiser parmi celles

o

qui lui sont proposées. Il lui est également possible de prendre ce Don une seconde fois pour perfectionner
encore son art.

EFFICACITE DES SORTS ACCRUE

Les sorts du personnage sont particuliérement redoutables er plus apres  surpasser la résistance 2 la magie adverse.
Avantage : le personnage bénéficie d'un bonus de +2 4 son jer de niveau de jereur de sorts lorsquil sagit
de vaincre la résistance A la magie de la cible.

ESPRIT DU FEU

Le personnage développe une grande maitrise de la magie du feu.

Conditions : le personnage doit connaitre au moins trois des sorts suivants Incinérateur d’Agannazar,
Mains ardentes, Contrar intermédiaire : élémentaire du Feu, Contrar @ élémentaire du Feu, Boule de feu
A retardement, Semences de feu, Tempéte de feu, Boule de feu, Bouclier de feu (rouge), Fleches
enflammées, Lame enflaimmée, Colonne de feu, Flammes, Linceul de flammes, Feu solaire, Rayon de
soleil, Soleil ardent, Mur de feu.

Avantage : procure 5 points de résistance au feu {(permanent) et un bonus de 20% aux dégits causés par le feu.

EPAULES DE BUCHERON

Le personnage a toujours eu habitude de porter de lourdes charges sur ses épaules er sair done mieux en
distribuer le poids.

Avantage : poids porté augmenté de 50%.

UPPERCUT

Le personnage sait ot se rouvent les points faibles de ses adversaires.

Conditions : Dex 13+, Sag 13+, bonus de base a 'arraque au moins égal & +8

Avantage : si I'attaque & mains nues porte, ladversaire du personnage subit les dégirs normaux et doit
lancer un jet de Vigueur (DD 10 + modificateur de Sagesse + 1/2 niveau du personnage). §'il le rate, il se
retrouve érourdi pendant 1 round. Un individu érourdi est incapable d'agir et perd son bonus de Dextérité
a la CA. Dans le méme temps, ses ennemis bénéficient d'un bonus de +2 i I'artaque conrre lui. Chaque
jour, le personnage peut tenter de délivrer un uppercut tous les quatre niveaux qu'il a ateeints.

INCANTATION SILENCIEUSE

Le personnage s'est entrainé i lancer des sorts en silence.

Condition : capacité i lancer des sorts de magie divine ou profane.

Avantage : permer de lancer des sorts méme sous I'emprise d'un sort de Silence,

ROBUSTESSE

Le personnage est plus robuste que la normale.

Avantage : le personnage gagne 3 points de vie supplémentaires.
Spécial : ce don peut étre pris jusqu'a 5 fois dans lcewind Dale 2.

A ge : les malus qu'impose le fait de combartre avec deux armes sont diminués de 2 points pour le
personnage,
Spécial : le don Ambidextrie réduir le malus d'attaque de la seconde arme de 4 points,

BOTTE SECRETE

Le personnage est particulierement doué pour ce qui est de manier une arme spécifique faisant appel
autant i la Dextérité qu'a la Force,

Condition : spécialisation en épées courtes, bonus de base i I'attaque au moins égal & +1.

Avantage : le personnage peurt choisir d'appliquer son bonus de Dextérité (en lien et place de celui de
a toutes les artaques qu'il délivee a laide de 'arme sélectionnée. Cetre rechnique exige normalement

de laisser libre la seconde main afin de bénéficier 4 tout moment d'un parfait équilibre. 5i le personnage

utilise un bouclier, la pénalité d"armure imposée par ce dernier sapplique au jer d'attaque.

FORME ANIMALE, TERTRE ERRANT
Condition : § niveaux de druide
Avantage : ce don procure au druide la capacité de se métamorphoser en ‘Tertre errant,

FORME ANIMALE, PANTHERE
Condition : 5 niveaux de druide
Avantage : ce don permet de se métamorphoser en panthére.

FORME ANIMALE, TERTRE ERRANT
Conditions : 8 niveaux de druide
Avantage : ce don permet de se métamorphoser en tertre er

L'EQUIPEMENT

Pour de plus amples informations sur I'écran d'Inventaire, reportez-vous i la section Interface du chapitre
Inventaire du Guide de jeu (voir Tableau 8 (Cahier des Sorts et des Tables) pour la liste des bonus de Classe
d"Armure).

LES ARMURES

Harnois : La meilleure mais aussi la plus encombrante des armures. Les plaques de méral sont
|

aitement disposées pour dévier les coups et les fleches er le harnois est généralement richement

ornementé pour une apparence encore plus impressionnante. Les Barbares ne peuvent porter de harnois.
Armure de mailles renforcée 1 11 s'agit [ d'une armure de mailles & laquelle on a ajouté plusicurs plaques
métalliques pour couvrir les parties vitales (poitrine, abdomen et aine). Des boucles et des lanitres servent
4 répartir le poids au mieux. Les Barbares ne peuvent porter cetre armure.

Armure & bandes : Cette armure est constituée de lames de métal qui se chevauchent sur une armature
de euir et de mailles. Meilleur rapport qualité/prix que 'armure de mailles renforcée pour une prorecrion
1 peine inféricure.

Armure de mailles : Cette armure est constituée d'anneaux de méral imbriqués les uns dans les autres.
On la porte sur une wnique matelassée pour réduire les frorrements er amortir I'impact des coups.
Armure de cuir cloutée : Cette armure est obrenue & partir d'un cuir épais mais souple (non rigide,

contrairement & celui de armure de cuir simple), renforcé & l'aide de clous & large tére.
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Armure de cuir : La cuirasse er les épaulitres de certe armure sont en cuir que 'on renforce en le faisant
bouillir dans I'huile. Le reste est en cuir plus souple et par conséquent plus flexible.

LES BOUCLIERS

Pavois : Cet énorme bouclier en bois ou en méral est presque aussi grand que son utilisateur. 11 doit étre
fermement attaché a I'avant-bras de son porteur, qui se doit d'avoir une bonne poigne pour le maintenir
en place.

Ecu : Lécu se porte comme la rondache. Généralement faic d'acier et d’un diamétre de 80 2 110 em, il
peut adopter toutes formes : rond, carré ou encore en ailes de dragon. Lécu médiéval typique est un
triangle dont un des sommets est dirigé vers le bas.

Rondache : Le poids raisonnable de ce bouclier rond de petite taille permet de se servir de la main occupée
pour tenir autre chose (mais pas pour utiliser une arme).

Targe : La targe est une sorte de petite rondache.

HABILLEMENT ET BIJOUX

Amulette : Une amulette est un bijou, parfois magique, suspendu i une che

ne auour (Ill cou L{c son
porteur. Il est impossible de porter plusieurs amulettes simultanément.

Bottes : Les bortes sont généralement faites & la main par un artisan bortier. La plupart sont congues i
l'aide d'un patron mais les meilleures sont fai

5 SUT mesure.

Bracelet : Un bracelet est une fine bande de méral ou de cuir enroulée ou attachée autour de I'avane-bras
de son porteur.

Cape : Une cape peut adopter de nombreuses formes différentes et ére fabriquée dans une multitude de
matériaux. La plupart des capes sont de simples pitces circulaires d'éroffe avec un trou en leur centre pour
la téte mais on en trouve également de plus élaborées qui se drapent autour du cou i l'aide d'une chaine,
d'une broche, d'une corde ou d’une épingle plus ou moins ornementées.

Gantelets : Les gantelets sont des gants renforeés faits de cuir, d'acier ou de mailles. Chaque armure
complte propose une paire de gantelets assortis. Les gantelets magiques sont généralement plus fins, plus
Iég:rﬁ et moins cnc(}ml'}r:‘lnrs EI pnr[cr.

Ceinture : Il s'agic ici d'une ceinture servant & maintenir non pas les pantalons mais plutér les bourses, les
carquois, erc.

Casque : Le casque, fait de cuir renforcé ou de métal, couvre la majeure partie de la téte 2 l'exception
notable du visage et du cou. 1l protége contre les coups critiques.

Collier : Il s'agit d'un bijou d'ornement £

t d'argent, d'or ou d'autres métaux précicux et ornementé de
gemmes. Un collier peut étre de n'importe quelle longueur et se porte autour du cou.

Anneaux : Les anncaux se portent au doigt et sont souvent enchantés. On ne peut porter qu'un unique
anneau par main.

ARMEMENT

Voir Tableaux 6 et 7 (Cahier des Sorts et des Tables) pour la liste compléte des armes, qui comprend le
prix, le type, les dégits, la portée et la compérence nécessaire 2 leur utilisation. Vous trouverez ci-dessous
une bréve description des armes, armes i distance et munitions disponibles dans Ieewind Dale II :

Fléches : [l s'agir ici de fleches légeres généralement urilisées pour la chasse. La pluparc de ces fléches sont
faites en fréne ou en bouleau pour une longueur d'environ 80 em.
Epée bitarde : On l'appelle également “épée & une main et demice” du fait de sa wille intermédiaire entre

I'épée longue et I'épée i deux mains. Elle dispose d'une longue poignée et d'une lame i double tranchant.

La longueur rotale de I'épée bitarde oscille entre 120 et 150 cm.
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Hache d’armes : Il sagit la plupart du temps d'un manche de 120 em de long surmonté d'une lame
courbe & un seul tranchant.

Carreaux : Les carreaux sont les munitions urilisées par 'arbalére, et ce quelle que soit sa taille.

Epée large : Cette lourde épée de guerre dispose d'une lame 2 double tranchant. Elle est plus lente que
I'épée longue mais aussi plus dévastatrice.

Billes : Faites d'argile durcie ou de plomb, elles servent de munitions 4 la fronde.

Gourdin : Un bout de bois épais, étroit  la base et plus large au sommet, fait une massue des plus
honorables. Cest une arme trés répandue et facile d'utilisation. Les magiciens peuvent s'en servir dans
Icewind Dale II.

Arbaléte : Une arbaléte n'est autre qu'un arc monté transversalement sur un manche de bois ou de méral.
Elle urilise des carreaux et non des fleches. Les magiciens, ensorceleurs, prétres et roublards peuvent utiliser
I'arbaléte dans Ieewind Dale 1T,

Dague : La dague differe du couteau par sa lame, qui est 3 la fois pointue et a double tranchant.
Fléchette : La fléchette est une fleche de petite tille qui se lance a la main.

Fléau : Le fléau est composé d'un manche en bois reli¢ par une chaine 3 une téte dacier ou de bois
agrémenté de pointes.

Hallebarde : La hallebarde est composée d'une lame de hache montée i Iextrémité d'un baton de pres de
deux métres de long. Uéquilibre de la téte de la hallebarde est assuré par T'ajour d'un barbillon a 'opposé
de la lame et d'une pointe acérée au sommet de Uensemble. Pour résumer, on pourrait dire quiune
hallebarde n'est autre qu'une hache montée au bour d'une lance.

lement prés de 2 métres et dispose d'une portée bien supérieure i l'arc
ux, ce qui leur confere flexibilité et portée accrues,

Arc long : Cet arc mesure géné

court. Les arcs composires sont faits de plusieurs macé
Epée longue : Cette appellation regroupe les épées a double tranchant, les épées de guerre ou encore les
épées militaires. Lépée longue mesure généralement entre 100 4 150 cm, dont plus de 120 cm de lame
I faut

dans le dernier cas. La plupart des épées longues sont i double tranchant et 2 pointe acérée ;
toutefois garder i esprit quiil s'agit d'une arme de wille et non d'estoc.
Masse : La masse est une évolution du gourdin en cela qu'elle est composée d'un manche de bois dont la

téte est renforede par I'ajout de méeal ou de pierre. La téte peut adopter des formes trts diverses, ronde ou
pyramidale par exemple. Les ensorceleurs et les roublards peuvent utiliser la masse dans Icewind Dale IT.
Morgenstern : Cette arme est composée d'un manche de bois surmonté d'une tére de métal, d'une
longueur totale d'environ 120 em. La téte peut étre ronde, ovale ou cylindrique et est souvent agrémentée
de pointes acérées. Les ensorceleurs et les roublards peuvent udiliser cette arme dans Icewind Dale I1.

Béton : Il sagit ici d'un grand morceau de bois mesurant de deux & trois métres. Les meilleurs barons sont

faits en chéne et voient leurs extrémités renforcées par des piéces de méral. Le baron est une arme a deux
mains.

Cimeterre : Il sagit d'une épée 2 longue lame incurvée plutdr destinée aux cavaliers. Clest la seule épée
que les druides peuvent utiliser et ils en ont l'air assez content.

Arc court : La forme premitre de l'arc, d'une longueur totale d’environ 150 em. Au cours du temps, toutes
les tenradi

d'amélioration de 'arc ont concerné sa portée. On a ainsi rallongé I'arc pour donner

naissance & I'arc long ou on a cherché i le rendre plus flexible sans modifier sa longueur. Les arcs courts
composites sont faits de plusieurs matériaux pour une plus grande portée et une meilleure flexibilité.
Epée courte : Cette épée sert souvent d'arme secondaire ou d'arme principale pour les personnages de
petite taille.

Fronde : La fronde commune est composée d'une double laniére de cuir et d’une bourse servant de récepracle
4 un projectile. On tient la fronde par I'extrémité des deux lanitres et on la fair tourner au-dessus de sa téte
pour donner de la puissance, 1l suffit alors de relicher une des lanieres pour projeter la bille.

< armes de Ihumanieé, qui n'est autre quiun bout de bois dont I'une des

Lance : Lune des premie
extrémités a été raillée en pointe. Lapparition de la mérallurgie a permis d'ajouter une téte de fer ou d'acier
4 la lance. Les ensorceleurs et les roublards peuvent utiliser la lance dans Ieewind Dale 11
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Hache de lancer : Le poids de la lame acérée de cetre hache est contrebalancé par ajout d'un barbillon
pointu. La téte de la hache dispose parfois d'une pointe orientée vers le haut tandis que la courte poignée
en a également une, mais orientée vers le bas.

Dague de lancer : Similaire & unc dague normale, mais spécialement équilibrée pour le lancer.

Epée & deux mains : Cette arme est une évolution de I'épée longue. Lame rallongée 3 180 cm ou plus et
poignée nertement plus grande rendent I'urilisation des deux mains nécessaire pour la manipuler.
Marteau de guerre : Le marteau de guerre est composé d'un manche de bois ou de métal et d'une téte
d'acier, dont la forme peur étre trés variée (cylindrique, cubigue ou encore un coin i coté plat ou arrondi).
La forme et le poids de la téte fone du marteau de guerre une arme conrondante trés efficace contre les
armures de toutes sortes.

Il est possible que vous trouviez des armes de qualité supérieure au cours de vos pérégrinations : celles-ci
vous procureront un bonus au roucher sans étre magiques pour autant.

OBJETS MAGIQUES ET TRESORS

Votre groupe aura maintes occasions de se couvrir d'or au cours de ses aventures mais il rrouvera également

de nombreux objets qui pourront attirer la convoitise de ses membres, surrour s'i ‘agit d'objets magiques
Les objets magiques sont en effer de puissants alliés pour tout aventurier qui peut tirer bénéfice de leurs

atouts : bonus de combar, sorts ad

ionnels, déluges de feu instantanés ou encore accomplissement

d'authentiques exploits impossibles au commun des moreels, Veuillez toutefois garder i l'esprit que tol
les objets magiques ne sont pas forcément bénéfiques ; certains sont maudits, par simple erreur lors de leur
fabrication ou par la volonté d'un magicien particulirement retors.

Les objets magiques non identifiés sont colorés de bleu ; les objets qui ne peuvent étre utilisés par leur
porteur actuel sont, quant A eus, colorés de rouge. Les objets pouvant étre utilisés grice a la Compérence
spéciale Utilisation d'objets magiques sont colorés de jaune.

Armes magiques : Il peut exister une ou des versions magiques d'3 peu prés toutes les armes de I'univers,
bien que les épées er les dagues soient, et de loin, les plus courantes des armes magiques. Une arme
magique procure généralement un bonus de +1 ou plus au toucher et aux dégits. Elle est toujours plus
efficace que son équivalent non magique, que ce soit par un équilibre particulier qui lui procure une plus
grande vitesse d'exéeution ou par un rraitement rendant son tranchant plus mortel. Quelques rares armes
procurent encore plus de pouvoirs i leurs détenteurs.

Il est forc probable qu'un personnage qui trouve une arme magique en ignore ses capacieés, qu'il peut
toutefois découvrir par l'uilisation d'un sort ou par lintermédiaire d'une recherche. Les sorts
d'ldentification et les Connaissances (mystéres) d'un personnage peuvent ainsi donner des indications sur
les capacités de 'arme magique.

Armures magiques : Les armures magiques forment le pendant parfaic aux armes magiques, Elles
procurent un bonus de +1 ou plus a la Classe d'armure normale de I'armure grice 4 la finesse du rravail
effectué dessus mais aussi i la qualité des matériaux utilisés. Ces armures sont généralement de véritables
ceuvres d'art et un personnage peut en découvrir les capacités par les mémes moyens que pour les armes

magiques.

Huiles et potions : Les potions et autres huiles magiques sont assez courantes, mais bien souvent difficiles
4 identifier. On les trouve dans de petites bouteilles, des pors, des flacons ou tout autre contenant qui
irradiera forcément une certaine magie. La foncrion premiére d'une telle potion peut paraitre évidente

mais ses effets ne seront connus qu'unc fois celle-ci bue. Les résultats peuvent alors varier
considérablement, le buveur devenant alors plus résistant au froid ou i la chaleur, récupérant rapidement
de ses blessures ou ne connaissant plus la peur face aux plus terribles dangers. Il peut tout aussi bien érre
foudroyé par un poison des plus violents.

Parchemins : Les parchemins sont & la fois une aubaine et un luxe pour les jereurs de sorts. Il leur suffit
en effet de lire le parchemin pour que le sort qui y est transcrit soit instantanément incanté, sans que le
jeteur n'ait cu besoin de le mémoriser. Certains parchemins sont utilisables par tous les personnages et
peuvent ainsi leur procurer des protections face aux divers dangers qu'ils encourent, mais d'autres sont

maudits, sujets aux enchantements les plus terrifiants. La seule fagon de savoir ce que contient un

parchemin est de Iidentifier. Les magiciens (mais pas les ensorceleurs) peuvent également uiliser les
parchemins qui leur sont propres pour retranscrire des sorts dans leur livre de sorts. Cette option apparait

automatiquement dans I'écran d’informations de I'objer.

Anneaux : Les anncaux magiques sont utilisables par un large spectre dindividus et accordent des
pouvoirs trés variés. lls peuvent, eux aussi, se révéler néfastes 2 leur porteur. Seul un sort peur lever la
malédiction qui pése sur un personnage ayant eu la malchance de ne pas tomber sur un anneau magique

ba ts et bag : Il s'agit des objers magiques les plus puissants. Les baguertes sont

‘es par les magiciens et leur permettent de lancer des sorts dévastateurs sans avoir 2 les incanter. Les

batons leur sont tout aussi utiles, ainsi qu'aux prétres, et peuvent renfermer une magie aussi rerrifiante que
celle des baguettes. Les bitonnets sont nettement plus rares, symboles de la toute-puissance des plus
srands. La puissance des barons, bitonnets et autres baguettes ne connait pas de limites, bien que leurs
grands. La puissa

pouvoirs s amenuisent i mesure quon les urilise, jusqu'a devenir de simples bouts de bois.

Autres objets magiques : 1| existe quantité d'objets magiques, aux formes et aux pouvoirs d'une variéeé
intelligent, tomes oubliés
ques d'un personnage et

extréme, Ceintures procurant une force surhumaine, couvre-chefs rendant plus

renfermant les plus grands secrets et permertant d'augmenter les caracér

encore beaucoup, beaucoup d'aurres...
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CLAUSE DE LIMITATION DE GARANTIE

Virgin Interactive garantit que, dans la mesure oir le produit est normalement utilisé, il fonctionnera
substantiellement en conformité avec sa documentation associée pendant une durée de quatre vingt dix
jours & comprer de son acquisition. En conséquence, le praduit qui se révélerait non conforme dans son
support et/ou son contenu devea éure restitué avant Uexpiration du délai de garantie & Virgin Interactive a
vos frais accompagné de la preuve d'achar et de la présente garantie & ladresse suivanre : Virgin Interactive
TSA 30001 92667 Asnitres sur seine cedex

Virgin Interactive s'engage alors 3 vous faire parvenir votre exemplaire ou un nouvel exemplaire conforme

4 sa documentarion associce, étant précisé que Virgin Interactive est seule habilitée pour intetvenir sur le

logiciel. A défaur de pouvoir fai parvenir votre exemplaire ou un nouvel exemplaire conforme, Virgin

Interactive vous remboursera le prix payé pour Pacquisition du produir. Uexemphiire conforme ou le

a Iadresse que vous aurez indiquée dans vorre

remboursement du prix du produit vous sera renvo

courrier. Dans le cas ot un logiciel qui aurair éré retourné I Virgin [nteractive se révélerair
substantiellement canforme i sa documentation, Virgin Interactive se réserve le droit de vous facturer, tous

les frais liés 3 envoi et 3 l'examen du logiciel.

CLAUSE D'EXECUTION DE GARANTIE

A Texceprion de la garantie limitée susvisce, Virgin Interactive naccorde aucune aurre garantie expresse ou

implicite relative au produir. Virgin Interactive ne garantic notamment pas l'adequartion du produic i un

objectif particulier autre que ludique, ni que le logiciel qui est contenu este sans bogue ou quil

fonctionnera de maniere ininterrompue, ni quil ne subira pas d'usure normale. En ourre, la garantie de

90 jours susvisée ne sapplique pas sl s'avere que le prologiciel n'a pas é&é normalement urilisé (mauvaise

utilisation, utilisation négligente ou excessive, utilisation sur des marér faprés, foncrionnant de

manitre déficienre).

CLAUSE D'EXCLUSION DE RESPONSABILITE

Virgin Interactive ne saurait en aucun cas éure tenue pour responsable de rout préjudice indireer lié a une

utilisation du produir dans les conditions non conformes (mauvaise urilisation, utilisation néglisente ou
excessive, utilisation sur des marériels non adaptés, fonctionnant de maniére déficiente) quand bien méme

Virgin Interactive auraient éré avertic de Péventualité des préjudices.

CLAUSE DE LIMITATION DE RESPONSABILITE

En tour état de cause, la responsabilicé de Virgin Interactive en cas de dommages pour quelque cause que
ce soit est expressément  limitée au montant du prix d'acquisition du produir. Les dispositions susvisces
relatives A la garantie er 3 la responsabilitd ne préjudicient pas aux droits qui pourraient étre accordes a un
acquérenr consommateur en vertu de dispositions légishrives ou réglement im pératifs. Le droit applicable

est celui du droit frangais.

Virgin Interactive se réserve le droit d'apporter des madifications ou des améliorations au produir tel qu'i\
est vu ou déerit dans ce manuel, & tout moment er sans préavis.
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COPIE INTERDITE

Ce logiciel et ce manuel sont soumis aux droits d'auteurs dérenus par Interplay Productions et protégés

par les lois de L‘upyright -,"appliqu:ant aux programmes informatiques. 11 est inrerdit de copier le

programme, § if dans le cas d'une copic de sauvegarde uniquement, 11 est également interdit de préter,
vendre, louer, louer i bail, donner, sous-louer ou rans Grer le logiciel ou toute autre copie. 1 est également
incerdit de modifier, adaprer, traduire, imirer, décompiler, désassembler ou compiler en un langage de
programmation ou un format différent, la totalicé, une partie ou un extrair de ce logiciel ou permettre 3

un tiers de le faire,
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