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Lln monde de magie
en pleine révolution
Industrielle

Lin monde

Imaginez un monde ob la magic et la technologic de Sciences
co-cxistent dans un équilibre chaque jour plus délicat.
Un monde ob les grandes métropoles industrielles,
les usincs, les forteresses et les donjons abritent des
foules affairées de Nains, d' Humains, d' Orques et
d'Elfes. Un monde d'antiques arcanes et d'engrenages.
de magic ancienne et de machines, de sorcelleric et de
science... Bienvenue dans le monde d'Arcanum !

Ll ne terre
de magic

Consacrez-vous i I'étude des
nouvelles technologies.
Construisez des machines i
vapeur, assemblez des armes 2
feu, élaborez vos propres
‘médicaments et explosifs. La
science est en marche dans le
monde d'Arcanum L

Apprenez 2 maitriser 80 sorts
regroupés dans 16 colleges de
magie différents. Pétrifiez vos
ennemis, marchez sur ['cau ou

redonnez vie aux morts. Au
long de votre apprentissage.
apprenez i diriger les forces
de la magie d'Arcanum.
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du corps est la dextérité et la capacite de lesprit est la perception. La résistance du corps
est sa constitution ct fa résistance de Tesprit est la volonté. Lapparence du corps est la beaute..
et le charisme est e reflet de la beaute de lesprit.

PHYSIQUE CEREBRALE
PUISSA&CE 3 Force : Intclllgc:
CAPACITE Dcxt"t.érité Perception
RES-ISTAN CE : Constitution | V-oioniﬁ
APPARENCE Beaute Charisme

Ces caractéristiques couvient unc grande variété de traits specifiques dans le feu, mais
clles peuvent étre brievement décrites comme suit :

: Force
Il sagit de la puissance musculaire brute dun personnage. La force détermine Jétendue des
domrhagcs corporels que le personnage inflige lorsquil donne un coup, ainsi que le nombre
de coups que lu-méme peut recevoir, le nombre dobjets quil peut transporter ct la dis-
- fance a laquelle il pourra les lancer. Pour faire fonctionner correctement certaines armes, un

.vnmm de force minimum est rcquls 1 up pcrsonnage payant pas un niveau de forc: suffisant

: Dexterite
e g
wﬁmﬂ}s ;‘;?g;sggzc ladresse gencrale du personpage : la dextérité influe donc sur un plus grand

B

mm;m:nccs que les avtres caractéristiques. Labreviation utilisée pour Ja dexterite

Constitution
f&g*p;r&qmgc Elle détermine la résistance du personnage 2 la f:mgu: et aux

Q-i;mv‘y‘;,»- e

de gufmm, Labréviation utilisée pour la constitution est * CN

 Beauté

G

Ellc rzpffsfntt Fzgpa?am: ph
réaction, de Symya?hm ou de repulswn selon Ics cas, des personnages secondaires vis-i-vis
du joveur lors de feur rencontre. Labréviation utilisée pour la beaute est " BE "

—————— P
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Inte[[igence.

. ié:iéﬁqne mesure les fonctions mentales du personnage : lintelligence influe sur
mmhrc de compmnu:s et peut se révéler un frcm a lapprtntlssagc de sorts oy

ur la mcs;urc de son intelligence. Aussi une personne de faible intelligence aura-t-clle des

_choix de dialogue limités. Labréviation utilisée pour lintelligence est " IN °

Perceptton

--.'Ccm caractéristique mesure la sensibilité genérale et la vigilance du personnage vis-a-vis de
- son environnement immédiat. Cette caractéristique a une incidence, entre autres, sur T'utilisa-

tion par les personnages darmes de longue portée. Labréviation utilisée pour la perception

= PES

# _ Volonte

'C;m: caractéfis?iquc mesure la force de caractere du personnage ¢t sa capacité 2 résister a

:2%@“:0 de personnes extérieures. La volonté influe sur la capacité du persopnage 2 appren—

e

Wx‘&c:i&:tms sorts ainsi que sop cffz:amte dans le domamc du marchandagc et sa résistance

i
o

- Charisme
; Qgggessomniﬂﬁ ¢ du charmc dun personpage, Je charisme influc sur sa capac-
0 et defermine

BSI ]C nombn: maximum de pcrsonaagcs non— ]OIIEI.II'S CILII

gﬁ’ﬁ’fémtmn :mhscc pour le charisme est * CH

hui _ earasfcﬂs

ieiee o

Whmﬁrm la valeur moyenne pour un humain est
’_‘ S T i ’;f” : . -
@ﬁg W&gﬂ;?@ﬂmﬁe 1a limite standard de 20 dans Jes carac

cqoivent un Iw" race. Ainsi, les nains voient leur
Eike Se s o e
e" enter dun it par rapport a la normale, par conséquent un

“aans ces deux caractcrlsthucs Dec méme, les
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A ce stade, les caractéristiques du joucur peuvent étre augmentées jusqua dépasser les
valeurs attribuces par défaut, dans la limite du total de points disponsbles (figure 2-10). Pour
augmenter ou réduire la valeur dune caractéristique, il suffit de cliquer sur les boutons plus
et moins Jui correspondant.

Il est rare quune caractéristique atteigne 20 ou deépasse cette valeur : c'est pourquoi une
telle performance est récompensée dans Arcanum. A chaque caractéristique cst associé une
aptitude ou un bonus particulier, en voici la description :

CARACTERISTIQUE B[}NUS RECOMPENSANT UN TOTAL DE 20 0U PLUS

Force Lc bonus aux dégits est muinphc par 2

Dextérité La vitesse du foucur passe 2 25 (on ajoute +1 pour chaque

point au-dessus de 20)

".Cﬂ.t-sr;ti.tution Immumsatmn contre les pmsons
Beauté  La valeur du modificateur de réaction est doublée [+IG{?N%} et
augmente de 10 % pour chaque point au-dessus de 20
Intelligence Le taux de réssite pour chaque cof;lp:’t:nu augmente de 10 %
Perception Détection de I‘invis.iblc_. ; :
Volonte Immunisation contre tous les sorts contre lesquels fa volo;]_té

o permet de résister

Charime

Loyaut: absolue : vos COMpagnons ne vous qumcmnt famais de
leur propre chef. i moins que vous pe le Jeur demandicz

" ;:fﬁ?gijﬁc& bonus sappllqucnt uniquement tant que la valeur de la caractéristique en question reste

,,:ng‘;ng&::%&fétrz. Un personnage dune beauté naturelle de 20 qui se voit retirer ] point de beavté
i 4 fap fon dune cicatrice perdra son bonus fusqui sa guérison complete. Cela signifie
;cPrc_scatauts de certaines races ne pourront jamais obtenir ces bonus du fait

opres a leur race ; 3 moins quils ne parviennent 2 augmenter la caractéris-
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nggfgmg;mmm MWW%‘%?: autre facon. Un demi-orque, par exemple, ne recevra famais les bonus

‘5‘&‘& ey o

calté o U

vos»«‘:xw\xsvayszm\,m

(;Imlsmr: car ces caractcnsthucs sont réduites du fart de sa race En

'%f‘i; Wm@mnmﬂ : STNTHESE
ngmgww i p M&MERISTIQUES DERIVEES

;e'. 's%\@»«?’%% o

des caractrfrlanur.s elles-mémes dérivées dautres caractéris-
'thttcs En débnt xft ,partl: ces caractéristiques dérivées prennent une valeur par deéfaut
hasée sur Iz valeur de la caractéristique dont elles sont dérivées. Ces dernieres ne peu-
vent pour la plupart étre modifices directement. Scules exceptions 2 cette regle « Jes
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de v1c.'=t de fatigue, que le joucur peut acheter dircctement. Afin daugmenter fa valeur
'tf:nanuc dérivée, le joucur devra au préalable avoir augmenté celle de la carac-
dont elle est issue. Voict les differentes caractéristiques dérivées du feu.

Caractéristiques derivees de [a Jov ce:

Pomts de vie - 1l sagit de la mesure de [état physique actuel du personnage. Au debut de
 la partie, le joueur benéficie dun nombre de points de vie base sur les valeurs de sa force
et de sa volonté ; par la suite. il perd un certain nombre de points de vie chaque fois quil
est blessé, Si par malheur son nombre de points de vie atteint 0. le personnage meurt. Le
personnage fécupere scs points de vie @ un rythme détermine par la caracteristique dérivée
appelée vitesse de guérison (voir ci-dessous). En utilisant les boutons plus et moins situés
2 droite des points de vie, le joueur peut racheter des points de vie en échange de * points
de personnage

- Charge - 11 sagit du poids total que le personnage pourra transporter. Ce poids est exprimé

p " livees Arcanum ', cette unité de mesure est definie dans le glossaire de I Annexe 1 Plus
Ie pcrsonﬁag: a de force, plus il peut porter de charges importantes. Reportez-vous aux regles
;tcﬁmrts 3 lencombrement, au chapitre 3. pour plus dinformations.

,yw»

?ﬁ mtamde dcgats que celui dun demi-ogre !

o e
s i
e

assc e — La classe darmure (CA) est la mesure qui détermine fa

e
=

‘sonnage 0 cas dattaqur. II est évident quil vaut micux avoir une

i;::_;:”’ffg ag,tﬂ‘tsthues deérivées de o dextérite :

ée.hesc du personnage : plus clle est élevee, plus le person-
j’;ﬁg{“éﬁér de coups lors dun affrontement. En toute logique,
e ~poids quil transporte. Par ailleurs, la rapidit
E[LthtSSt de larme chossie. La vitesse est tou-

i \,'m E esss&sew\

'thxgut - II sagit dc Ia mesure &: nm:ali '::pmscmcm que le personnage pourra cndurer
- avant davoir besoin de repos. Si cette mcslm atteint 0 ou passe en deca, le personnage perd
: I. Le fait de lancer ou dentretenir des

alors conscience fusqua ce que cetfe valeur remonte 3
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formations. Les personnages récuperent 2 un rythme proportionnel 3 une caractéristique dérivée
appelée vitesse de guérison (voir ci-dessous). En utilisant les boutons plus et moins situés
sur la droite de l'écran de la fatigue, Je joueur peut racheter des points de fatigue en échange
de points de personnage.

Vitesse de guérison — Le personnage guérit a un rythme qui est proportionne] 2 cette valeur.
Le personnage récupere des points de fatigue en permanence, mass seul le sommeil fui per-
met de récupérer des points de vie.

Purgation des toxines - Lorsque le personnage cst empoisonné, son corps va €liminer a chaque
mipute un nombre dunités de poison proportionnel 2 ce chiffre. Ces unités sont alors sous-
traites de son niveau de poison : voir la section Caractéristiques acquises ~ ci-dessous. Si
le personnage se repose, le nombre dunités ¢liminées chaque minute double : un corps libre
de toute distraction puisera dans toutes ses ressources afin de se purger de ses toxines.

Caractéristiques derivees de [a beauté :
Réaction mondaine - I sagit dune réaction mitiale superficiclle, mais malheurcusement
inévitable. a lapparence physique du personnage. Ce modificateur, qui peut étre positif ou
négatif, sc manifeste au moment de la premiere rencontre du personnage principal avec un
personnage non-foucur.

o Caractéristiques dérivées du charisme :
S v o ‘ .
1 gmgﬁgggagnm de compagnons - Il sagit du nombre maximum de compagnons volontaires que
o s e - - 1 . *
- ur pourra avoir simultanément au cours dune partic. Notez toutefois que les person-
| i
Zyi‘i%s . dépourvus de charisme pourront eux aussi avoir des compagpons.. dun genre spécial !
Me%;:x S e S d d f{
ke ggg peut recruter des compagnons i travers ses différentes quétes
B N:éwﬁvﬂ-.\
bl e
e
; ?w«wyw&--

,WMMM:&M(}%BISTI&UES RELATIVES A LA RESISTANCE
= T APPRENDRE A SERRER LES DENTS

S

S T
e wmﬁwf e
e s 9’?“@&*&%&*‘&
e
e

aﬁiﬂh&s au bas de Iécran dinterface de lediteur de personnage

o
. .
£
i

ﬁm%%ﬁ@nm entre 0 ct 95 %. Pour la plupart des races, le niveau

Degats
Mesure de la résistance du personnage aux degits provoqués par des armes ou des attaques
corporelles.

"N?{":surc de T résistance du personnage aux dégits provoqués par Ielectricité et la foudre, que
 celles—ci soient géncrces par des forces magiques ou technologiques.

Mesure de la résistance aux dégits provoqués par toutes les sortes dempoisonnements (venin
_naturel, poison fabriqué ou contamination engendrée par des pratiques de nécromancie noire).

w”:nfaff“eczc en rien [utilisation par le personnage dobfets ou de sortileges.

i
%@§Q&T§ partic, le personnage est doté de cing résistances €lémen—

20 = Minuel Arcanom e e

Feu

Electricité

Poison

Sorti[éges
Mesure de la résistance innée du personnage aux sortileges. Cette résistance est comparable 2
limmunité que fournit laptitude technologique. En cours de feu. une créature combinant les
deux facultés ajoute simplement les deux types de résistances Jorsque la magic est dirigée con-
tre Jui Contrairement a laptitude technologique cependant, sa résistance innec aux sortileges

ggmﬂqn;s nc pruvent étre modifices avant le debut de la partie : elles
ggwé"fééuﬂs de feu, 2 Ja suite des experiences vécues par le joveur. Voici

Niveaw

MSchr déﬁs Arcanum au niveau 1 ; par la suite, les points

- lui permettent de Progrcsstr dans les niveaux du jeu. Le passage 2
livea anmaﬁé&stgﬁffcqu:id " }:‘irsosaage a afteint unc nouvelle ctape dans son

dfvc}oppzlhéhﬁ““lg | gagne sins | des pom;g -dq'pcrsonmgc quil peut depcastr en achetant des

Comptttné&ﬁcs é’a’fﬁﬁerm;qugi?y éﬁi’ !mrt&»k& Diveau maXimum quun joucur puisse attein-

dre au cours dl.m,c.pmﬁ:’ est le mx@a’ﬁﬁ Pendant le jeu. le niveau en cours saffiche dans

la partic supcmizre. de I’mmfa c ar:' }?:dﬁm de personnage.

Points d'experience

t une jeune personnc, avec un nouveau visage, qui commence la partic : clle na aucun
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point dexpérience (abréviation : * XP *). Cest en cumulant ces points que le personnage
progresse dans les niveaux. Le nombre de points dexpérience nécessaires pour afteindre le
niveay suivant est affiche dans la partie supéricure de l'editcur de personnage.

Alignement
Dans le souci de donner les mémes chances i tous, tout nouveau personnage debute avec un
alignement ncutre : ses actions futures détermineront son inclination vers le bien ou le mal
Cet alignement détermine laccueil réservé par certains personnages non-joucurs au person-
nage principal, mais peut aussi limiter son utilisation de certains sorts ou objets magiques.
Un: remarque sur un alignement maléfique cependant : fandis que le massacre dune créature
bicnfaisante scra toujours considére comme un acte malefique, celui dune créature malefique
nest considéré comme une bonne action que dans le cas ol le personnage est moins malé-
fique que sa victime. Lalignement du personnage est indiqué sur le cadran qui se trouve sur
le coté gauche de lmterface de Iediteur de personnage.

Reputations
Lt méme personnage peut avoir plusicurs reputations au méme moment, ce qui cxpiiqu: lem-
ploi du pluricl Au debut de la partie, Ie persopnage na aucune réputation, mais il peut
acquérir une certaine ' potoriété  en cours de feu. Tout comme lalignement, ce sont les
actions du personnage qui détermincront sa réputation. Ces deux caractéristiques sont dailleurs
._trés lices. Toutes deux peuvent savérer déterminantes dans laccueil que le joueur recevra de
a part des personnages non- Toucurs ala dlfftrcncc prcs que tandis que lahgm:mcm dun

ﬁ?»ig‘%@gaf scmt rcpcrtom:s dans son journal (rcport:z vous i ia section " Interfaces * du chapitre

aw%w¢ i

o ?m ghjg dt dctalls}

Pomts de d.estm

f 5&&@&{ *s}ev

A
s

q;ml“:s hcxmqwzs Ces points sont ensuite utilisés en cours de par-

les evénements doivent étre transformés en faveur du joucur.

le. Ie ja cur ?@;B;g% eper er un point de destin afin dassurer 2 sop personnage la
W?;:;::”:jg%@éloﬁ &c prochatne attaque. Mais il peut aussi condamner son
ue fors de sa prochaine 32taquc Les points de destin peuvent per-
e Ns blessures, voire de résister 3 des sortileges. En clair,
%am 1:11 falsant parfois jouer le cours du destin en leur faveur. Le
1011:1}1‘ g:ut utiliser C:ﬁc z‘étampensc tombée du cicl comme bon lui semble. Les points de
destin sont affichés en haut de la barre de Iecran principal (Pour plus dinformations,

reportez-vous au chapitre 3, 3 la section " Déroulement du jeu )

'é»\,o wr

fé&ncur de personnage.

" Dieu merci, le foucur commence Ja partic avec un siveau de poison nul. Cela peut rapide-

22 - Manuel Arcanum

. Points de personnage
"*’ii;mur acquiert des points chnquc fois qull franchit un niveau. Il peut alors dépenser

] .'gomts afin daugmcntr.r =] caractcnanu:s ct compétences ou dacqur;rir de nouveaux sor-
:;gcs Le nombre de points de personnage disponibles saffiche dans la partie supericure de

Niveau de poison

ment changer sil est mordu par quelque creature venimeuse ou frappé par ume arme ven-
imeuse. Reportez-vous a la section * Combat ~ du chapitre 3, pour mieux copnaitre les con-
séquences dun empoisonnement. Lindicateur de vie dun personnage empoisonne devient faune,
et un indicateur du niveau de poison saffiche alors.

i

&’x:r,%’ws ,««. i

W s s
- oa«va« i

C E‘r§
o -e‘aéssse&eswrz“&& o

_' emp:rcnccs indique chacune des compétences

.W i

< g ds ¥
e

ferents, auxqvels Ie foucur tx;:cak en utifisant Jes

de la fenétre : Combat, Vol, Smafnﬁtt ou TCéhnolog:c Chaque compétence est basée sur une

:pcmannag: ct son niveay dentrainement (le cas
mt ?épartm dans quatre domaines dtxpcmsc dif-

 cancteristique sous-facente particuliére, quon appelle sa caractéristique de base (ou CB). Toutes

1¢$_ competences dun nouveau persomnage commencent avec le grade zéro et le joueur ne peut
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COMBAT VoL SOCIABILITE TECHNOLOGIE

Arc DX Attique sourmoise DX Jeu N Bt - N
Esquive DX Velihie DX Mmh;naagc VO  Armes i feu PE
Corps a corps DX Discretion PE  Soins IN  Crochetage ” DX
Lancer DX  Dercction de picges PE  Persuasion  CH  Amorcage de pieges  PE

Prenons comme exemple un personnage ayant une dextérite de 10, qui commence la
partic avec up miveau de compétence en tir a larc de 0. I ne pourra faire augmenter cette
compétence au-dela de 2 sans avoir auparavant ameélioré sa dextérité.

Les chances de succes dans lutilisation dune compétence quelle quelle soit sont
exprimees sous forme de pourcentage : ce chiffre augmente de quelques points 2 chaque fois
que le personnage passc au niveau suivant. Le joueur peut améliorer son niveau 2 laide des
boutons plus et moins qui se trouvent a la droite de la compétence ep question.
Laugmentation des chances de succes varie selon les compétences, avec une regle commune
cependant : quelle que soit la compétence, une amélioration du niveau du personnage se traduit
automatiquement par une chance de succes plus élevée. Tandis quun niveau 0 signifie que le
personnage utilise sa compétence de maniére catastrophique, un miveau 3 peut faire de ui le
spécialist: le plus émerite d' Arcanum.

lehsatmn dune ccmpﬂtncc par un personnage pcut se ti’.‘ldllll’t par une réussite crzt:qut

=
ggﬁgéﬁzg contraire par un échec critique. En cas de réussite critique, le personnage parvient i
i e

er sa tﬁmpﬂcncc de facon tres pcrformzntc En cas dcch:c critique, il p:ut lui arriver dc

mr:mt par ]E pcrsonnagt h frcqucnct dcs rcussﬂcs crmqucs pr:uam IC pa,s SuL
A
géiseym{xqucs au fur et 1 mesure que le niveau de competence augmente.

%%@:&»wv.«

i i
&z’m&w?» i
A

ﬁ'& it Ej'?&&bnuxg: n‘a aucun entrainement dans aucune des compétc‘nccs sl

tmnm:lm:nts " ci~dessous pour plus de dctal]&

e

Ch:r ;nur:llr. cisquez sur le bauton Combat * (figure 2-12) afin dafficher les competences

de combat de votre personnage dans unc fenétre reservee a cet effet. Ces compétences per—

.Quc Cest le joucur Jui-méme qui initic leur utilisation en cours de jeu. Par contre, un per-

passive " Votre machine électro-dynamique utilise votre niveau dans cette compétence afin
“de calculer les chances qua votre personnage détre touché par un enpemi ou surpris par un

24 - Manuel Arcanum

ﬁgmmpmnccs de combat sont définies comme des compctcnc:s " actives |, ce qui signific

sonnage qui esquive une attaque le fera instinctivement : il sagit dopc dune compétence -

picge. En ce qui concerne les * competences actives |, veuillez vous reporter aux différents
tableaux répertoriant les coups critiques et les échecs critiques pour en savoir plus.

Figure 2-12

’ dutiliser une arme darcherie classique, courte ou longue.

s e -
xmaﬁ&@&aféxi:?’?;ffig x:
e e z
G e

o i
‘Wv'mm»xmw gx;w»é@@% i
S G

i 6"&«3'&- V s R

ure ok 13), afin dafficher les compétences de

' d: vetrr. ?:rsonmge dans une fcncm, ;ascrm 2 cet cfict Comme vous dcvcz vous en
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vent des applications parfaitement morales et honnétes (2 lexception peut-étre du vol 2 Ja
tire..). Lattaque sournoise, fe vol  la tire et la discrétion sont des compétences actives, tan-
dis que la detection de piege est passive.

i it i i

Figure 2-13

Attaque sourpoise -Cette compétence permet au personnage dinfliger des dommages impor-
tants lors dune attaque par derriere 2 Jaide dune dague. Les blessures dun adversaire pris
par surprise seront plus profondes. La portée des coups augmente au fur et 2 mesure que le
personnage améliore sa compétence.

Vol i fa tire - Il sagit de lart de dérober des objets aux autres avec raffinement, cette com-
- xetm: permet au personnage dajouter ou de retirer des objets de linventaire dune autre per-
-*3‘\:?553&&‘ Un échec dans Lutilisation de cette compétence peut en revanche vous aftirer unc réac-
%u"agrcabic de la part de votre victime, si celle—ci a une bonne perception. En cas déchec
g&ﬁi _pcz‘snnmgc sc fera surprendre. sa victime fit-clle aveugle ou parfaitement debile.

. »‘&'s&»w‘& M-
i .

nt personne capable de ne pas se faire repérer doit faire preuve de delicatesse

~pour se mouvoir silencieusement. Evidemment, les chances de succes du person-

S

.__E@;mtm de son cnvironnement immeédiat ainsi que de la lumsére ambiante
nﬁméiﬁé &c s dissimuler dans une salle vide ct illuminée que dans un entre-

Qmmﬁ,{w "8 i
e i o

: m Lirmure du personnage influe également sur ses chances de
\5:' ¢ tfcpiaccr silencicusement avec des vétements ordinaires que

Eléqxres di: métal.

Dmchon Lfcs pieges - Méi{ié le piege Ie plus discret ne pourra échapper 2 une personne
dont les yeux sont bien entrainés. La détection des pieges est laptitude 2 localiser les pieges
mécaniques dans son environnement immediat avant quils ne se deéclenchent ; les chances de
réussite peyvent étre réduites en cas declairage insuffisant.

S
g

Figure 2-14

ﬁiﬁ hommc sage est capable de provoquer sa chance Ajoutez a cela un peu de compe-
gxgncr souvent aux 1cux de ha.sard Ccttt compéfence. peut devenir 1ntcrcs—

T |
g M‘Pﬁcnct peut éfre intéressante lorsque le personnage souhaite acheter

s

s fe niveau du personnage en marchandage est ¢levé. moins il paiera
imversement, glns cher il pourra revendre des objets. Une person-

Wwweex

x?‘ I
%M«&@V»‘wa»ww )bm Ptnd“c nc Past Iamals 1: Prlx fort

e
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i e s i
SRR szﬁww«.»ev’ﬂ??‘&*“‘

éduire les
Wﬁ&ﬁi}g%p?age de soigner les blessures et de r
@@%ﬁﬁ‘&lﬁgw& pour soigner des blessures, par con-
TR
iﬁi%iﬁ@é {ois que vous utilisez cette compétence. En
wgfw la personne blessée, mais dans le cas
R

mm &tlhsant plus que la dose habituelle de
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. yous reporter, au chapitre 3 ¢t & la section " Deéroulement du jeu " pour plus din-

on sur toutes les compétences ct leur utilisation dans le jeu.

les meandres du feu, cette compétence particuliere fonctionne de maniere passive dans les sit-
uations de diafogue (voir section 3-3).

Commpétences techno[ogiques DES EFFETS BENEFIQUES DE UENTRAINEMENT

11 nous reste & decouvrir ce qui s cache derriére le houton * Technologie " (figure 2-

15). Tecran des competences technologiques de votre personnage. Ces compétences sont néces- ‘entrainement constitue la meillevre facon dameliorer les performances de votre per-

saires 3 une interaction cfficace avec toutes les sortes dapparcils techao]ogiques existants. sonnage dans une compétence donnce. Il est 3 distinguer du niveau du personnage : en
Remarque : tout comme les amEIio;ations apportées dans les disciplines technologiques, tout effet. tant que le personnage ne recoit pas dentrainement, il restera non entrainé quel
point de personnage dépense i améliorer ces compétences contribuera 2 modifier Iéchelle qui que soit son piveau dans la competence. Dans ce cas, rien napparait en regard du nom de
représcnte laptitude technologique ou magique du personnage. Linteraction du personnage avec “la compétence. Le personnage doit rechercher la personne susceptible de lentrainer et la
les obyets magiques et technologiques en est egalement affectée. rémunérer afin dapprendre toutes les subtilités de son art et dacquérir les bonus correspon-

~dant 2 [a compétence en question.

Chaque compétence compte trois niveaux dentrainement : apprenti, expert ef maitre.
Lorsque son aiveau est a L le personnage peut rechercher un entraincur et lui payer une
somme modique en cchange de quelques conseils pour ameliorer sa compétence. Au terme
“de cet entrainement, le personnage devient apprenti et gagne un petit bonus li¢ a [utilisation
d:s;a competence. Ainsi, un apprenti archer pourra tirer des fleches a une vitesse plus élevee

e
e

‘up archer novice

nce de 3 pour que lentraincur accepte de vous faire accéder au rang dex-
ggf;tm:nt une importante somme dargeat. Au terme de cet entrainement,
e

i

B autre bonus, fout cn conservant le bénéfice des astuces apprises au
:ﬂqgé:quﬁ. Pour reprendre notre exemple, I'expert archer pourra tirer
2 fois, tout en beneficiant de la vitesse de tir déja acquise en fant

B i

paration - Cette compétence confere une grande habileté 3 votre personnage. Lorsquil est
dote de tie competence, le personnage peut réparer une multitude dobjets technologiques
fﬂ:s;;’@css aux machines a vapeur, en passant par les fusils Tesha,

e % "
son niveau afteint 5, le personnage peut rechercher un maitre dans

.»$.5?46\ . - . v .
que soit sa discipline, est unc personne versatile, qui

i

o i
e

_competence permet 3 votre personnage de neutraliser des verrous sans

: Eﬁ‘;md‘pghce critique, Je verrou est bloqué. ce qui rend impossible son

s <5 maitres se revelent souvent difficiles 2 trou-
4 moins de fairc appel & un sortilege. Le personnage doit étre

tre '\_ﬁ"iéquiffcs. Le bonus gagné grice a [a

en po's’scss1ou.-tfe§ﬁf§fﬂ; crochetage afin de pouvoir utiliser cette compétence. ‘:='m§i't;isc':f zmc cgm;c;cnu(mﬁ&?ﬁ%&w sx bonus précédemment acquis par fexpert et fap-
enti. Un maitre archer peut tirer, 3 grande vitesse, deux fleches 3 fa fois sur nimporte

Désamorcage de pieges — Cette compétence permet a votre personnage détre capable de
désamorcer des pieges. Cependant, il doit fout dabord savoir repérer le piege (ct donc avoir
un bon niveau de competence dans Ja détection de pieges) pour le désamorcer.

cible et ceci quelle que soit la distance.
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Le bon sens prévoit quun tel entrainement doit se faire par étapes. Une personne novice
dans lart du tir 2 larc ne peut devenir experte avant davoir requ lentrainement dun appren-
ti archer. Lacces a lentrainement dépend du niveau de compétence du personnage. Cependant,
un personnage peut atteindre un niveau de compétence de 5 fout en demeurant novice.

Voici les effets (bonus) de ['entrainement
specifiques a chaque competence :
Apprenti archer - La rapidité de tir augmente de 5 pounts.

Expert archer - Le personnage peut tirer deux fleches a la fois.
Maitre archer - Les distances naffectent pas les chances de réussite du personnage.

Apprenti en esquive - En cas de réussite critique, lattaque de votre adversaire 2 10 % de
chances de se décliner en échec critique.

Expert en esquive — En cas de reussite critique, lattaque de votre adversaire 2 50 Y% de
chances de se decliner en echec critique

Maitre en esquive ~ En cas de réussite critique, Jattaque de votre adversaire se decline sys-
tématiquement en échec critique (méme sil sagit dun maitre en corps 3 corps).

Apprenti en corps 2 corps - La rapidité du personnage lorsquil utilise une arme de mélee
augmente de 5 poinis.
‘Expert en corps a corps — Lefficacite du personnage nest pas affectée par les penalités Jices

i

- Mar{re en corps corps — Armé dune arme de mélée, le personnage ne peut pas subir dechec

e

.

fancer - La vitesse de lancer augmente de 5 points.

e

t en flﬁnf;t:r La dlstancc F laqucllc le personnage peut Jancer augmente de 50 %.

: "‘8‘-@?‘#9%%&»&« i
Araioaieenio e L
SR b
g

b i
g

P i
s, e it
;:%M&g - isa!s‘;ssss«ms
el L

'-‘zﬁmuv...

E; Cemmt si les dagues nc suffisaient pas, lc personnage peut
a1 der :m avec une €pée ou une hache.

s ‘9‘&‘83x~&x&-&&k«‘3$
Les chances de reussite critique du personnage augmentent

"--'fqris

Apprcnti & vol = Ia tire - Le personnage ne se fait prendre quen cas déchec critique.
Expert en vol 2 fa tire - La pénalité lice 2 la taille de la cible est reduite de moitie.
Maitre en vol 3 la tire - Le personnage ne se fait famais prendre lorsquil glisse un obyet
dans Iinventaire de sa victime.
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;:E;:::'discrétion - Lefficacite du personnage n'est pas affectée par les pénalites lices
_ Se et celles lices a son armure sont réduites de moitic.
d;scr:t:on - Lefficacité du personnage nest pas affectée par les ob]cts s trou-

;}Kﬁprcnti en detection de piege - Lefficacite du personnage nest pas affectee par leclairage.
Expert co détection de piege - Le personnage peut détecter aussi bien les picges tech-
~ nologiques que les pieges magiques.

~ Mhitre en détection de piege - En cas déchec du personnage (non critique). une deuxieme

" chance lui est donnée.

Apprenti cp jeu- Les obyets mis en jeu ont plus de valeur.

Expert en jeu - Un coup gagnant vous permet de remporter les vétements et objets per-
sonnels que votre adversaire porte sur lui

Maitre en jev - Un coup réussi permet de remporter des objets que la victime ne mettrait

pas en vente normalement.

i e

't;":n marchandage - Le personnage peut appliquer les mémes prix que le commercant.
oo mﬁrciundag: - Les commercants acheteront tout au personnage, méme des arti-
_.;:13' navraient pas voulu.

— Les commerqants accepteront de vendre des objets qui ne sont pas

i

Xpert

1 'pcrsonnagt peut apportes 30 i de soins en plus
3%;; dc Iﬂ:rttahl: échec critique (de ce fait, vous nutilisez pas plus de

icmmxs du personnage sc déclinent toujours en réussites critiques

w&,&&&&me&zx&

les e s s i)
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- Les compagnor
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o

andreM le personnage plus longtemps.
] “ﬁM&m bompagnm]s supplémentaires et dun bonus en
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Apprenti en armes 3 few — La vitesse de tir de ce personnage est augmentée de 3.

Expert en armes i few - Les tirs ciblés sont effectués avec les deux tiers de fa penalite
Maitre en armes a feu - Les chances de réussite du personnage ne sont pas affectées par des
penalités lices aux armes de portee.

Apprenti en crochetage - Le crochetage prend deux fois moins de femps.
Expert en crochetage - Le personnage nest pas affecte par les penalités lices a I¢clairage.
Maitre en crochetage — La penalité fondée sur la difficulte de la serrure est réduite de moitie.

Apprenti en désamorcage de pieges - Le personnage nest pas affecté par les penalités lices
1 Techirage.

Expert en désamorcage de picges - Si le désamorcage dun piege se décline en réussite cri-
tique, le joucur gagne lun des ¢léments composant le piege (par exemple. des fleches ou de
la d}'uamitc],

Maitre en désamorgage de pieges - Si le personnage ne parvient pas a désamorcer un piege
2 la premiere tentative, il obtient unc seconde chance (2 moins quil sagisse demblée dun
échec critique).

INTRODUCTION AUX DISCIPLINES TECHNOLOGIQUES

n cliquant sur le bouton Disciplines technologiques (figure 2-160) vous accédez a la

fenétre Disciplines de votre personnage. Les disciplines technologiques dans Arcanum
" sont classées en huit catégories :

Figure 2-16

Forge ~ Discipline a');ant trait 3 la construction darmures.
Meécanique - Discipline consistant 2 fabriquer des engins en utilisant des moyens mecaniques.

e G
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ie — Disciplinc couvrant tous les aspects de la conception et de la fabrication de

m: - Discipline explorant les mysteres des particules clectriques et du magnétisme.
qur. - Discipline qui étudic les organismes vivants et les cffets produits par les sub-
§§$’;9 i
stances naturelles sur ces organismes.
hérapeutique - Discipline qui étudie Jes effets benefiques sur le corps des matéraux créés
par Thomme.

Chimie - Discipline qui étudie les substances élaborées par [homme et leurs effets
 nuisibles.

Explos;fs - Discipline de recherche et de developpement des substances instables.

Pour pouvoir acquérir lune de ces disciplines technologiques. le joucur doit cliquer sur
fune des catégories en haut de la fenétre Disciplines. Chaque discipline comporte sept grades.
le plus bas étant celui de Novice et le plus éleve étant celui de Docteur. Si le joueur ne
dispose daucun grade dans une discipline. il est considéré comme Profane. Chaque grade sac-
quiert pallier par pallier et chaque point de personnage attribu¢ dans une discipline tech-
nologique entraine Ja modification de laptitude 3 Ja magic ou i la technologie du personnage.
Cela affectera Jinteraction du personnage avec tous les obfets magiques et fechnologiques.

L Pcur acquérir un grade, cliquez sur le bouton Plus. Cette acquisition peut étre annulée
m;cﬁqmm sur le bouton Moins correspondant. Sachez que, pour chaque discipline, les grades
”é%gc obtenus dans lordre. Sur ce point, notre feu nest finalement pas tres €loigné de
elfe ! 'Vous devez proccdcr par pallier et obttmr un gradc avant dacqucnr tc]m qui

'L:xpr.msc est rcprcs:nt:c par upe valeur numérique, laquelle
c[;sczplm: ¢n question. Cette cxpcrtlsc est dlrtctcmem lice

i R

: ”;‘; ectement fi cap@w: cfu personnage & combiner les ob}cts de maniére
naison dobjets 's? cx;:rixc[u:c plus loin dans la section Schématiques

ﬁw&m;:ndxm que la comprehension et lutilisation dun

ématique £st t F";“W”i%‘mig%héq';;_g:.__
Plexﬂe de ce amivsaﬁ hcmf‘a&in& est p;‘pgcnmnclk au grade qui lui est associc
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Dep (acement ‘

. Lr:é’ arcanes du Deéplacement regroupent les sortileges lies aux mouvements cf aux deplace- ‘

ments détres ou dobyets.

Désarmement
Niveau minimum requis : |
Caractéristique permettant dy resister : la dextérité . y
Effet : si la cible na pas la dextérité nécessaire pour fesister, sop arme lui échappera

des matns.

Déverrouillage

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucune . - .
Effet - si votre aptitude 2 la magie est supricure au nivcauldcl dlfflcultc de la cible,
celle-ci sera déverrouillée (mais pas ouverte). Ce sortilege nagit ¢videmment que sur
les portes et les coffres. En revanche. contrairement a la cunTpétcmj.c de c.mchlctagcl, .1a‘
mise en ccovre de ce sortilege est tres bruyante et attirera lattention, voire Thostilité

* des créatures se frouvant dans le voisinage.

Nivesu minimum requis : 5

aractéristique permettant dy résister : aucune . ey
;;:-Es't projetée de plusicurs cases cn arriere par rapport andro1t oll l.m—
sortilege est place. Dans le cas ob un obstacle sc présenterait sur sa trafec-
: ou un atbre par exemple, fa cible cst arrétée prematurément et elle est

g

cur du.

rmeff_f;m: ff_‘_:'rfs_ister ¢ aucune |
1t est transporté sur la case vide de son choix. Ce sortilege ne
Mga:is‘si‘.l"' ﬁ«ﬁ{ﬁfﬁ's de murs ou de portes closes.

Teléportation e
Niveau minimum. requis. 5 e
Caractéristique pergﬁttaﬁt_dy-‘fﬁﬁsﬁef; aucune _ o

Effet - fa carte du continent saffiche avtomatiquement et le joucur peut y sélectionner

un endroit vers lequel il sera instantanément 1ransporte.

——p
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Divination Elementaire (Air)

Les arcanes de la Divination sattachent i recueillir un ensemble de ;pg#éi’ssanccs par le biais

M" arcanes de I'Air regroupent les sortileges qui permettent de manipuler les constituants
des sortileges.

- du prcmm ¢lément, 3 savoir lair et le vent.

,@«4»&&&&»
Sk

: . ‘,mgmi;w%%@;zis@;&:as,w;;;’ Sk Vinlite de TAi
: W b PR B e ifalité de ir
| Détection de lalignement . x“’%’?ﬁmw&w’%@z*ﬁ@ .
e o 2 i
s S S

- Niveau minimum requis : | %%% Niveau minimum requis : |
Caractéristique permettant dy résister : GU;MQ‘""9"‘s’“Wf.?%%;%fgv&m&gms;“ﬁ?&g@g@ﬁi%i;gz,é \

Caractéristique permettant dy résister : aucune

S

Effet : ce sortilege revele lalignement de nimporte ‘iiﬁéf
feteur de sort examine Ja créature alors que ce sortﬂtg: ¢ .
ture est md:quc dans la description qui saffiche dans

Effet : ce sortilege permet dameliorer la constitution de la créature visée.

Vapeurs toxiques

Niveau minimum rtquis il
Perception du contenu

Niveau minimum requis : |

Caracteristique permettant dy résister : la constitution
Effet : ce sortilége permet de générer un gros nuage de gaz caustique centré sur fa case ob
se trouve la cible. La créature sc trouvant dans cc nuage doit réussir un fet de sauvegarde.
Dans le cas contraire, clle subit des dégits qui pourront étre réduits cn fonction de sa resis-
tance au poison. Si la créature reste dans le nvage de gaz. elle devra répeter son jet de sauve-
garde toutes fes quelques secondes sans quoi elle se verra infliger des dégits repetés.

Caractcnanuc ptrmcttant dy résister : aucune

Effet : ce sortilege montre 2 linitiateur du sort le contenu de Tinvcataie d§ s;

Perception de laura

Niveay minimum requis : §
Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege révele certains attributs cachés de la cible.

Deétection de [invisible “‘&t mﬁﬂcgc permet de gcnv:rcr une rafalt de vent qui part dans toutes Jes direc-

. j‘éﬁ.&%@ﬂ de moins de 5 livies Arcanum est alors propulsé a des licues du
B i

)&;W ﬁcs_»murcs se trouvant dans la zone daction du sortilege doivent réus-

r'de Dans le cas contraire, elles aussi sont projetées au loim et

e,

° :n cas de rencontre avec un obstacle,

Niveau minimum requis : 10

Caractéristique permettant dy résister : aucun
Eifet : ce sortilege revele toutes les créatures et obyets invisibles se trouvant dans [en-
vironnement immediat du jeteur de sort. Ceux—ci lui apparaissent comme des images
translucides. En outre, lindividu capable de maitriser ce sortilege sc verra attribuer un
niveau de 20 en détection de piege.

e
zsw’» £k

Identification
Niveaw minimum requis : 13

iwi '\rlbfc anitie le combat et il est alors difficile dc

S

f@&?@?}eﬁ séﬂllcgcs et Je feu peuvcnt latteindre : par
de vent

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet didentifier toutes les proprictés magiques dun obyet se
trouvant dans linventaire du personnage. Pour cela, le personnage doit sclectionner Iob-
jet & laide du curseur qui appanait automatiquement a [écran une fois le sortilege
achive,

Niveau. minitivia rcqm...ﬁ“: et
Caractéristique permettant dy résister : aucunc
 Effet : ce sortilege permet dinvoquer un clémentaire de I'Air, qui appanait alors dans
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e e s

~ |a méme case qac la cthl: et atuquc immédiatement les epnemis de linitiateur du sort.
Cet élémentaire demeure actif jusqua ce quil soit détruit ou que le sortilege soit annulé.

Elementaire (Few)

i

ww‘é?%ﬁtéiﬁ:ﬁz”
of Agilite du Feu

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucunc

Effet : ce sortilege permet dameliorer Ja dextérite de la créature visée.

¢lément, 3 savoir fa terre ¢t la pierre.

\4«53«0*‘@
i i

i “§Aﬁ)@8§&éw
e e -
ﬁxﬁi%??ﬁ?‘f;@ - w«m«x fﬁ?&@”ﬁii@ﬁ
e R e Mwm =
. o :
. R o -
"“*35’.?« v&a@m&»«m@‘ﬁ &ﬁé?%ﬁ%w g -

Force de la Terre e
Niveau minimum requis : |

s 'wze

Caractcnsthue permettant d)r résister : aucune
Effet : ce sortilege permet dameliorer la force de fa crcatufe %ﬁ“’jj%

W
i

Mur de feu

Niveau minimum requis : 1

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet de générer un mur de feu avtour de Ja case vide specifice.
Les creatures qui traversent ce mur subissent des dégits par le feu. Ce mur reste en
place jusqua ce quil soit détruit ou que le sortilege soit annule.

Profectile de pierre

Niveau minimum requis : |

Carnactéristique permettant dy résister : la constitution (-5)
Effet : ce sortilege permet a [initiateur de geénérer un proj:cnic de picrrew i

directement fa cible, fui infligeant ainsi des degts. Ce projectile disparait aprés lia Boule de feu

Niveau minimum requis :

Caractéristique permettant dy résister : la constitution (-3)

W\g if.‘ffet : ce sortilege permet de gencrer une boule de plasma en fusion, qui faillit de la main
%;M,ﬁm };Icuz de sort en direction de la casc visée pour y exploser. Les créatures se trouvant

§‘8"W‘2‘“»

- dans cetic case ou dans son voisinage immediat subissent alors des dégits suite 3 cette explo-

szwmz@w g

sion. H w,&;sawcgardc réussi permet de réduire de moitié les degits infliges par Je feu.

Mur de pierres

Niveay minimum requis : §

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet de faire apparaitre un bloc de pierres sur la case vide indiquée
par le jeteur de sort. Ce mur reste en place fusqua ce quil soit détruit ou que le sor-
tilege soit annulé.

i

Incarnation de Pierre

Niveau minimum requis : 10 e {;&mmmt dy resister : aucune’

viste sc transforme en torche vivante, ce qui améliore sa resistance

S

-@S‘;melglﬁ:rm de dégits par le feu lors dune attaque 3 mains
2 /&sﬁi“:&»é‘ov&?

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet de pétrifier le corps de la créature visée, lui conférant ainst une
résistance aux dégits de 30 % La vitesse de la cible est alors réduite de 5 points, mais

& nues. Ea ow (t;g.g tente dattaqu::r Ja cible 3 mains nues ou i laide dune
inflige 5 points de dégits supplémentaires  son adversaire lorsquelle attaque 2 mains nues. i : s skt

| ame de melee subit de e feu

Appel dun clémentaire de Terre
Niveau minimum requis : 13

&
:xw@%*s&&%"&é M?&i«.«%o i

e

Caractéristique permettant dy résister : aucunc
Effet : ce sortilege permet dinvoquer un clémentaire de Terre, qui apparait dans la case
de la cible et attaque immédiatement les conemis du feteur du sort. Cet élémentaire
demeure actif jusqua ce quil soit detruit ou que le sortilege soit annule

W.«.«.yﬁ-,s\«.s.x Eww&ﬁiyné’m«x i e

y fésister : aucune

i

ﬁ? Mwﬁgrvm €lémentaire de Fen, qm apparait dans la case sur

o S

laqutllc la c:b]c est située et maquc.. immeédiatement Jes conemis du feteur du sort. Cet
élémentaire demevre actif fusqua ce quil soit detruit ou que le sortilege soit annulé,
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Les arcanes de JEau regroupent les sortileges permettant d: man!puicr lcs consmmfs :
du quatrieme ¢lément, 3 savoir celui de Teau ct dc la gl;

»v;«»mv&@%&\“&? :s.(\s:
i xz‘.&,&‘g&-&“&w‘e«wzv$
s g e

s &sv:@%w«
i

Pureté¢ de [Eau
* Niveau minimum requis : |

s

.

L

o e

o :&&W}fwﬁs&j«§.
- ?§ i

e %.&nw,

S i
e ww%

Brouillard
Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucunc

Effet : ce sortilege permet de géncrer un brouillard tourhxllonaam temrc
s¢ trouve la cible. Sa visibilité est réduite 3 néant dans ce brouillird o

Fureur de glace

Niveau minimum requis ¢ 5 .

Caractéristique permettant dy résister : la constitution (-5) e
Effet : ce sortilege permet de générer une tempéte de glace et de neige centréc sur ia :
casc ou sc trouve la cible. La créature prise dans cette tempéte doit réussir un fet de
sauvegarde. Dans le cas contraire, elle subit des dégits importants. Pendant tout Je temps
o fa créature reste prise dans cette tempéte, clle doit renouveler son fet de sauvegarde,
sans quoi clle subira des degits repétes. ;

Incarnation dEau

Niveau minimum requis : 10

Caractéristique permettant d'y résister : aucune
Effer : ce sortilege liquefic la cible, la rendant ainsi translucide. La vitesse de la cible
est alors réduite de § points. La créature ainsi liquéfice ne pevt initier le combat et 1l
est difficile de latteindre par les moyens classiques : sculs Jes sortileges et le feu peu-
vent fui infliger des degits.

Appel dun élémentaire de 1Eau

Niveau minimum requis : 15

Caractc‘ristiquc permettant dy résister : aucupe
Effet : ce sortilege permet dinvoquer un clémentaire de IEau, qui apparaitra dans la
case ob est placée la cible et attaquera immédiatement les eanemis du jeteur du sort.
Cet ¢lémentaire demeure actif jusqua ce quil soit détruit ou que le sortilege soit annule.

———l I —
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Enf.rgie

Bouclier de protection

Niveau minimum requis : 1

Caractéristique permettant dy résister : aucunc
Effet : ce sortilege permet de générer un écran de déviation de Iénergie avtour de la
cible, ameliorant sa classe darmure ainsi que sa résistance aux deégats. au feu et a lélec-
tricité. 11 est inutile dactiver cc sortilege plusicurs fois de suite.

Choc électrique

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : la constitution (-10)
Effet - Ce sortilege permet de géncrer un flux delectricite qui part du feteur de sort
et frappe toutes les créatures sc trouvant autour de lui Les dégits clectriques sont
réduits de moiti¢ en cas de et de sauvegarde réussi.

S

‘ﬁ%”%&»« ‘»‘wx% i i

mszwg »:g&;&&&&-:ﬁ%&w&%

——— Y ——————

Ma_n\u'c'_‘l. Arcam -

151




Mental

f; ~ Charme e
f - Niveau minimum requis : | =

Caractéristique permettant dy résister : la v |
Effet : ce somlcgc permet daugmenter la réaction dtf,ia
_ Apres quelques minutes, une fois fes cffets du sortﬂ“égc
tion amoindric envers le jeteur de sort. Ce sortilege n
le personnage du joucur.

Etourdissement
Niveau minimum requis : 1 .
Caractéristique permettant dy résister : la volonté (-5) .

Effet : ce sortilege ¢tourdira la cible pendant quelques secondes, si vn jet de
arde oest pas effectu¢. Pendant ce temps-la, la cible reste hebétée et ne pcut ni .bqu

ni attaqucr

Absorption de la volonté
Niveau minimum requis : 5

Effet : ce sortilege permet de diminuer la volonté de la créature de moitié pendant
toute la durée du sortilege tant quil nest pas contr¢ par v fet de sauvegarde.

Cauchemar
~ Niveay minimum requis : 10
Caractéristique permettant dy résister : la volonté (-5)
Effet : cc sortilege permet de terroriser toutes les créatures se trouvant a proximite.
Ces créatures senfuiront aussi loin que possible.

Domination
Niveau minimum requis : 15
Caractéristique permettant dy resister : fa volonté (-5)

peut étre contré que par un jet de ssuvegarde. La créature suivra le jeteur de sorf pen-
dant toute la durce du sortilege (quel que soit le charisme du jeteur de sort). Pendant
les combats, elle attaquera ses cnnemis. Sous lemprise du sortilege, la créature réagira

Caractéristique permettant dy résister : la volonté (-3)

Effet : ce sortilege permet 3 celui qui lutilise de controler lesprit de sa victime et nc

O
Meéta

Les arcanes du Méta regroupent des sortileges tapablcs davoir unc influence sur les autres
sortileges.

Resistance aux sortileges
Niveas minimum requis : 1
Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet daugmenter la résistance aux sortileges de la cible.

Dissipation des sortileges
Niveau minimum requis : 1
~ Canactéristique permettant dy résister : aucune
: ce sortilege permet dannuler les cffets des sortileges affectant la cible. Si fa
'uh: créature ou un objet sous lemprise de la magic (telle une porte avec un
81&!1‘:} tous les sortileges actifs scront annulcs 51 la cible a été créée par des

mi ,soztilcgc En outre, les sortileges
: sur Ia cible pendant toute la dum

Niveau minimi rcqw
Caract:rzana& pcrmamni»ﬁg-fcsm&t : aucune
 Effet : ce sortilege permet de créer un champ de protection qui reavoic le sortilege 2
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2 source, cxactement comme si la cible inversait le cours des choses et renvoyait le
sortilege du jeteur de sort. La reflexion de sortilege entraine un surcoit de fatigue.

‘Main de fer

Niveay minimum requis : |

Caractcnsﬁqm pcrmcttam éy résister : au:tmc -
Effet : ce sortilege permet aux mains de la cible dmﬂxgcr d:s dtgmi'

Faiblesse
Niveauw minimum requis : 1
Caractéristique permettant dy résister : la constitution (=5 e .

Effet : ce sortilege affaiblit la cible, réduisant ainsi sa résistance aux dtgats ef s f

e

pendant la durée du sortilege. Si la cible est une creature, un fet de sauvcgardt i ’Pﬁ"%Wﬁﬁ‘i

i

mettra de contrer ce sortilege.

Rétrécissement

Niveau minimum requis : 5

Caractéristique permettant dy résister : la constitution )
Effet : ce sortilege permet de réduire fa taille de la créature de moitié. Apres rétré-
cissement, la vitesse de la victime ct ses attaques sont réduites dautant et sa force est
diminuée. Ce sortilege na pas de conséquences sur les objets inanimés.

Pétrification

Niveau minimum requis : 10

Caractéristique permettant dy résister fa constitution (-3
Effet : ce sortilege permet de transformer les étres de chair en pierre. Lorsquil est util-
isé 1 lencontre dune créature, celle—ci sera transformeée en pierre 3 moins quelle ne
réussisse un et de sauvegarde. Une créature petrifiée jouit dune résistance de 95 % aux
degits, au feu et 3 Telectricité mais ne peut plus bouger, parler ou faire quoi que ce
soit pendant toute la durée du sortilege.

Polymorphie
Niveau minimum requis : 13
Caracteristique permettant dy résister = la constitution (-3)
Effet : ce sortilege permet de transformer la cible en unc petite créature inoffensive, telle
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B o

M&*@rk
o aspia ou un mouton, pendant toute la durée du sortilege. La créature peut se déplacer
e
. Wmﬂmcnt ¢t conserve scs caractcristiques principales, mais elle ne peut pas parler, atta-

s

' »ﬁﬁcr ou lancer des sortileges. Ce sortilege na pas de conséquences sur les obyets inanimeés.

e —

Nature

Les arcanes de la Nature comprennent des sortileges qui permettent de contréler les vége-
taux, les animaux et les forces de la nature.

Charmer les animaux

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : la volonté (-5)
Effet : ce sortilege est identique au sortilege de charme, hormis le fait quil naffecte
que les animaux. Tous les animaux 3 proximité auront une réaction positive vis-a-vis
du joucur. Pendant les combats, lanimal ciblé cessera ses attaques sur le joucur.
Tout:qu& la cible reste sensible aux actions hostiles qui seront susceptibles dengendr—
' 5gr une riposte.

mm?"'bhm minimum rcquis .1
e
""@V’Wfﬁ‘& ‘$Wa<x

. ﬁcglsizquc permettant dy résister : aucunc

sy

sortile 3: crmct dimmobiliser une créature en faisant pousser un cnchcmr:m:m

."”’:’sistcr : la volonté (-5)

s

;ngggc de Domination, car il permer 3

iy

a celvi qui

.m”?:lﬁ thc coniré QBC par un ]Cf dC Sauve—

i o

Effet : cc somlc : 'pc met %7@ i

.'_nttaqlm :mmﬁlat:m:ni les cnntmts du { g:t:nr d: sort. L'animal restera I3 1 ]usqua ce quil
m_dctruﬂ ou que le sorni:gc soit annulé. 2




G g g . & it
“Qﬁa‘ﬂc‘nstiquc permettant dy résister : la constitution (-5)
: ce sortilege permet de tuer la créature cible et ne peut étre contré que par un

Rﬁgénéraﬁcn:
Niveaw minimum requis : 13
Canactéristique permettant dy resister : aucune ' : . fet dc'sauvcgardc réussi. Ce sortilege na pas de conséquences sur les morts-vivants.

Effet : ce sortilege permet 2 tous les membres du groupe detre gms Plus raplc(cmcnt

tant que le sortilege est maintenu.

Nécromancie (bénefique)

- Ces arcanes rectlent des sortileges ayant des cffets positifs sur la force vitale dune créature.

E : it 2 :
i e -
v&&v&&&&a&.&wwzm
Necromnue Tﬂﬂ[fﬁq M Wﬂ_ . ﬂ’;;;wy;xmww o
g : = 2
i s Mmmv *gw*‘i,&?wmm s

~ Soins legers
Niveav minimum requis : |

Les arcanes de la nécromancie maléfique recelent des scmlcges t;mv L
tive la force vitale d'une créature. : - **““ﬁwmmmﬁgww - E Caractéristique permettant d'y résister : aucune
: Effet : ce sortilege permet de guérir une faible proportion des blessures subies par une

i i s i
Blessure - . 5 victime.
: S

Niveav minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucunc Antidote:

: N:mu mmmlum requis : |
Caract:nsuquc permettant d'y résister : aucune

j ',‘e_c.sémlcgc permet de réduire e facteur de poison de la cible.

Effet : ce sortilege provoque des degits sur les creatures ciblées.

Rappel dun esprit

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet 2 celui qui Jutilise de communiquer avec lesprit dun cadavee.

i

um requis : 5
iﬁ@\cnam dy r:s:sttr : aucune

Si le sortilege est jeté sur un Pny mort, le joueur pourra découvrir des secrets qui ne
lui auraient pas été révélés dans dautres circonstances.

Invocation de morts-vivants

Niveay minimum requis : 3

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet d'invoquer des morts-vivants qui attaqueront toutes les créa-
tures sc frouvant & proximité (y compris le feteur de sort). %Itﬁt“x protég:r des morts-vivants, en les

Création de morts-vivanis

Niveau minimum requis : 10

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet - ce sortilege permet de réanimer un cadavre qui suivra le feteur de sort (indépen- e
damment du nombre maximum de compagnons permis par son charisme). Pendant les - i . sortilege per mnm: 3 la vie, de lui restifuer ses points
combats, 1l attaquera les ennemis du feteur de sort.

Suppression de la vie

Niveau minimum requis : 13
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[(fusion

Les arcanes de [Tllusion comprennent des sornlcgcs permettant de'ﬂmfnﬁftr h iumi&r: ot

e

T'illusion. =
..;f;, ‘i{;g?;;g;m,&w@&éﬁigﬁmmw S
[lumination
Niveay mipimum requis : | :
Caractéristique permettant d'y résister : aucune
“%Ré»v&cgﬁsw%

Effet : cc sortilege permet daugmenter léclairage dans une - e

Si ce sortilege est lancé 3 lencontre dune créature, la zop
ses déplacements.

Flash

Niveau minimum requis : 1

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet daveugler de facon temporaire les victimes.

Occultation
Niveas minimum requis : §
Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege permet daugmenter la classe darmure de celui qui Jutilise.

Monstre illusoire

Niveau minimum requis : 10

Canacténstique permettant dy résister : la volonté (-5)
Effet : cc sortilege permet de créer un monstre virtuel Si la victime ne parvient
pas a effectuer un et de sauvegarde, elle croira a [illusion ct sen prendra au monstre.
Ce monstre restera visible tant quil ne sera pas €limine. '

Invisibilite

Niveau minimum Tequis : 15

Caractéristique permettant dy résister : aucupe
Effet : la victime devient invisible. Elle ne peut étre vue par les autres créatures a part
lorsquelle attaque, auquel cas, elle apparaitra brievement comme une image translucide
et il sera alors possible de lattaquer.

et
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Invocation

Nuce dinsectes

Niveay minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : cc sortilege permet dinvoquer un essaim diinsectes qui viendra entourer la
victime. Ils ne feront aucun dégit mais réduiront de moitié la vitesse de la créature
parce quelle essaiera de les chasser.

Champion orque

Niveas minimum requis : |

Caractéristique permettant d'y résister : aucune
Effet : ce sortilege permet dinvoquer un orque dans unme case vide donnce. Cette
créature combattra les conemis du feteur de sort jusqui ce quelle soit eliminée.

%&au minimum requis :

i S

wggﬁ&mm ‘permettant dy résister : aucune
*@Mﬂeﬂc permet dmvoqucr un ogre dans une case vide donnée. Cette

i S
2 avec les conemis du jeteur de sort jusqua ce quielle soit elimine.

ﬂ‘y résister : ancune
ve - v dcman dans une case v1dc dotm:r_ Ccﬂc créature




Te.mporel

Les arcanes du Temporel rectlent des sortileges qui permettent de contréler le cours
du temps. - S

Verrou magique

Niveau minimum requis : |

Caractcrlanac permettant dy résister : aucune :
Effet : ce sortilege permet de verrouiller efficacement mu::s 1&%«%?&

L &W @’?
ainsi verrouillée ne peut pas étre crochetée, elle peut étre mmm%ﬁm;gji&
permettre le passage.

i e
ot et
-

Altération temporelle

Niveau minimum requis : |

Caractéristique permettant dy résister : la volonté (-3)
Effet : ce sortilege permet de réduire de moitié la vitesse de toutes h‘,siﬁa

tures se trouvant i proximité du lanceur de sortilege ¢t dont le fet de sauve
garde a cchouc.

Hite
Niveay minimum requis : 5
Caractéristique permettant dy resister : aucune
Effet : cc sortilege permet de doubler la vitesse de la creature cible.

Stase
Niveau minimum requis : 10
Caractéristique permettant dy résister : la volont¢ de 10
Effet : ce sortilege permet de paralyser la victime 2 moins quelle ne rcussisse un

fet de sauvegarde. La créature ainsi touchée ne peut plus bouger, attaquer, parler ou
faire quoi que ce soit.

Tempus Fugit

Niveau minimum requis : 15

Caractéristique permettant dy résister : aucune
Effet : ce sortilege puissant permet daugmenter la vitesse de celui qui lutilise
et de ses compagnons (+10) tout en ralentissant toutes les autres créatures (-10).

—————— P
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Sachez quun seu] Tempus Fugit peut étre utilise a2 la fois dans e
monde d'Arcanum. Des quun nouveau sortilege de Tempus Fugit est
lancé par un autre individu. celui-ci annule e précédent. Pour annuler

ce sortilege. il faut faire usage dun sortilege de Dissipation des sortileges sur
le jeteur de sort.
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schéma fz’qued

o

es extraits suivants sont tirés du ‘Catalogue des cours de [lnstitut Poiymkm%ﬁ&*&ém;

Tarante’, seizieme edition, section 12~ Cours de correspondance *, avec lalmabie aut

sation de son éditeur.

Nous nous sommes récemment apercus quun grand nombre détudiants désireux de
fecevoir un enseignement scicntifique nétaient pas capables de suivre jusqua son terme le
cursus de [lnstitut Polytechnique. Ce nest pas simplement un manque de competences ou
de moyens qui empéche ces scientifiques en herbe de progresser. mais plutot des contraintes
de temps et déloignement. De par leurs activités, ces personnes-la sont obligées de voyager
et nc peuvent pas assister aux cours, comme les ctudiants ordinaires le font,

Les doyens de [lnstitut Polytechnique pensent que ce sont fustement ces personnes qui
preferent [aventure et les voyages aux laboratoires, qui devraient étre encouragees 2 faire car-
ritre dans les disciplines technologiques. Nous sommes convaincus que cela serait une
immense perte pour la science si aucun de ces hommes daction nétaient pas formes 2 la
technologic ! Pour chaque citoyen qui passe sa vie entiére dans son atelier, il devrait aussi
y avoir un cerfain nombre dingénicurs et de visionnaires qui trouvent des applications i leurs
découvertes ¢t inventions. Sans des spécialistes dexpérience et de fort tempérament, la sci-
ence court a sa perte et sans nouvelles idées, on peut méme avancer que linspiration cn
matiere de nouvelles technologies tarira un four ou lautre.

Afin de pallier ces problemes-la, [Tnstitut Polytechnique 2 mis en place un systeme de cours
pa P ) q p Y
par correspondance adapté a toutes les situations. La liste de schématiques suivante est divisée en
deux sections qui couvrent Jensemble des huit disciplines technologiques considérées par les doyens
q P Bq P Y
de [lnstitut comme les plus utiles et les plus accessibles dun point de vue pragmatique.

- "-Cﬁaqu: discipline correspond 2 un module de connaissances technologiques. Pour des
isons pratiques, nous sommes convenus de diviser chaque cours en sept grades. Au fur et
mesure de sa progression, Iétudiant est confronté a des schématiques de plus en plus com-
piex:s et puissants. En mettant en application ces schématiques, le technologiste en herbe
pourra combiner les obfets acquis ou trouvés pour les transformer en obyets utiles et puis-
sants. Pour de plus amples informations sur les schématiques, veuillez vous reporter a la sec-
tion 3-7 de ce manuel

Notez des 2 présent que ces schématiques sont attribués a [étudiant au fur ct 2 mesure
quil obticnt de nouveaux grades. Les étudiants auront tout losir de trouver des schéma-
tiques supplémentaires au cours de leurs voyages et pourront ainsi créer des objets que méme
les professeurs de ITnstitut Polytechnique ne connaissent pas. Lobyectif de [Tnstitut est pre-
cisément dencourager une telle soif dexploration, dexpérimentation et de decouverte par le
biais de ses cours par correspondance.
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BOTANIQUE

Elixir de soins [égers

'Smgnc' les blessures rapidement ct aisément ! Tirant avantage des proprictés medicales
- naturelles de fa racine de ginka et de la tige de kadura, cet élixir redonne santé ct énergic

biologique sans repos ni hospitalisation prolongee.

Stimulant
Les progres de la science botanique rendent désormais possible la récupération instantanée de
votre vigucur et de votre entrain. En combinant des feuilles de coca et des feuilles de tabac,
on produit un élixir aux proprictés régéncratrices supcricures 2 celles de nimporte quel sor-
tilege ou incantation magique.

Antidote
Les propriétés curatives de la tige de kadura sont encore une fois sollicitées, cette fois—ci
pour un antidote agissant rapidement. Mixture comprenant le poison quelle nevtralise, ce lig-
~uide est fondamental pour tout avesturier technologiste ayant rapidement besoin dun anti-

_ ;“‘3

ote | Et ca na aucun gout ! Idéal avec le café du matin.

Limiteur de fatigue

assez détre sur les genoux fuste avant un combat crucial ? Oublicz vos inquic-
fois pour toutes ! En combinant les cffets dun stimulant et de [herbe 2
éer &% sérum umvcrscl qm permet de micux gcm sa dcpcnsc Encrgé-

;pcut donner un petit coup de pouce i la

e
S

mi alors que vous vous riez de ce qui

€ s miracles, il arrive souvent de se retrou-
: - ver avec un produn l:cnsb furc ﬂ;s*’ﬁ?fmt Wi‘.‘t qui ne fait rien du tout. Ce nest pas le cas
'avcc la dwgp: mvcﬂlcusc 1 Eu ‘combinant laccélérateur de guérison et fa graisse de serpent.

~Arcanum

on obticnt un produit régénerant qui redopne santé et vitalite ! Satisfait ov rembourse !

Soin universel
I est rare que les progres de la science modifient 2 jamais notre perception des choses. Le
’séia universel est Jun de ces progres. En prenant la drogue merveilleuse et en lui ajoutant

~une dose supplémentaire de graisse de serpent. on obtient un remede ctonnant : le soin uni-

"_vcrsci On récupere toute sa santé et sa vitalite ! Les poisons sont neutralisés ! Incroyable

mais vrai !

CHIMIE

Energie
De longues recherches dans le domaine des proprictés chimiques des liquides et des metaux
ont engendré cette merveille de Iige technologique. Une electrolyse active placée dans une
boite metallique permet, méme a futilisateur le plus ignorant. de bencficier des avantages
dunc source énergétique portable

Poison virulent

5 e
PEE e R B

s o :
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inite, un fantastique produit obtenu
contre la toux du Docteur Crane. Utilisé
errifiantes ct fantastiques dans [esprit
”i*‘?ﬁ%ﬁig’i&?ﬁﬁi;f = . ,
mflfé terrevr neurologique avec ce produit
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Acide corrosif

; mrlcnt lacide corrosif. Ce composé¢ virulent. obtenu en melangeant du phénol de Pierre
. Mw)‘:! tﬁs pﬂuics de souffre, commence immediatement 2 ronger ce avec quoi 1l entre en contact !
{ Bt;ﬂcchisscz un instant ct les applications sans fin de ce produit deviennent cvidentes !

Senteur animale

Aucun voyagevr qui se retrouve dans une forét oubliee de la civilisation napprecie détre

parfum Etoile du Matin, permet 2 un individu de se promener sans crainte parmi les plus
redoutables habitants de la forét ! Il nest pas recommandé de sen servir au printemps.

Paralysant
Dans bien des cas, la mort nest pas la scule solution et le ™ paralysant * a ¢t¢ concu dans
cet esprit ! En combinant des champignons avec de I'eau de vie de Varham, ce liquide vir-
ulent laissera vos canemis impuissants pendant que vous déciderez de leur sort. Clémence ou
: t:crt_urr.. le choix vous appartient ! Quoi que vous choisissicz, vous avez gagné !

i
7

ELECTRICITE

Lampe électrique

force de la nature est canalisée par ce merveilleux appareil minfature com-
y petit filament ¢t dunc lanterne ordinaire. En emprisonnant le flux elec-
@ ouit dun cclazragc dans les endroits les plus sombrcs sans crainte

égﬁc b magie, ce qui a engendré e
gm bo‘ussolr. et de pcms composants €lec-

. Grice

massacré par des bétes sauvages. Lincroyable senteur apimale, une mixture de bromure et de

Baton electrique

i ia technologie, méme les objets les plus innocents sont transformes en redoutables

e
i

mnes de d:structmn ! En f:xant un gros coudtnsatcur electrique a un baton ordmazrc. on

Chapeau d'inversion magnétique
Autrefois, les guerriers ne combattaient quavec des épées mais. aujourdhut, une simple balle
peut abattre le plus redoutable des combattants. Nayez plus aucune crainte ! En combinant
un haut-de-forme et une bobine ¢lectrique, le chapeau dinversion magnétique génere un puis-
sant champ magnétique ! Protege aisément des balles et des fleches !

Veste de soins
Besoin dun pev dénergic supplémentaire au cours dune quéte ? Inutile de chercher plus loin,
voici Ja veste de soins ! Semblable a Ianneau ¢lectroactif, cette merveille technologique utilise
lénergie bio-clectrique de lorganisme pour régénérer et guérir a une vitesse incroy_ablc ' En

outre, clle est tres clégante !

Baton Tesla

gut e biton électrique, profette des rayons dénergic sur des adversaires
’ Bwiurts et panalysic ne sont que les premiers symptomes !

{:gmvts du sa}pctre et du charbon. on obﬁ:nt de

i

v{z,s§@» i
««wwww»\&m«&mm
,wqwrwsz»w"swwﬁwwmv»wﬁwHc
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e
&W&&x#ﬁ@swvé%

Rk e i
Souvent, cest i surprisc ¢t néﬁih

R

tré par la grenade w:uglm’fbf [.cg;
l:xploswr.s du magnésium pour avcugic /08 adtcrsal:cs ! Frappez pendant quils tremblent de

ot

Ia confusion la plus totale |
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Grenade fumigene

e

R
mw;ﬁ"i%&mdc fumigene, obtenue a partir dengrais et de sucre, seme le chaos parmi vos adver-

e :

1En explosant, ce merveilleux objet génere un nuage de fumée qui brouille l'esprit des
;ga;ans, ce qui vous permet de prendre e temps de choisir entre une attaque surprise ou
une fuite rapide !

Grenade étourdissante

Vous désirez prendre un avantage décisif avant de combattre ? Ne cherchez pas plus loin !
En combinant du salpétre et de lacide stéarique, la grenade ctourdissante peut vous confér-
er cet avantage ! Leexplosion de cet obyet technologique ¢tourdit vos ennemis, ce qui vous
permet de les pourfendre ! Incroyable !

Grenade offensive

Des recherches avancées ont révélé les proprictés réactives trés violentes du TNT et la grenade
offensive tire avantage de ces proprictés. En associant une boite de fer et de la poudre noire,
le technologiste ingénicux peut fabriquer unc arme de destruction inégalée ! Lancez et observez

Jr.s cadavres sanmnccl:r !

@

Qs&‘zwx,sw;» s
S

Ecran de feu

J;mavmons dms le doma.lnc d:s explosifs ont pcmns de decouvrir lincroyable

vous ¢t vos ennemis, ce qui les tient 2
;ﬁ;{gns_allu vous en débarrasser !

distance pendant que vous choi-

ﬁgtﬁg sbus la main. En combinant un pisto-
mimoiagsst: astucieux peut fabriquer le pis-

W%v»»
e LT

%W

let 3 sﬂcx tasst l:f un | wf

i i

 dautre sous la main !

Revolver de choix

Fusil a répetition
- Le mariage hevreux dun fusil et dun pistolet a engendré le fusil 3 répétition. Avec la sta-
bilit¢ dun canon plus long et le mécanisme de tir rapide dun pistolet, cette arme est par-
faite, ausst bien pour les professionnels que pour les utilisateurs occasionnels. Et disposant
~ dune plus longue portée, lutilisateur est assure dobtenir de meilleurs résultats quand il com-
 bat des créatures magiques et des voyous.

Revolver silencieux
Pendant des années, les technologistes ont di choisir entre puissance de feu et discrétion. Ce

nest plus nécessaire ! En combinant le revolver de choix et le silencicux pour moteur. le

M&Pastaict silencieux 0f{r: la commodité dune arme 3 feu sans sacrifier [élément de surprise !
”’3.:35 sﬁ}ncc Etait éc}a dor, maintenant il est fatal !

i
E e
g

Fusil a (unette
t les assassins nont famais €té aussi heurcux ! En combinant Je fusil de
vue ordinaire, le fusil 3 lunctte permet 2 son utilisateur de benc-
gﬁtﬁgomc et prcusc ' IIs fuiront vers les collines tandis que vous
me des. canards dans vne mare !

ce de few mais vous manquez de place ? Le canon

e e

;&xmm,mmblmnt le fusil Clarington et le pistolet
: ;ians une scule main ! Savourez votre pipe

i

”»ﬁembcnx comme des quilles ! Absolument




MECANIQUE

_ Piege a piques
-_{fz;:afi}i: de stopper les adversaires les plus feroces et les plus savages, ce simple appareil
Cest parfait méme pour les mécanicicns les plus novices. Lapplication des lois de base de la
physique vous garantit que les piques senfonceront dans presque tout ce qui pest marcher
dessus : les possibilités dutilisation sont infinies et tout 2 fait fascinantes !

Passe-partout automatique
Les secrets du crochetage sont dévoilés en utilisant le passc-partout automatique. Concu pour
sadapter aux mécanismes de serrure les plus tépandus, cet outil trés simple vous permet
daugmenter vos chances douvrir presque nimporte quelle serrure ! Nous sommes tout 3 fait

conscients des implications dun tel outil et nous vous prions de faire preuve de jugement
ct de discernement en Jutilisant.

Déclencheur de piege

Avez-vous déa ét¢ victime dun piege 7 Cela vous a-t-il coité des doigts, des orteils ou
dautres membres ? Nayez plus aucune crainte ! Le deéclencheur de pitges. combinant une
.%"oéi?é':- metallique et un petit ressort, se place sur toute porte ou sur tout contencur suspect
ermet de déclencher les pieges qui pourraient sy trouver !

T S
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e

Piége a ours

,@1‘91@» st la clef dune chasse réussic. Le piege 3 ours, produit de lunion
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e, e
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¢ moderse ¢

e r lingéniosité, un fait clairement ctabli avec
Wi " 5 ) . .

merverlle mecanique est équipée dun puissant mécan-
y diversion face a des ennemis dangereux ! Brilez

Meéca-lorgnon
e vue n'est pas bonne ? Vous perdez dimportantes batailles parce que vous ne voyez pas
venir Jes attaques ? Alors le meca-lorgnon est fait pour vous ! Assemblage de pieces de
Q@?ﬁtﬁ:a gousset ct de luncttes ordinaires, le meca-lorgnon vous permet daugmenter votre
~ perception aussi bien le jour que la puit ! Ne souffrez plus jamais dun handicap visuel !

i
i
1

Méca-arachnide

| Cette merveille de la nouvelle ere scientifique est constituée dune structure hydraulique de
pieces mécaniques alimentée par un petit moteur i vapeur et contralée par un fantastique
mécanisme dhorlogerie. Egalement équipée de grandes griffes rétractables pour vous aider 3
vaincre vos adversaires, cette merveille technologique se plic de maniere tres compacte pour

faciliter son transport.

FORGE

Pur alfiage
Les techniques de fonderic ont tellement progressé au cours du dernier siecle quil est pos-
sible de créer des alliages si purs que lutilisation davtres substances serait une disgrice pour
es arts de la forge. Telles sont les propriétés du pur alliage. un amalgame de fer et dacier
ﬁ&gcm :'_dé'béméﬁci:r d'une résistance accrue ainsi que dune plus grande légerete.

_ R
el

B Epée équilibrée

M des proprictés du pur alliage. ¢pée équilibrée permet de béné-

= ,Q;_:ggii_’unc formidable precision et du confort offert par sa superbe
ance de pouvoir quitter un champ de bataille tandis que vos adver-

”'ggﬁ;eht 'qa_c"dusés devant votre arme.

*g‘@fmnt -d?s objets particulierement utiles et inno-
xception, En combinant du minerai de nain <t un

arme mo _tc___llc ne pesant que la moiti¢ du poids

e e i
jamals ¢t aussi facile !
A .

i

~ Encore une fois, |

_ rif des pains. v _Qﬁ@@é}?ﬁé@adﬁgiqu sans ¢gal ! Les gantelets
de nain. associztion dune feville métallique et dune paire de gants de cuir, augmentent con-
sidérablement la puissance au corps 3 corps quand ccla est nécessaire | Quand votre vicille

it par s rompre. vos gantelets de pain sont I pour vous permettre de gagner !
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Heaume de vision

onfons ténebreux vous ont-ils et¢ fatals ? Vous a-t-on déja tendu upe embuscade dans
?.j{:@-.-,fazét brumeuse ? Eh bien, cc temps-Ia est révolu | Le heaume de vision. combinaison
‘dun heaume de qualité et de sangles de cuir, vous permet de béneficier dune vision incgalée,
et surtout dégagée, en cas de besoin !

Cotte de mailles [égere
La cotte de mailles a toujours ¢té le choix des aventuricrs exigeants et privilégiant la mobil-
ite. Désormais, avec a cotte de mailles légere, faite 3 partir dune bobine de fil robuste et
de sangles de cuir, ces mémes aventuriers peuvent combattre avec une protection identique,
mais avec up poids reduit de moitic ! Aprés avoir massacré vos adversaires les plus lents,
vous n¢ pourrez pfus vous cn passer !

Cuirasse d'é[ite
Les sccrets des armuriers nains enfin devoilés ! La cuirasse delite, composée dune feuille de
métal de nain et dune armure de cuir, offre a son porteur une protection inégalée tout en
ui pcrmcﬁéhi de se deplacer sans faire autant de bruit quune cuirasse normale. Jamais vous
avez beneficie dune telle protection et dautant de puissance de frappe !

b P

- THERAPEUTIQUE
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: Elixir de persuasion
i
. nest pas votre point fort 7 Vous avez du mal 3 convaincre méme les
- ;;&iggmisquc Ie ciel est blew ? Alors Ielixir de persuasion est fait pour
e o S S 13 - i

1 vous 1 geant du mercure et [antalgique cérebral du Dr Rose, vous serez capable de
i W?”‘Wxs _* PR __’ . *
1 es crudits | Fantastique !
g T s

e e

o
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e prouesse physique
ot ¢ senticlle pour réussir de nombreuses entreprises ef aujour-

e

mi,idus_"é!ﬁ'bz la certitude davgmenter votre force et
-mélangeant de la liqueur de camphre et les pilules

gorgée de cet élixir vous transforme en un

- Vous est-il dépa arrive de \rmlsfétmu rd
votre torche séteint ? Que faire 7 Désormais, avec e liquide de perception fabriqué  base
- dantalgique cérébral et du glycérol de Doolittle, vous navez plus besoin de vous inquiéter !

sle dose de cet clixir et vous béneficierez de [acuite visuelle nécessaire pour vous

S Fortifiant améliorant [es reflexes

Vous avez défa perdu une bataille 3 cause de réflexes trop lents ? Clest du passé désormais
! Nimporte quel technologiste compétent, en combinant de Ia teinture darnica ct de la potion
 thumatologique, peut produire ce fortifiant ameliorant les réflexes vraiment incroyable ! Vous
pourrez ncttoyer votre épée avant méme que vos cnnemis nc se rendent Compte qu‘ils ont
¢ét¢ démembrés |

Concentre de neurones
Apres avoir découvert le sérum dintelligence supericure, les scientifiques ont franchi une
i nouvelle étape en créant le fantastiqu: concentré de neurones | Resultat du mélange entre des

calmants et du sérum d'intelligence supéricure, ce sérum accroit les capacités cérébrales, aug-
mente la résistance mentale et ameliore 2 perception en cas de besoin !

o : Energismt

: i%ﬁ': esprit est-il vif mais votre corps faible ? Manquez-vous de force ct dendurance pour

term - votre voyage ? Alors ne cherchez pas plus loin, voict fénergisant ! En combinant
&ggig ¢t unc potion de prouesse physique, vous pouvez créer un stimulant qui vous

éfﬁﬁ@m dune vitalité hors norme ! Entrez dans la peav dune créature héroique

- .

ccouvert la plus fantastique des merveilles technologiques de
‘Melange de concentre de ncurones et dénergisant, le revital-
*ﬁés miracles aussi bien sur e plan physique que mental !
' et mentale invincible ! Extraordinaire !

i




P5
onseils stratégiques

Voici quchues astuces pour jouer a Arcanum.

CONSEILS GENERAUX

Le demi-ogre est un personnage assez simple mais trés efficace. 11 dispose de bonnes
compétences en corps a corps ct en esquive. Il est simple dutilisation et est trés douc
en sitvation de combat.

En attribuant demblée un point 2 votre compétence de feu, vous pourrez jouer avec le
premier commercant que vous rencontrerez et obtenir ainsi plus dobyets que vous ne
~ pourriez vous le permettre normalement.

ﬁm attention aux tailles des armures. Les armures normales et de grande taille ne

R :ae»:m .

'dangs aux personnages de petite taille comme les nains.

&mm en priorité les compétences qui utilisent Jes mémes caractéris
persopnage. Par exemple, i] pevt étre judicieux pour un mage dacheter

»m el

ngg\?%mt:nu marthandagt pu;squtllc dcptnd de la \rclonta Dc méme

ik .
S m -
e M»css i

'imus mnbucr suffisamment de points de

g;xé:c de points de fatigue.

S

* 1l pest pzs mdisgcnsaﬁ}c 3‘; pnﬂﬁi’avc 161!1 ¢ monde, mais plus vous rencontrerez de
monde, plus vous obtiendrez de quétes et plus vous gagnerez de points dexpérience.

- Pensez a cnregistrer vos parties : on ne sait jamais cc qui pourrait vous arriver !

4 %ud. Arcanum

_:‘voas disposez de nombreux sortileges ou obyets, pensez a les placer dans la banque
de raccourcis. Sélectionnez ceux dont vous aurez le plus rapidement besoin et pas néces
sairement ceuX que vous utiliserez le plus souvent.

Lorsque vous gagnez un point de destin. cela ne veut pas dire que vous devez [utili-
ser sur-le-champ. Il est plus raisonnable den faire usage pour quelque chose que votre
personnage nest famais parveny 2 faire auparavant (par cxemple, un combattant pourra
utiliser un point de destin pour pouvoir dépouiller quelquun).

Plus votre encombrement sera important et plus vos déplacements seront difficiles. Si
vous devez transporter de nombreux obyets, choisissez [a meifleure facon den répartir
le poids. Décidez qui doit étre le plus rapide de votre groupe.

La plupart des énigmes d Arcanum ont plus dune solution. Essayez-cn plusicurs.

Essayez dequilibrer vos compétences pour quelles soient utiles en toute circonstance.
- Par exemple, le vol a la tire peut savérer une compétence utile dans les zones urbaines, mais

i
i
g

- j:“%‘lle ne vous sera pas utile si vous éfes poursuivi par unc horde de zombies hystériques

TECHNOLOCGIE

M&%W@«
»w&&»&.@w‘s&

&es’armcs ne vous seront daucune utilite.

e my;mc, p:ns:z attribuer des points pour votre
;mni"é na vous seront daucune utilité,

ou en tir 3 larc, pensez 2 prendre une
2 mmqacr de munitions ou de fleches.

Vous pouvez. lm: dcs mam:k’n:cﬁmqucs qm vous scront tres utiles pour améliorer
.\rcatrr. expertise tcchnologlquc Pensez i les chercher pendant la partie !




@-7 0 - Youches

de raccourct

LISTE DES TOUCHES DE RACCOURCI POUR ARCANUM :

<Echap> - Menu principal (ov “Fenétre precedente” *dans* le menu principal).

<Fl> - "Allez 12" - ordonne i un compagnon de marcher en direction de
lendroit indique’

<F2> - "Attaquez” - ordonne 2 un compagnon dattaquer fa cible indiquée.

<F3> - "Approchez-vous” - ordonne i un compagnon de suivre de pres le
personnage.

<F4> - "Deployez-vous™ - ordomne a un compagnon de suivre de lomn le
personnage.

- “Arrétez” — ordonne i un compagnon darréter ses attaques sur la cible.
= La partic est enregistrée automatiquement dans un emplacement
prédétermine.
- = La partic est chargée a partir dun emplacement prédéterminé.
Permet de prendre une capture décran.
o Actwtr/ désactiver loption Toujours courir.
~ — Rester sur place (ne pas avancer pendant les attaques, etc).
= Courir au licu de marcher,

fi 5&! ‘il i:m:trc du forum de discussion [lc texte des mes
fﬁmmus forme de bulles).

ﬂg‘;’e&iaﬂc/‘fd:t:ur de personnage/etc) et passe du
@n‘“ ”}oaxm ‘mode Temps recl

he de raccourci 7 active 7 (celle qui
uche, 2 cote de la fenétre rotative).

<C$“
<F>

- Activer/ Dtsactﬁcr ‘gmmia:ré >
- Activer/Desactiver le fournal de bord.
- Permet dafficher le mepu Options.

|

- <R>-

<S>
<T>
<W>—

<
<b-
<

Passer du mode Prét au mode Non prét (ou du mode Attaque au mode
Conversation).

Activer/Désactiver linterface Repos.

Activer/Désactiver linterface Schématiques.

Activer/Désactiver linterface Carte du continent.

Commande une attaque ciblée sur la téte (<Point virgule>).
Commande une attaque ciblée sur les bras (<Point dexclamation>)
Commande unc attaque ciblée sur Jes jambes (<Devx points>)
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Arcanum

Quel personnage choisir,
comment distribuer les
points d'expérience, ol

trouver des compagnons ?
Les guestions ne manguent
pas. Arcanum est tellement
riche en peéripéties, que
progresser dans cette
aventure peut parfois

se révéler bien ardu. Alors
si vous 8tes perdu, si vous
en avez marre de tourner
en rond ou si vous aimeriez
bien vous adjoindre un chien,
cette aide de jeu devrait
parvenir a vous indiquer
quelques ficelles sans vous
gacher le plaisir de la

découverte.

CREER SON PERSONNAGE

Avant de vous lancer 4 la conquéte du monde,
vous devez avoir une idée de la maniére dont
vous allez jouer votre personnage. Le niveau
maximal qu'il pourra atteindre sera le 50, au
total vous aurez 64 points.d expérience & dis-
tribuer sur l'ensemble de vos caractéris-
tigues. Pour vous en sortir le mieux possible et
avair un perso efficace, aucun paint n'est &
gaspiller. Votre avatar doit donc avoir des
caractéristiques assez homogeénes. Mettre
des paints dans les écoles de magie d'un pur
technalogue ne sert & rien, ou assurer une
force surhumaing & un mage est compléte-
ment idiot.

Dans un premier temps, vous devez chaisir le
sexe. Si Ihomme n'a aucune modification,
|a femme, elfe, gagne +1 en constitution 6t -1 en
force. Ensuite les races vont aussi déterminer
les points forts et les points faibles de votre
heros. Voici un récapitulatif, histoire de faire une
mise au point.

Nain: +1 force, +1 constitution, +15 % aptitude
technologique, +2 attribut technologique,

-1 charisme, -1 dextérite, les sorts coltent 2x
plus chers.

Elfe : +1 dexterite, +1 volonte, +1 beauté,
+15 % aptitude magique, -2 constitution,
-1force, -2 attribut technolagique

Gnome : +2 volonté, +2 marchandage,
+10 réaction mondaine, -2 constitition

Demi-elfe : +1 dextérité, +1 beautg,
+b %o aptitude magique, -1 constitution,
-1 aftribut technologigue

Demi-ore : +1 force, +1 constitution, +2 mélée
etesquive, +10 % résistance au paison,
-2 beaute, -2 charisme.

Demi-ogre : +4 force, +10 % résistance
aux dommages, -2 discretion, -4 intelligence,
-1 beauté

Halfelin: +2 dextérité, +2 discrétion,
+1 esquive, +5 % coup critique, -3 force

Humain ; aucune modification,

Pour vous ouvrir I3 glupart des quétes, vous
devez avoir Un niveay assez élevée dintelli
gence. Le charme et la beauté parviennent
a exercer une influence sur vos interlocuteurs,
mais vatre intefligence fes fera craquer beau-
coup plus sGrement,

Si vous chaisissez des origines 4 votre person-
nage, une nouvelle modification sera apportée &
S€s: Caractéristigues. Je ne saural trop vous
conseiler de bien lire les détails que l'on vous
donne dans l'écran de création. Certaines
origines vous permettent de démarrer avec un

JOVPSTICH SOLUCES NMERD |




objet particulier dans votre inventaire. Elles
aident aussi parfois & abtenir de meilleurs objets
tout au long du jeu.

Plusieurs détails sont a connaitre

pour vous simplifier la vie:

Si vous arrivez a avoir plus de 20 en vitesse
(dépendant de la dexterite), vous serez le plus
rapide en combat de maniére vraiment frap-
pante. Le jeu et le crochetage ne deviennent
yraiment intéressants que si vous mettsz beau-
coup de points dans ces skills, Il y a beaucoup
de piéges dans certaines zones de la carte, mais
un parchemin habilement utilisé est bien plus
efficace que les nombreux points nécessaires
pour monter cette skill. [l y a mieux a manter que
ga. D la méme maniére, réparer soi-méme son
armemant n'est pas une necessit : le jeu com-
porte des réparateurs dougs trés accessibles et
peu coliteux {l2 camelat sur les quais de Tarante
est un véritable maftre en [a matiére). Les armas
3 distance ont besoin de projectiles pour fone-
tionner. Soit vous les achetez (il est assez facile
de trouver des flaches, mais les munitions pour

JOVSTICK 50
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armes & feu sant beaucoup plus rares), soit vous
les fabriguez. Pensez alors a mettre des points
dans la skill voulue et a obtenir le bon schema.
Le plus faclle est dutiliser uniquement des
armes au corps 4 corps et don il faut avoir un
bon combattant accompagné d'un sorcier paur
balancer des sorts. Si vous ne manquez pas de
flaches (de nombreux ennemis en possedent],
vous risquez de courir aprés les balles.

| “ENTRAINEMENT

Paur progresser, voire héros doit apprendre des
spécialisations. §'ll peut placer des points dans
celle dasiréa, il doit avoir un grade recannu pour
obtenir les bonus de la skill. Et pour cela, il doit
s'entrainer auprés d'un professeur. Pour que
celui-ci accepte de vous faire partager son
enseignement, vous devez non seulement
mettre des paints dans la skill mais aussi dans
I'attribut principal qui lui correspond. Trois
grades existent: apprenti, expert, maitre. La piu-
part du temps passé d'un rang & lautre ne
demande qu'un peu d'argent, mais pour
atteindre le niveau de maitre ceriains profes-
seurs vous demanderont d'accomplir das
guétes pour prouver votre valeur, Je ne vous ai
mis que les skills d'attaque. En ragle générale,
pour décowvrir les enseignants, i suffit
de demander & ceux qui vous font subir [ap-
prentissage.

LES PROFESSEURS

Archer : apprenti : garde archer d'glits, Dernl-
holm ; expert : capitaine d'elite archer, Caladon,
Dernhalm : maftre - Kietzel Javelot, Racine Noire
puis Caladon.

Esquive ; apprenti : les gardes de toutes les
villes, expert : Herkemer Oggdoddler, Racine
Noire et Mr Winde, maitre chasseur de
Qintarra ; maftre : Adkin, Eaux Dormantes.
Gorps & corps : apprenti : les gardes de toutes
les villes, expert : Herkemer Oggdoddier, racine
noire : maitre : Garrick, Dernholm patrouille.
Lancer : apprenti : Theo la flache, Cendrabourg,
Grunwalde, Racine Noire, garde d'élite, Cala
don ; expert - Theo la Fache, Cendrebourg,
Liane Del Par, Dernholm, Vegard Moltenflow,
clan de la rou, maitre : Clarissa Shalme, cuisine
d'Annabelle a Racine Noire.

- LES'QUETES |

Archer @ Kietzel vous demande de retrouver un
arc dans les ruines qu'il vous indigue sur voire
carte. Bien siir, quelques créatures vous y atfen-
dent, prétes 4 vous mettre 3 mal. Pour accomplir
votre quéte, vous devez aussi résoudre un pefit
puzzle. A la fin de chague zone, il y a une torche.
Tiraz dessus avec un arc pour passer a [a zone
suivante. Dans Ia dermigre salle, vous dacauvrez

trois torches, tirez sur celle de drote. Prenez
alors l'arc et revenez voir Kietzel. Larc tire de
trés loin mais est assez lent. Si vous voulez le
garder et étre tout de méme entraing, vous pau-
vez le voler une fois que vous I'avez danng ou
dire gue vous ne l'avez pas trouvé. Kietzel vous
entrainera alors contre 2 000 pigces d'or.

Esquive : Adkin vous demande de tuer Garrick
et de revenir avec ses yeux. Mais Garrick est
le maitre du corps @ corps. Pour que votre
quéte fonctionne, vous devez donc accomplir
en premier fieu la quéte que vous donne Gar-
rick. Une fois gue vous I'avez twé, vous fouillez
son cadavre. Mais apparemment il n'y a rien
qui ressemble a des yeux. Parlez @ Druella
pour obtenir une potion de soin pour les yeux.
Retournez voir Adkin. Quand il vous demande
les yeux, donnez-lui la potion pour quiil
recouvre la vue.

Corps a corps : Pour devenir maftre, Garrick vous
demande de sauver Drualla (il vous indigue la lieu

sur votre carte). Une fois gue vous I'avez secou-
rue, discutez avec elle pour tuer Garrick lorsquil
vous aura entrainé. Parlez ensuite avec Druella.

Lancer : Clanssa vous demanda de retrouver un
objet. Vous devez tuer en utifisant une attaque a
distance gt tirer sur les torches 2 la fin. Ne vous
trompez pas d'ordre - tirez d'abord sur la torche
du milieu, celle de droite, fa torche eteinte,
la torche de gauche, la fourche gauche, la
torche du milisu.

De nombreux compagnens vous attendent tout
au long de voire voyage. Le nombre que peut
atteindre votre groupe depend en grande partie
de votre charisme. En régle générale, pour gu'ils
acceptent de se joindre 4 vous, Vous 08vrez res-
pecter certaines régles. Voici la liste par ordre
alphabétiqgue das personnes aptes a vous
accompagner.

Chukka : Vous le trouvez & Tarante dans la mai-
son de Bates. Il est niveau 16, non entraing gt
alignement bon. [l vous rejoint aprés que vous
avez exploré les Mings de |a montagne naire
pour Bates. C'est un excellent combattant au
COrps @ Corps.

Dante : Vous e trouvez & Racine Noire (au Vieux
Loup de Mer}. Il est vl 12, non entraing et d'ali-
gnement bon. C'est un specialiste dans les
#coles de nécromancie blanche, force et magie
de I'air. Son seul probléme est qu'il n'aime pas
les orcs, i vous en avez déja un dans votre
groupe, il risque de ne pas vouloir se joindre &
vous.

Chien : |l se trouve & Cendrebourg & cité de
I'auberge. Lvl 12, sans alignement et specialisé
au corps & corps, il attend d'étra sauve par vous.
C'est un compagnon olein de charme : outre
qu'il ne compte pas dans leur nombre, Il est
excellent au corps a corps. Par contre, vous ne
pourrez plus vayager en train.

Franklin Payne : Il se trouve & Racine Noire.
Lvl 35, sans entrainement, il n'est accessible
qu'a un certain moment du jew. Il connat le pre-
miar schéma dans chague école de technologie.

Gar : Il est & Tarante dans ['exposition de H.T
Pamell. Lvl 10, sans entrainement, alignement
ban. Vous devez &tre au moins da rang 2 en per-
suasion pour qu'il accapte de se joindre a vous.
Faites-le parler de the puis discutez avec Par-
nell. C'est un bon combattant au corps & corps.

Geoffrey Cendre- Tallerond : Il est & Cendre-
hourg & proximité du cimetiere. Lvl 12, sans
antrainement, alignement mauvais. Vous devez
atre d'alignement mauvais pour le prendre avec
vous. [l connat les soris des écoles de feu,
force et nécromancie noire.
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