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PROPRIETE DE VAULT-TEC

INSTALLATION

Merci d'avoir choisi Fallout 2, un jeu de réle post-
nucl éaire créé par Interplay Productions. Vous allez
découvrir un nonde de nutants, de radioactivité, de
grosse artillerie et de tubes électroni ques. Avant de
comrencer a jouer, installez Fallout 2 sur votre

ordi nateur et procédez a une configuration trés sinple.

AVANT DE COMMENCER

Votre boite Fallout 2 devrait contenir |les él énents ci-
dessous

* Le CD-ROM de jeu Fallout 2

* Le manuel de Fallout 2

* Le guide de référence et de dépannage d’'Interplay
Pr oduct i ons

Systéme requis pour 1l'exécution du jeu:
* | BM Pentium 90 ou 100 % conpati ble avec 16 M de
RAM
* Wndows® 95/98/ NT avec DirectX 3.0a ou supérieur
* Carte SVGA certifiée DirectX
* Lecteur CD-ROM 4 vitesses
* Souris 100 % conpati ble M crosoft
* Carte son certifiée DirectX

INSTRUCTIONS D'INSTALLATION SOUS WIN9S /98 /N'T

Si Wndows 95/98/ NT est installé sur votre ordinateur,
vous devez installer la version Wn95 de Fallout 2.
DirectX doit étre installé avant de | ancer SETUP.

Pour installer |la version Wn95/98/ NT de Fallout 2,
procédez de |a mani ére suivante :

(1) Insérez le CD-ROM Fall out 2 dans votre | ecteur CD
ROM

(2) Si la fonction Exécution automatique est activee
sur votre machine, vous verrez apparaitre |le nenu
correspondant. Ciquez sur |le bouton Installer.

(3) Si la fonction Exécution automati qgue n'est pas
activée sur votre machi ne, accédez au CD ROM et
doubl e-cliquez sur |'icdne SETUP
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(4) Le cas échéant, vous devrez installer DirectX 3.0a
ou une version ultérieure sur votre ordinateur.
Vous pouvez |'installer a partir du nmenu Exécution
aut omati que ou exécuter DXSETUP. EXE depuis |e
répertoire Direct X du CD- ROM

Pour désinstaller le jeu, ouvrez |e Panneau de
configuration -> A out/ Suppression de progrannes,
sél ectionnez FALLOUT 2 et cliquez sur A outer/Suppriner.
Le programme de désinstallation ne supprinme que |es
fichiers installés par |le programme d'installation. Tous
les fichiers créés apres |I'installation (fichiers de
configuration, jeux sauvegardés, etc.) doivent étre
suppri més manuel | erent .

FICHIER LISEZNMOI

Le fichier LISEZMO .TXT du CD contient des informations

qui n' étaient pas disponibles au nonent de |la m se sous
presse du manuel. Nous vous conseillons de consulter le
fichier LISEZMO pour obtenir |es dernieres informations
et nodifications. Pour ce faire, ouvrez |le nenu

d' exécution autonati que dans Wn95/98/ NT et cliquez sur

| e bouton Afficher Liseznoi.

AMENDE. DE. $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE
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INTRODUCTION

Le seul avantage de vieillir, c’ est
d étre maitre de ses décisions. Les
nouveaux dirigeants de la Tribu
(ils refusent de se faire appeler
| es Doyens tant que je ne serai pas
nort, ce qui ne devrait pas tarder,
avec un peu de chance) mont dermandé de
consi gner mes nenoires dans un journal
pour | es prochai nes générations. Bah!
Tout ce qu'ils ont besoin de savoir,
c'est par la sueur et le sang qu'ils
| > obtiendront, et non avec un bout de
papi er sur |equel figure quel ques
lettres. Mais qui sait ce que
¥ew | 'avenir nous reéserve, peut-étre

; ont-ils raison apreés tout. Pour |es
; %” contenter, j’ai noté ce qui ne
< ; senbl e i nportant.

A Il's veulent que j’ écrive nes
menoires. Bien. Je le ferai. Mis,
4 come dit |a chanson, je le fera
¥ corme il ne plaira “conme di habitude”.

Et je suis assez grand pour ca.
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Les Abris
TES A l'instar de tous |es nenbres

La Guerre. Je ne originaux de la Tribu, je

, viens des Abris. Avant |a

la guerre, mais peu importe. Etats-Unis, qui peupla les
Beaucoup de gens sont morts villages par mlliers, et
= conptait beaucoup, beaucoup de

quand deS mllllerS de bombes menbres de tri bu par vill age,
atomiques ont éclaté et ont fit creuser ces trous énornes

{1 . dans | es nontagnes et
détruit gne grande partie du o SO e T R
monde. Si vous he savez pas ce souterraines en métal et en
du’est une bombe atomique, pierre. Il y eut beaucoup

. P d Abris. Certains étaient
imaginez I'inimaginable. Les bombes oroches des cités, d autres
atomiques, C'est pire que ¢a. él oi gnés. Ces Abris devaient
assurer notre protection en
cas de guerre atom que. Conmme
vous devez vous en douter, lorsque la Querre a éclaté, vos
ancétres ont rejoint un Abri. L Abri 13 pour étre plus
pr éci s.
Pendant pl usieurs générations, vos ancétres et |es
m ens vecurent coOte-a-cOte dans |’ Abri. D apres eux,
tenter de quitter |’ Abri relevait de la folie. Ils se
mrent donc a cultiver leur propre nourriture, a recycler
| eurs déchets, a lire, a travailler, a dormr, a fonder
une famlle, et méne a purifier |’ eau nécessaire a
| "intérieur de |’ Abri. Je suis né dans la creche, et j’ai
été élevé par la communauté (et un robot). Ma vie était
agréable, mais toutes | es bonnes choses ont une fin.
Environ trois générations apres |la Guerre, |la puce de
purification de |’eau dont dépendait |’ Abri pour créer
| eau fraiche tonba en panne. Toutes |es pieces de
rechange manquai ent ou elles étaient foutues et sans la
puce de traitenent de |’eau, |’Abri était voué a sa
perte.
Le Dirigeant rassenbla | es plus robustes d entre nous
d un certain age et nous fit tirer a la courte paille.
Devinez quoi. Cest noi qui tirai la plus courte.
Heur eusenent pour |’ histoire, non ?
Je quittai |’ Abri |e jour suivant.

La vie & ’extérieur
Les premers jours furent déchirants, c’'est |e noins
qu’ on puisse dire. Je dus affronter de gigantesques rats

8
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mut ants qui n’ avaient qu une idée en téte : nme nanger. Le
seul indice dont je disposais était |’ enplacenent d un
autre Abri, |le numéro 15. J’'errai plusieurs jours dans le
désert avant de tonber sur un petit canpenent. Je my
arrétai pour demander secours et rencontrai la petite
vill e des Sables Onbragés. Je les aidai et ils

nm ai derent. Conprenez que pour survivre, il faut
s'entraider, que ce soit entre gens de confiance ou non.
Je gagnai cependant |a confiance de deux citoyens

eém nents des Sabl es Orbragés — Tandy et son pere,

Ar adesh.

G ace a leur savoir, et avec |’ aide d un home
prénomré lan, je poursuivis ma route en direction de
| Abri 15. Les ruines de |’ Abri 15, pour étre plus
précis. Ravagé par les élénents, les pilleurs et le
tenps, |’ Abri 15 n’était d aucun secours pour non peupl e.
La salle de contréle qui contenait |eur puce de
traitement de |’ eau était ensevelie sous une aval anche de
pierres et je dus poursuivre na route.

Apres un petit problene avec des pillards, qui
al l ai ent continuer pendant des années a nme harceler, et a
harceler la Tribu, je me retrouvai a Dépdtville. Cest |a
gque j'appris la plus inportante des régles : faire le
bien signifie parfois faire preuve de méchanceté. Je
garde un souvenir sordide de Depé6tville, et je n’ éprouve
aucun renord pour les actes que j'ai conms la-bas. J'vy
rencontrai un chien, qui madopta et m acconpagna ensuite
conme un am fidéle. Canigou ne nmanque encore
auj ourd’ hui .

Dépbtville était une cité de conmercants (et de
traitres), mais elle n avait pas de puce de traitenent de
| " eau. Cette nouvelle ne maccabla pas car j’avais encore
du tenps pour récupérer |la puce et retourner a |la naison,
mai s je devais poursuivre tout de suite. Heureusenent, on
mindiqua la direction du Centre, la plus grande cité du
désert.

Le Centre était plus grand que Dépbtville et |es Sables
Onbragés réunis. Vous auriez pu y nettre |’ Abri sans que
personne ne s’en apercoive. Miis |les gens du Centre ne
vivaient pas, et |’endroit désolé en ténoignait. Je ne
tranquillisai |’ esprit, cependant, en |ouant |es services
de marchands pour transporter de |’ eau jusqu a |’ Abri.
Quand j'y repense, je ne dis que j'ai comm s une erreur,
mai s non ane innocente ne soupconnait alors pas encore

| es maux dissinulés dans les ruines de la civilisation.

Un petit indice nme conduisit jusqu a la cité des
goules, |’endroit qu ils appel aient Nécropolis. Cest |a

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 9



PROPRIETE DE VAULT-TEC

gque je rencontrai de grands nutants, affublés d’ arnes

d’ origine inconnue. lan perdit la vie dans la cité des
norts. Un super nmutant |le brdla a nort avec un | ance-
flamres. Le tenps qui passe n' efface pas |e souvenir de
| a chair brdl ée. Son sacrifice ne fut pas vain, car je
trouvai |la puce de traitenent de |’ eau enfouie sous |a
cité. Je repartis pour |’Abri 13, un peu plus alerte.

Ennemis de I’Etat

Le Dirigeant se réjouit de nmon retour a |’ Abri, de
surcroit vivant et porteur de |la puce sacrée, nmais il fut
affol € par la description que je lui fis des super
mutants. Cest a ce nonent-la que j'ai realisé |’ erreur
que j'avais comm se avec |es nmarchands d eau. Je |les
avai s conduits vers notre maison. Sans |e couvert de

| "anonymat, |’ Abri aurait facilenent pu étre détruit. La
nouvel l e du destin tragique de |’ Abri 15 n’arrangea pas

| es choses.

Le Dirigeant ne confia une nouvelle m ssion
découvrir et éradi quer |e danger que représentaient |es
super rmutants.

Encore une fois, je quittai |’ Abri, |le coar un peu
noins lourd. Quand j'y repense, j’'aurais a ce nonent-la
dd mi apercevoir qui étaient véritablenment |es habitants
de |" Abri et |le Drigeant.

Je retournai au Centre, a la recherche d indices. J'vy
Séj ournai quel que tenps, assez pour découvrir une pegre
sournoi se en filigrane de cette grande cité grouillante
et aninee. |ls pensaient pouvoir ne manipuler, nais je
| eur prouvai le contraire. Je sauvai la vie a un jeune
homre qui appartenait a la Confrérie de |’ Acier. Quel ques
récalcitrants tenterent de mnmien enpécher, mais j’ avais
des ressources pour survivre depuis que j'avais quitté
| Abri .

Par précaution, je dus quitter la ville pour quel que
tenps. Je nme rendis dans cette Confrérie. Persuadé qu'ils
détenaient |le savoir que je recherchais, je demandai a
devenir nenbre de cette institution. Pour ce faire, je
dus participer a une quéte. La croyant facile et courte,

] acceptai de partir pour un endroit qu'ils appelaient le
Rayon. L’ horreur de |la guerre atom que ne ne sauta jamais
aut ant aux yeux qu a partir de ce nonent-|a.

La Confrérie fut étonnée de ne voir, et encore plus
étonnée de voir que non seulenent j’ avais survécu a |eur
quéte, mais gqu en plus j'avais réussi. Ils nme donnerent
|l es informati ons dont |’ avais besoin ainsi qu une partie
de leur technologie ; et je partis a la recherche de

10 AMENDE DE. $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE
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Cinetiere.

En chemn, je fis un détour et marrétai a Nécropolis
pour voir de vieux ams. Ml heureusenent, cet endroit
était devenu alors la vraie cité des norts. Tous |es
goul es avai ent été mmssacrés. De grands mnutants
arpentaient |les rues. Un survivant ne raconta que |es
nmut ants avai ent attaqué peu de tenps aprés non départ.
Avant de passer |’ arme a gauche, le goule mapprit que
| es nutants cherchai ent des humai ns de race pure, et un
en particulier. La description qu il nme fit de cette
ci ble spéciale des nutants nme correspondait tout a fait.
Le coar lourd et |”ame en peine, je poursuivis nma route
vers Cinetiere.

Le Maitre

Los Angeles a dO étre la plus grande cité du nonde avant
la Guerre. Le Cinetiere de L.A s’ étendait a perte de
vue, ses squelettes de constructions brdl és par le
soleil. Le vent néne n'osait s introduire dans la cité
des norts.

Je trouvai de nonbreux ennems, et quel ques am's, dans
le cinetiere. J' en tuai fatalenent et en appris davant age
sur la nature de nes véritables ennem s.

11
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Enfoui sous la terre, je découvris le mal qui se
dissinulait derriére les nmutants et |eur arnee. Dans un
abri sonbre et interdit, ou la chair hunmnaine ruisselait
des nmurs, et ou le rale des nmourants retentissait dans
les couloirs, je trouvai une nultitude de créatures et de
nmut ant s mal éfi ques.

Mar chant aux cotés des plus tordus, je réussis a tuer
un de leurs servants et a menparer de ses habits. A
| abri des regards indiscrets, j'atteignis |la partie
inférieure de |”Abri. Plus je menfoncai dans |’ Abri,
plus | e voyage était horrible. Le spectacle de cette
chair, absorbée par les nurs, était interm nable, cette
chair...visi bl ement consciente de nma présence.

Au bout d un nonent, je vis |le spectacle |le plus
effroyable de ma vie. Je ne peux toujours pas ne résoudre
a rédiger quoique ce soit sur cette découverte, nmis
sachez que lorsque je quittai |’ endroit, la Béte était
norte et le Maitre de |’arnee nutante appartenait au
passe.

Les Cuves

Mon travail n’ était pas encore termné, j'avais une

derni ére tache a exécuter. Le Maitre avait littéral ement

bati son arngée nutant par nutant. Les humains, de

préf érence les noins irradi és, furent capturés et envoyés
aux Cuves. La, on les plongea dans une substance appel ée
FEV, qui les transforma en énornes mnutants grotesques.

Je devais retrouver ces Cuves, et les nettre hors
d’ usage, sans quoi un autre viendrait prendre |la place du
Maitre et grossir les rangs de |’ armée des nutants.

Heur eusenent, nes anis de la Confrérie avaient quel ques
i ndices et maiderent a atteindre non but.

En envahi ssant |les Cuves, je tonbai nez a nez avec
encore plus de nutants et de robots. Je ne |aissai
personne ne barrer le chemn. J avais une m ssion, un
objectif et un trés gros fusil. Cest ici que Canigou
tonba, victine d un chanp de force énergétique puissant.
Ce chien nme nmanque terribl enent.

Je détruisis les Cuves ce jour-la, et avec eux,
| "armée des nutants. Aux derni éres nouvelles, ils se sont
séparés et ont disparu dans |le désert.

12
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Mon retour a Abri 13

Je ne fus pas traité en héros lorsque je revins a Abri
13. Le Dirigeant vint a ma rencontre devant |la porte
massive de |’ Abri, et me dit a brdl e-pourpoint que bien
gue nmes services rendus a |’ Abri resteraient toujours
dans les nménoires, il ne pouvait plus faire confiance a
M personne ou a ce que j’'étais devenu. Il a dit un truc
dans le genre “Tu as sauvé |’ Abri, mais maintenant du
dois partir.” Quel salaud.

Donc, je partis.

Les jours et les semaines qui suivirent furent treées
péni bl es. J avais rencontré trés peu d ams véritables
hors de |’ Abri, et ils étaient norts en nme suivant.

Mai ntenant, ma famlle mavait jeté dehors en

m averti ssant de ne plus janais revenir. Je criai. Je

pl eurai. Progressivenent, je ne rendis conpte que le
Dirigeant avait peut-étre eu raison. J avais changé. La
vie a |’extérieur de |’ Abri était différente et

mai nt enant, noi aussi, j'étais différent. Mais je ne |ui
ai jamais pardonné d avoir fait ce qu il ma fait.

J' errai dans |le désert, sans toutefois méloigner de
trop des nontagnes qui protégeaient |’ Abri du reste du
nonde. Peut-étre voulais-je y retourner, my introduire
par la force, ou les supplier de ne reprendre.

Heur eusenent, je n’en arrivai pas |la. Je trouvai quel ques
anes m sérables, un petit groupe d habitants d Abri, qui,
apres avoir appris ce qui meétait arrivé, avaient décidé
de quitter |’ Abri pour joindre non canp. Ils ne

connai ssai ent presque rien du nonde extérieur et

n’ aurai ent pas survécu sans non aide.

Ensenbl e, notre petit groupe se dirigea vers |le nord,
loin de |I"Abri et loin de cette vie passée. Peu a peu,
je leur transms |’ expérience que j’ avais acqui se. Et
ensenbl e, nous apprines a nous eépanouir.

La Tribu

Au fil du tenps, notre groupe prit la forme d une tribu.
Je tonbai anoureux d’ un de ses nenbres, et fondai une
famlle, come tous |les autres nmenbres de |la tribu.

Nous fondanes |le Village, au-dela de la grande
fal ai se. Nous nous y sentions en sécurité grace a notre
travail. Nous envoyions des éclaireurs a |’ Abri, pour
ai der ceux qui pensaient conme nous, nNRIS peu a peu nous
renoncanes. Je ne denmande souvent de qu’ est devenu |’ Abri
13, ainsi que les autres Abris, mais je nai janais eu le
tenps d aller explorer de nouveau.

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 13
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J’ ensei gnai aux autres |es conpétences dont ils
aur ai ent besoin pour survivre et se fortifier. La chasse,
| "agriculture et d autres conpétences pour nous
sustenter. La technique et |la science pour construire nos
mai sons. Le conbat pour protéger ce qui nhous appartenait.

Ma fermme et noi dirigeanes le village et la Tribu. La
Tribu grandit, au point de devenir trés forte. Miis hélas,
tout a une fin. Nos fils et nos filles sont maintenant |es
chefs. Je suis sOr que la tribu va continuer a se
dével opper sous | e commandenent de nos enfants.

Mon anour est nort il y a plusieurs années, et je ne
passe pas un jour sans penser a Pat. Je la revois a
chaque fois que je regarde nos enfants. Ce journal est
| eur héritage, celui de leurs enfants et celui de toute
la tribu.

Voila non histoire, et je ne la réécrirai pour rien au
nonde.

Le Vagabond

14
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Menu principal
Au | ancenent de Fallout 2, vous voyez apparaitre |le nenu
principal apres le filmd' introduction. Il s'agit de

| "écran |l e plus inportant du jeu, car sans lui, vous ne
pouvez pas démarrer le jeu.
Sél ectionnez |'une des options suivantes

| NTRO - Pernet de repasser le filmd'introduction.
Utilisez cette option pour épater vos am s.

NOUVEAU JEU - Pernet de démarrer une nouvelle partie.
Créez un personnage ou sél ecti onnez un personnage preécreéé
et commencez a jouer a Fallout 2 depuis le début. Si vous
venez d'installer Fallout 2 ou que vous n'avez janais
sauvegardé de partie, vous devrez appuyer sur ce bouton.
Voir page 16 pour plus d'informations sur |e dénarrage

d' une nouvel l e partie.

CHARGER JEU - Uilisez ce bouton |orsque vous avez
comenceé une partie et que vous |'avez sauvegardée en vue
de la reprendre ultérieurenent. L'écran de chargenent

d' une partie (voir page 78) apparaitra et vous pourrez
reprendre n'inporte quelle partie préal abl enent

sauvegar dée.

CREDI TS - Pernet d afficher la liste de toutes |les
personnes qui ont travaillé sur Fallout 2. Ils n'avaient
qu' une idée en téte, vous séduire !

QUI TTER - Pernet de revenir a votre systeéene

d' exploitation habituel. On ne vous denandera pas de
confirmer votre action |orsque vous appuierez sur ce
bouton. Vous étes en train de jouer a Fallout 2, et la
seconde suivante, vous revoila au travail. La vie est
vrainment trop injuste !

Vous trouverez égal ement dans |'écran Menu princi pal
|l e nunéro de la version courante du jeu. Consultez le
site Web d'Interplay (voir page 156) pour connaitre |a
der ni ére version.
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Démarrage S
d'une nouvelle NOTE

5 Vous pouvez
partle sauter un film dans Fallout 2 en
Lorsque vous jouez a appuyant sur la barre

Fall out 2 pour la

premiére fois, vous d’espacement ou la touche ECHAP.

devez démarrer une Mais il n'est pas conseillé de le
nouvel I e partie. Pour faire tant que vous n'avez pas
cela, il vous faut un e o . £oi
nouveau personnage. visualisé le film au moins une fois.
C est vous, |e joueur, Vous y trouverez souvent des

qui incarnez le informations importantes et un
per sonnage dans , , )

| ' histoire. Il est contexte historique. En plus, ils
votre alter ego, suit sont bien faits.

vos ordres et subit les

conséquences de vos

actions. Evidement, votre personnage est |'aspect
le plus inportant du jeu : il faut donc le définir
dans les régles de |'art. La définition de votre
per sonnage est |a décision
|l a plus inportante que
vous devez prendre au
début du j eu.

Pour définir un
per sonnage, vous avez le

k 8 choix entre sél ectionner
T T e = = Sl un personnage preécreéé ou
CHARACTER SELECHON créer votre propre
T T AR A e per sonnage. Les deux
& "] mét hodes présentent des
avant ages et des
i nconvéni ents, a vous de voir.

Lorsque vous cliquez sur NOUVEAU JEU dans le
menu principal, vous voyez apparaitre |'écran de
sél ecti on des personnages. Cet écran affiche
toujours un des trois personnages précréés. A coté
de chaque photo de personnage précrée figure un
court récapitulatif de ses statistiques principales
et une petite biographie. Cet écran vous propose
guatre options

17
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NOUVEAU PERSONNAGE - Per net

TES d' accéder i mrédi atenent a |'écran

NO o de création du personnage. Ne
Utilisez leS dénarrez pas la partie tant que

boutons fléchés vous n'en avez pas term né avec

. cet écran. Vous étes a ce nonent-
gauche et droit sous la le maitre du personnage,

le portrqjt du consacrez-lui un peu de tenps
avant de commencer a jouer.

personnage pour faire Certai ns joueurs choi sissent

défiler les trois d' étudier le jeu avec un ,
per sonnage précréé avant de créer

PErsonnages precrees. | gy propre personnage. Les
joueurs | es plus expérinentés
peuvent directenent aller a
| " écran de création du personnage.
La deuxi enme solution est certainenent |a plus excitante.
Voi r page 20 pour plus d'informations sur |'écran de
creéation du personnage.

SELECTI ON PERSONNAGE - Pernet de prendre | e personnage
précréé couranment sél ectionné et de démarrer la partie
I mmedi atenent. Cette nméthode vous emmene directenent au
coeir du jeu. Elle est recommandée aux joueurs débutants.
Voir page 19 pour une breve biographie de chaque

per sonnage précr ée.

MODI FI ER PERSONNAGE (MODIF) - Pernet de prendre le

per sonnage preécréé couranment sélectionné et d' aller dans
| " écran de création du personnage. Cette néthode est un
conprom s entre NOUVEAU PERSONNAGE et SELECTI ON
PERSONNAGE. Une fois dans |'écran de création du

per sonnage, vous voyez les statistiques et |es

conpét ences du personnage précréé. Editez |e personnage
pour |'adapter a vos propres besoins de vilainie.

ANNULER - Pernet de revenir au nmenu principal sans

démarrer de nouvelle partie ni sélectionner de
per sonnage.

18
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Personnages précreées

L'utilisation d un personnage précréé s'adresse aux
personnes qui veul ent commencer |la partie |le plus

rapi denent possi bl e. Choisissez un personnage preécréeé
parm les trois proposés et passez directenent a

| "action. Certains joueurs préférent expérinmenter le jeu
pendant un petit nonent avant de creer |eur propre

per sonnage, d'autres veulent connaitre son dénouenent en
utilisant un personnage quel conque. Les trois personnages
proposés sont tous capables de ternminer |'aventure de
Fal |l out 2. Choisissez | e personnage que vous préférez et
comrencez a jouer !

Mingan

Curieux de nature, M ngan sait
se déplacer sans bruit et
s’ enparer de ce dont il a besoin.
Il y a plusieurs années, la tribu
décida de nettre les talents de
M ngan au service de quel gqu’ un
d autre. Depuis, Mngan est devenu
| > éclaireur |l e plus acconpli de
la tribu. Toutefois, les tentes
des tribus voisines ne représentent qu un naigre défi de
nos jours. |l est tenps de s’ aventurer plus loin

M ngan est d'une nature chapardeuse. Nous le
reconmmandons aux joueurs qui ainent se faufiler et
dérober | es biens des autres.

Chitsa

Chitsa a toujours su convaincre
les autres de faire |l es choses a
sa facon. Son tenpéranment gagnant
et son allure fiere ont souvent
fait sous-estiner le neilleur
mar chand de |la tribu. Au cours de
ses fréquents voyages, Chitsa a
appris a braver |es dangers du
désert. Aujourd hui, la tribu a
besoin d’ aide et de nouveaux chemins s’ ouvrent a Chitsa.

Chitsa est un personnage trés diplomte. Nous |a
recommandons aux joueurs qui veul ent soutirer des
i nformati ons aux autres en usant de |a parole plutdt que
| a vi ol ence.
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Narg

Le physique exceptionnel de
Narg a fait de lui un des
neilleurs chasseurs de la tribu.
Le premier réflexe de Narg, et
général ement |l e seul, est
d’ écraser tout ce dont il ne peut
venir a bout autrenent. Narg est
devenu expert en broyage, découpe,
et menu hachage. Narg ainerait

prouver qu’'il est capable de diriger la tribu, et fera
n'inporte quoi pour y parvenir.
Narg est un guerrier barbare. Il est recommandé aux

joueurs qui souhaitent provoquer de |ourds dégats.

Modification des personnages precrees
Dans |l e nmenu principal, une des options est de nodifier
| e personnage (MODIF). Elle vous pernet de charger |es
statistiques du personnage actuel |l enent sél ecti onné dans
| ' écran de création du personnage. Cet écran vous pernet
de nodifier |l e personnage a votre convenance, ou de

si mpl enent consulter les détails du personnage.

[ < [ ]

Création d'un personnage
L' autre option pernet de créer son propre personnage de A
a Z. A l'aide de |'écran de création du personnage, vous
ef fectuerez des choix qui seront déterm nants pour le
début de la partie.

Pour plus d'informations sur |es capacités d' un
personnage, voir |le chapitre Personnage et |es pages
sui vant es

Statistiques principales Page 22

Statistiques secondaires Page 24

At out s Page 28
Qualiteés Page 26
20 AMENDE. DE. $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE.
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e R - Vous pouvez égal enent cliquer
B 05~ |5 er— == ; - 21 4 " £
- Tewm : = sur un éléenent de |'écran du

' 2 per sonnage pour obtenir des
i nformati ons suppl énentaires a
partir de la carte située dans
ey le coin inférieur droit de

— == | ' écran. Pour obtenir des

S = - détails sur une statistique, une
conpétence ou une qualité, il
vous suffit de cliquer sur
| > el ément en question. La carte
se transfornme pour afficher un dessin graphique de |la
statistique, |la conpétence ou la qualité et vous verrez
apparaitre une courte description textuelle.

Comment créer votre personnage

Pour créer votre personnage, exécutez |es étapes

sui vant es

Réf | échi ssez a un concept pour votre personnage.
Sél ectionnez |es statistiques principales.

Sél ectionnez jusqu'a deux qualités.

Choi si ssez trois atouts.

Sél ectionnez | e sexe de votre personnage.

Déterm nez |'age de votre personnage.

Donnez un nom a votre personnage.

Sauvegardez votre personnage pour Vvous Yy reporter
ou le nodifier ultérieurenent.

9. Dénmarrez la partie !

Concept du personnage

Réf | échi ssez au genre de personnage que vous souhaitez
incarner. Doit-il étre masculin ou fémnin ? Fort ou
faible ? Intelligent ou stupide ? Doué pour |e mani enent
des arnes a |ongue portée, pour |les conbats au corps a
corps ou pour les arts martiaux ? Les réponses a ces
guestions, entre autres, déterm neront |e concept de
votre personnage. Certains personnages seront tres
spéci al i sés, d autres bons dans différentes conpétences,
d’ autres encore générali stes.

oo = eral p= B
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Statistiques principales

La définition des sept
statistiques principales vous
pernettra de controler
ef fi cacenent votre personnage.

FO - Force - Force physique
pure. C est votre capacité a
transporter des objets

d' inventaire, a provoquer des
dégats | ors de conbats au corps
a corps et a utiliser efficacenent des arnes puissantes.

PE - Perception - Capacité a voir et a entendre. Une
Perception él evée est cruciale pour |es personnages qui
souhaitent tirer sur des cibles éloignées.

EN - Endurance - Résistance de votre personnage. Les

per sonnages dotés d' une Endurance él evée peuvent subir
plus de dégats et sont plus résistants aux poisons et aux
radi ati ons.

CH - Charisnme - L'art de bien présenter et de se
conporter de nmani ere sédui sante. Un personnage

chari snmatique réussit a conmuni quer et entretient de
bonnes rel ations avec |es personnages non-joueurs (PNJ,
voi r page 85).

AG - Agilité - Vitesse et dextérité de votre personnage.
Les di stances parcourues lors d' un conbat sont directenent
liées au score d' Agilité de votre personnage. Affecte

égal ement | e grade de nonbreuses conpétences physi ques.

IN - Intelligence - Vitesse et dextérité de votre
per sonnage. Les distances parcourues lors d' un conbat
sont directenent |iées au score d Agilité de votre
per sonnage. Affecte égal enment | e grade de nonbreuses
conpét ences physi ques.

CE - Chance - Statistique la plus insolite de toutes |es
statistiques principales. Elle couvre tout et rien a la
fois. La chance affecte beaucoup de choses en proportions
I nfines.

Vous conmmencez avec une val eur noyenne de 5 points
dans toutes vos statistiques principales. Les statistiques

R:
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princi pal es sont conprises entre 1

et 10, 1 étant la pire et 10 la TES
neilleure. Le tableau suivant vous NO

donnera une idée des différences Cliquez sur
entre | es niveaux. .
les petits boutons +

1) Nul s ALl D

2) Mauvai s (Mauv.) et - a COte dun

3) Faible g

5 Noyen niveau de

5) nor nal icti

et S'EOtlSthue pour

7) Trés bon (T. bon) regler la

8) Super . g

9) Excel l ent (Exclt) statistique.

10) Héros

Vous obtenez égal enment 5 points de personnage (PTS
PERSONNAGE) gratuits que vous pouvez dépenser en achetant
des statistiques principales. Vous devez dépenser tous
ces points gratuits avant de pouvoir dénmarrer le jeu.
Vous pouvez dépenser ces points sur une statistique, les
répartir sur plusieurs statistiques ou n’inporte quelle
conbi nai son de votre choi x.

Si vous avez besoin de points suppl énentaires, pour
augnenter |l e niveau de plusieurs statistiques, par
exenpl e, vous pouvez toujours dimnuer |le nonbre de
statistiques. Une statistique ne peut pas étre inférieure
a 1. Le nonbre de points gratuits obtenus grace a la
bai sse de vos statistiques apparaitra dans |’ affichage
PTS PERSONNAGE. Vous devez égal enent dépenser ces points
avant de démarrer |la partie.
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La bai sse de vos statistiques est une nesure
drastique. Elle doit étre mirenent réfl échie. La baisse
de votre Intelligence en deca de quatre, par exenple,
peut avoir de graves conséquences sur ce que votre
per sonnage peut dire aux autres personnes de |’'univers de
Fal | out .

Le choi x de vos statistiques principales est une étape
essentielle dans la définition de votre personnage |ors
de sa création. Le niveau initial de vos conpétences, |es
statistiques secondaires, et ce dans quoi Vvous pouvez
exceller au début de la partie sont basés sur vos
statistiques principales. Soyez vigilant, car il est tres
difficile, voire ménme inpossible, de nodifier de maniére
permanent e vos statistiques principales une fois que vous
avez fini de créer votre personnage. Vos conpétences
augnent eront, vous gagnerez des équi penents qui
pernettront a votre personnage de faire différentes
choses, nmis vos statistiques principal es changeront
rarenment de nmani ere significative.

Statistiques secondaires

Les statistiqgues secondaires sont basées sur une ou

pl usi eurs statistiques principales. Bien qu il soit

| npossi ble de régler directenent une statistique
secondai re, conme vous |le faites avec vos statistiques

princi pal es, vous verrez leurs valeurs - -
changer. Voir page 88 pour plus | Hit Points 38,38 ]
d'informations sur toutes |es ;
statistiques secondaires.

{
!

Pl - Points d inpact - |nportance des

dégats gque votre personnage peut

supporter avant de crever, passer |’ arne g

< k 7 Armor Class

a gauche, tonber dans un sommeil éternel. Action Ponts
Statistique principal enent basée sur o g‘:;f':;

| ' Endur ance, mais égal enent nodifiée par Domage Aes.

| a force. Heureusenent, votre nonbre de Siinad
poi nts d’inpact augnmente au fur et a Sequence 18

Healing Rate 1
Critical Chonce 3%

mMesure que votre personnage acquiert de
| ' expérience et s’ aneliore.
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TA - Type d' arnure - Détermne votre capacitée a
eviter |'inmpact lors d un conbat. Statistique

| egerement différente de | a Résistance aux deégats
(voir ci-dessous). Un type d arnure élevée vaut
meux qu' un faible type d arnmure. Essentiell enent
basée sur |'Agilité.

PA - Points d action - Nonbre d'actions que vous
pouvez réaliser lors d un conbat (voir Conbat, page
118). Plus |e nonbre est inportant, meux c'est.

Uni quenent basée sur |'Agilite.

Charge maximale - Correspond a la quantité totale
d' équi penment que vous pouvez transporter dans le
jeu. Plus votre capacité a porter des poids est

él evée, plus vous pouvez porter d' équi penent.

Dégats en rixe - Correspond a la quantité de degats
bonus que vous provoquez avec des arnes pour le
conbat au corps a corps. Plus |es dégats de conbat
au corps a corps sont élevées, meux c'est.

Conpét ence basée sur |a Force.

DR - Résistance aux dégats - Capacité a subir noins
de dégats par rapport a |'adversaire. Plus votre DR
est élevée, npins vous subissez de dégats. Comrence
a 0 % pour augnenter par la suite. N est basée sur
aucune statistique principale.

Rési st ance au poison - La quantité de dégats
infligés par des attaques au poi son est basée sur
cette statistique secondaire. Plus votre résistance
au poi son est élevée, npins vous subissez de
dégats. Conpétence basée sur |'Endurance.

Rési stance aux radiations - Plus votre résistance
aux radi ati ons est él evée, noins vous subirez de
dégats | orsque vous y serez exposé. Conpétence
basée sur |' Endurance.

Ordre - Cette statistique pernet de déterm ner qu
passera a |'action en premer lors d' un conbat.
Conpét ence basée sur votre Perception.

Vitesse de guérison - Nonbre de points de dégats
supprimés | orsque vous vous reposez. Conpétence
basée sur |' Endurance.

5
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Coups critiques - La chance de provoquer un coup critique
et d' entrainer des dégats suppl énentaires est basée sur
cette statistique. Cette statistique est uniquenent basée
sur |a Chance.

] [ <
Qualités
Les caractéristiques pernmettent de meux définir votre
personnage. Elles ne s’ appliquent pas forcénent a une
statistique ou un endroit particulier. Toutes |es
caractéristiques ont un effet positif et un effet
negatif. Si vous voulez bénéficier de |'effet positif
d' une caractéristique, vous devez aussi en subir |'effet
négati f.

Heur eusenent, | es caractéristigues sont facultatives.
Vous n' étes pas obligé d adopter une caractéristique pour
term ner votre personnage. Si vous souhaitez sél ectionner
des caractéristiques, sélectionnez-en deux maxi num Vous
devez le faire pendant |la creéation du personnage, car il
vous sera inpossible de sél ectionner une nouvelle
caractéristique une fois la partie démarrée.

Pour sél ectionner une —
caractéristique, cliquez sur le OPTIONAL TRAITS f

- N A e 1 FosT Novobolksn Bloody Mess
petit bouton a c6té du nom de | B e e
e . . ! | Sumall Frome Lot Momurned
| a caractéristique. Les i{one Hander Clwem Rkt
caract éri stiques sél ectionnées - R
seront mses en surbrillance. o Hiec Homded Shalied

Fowsi Shod Larf e

Ciquez sur |e bouton d' une
caract éri stique sél ectionnée
pour | a désél ectionner. Vous pouvez sélectionner au
maxi mum deux caractéristiques a la fois.

Met abof ast - Augnente votre vitesse de guérison, nmais
di m nue votre reésistance aux radi ations et au poison.

M Muscle - Augnente votre force, mais dimnue vos points
d’ action. Renporte du succes auprés d une foul e méchante.

Gingalet - Au prix d une capacité a porter des poids

di m nuée, vous gagnerez des points d action. Vous ne
pourrez pas porter beaucoup d objets d inventaire et ceci
pourra avoir des conséquences inportantes aprées |e début
de la partie.

R0
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Main d O - Vous frapperez vraisenbl abl enent avec des
armes plus petites et nécessitant une seule nmain qu’ avec
des arnes plus grosses et nécessitant |es deux mains.

Fi nesse - Vous provoquez noins de dégats, nmais avez plus
de chances pour porter un coup critique.

Kam kaze - Vous agi ssez plus rapidenent que |les autres,
car vous disposez d un niveau d ordre plus élevé, mis
vous perdez en type d arnure et étes plus facile a

t oucher.

Mai n- Lourde - Vous provoquez plus de dégats lors de
conbats au corps en corps. Et néne si vous avez |a néne
chance de provoquer un coup critique, vos coups critiques
ne sont pas aussi bons que ceux de votre adversaire.

Sang- Chaud - Vous pouvez utiliser une arne de jet ou un
projectile plus souvent a chaque tour de conbat.
L'utilisation d une arne de ce genre réduit vos PA de un.
Mal heur eusenent, vous ne pouvez pas réaliser de tir ciblé
Si vous avez cette caractéristique. Vous ne pourrez néme
pas basculer en node de tir ciblé.

Brute - Cette caractéristique n"a aucun véritable effet
sur la partie, au-dela du fait que vous verrez une
personne nmourir de la pire maniere qu il soit. Cette
caract éri stique est basée sur |le réglage du niveau de
vi ol ence dans |’ écran des préférences (voir page 77).

La- Poi sse - Tout |e nonde dans le jeu peut subir un échec
critique lors d un conbat, y conpris vous.

Bon Vivant - Vos conpétences au conbat conmencent a un
ni veau plus bas que |la nobyenne, mais vos conpétences
Secouri sme, Médecin, Discours et Troc sont plus él evées
au départ.

Dépendance - Vos chances de devenir dépendant de produits
chim ques lors de leur utilisation sont plus él evées,
mMai s vous reécupérez plus vite.
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Dur-a-cuire - Les produits
S; chi m ques vous affectent deux
NOT fois noins |ongtenps et vos
Pour sélectionner chances d’ étre dépendant sont

une compétence & afficher, cliquez €92l €ment dim nuees par deux.

sur le petit bouton & coté dunomde  Sex- appeal - Cette
la compétence. Le bouton s'allumerg, ~ Caracteri stique augmente vos
, ] chances d’ avoir une bonne

et le nom de lo compétence seramis  r saction en face d' une personne
en surbrillance. Pour désélectionner ~ du sexe oppose.

, . Mal heur eusenent, cette
o €2 18, . 15 ) s caractéristique a tendance a
souhoiteriez en afficher une autre, énerver | es nmenbres de votre

il suffit de Cliquer de nouveau sur propre sexe. Petits jaloux.

le bouton. Conpét ence - Cette
caract éri stique augnente le
nonbre de points de conpétence acquis a chague nouveau
ni veau d’ expérience atteint. Par contre, il vous faut
pl us de tenps pour gagner des aptitudes, des capacités
suppl énent ai res, qui provi ennent égal enent du gai n de
ni veaux d’ expérience.

Tal ent - Vous avez plus de capacités innées que |a
plupart des gens, mais a quel prix ! Toutes |les
statistiques principales sont anéliorées, nmais au prix de
conpét ences de base inférieures et d un nonbre de points
de conpétences dimnuant au fur et a mesure que vous
progressez de niveau d’ expérience.

Atouts personnels

Les conpétences sont des aptitudes que vous avez

acqui ses. Plus vous aurez d'expérience, plus vos

conpét ences s'anelioreront. Toutes |es conpétences ont un
ni veau de conpétence, exprinmé en pourcentage. Plus le

ni veau de conpétence est élevé, plus vous avez de chances
de réussir avec cette conpétence.

Les atouts personnels définissent |es conpétences pour
| esquel l es vous étes particuliérenment doué. Ce sont en
quel que sorte vos spécialisations. Vous devez
Sél ectionner trois atouts personnels avant de pouvoir
sortir de |'écran de création du personnage.

Le choi x des atouts personnels est tres inportant. Les
atouts vous donnent imedi atement un bonus de +20 % et
en plus, elles augnentent plus rapidenent que |les
conpét ences normal es. Chaque point de conpétence est
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mul tiplié par deux lorsqu'il est dépensé en atouts
personnels. Voir page 111 pour une explication détaillée
sur |’ obtention de niveaux d’ expérience et de points de
conpét ence.

Pour plus d'informations sur les différentes
conpét ences, voir page 91

Arnes | égéres - L' utilisation de pistolets et d' autres
petites arnes a feu pendant un conbat. Conpétence basée
sur |"Agilitée.

Armes lourdes - L'utilisation de plus grosses arnes a feu
et autres arnes lourdes a |ongue portée. Conpétence basée
sur |"Agilité.

Arnes a énergie - L'utilisation d arnes a énergi e dans un
conbat a | ongue portée. Conpétence basée sur |'Agilité.

Corps a corps - L'utilisation de vos poings et de vos
pi eds dans un conmbat au corps a corps. Conpétence basée
sur | a noyenne de votre Force et de votre Agilité.

Armes blanches - L'utilisation d arnes pour |e conbat au
corps a corps, telles que les couteaux et |es |ances.
Conpét ence basée sur |a noyenne de votre Force et de
votre Agilité.

Projectiles - L' aptitude a lancer un objet. Uilisée avec
des grenades, des couteaux et autres arnes de jet.
Conpét ence basée sur votre Agilité.

Secourisme - @uérison de blessures m neures. Conpétence
basée sur votre Perception et votre Intelligence.

Medecin - Quérison de bl essures graves, de nenbres
estropi és ou d os brisés. Conpétence basée sur votre
Perception et votre Intelligence.

Esquive - L'art de se déplacer en silence. Basée
uni quenent sur votre Agilité.

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 29



PROPRIETE DE VAULT-TEC

Passe-partout - L'art de crocheter des serrures ou tout
autre dispositif vous enpéchant de vous introduire

quel que part. Conpétence basée sur votre Perception et
votre Agilite.

Vol eur - L'art d' acquérir ce qui ne vous appartient pas.
Peut servir a voler des objets a une personne ou a | ui
donner un objet sans qu'elle s'en apercoive. Conpétence
basée sur votre Agilitée.

Pieges - L' art de repérer et de désarner des pieges.

Egal ement utilisé pour nettre en place des pieges et des
expl osi fs. Conpétence basée sur votre Perception et votre
Agilité.

Sci ence - Connai ssance de toutes choses scientifiques,
comme la chime ou |'"informatique. Englobe égalenent |a
connai ssance des machines, mais sans |la partie
réparati on. Basée uni quenent sur votre Intelligence.

Réparation - Mse en pratique de |a conpétence Science.
Capacité a réparer (ou casser) des machines et autres

di spositifs créés par |'honme. Conpétence basée sur votre
I ntel ligence.

Di scours - L'art de conmuni quer avec d'autres personnes.
Une conpétence de di al ogue él evée peut accroitre vos
chances d' arriver a vos fins grace a |la parole.

Conpét ence basée sur votre Chari sne.

Troc - L' art de faire du comerce. Une bonne conpétence
de troc vous pernet de commercer nbins tout en amassant
pl us. Conpétence basée sur votre Chari sne.

Jeu - L'art de bien jouer aux cartes, aux dés et autres
j eux de hasard. Basée uni quenent sur votre Chance.

Vie en plein air - Connai ssance des plantes, des ani naux
et capacité d' adaptation dans un environnement sauvage.
Conpét ence basée sur votre Intelligence et votre

Endur ance.

Nom, age et sexe

Ciquez sur |l e bouton AUCUN dans | e coin supérieur gauche
de |' écran pour changer votre nom
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Vous ne pourrez plus changer de
nom | orsque vous aurez conmmence NOTES
le jeu, alors choisissez autre C'ESt une
chose que AUCUN, |e personnage o
sans nom vieille blague,
Le nom que vous choi si ssez .
pour votre personnage doit étre mais elle est
descriptif. ; l
L' age et | e sexe vont encore rlgolote )
égal ement définir votre
personnage. Ces attributs auront
des effets mneurs dans | e nonde
du jeu. Certains personnages non-
joueurs (PNJ) réagiront différement selon qu'i
est de sexe nasculin ou fémnin. L age, par contre,
affectera tres rarenent votre personnage et il n'vy
a pas de différence entre | es personnages jeunes et
Vi eux. Aucune pénalité n’est infligée non plus dans
| e nonde du jeu aux gens qui vieillissent de trop.

Terminer votre personnage

Lor sque vous avez dépensé tous vos points de

per sonnage en achetant des statistiques
princi pal es, sélectionné des caracteéristiques
optionnelles et vos trois conpétences
particuliéres, défini votre nom sexe et age, vous
étes prét a commencer.

Cliquez sur |le bouton FAIT pour dénmarrer Fall out
2 en utilisant ce personnage.

Ciquez sur |e bouton ANNULER si vous souhaitez
revenir a |'écran de sélection du personnage. Le
per sonnage actuel sera bal ayé.

De nméne, vous pouvez cliquer sur |e bouton
OPTIONS, qui affichera une fenétre
AR SOy cont enant des options uni quenent

SAVE di sponibles lors de |a création
d’ un personnage.

e

'

| T
LB Options d’écran du personnage
| " ERASE il Ces options sont uni quenent
RS — di sponi bl es dans |’ écran de
DONE créati on du personnage.

i
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SAUVEGARDER - Pernet de sauvegarder | e personnage courant
dans un fichier du disque dur de votre ordinateur. S
vous cliquez sur ce bouton, une fenétre de sauvegarde du
per sonnage apparaitra. Entrez un nom de fichier et
cliquez sur FAIT pour sauvegarder |e personnage. A
utiliser si vous souhaitez transnettre le fichier a des
am s ou si vous souhaitez conserver une copie de votre
per sonnage de départ pour |la postérité. Une fois la
partie démarrée, vous ne pouvez pas utiliser |’éditeur de
per sonnage pour nodifier ce dernier.

CHARGER - diquez sur ce bouton pour charger un fichier
de personnage préal abl enent sauvegardé. Ce bouton ne
pernet pas de charger une partie sauvegardée. Il ne
chargera qu’ un fichier de personnage sauvegardé par |e
biais de cette fenétre.

| MPRI MER FICHI ER (I nprimer vers fichier) - Permet de
sauvegarder votre personnage sous fornme de fichier texte
convivial, facile a lire. Vous pourrez ainsi diffuser

votre personnage sur le réseau Internet, |’inpriner tout
sinpl enent ou |’ accrocher au nur ! Tapez un nom de
fichier a l’invite et cliquez sur FAIT. Puis recherchez

un fichier texte portant ce nom dans |le répertoire
Fal | out 2.

EFFACER - Si vous cliquez sur ce bouton, il effacera le
per sonnage courant et vous | aissera recommencer dés le
début. Vous devrez confirner cette opération. Par égard
pour vos petits copains qui créent |e personnage courant,
choi si ssez sagenent.

FAIT - Ce bouton vous pernet de revenir a |’ écran
d’ édi ti on du personnage.

Ecran de jeu principal
C est |'écran que vous utiliserez
| e plus souvent. |l affiche

votre personnage et une vue du
nonde qui |'entoure.

32
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L' écran se divise en deux parties : |'écran de jeu et
la barre d'interface.

L' écran de jeu occupe la partie supérieure de |'écran,
la ou |I"action se déroule. Votre personnage et |es
per sonnages non-joueurs (PNJ) évoluent dans cette partie
de |'écran. C est dans |'écran de jeu gque vous réalisez
|l a plupart de vos actions : déplacenment, prise d' objets,
di al ogue avec des gens, visée de créatures hostiles dans
un conbat, ouverture de portes, exploration, etc.

La partie inférieure de |'écran s'appelle la barre
d interface. Vous |'utiliserez pour réaliser des
activités liées au jeu : acces a |'inventaire, sélection
d' une arnme ou d'un node d'attaque, acces a |'écran de
per sonnage, sélection d options, obtention d'informtions
de |' écran d'affichage, etc.

Votre souris, qui affichera différents types de
curseurs, vous aidera a reéaliser toutes vos actions.

Curseur d'action

- Fallout 2 utilise un
Cursors & Actionlcons curseur d'action pour
nontrer quelles actions

“_‘ Sommand peuvent étre réalisées au
-2 Movement nonment preésent. Lorsque
2 Targeting vous étes sur |'écran de
—— jeu normal, le curseur
S Examine d' action propose |es

gquatre nodes suivants

. Interface Bar E Ssa liveatory On

5 Dépl acenent (écran
Screll Text Screen g Seodullion de jeu uni quenent)
+. Inventory Hand ) rusn Control e
H“’“' Cible (combat a tour
de ro6l e uni quenent)

Main (inventaire
uni quenent)
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En regle générale, |les deux types de curseurs
di sponi bl es sur |'écran de jeu normal sont |es curseurs
de depl acenent et de contrdle. Le curseur-cible est
uni quenment di sponi bl e pendant | es conbats. Le curseur-
mai n est uni quenent disponible dans |'inventaire, ou il
est acconpagné du curseur de contrdle.

Pour passer d' un type de curseur a |'autre, cliqguez
avec |l e bouton droit de |la souris. En dehors des conbats,
cette opération vous fera bascul er du curseur de
dépl acenent au curseur de contréle. Pendant |es conbats,
| e curseur-cible est disponible en cliquant avec le
bouton droit de la souris |orsque vous voyez apparaitre
| e curseur de contrdle. Si vous cliquez de nouveau avec
| e bouton droit de |la souris, vous repasserez au curseur
de dépl acenent.

En cliquant avec |e bouton gauche de la souris, vous
réal i serez une action qui dépendra du type de curseur
af fi che.

Voir Conbat, page 118, pour plus d' informations sur le
curseur-cible. Voir Inventaire, page 45, pour plus
d' informations sur |e curseur-nmain.

Curseur de déplacement

Le curseur par défaut est |e curseur de déplacenent, de
forme hexagonal e (polygone a six c6tés). Les personnages
de Fallout 2 peuvent regarder dans six directions. Le
curseur de déplacenent contrdle |'endroit ou votre

per sonnage peut se rendre dans |'écran de jeu. Si vous ne
pouvez pas vous déplacer vers |'endroit figurant sous |le
curseur hexagonal, un X rouge apparait au centre du
curseur. Il y a deux facons de se déplacer : en marchant
et en courant. L' une des préférences, Courir, change le
type de dépl acenent par défaut. Voir page 79 pour plus de
détails sur |es préférences.

Marcher

Si vous cliquez avec |e bouton gauche de la souris

| orsque | e curseur de dépl acenent est affiché, votre

per sonnage essaiera de marcher en direction de |'endroit
souhaité en enpruntant |e plus court des chenins.
Attention, le chemin le plus court n'est pas toujours le
meilleur. S il vous senble dangereux, utilisez de petits
pas et contournez prudemrent | e paquet suspect au mlieu
du couloir avec les grandes lettres rouges BOVBE dessus.
La definition de |a préférence Courir peut nodifier

| "action par défaut du clic gauche de la souris.

34
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Courir

Si vous appuyez sur MAJ tout en cliquant avec |e bouton
gauche de la souris lorsque |e curseur de depl acenent est
affiché, votre personnage courra vers |'endroit souhaité
en enpruntant |le plus court chem n disponible. Ceci
suppose que | a préférence Course est définie sur la valeur
par défaut Normal. Si, par contre, elle est définie sur
Rapi de, un sinple clic avec |e bouton gauche de la souris
fera courir votre personnage, et vous devrez naintenir |le
bouton Maj enfoncé tout en cliquant avec |e bouton gauche
de la souris pour faire marcher votre personnage.

Vous pouvez toujours interronpre votre personnage
pendant un dépl acenent avec une autre comrande.

Ce qui peut affecter le déplacement

Si votre personnage a une janbe, voire deux janbes
estropi ées, voir (Dégats, page 131), il ne peut pas
courir. Le déplacenent pendant |le conbat est linté et
basé sur |l e nonbre de points d' action que vous voul ez
bi en dépenser. Le déplacenent d' un curseur hexagonal
requi ert un point d'action.

Curseur de controdle

Le curseur de contrdle pernet de faire interagir votre
per sonnage avec son environnenment et |es gens qu
| "entourent. diquez avec |le bouton droit de la souris
jusqu' a | "apparition du curseur de contrdle.

Utilisez ce curseur pour pointer sur |'objet ou |a
personne avec | equel ou |aquelle vous voulez interagir.
Si vous placez |l e curseur sur un objet ou une personne et
gue vous le |aissez dessus pendant juste une seconde, une
i cone apparaitra a c6té du curseur de contrdle. Cette
i cone vous indique quelle est |"action par défaut que
vous reéaliserez si vous cliquez sur cet objet ou cette
personne avec |e bouton gauche de la souris. Ce n’ est pas
|l a peine d attendre que |’icbne apparai sse avant de
cliquer ! Pour exécuter |’action par défaut, cliquez une
fois avec | e bouton gauche de |la souris.

Pour exécuter autre chose que |'action par défaut,
pl acez |l e curseur de contrdle sur un objet ou une
personne, cliquez avec |e bouton gauche de |a souris et
mai nt enez-1e enfoncé. Une liste d'icbnes d' action
apparaitra. L'une des icbnes d' action sera mse en
surbrillance. Déplacez |e curseur de haut en bas et de
bas en haut pour changer |'icbne d' action sél ectionnée.
Pour réaliser |"action sélectionnée, rel achez |Ie bouton
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gauche de la souris. L'icbne d action inférieure sera
toujours Annuler (voir ci-dessous.)

Si vous laissez |e curseur de contrdle sur un objet ou
une personne pendant un certain tenps, vous verrez
apparaitre le nomde |'objet ou de |a personne en question
dans |a fenétre d' affichage de la barre d'interface. Pour
obtenir plus d informations sur cet objet ou cette créature,
utilisez |I'icbne d action Exam ner (voir aussi ci-dessous).

IcOones d'action

UTI LI SER UN OBJET/ PRENDRE

En réalisant cette action, vous tenterez de prendre un
petit objet (conme un rocher) ou de manipuler un gros
obj et (comre une porte). Vous pouvez uni quenent ranmasser
des objets d'inventaire et uniquenent utiliser des objets
du décor. Si vous avez suffisament de place dans votre
inventaire, |'objet ramassé sera ajouté en haut de votre
I nventaire. Si vous prenez un cadavre, vous aurez une
chance de |lui dérober tous ses biens.

Vous pouvez prendre des objets d'inventaire, piller
des cadavres et utiliser des objets du décor.

EXAM NER

Cette action vous pernmet d obtenir plus de détails sur
un obj et ou une personne. Vous obtiendrez une description
pl us | ongue de |'objet ou de |a personne, conprenant
souvent des informations inportantes (comme | e nonbre de
muni ti ons restantes dans un fusil, ou la gravité de |la
bl essure d’ une personne.) Dans |’ écran de jeu principal,
cette |ongue description apparaitra dans |la fenétre
d affichage. Dans |’ inventaire, elle apparaitra dans |a
fenétre d affichage du personnage.

|1 est possible d exam ner pratiquenent tout dans
Fal | out 2.

UTI LI SER COVPETENCE SUR

Cette icone d action vous pernet d' exploiter |'une de
VOS conpétences activeées sur un objet ou une personne
ci bl ée. L'index des conpétences s'affichera et vous
pourrez faire votre choix. Certaines conpétences ne
foncti onnent pas sur |'objet ou |la personne ciblée
(tenter de crocheter une serrure sur un fou furieux ne
sert pas a grand-chose).

Vous pouvez utiliser cette action sur n’'inporte quel
obj et ou personne pouvant faire |’ objet d une conpétence.

36
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LACHER OBJET

Uni quenent di sponi ble dans |'inventaire. Utilisez
cette action sur un él énent dont vous souhaitez vous
débarrasser dans |’inventaire, surtout pour faire de |la

pl ace dans votre poche arriére ou sur le lieu ou vous
gardez tous ces fusils et ces nunitions. L’ objet sera
déposé a vos pieds. Uilisez cette action avec
précaution, car |’ objet tonbé peut disparaitre de cet
endroit plus tard. Si vous vous débarrassez d un objet
trés inportant, vous risquez de ne pas pouvoir term ner
la partie.

Cette action fonctionne sur n’inporte quel élénent de
i nventaire.

FAI RE TOURNER PERSONNAGE ( Rotati on)

Cette icbne d action vous pernet de faire tourner
votre personnage dans |l e sens des aiqguilles d une nontre.
Chaque clic de la souris fera tourner votre personnage
d'un c6té de |'hexagone. Cette action ne colte aucun
point d action lors d un conbat. Votre personnage se
tournera autonmati quenent dans |l a direction appropriée
pour réaliser des actions.

Cette action ne fonctionne que sur votre personnage.

PARLER

Cette icbne d' action vous pernet d'engager une
conversation avec une creéature intelligente, ou tout au
noi ns d' essayer. Elle fonctionne aussi sur certains
ordi nateurs, nmais pas tous. Si une personne a trés peu de
choses a dire, ses comentaires apparaitront au-dessus de
sa téte dans |'écran de jeu principal. Si une personne
veut écouter ce que vous avez a dire, elle ouvrira
| ' écran de dial ogue et pourra converser |onguenent avec
vous. Voir page 64 pour plus d informations sur |'écran
de di al ogue.

Cette action fonctionne sur les gens, |les créatures
intelligentes et certains ordinateurs.
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UTI LI SER ELEMENT D | NVENTAI RE SUR

Cette icoOne d action pernmet d' utiliser un objet de
votre inventaire sur une personne ou un objet de |a
mani ere | a plus rapide possible. Lorsque vous
sél ectionnez cette icbne d' action sur une cible |égale,
une version réduite de votre inventaire apparait.
Sélectionnez |'objet a utiliser pour pernettre a votre
per sonnage de |'expérinmenter sur la cible. Evidemrent,
| " obj et sélectionné doit étre approprié. L utilisation
d’ un stinpak sur une porte ne sera pas d' un grand
secours, et |’'utilisation d un passe-partout sur un chien
sera vaine (sauf s’il s’agit d un chien vrainent
bi zarre). Cette action ne pernet pas de faire du troc ou
de conmmercer avec une personne. Pour ce faire, vous devez
accéder a |'écran de dial ogue.

Cette action fonctionne sur |les gens, les créatures et
| es objets du décor.

DECHARGER

Cette icOne d' action vous pernet de retirer les munitions
d' une arme. Elle fonctionne dans |'écran d' inventaire ou de
pi Il age, |orsque vous dérobez |es cadavres de |eurs biens.
Vous pouvez utiliser cette action pour retirer |les nunitions
d une arne enconbrante, ou changer de type de munitions dans
votre arne a feu préférée. Les nunitions seront ajoutées en
haut de votre inventaire.

Cette action fonctionne sur |es arnmes contenant des
muni tions, et seul ement dans |les écrans d inventaire et
de pill age.

POUSSER

Sél ectionnez cette icbne d action lorsque |'écran est
renpli a craquer et que votre parcours est bloqué. Elle
demandera toujours aux créatures voisines de dégager |a
voi e. Certaines répondront favorablenent, tandis que
d' autres, surtout |es gardes, se nontreront réticentes.
Si la porte est bloquée par Ivan le Lent d esprit, cette
commande convient tout a fait.

Uni quenent di sponi bl e sur votre personnage, et affecte
seul ement |les gens et |es créatures proches.

ANNULER

Si vous ne voul ez effectuer aucune des actions citées
sur la cible, sélectionnez |'action Annuler, et ce sera
comme si rien ne s'était passé. Il s’agit toujours de
| "icobne d action inférieure.

Touj ours di sponi bl e, partout.
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Barre d'interface

La partie inférieure
de |' écran de jeu
princi pal est occupée
par |la barre

d interface. Voici a quoi elle ressenble

La barre d' interface vous pernet de donner différents
types d' ordres et d avoir des informations sur |a fagon
dont se conporte votre personnage lors d' une action.

Si vous déplacez un curseur spécial, de type curseur
de conbat ou curseur de conpétence, sur la barre
d interface, |l e curseur disparait et se transforne en
poi nteur ordinaire. Vous annulerez alors |'attaque en
cours ou |l'utilisation de |a conpétence. Vous devrez
resél ecti onner cette action si vous souhaitez toujours |a
reéaliser.

La barre d'interface se conpose des él énents suivants

Ecran d' affichage - Cet écran
i nprinme des informations au fur
et a mesure que des personnages

e ou .'.-'uEE: Rocks. +*

o mema e

réali sent des actions. Ces s¥ou see: Rocks.

A g sRBocks, rocks, rocks!
petits nessages sont inportants, ® Bl o 1ok
al ors essayez de ne pas |es rocks!

rater. Heureusenent, vous pouvez
revoir | es anciens nmessages en

dépl acant |l e curseur sur |'écran jusqu' a ce qu'il se
transforne en petite fleche. Si le curseur se trouve en
haut de |'écran, il aura la forne d une fléche pointant

vers le haut. Si vous cliquez avec | e bouton gauche de |la
souris a ce noment-la, vous reverrez des nessages plus
anciens. Si |e curseur se trouve en bas de |'écran, i
aura la forme d une fl éche pointant vers |le bas. Si vous
cliquez avec |le bouton gauche de la souris a ce nonent-

| a, vous reverrez des nessages plus récents. Si d’ anciens
nmessages sont affichés lors de |’inpression d un nouveau
nmessage, |’ écran passera automati quenent au nessage |le

pl us récent.
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Bout on Bascul er El ément Actif - Vous pouvez avoir deux
objets préts pour une utilisation inmrédiate : on |les
appelle les élénents actifs. Vous preéparez ces él énents
dans |'écran d'inventaire (voir page 45) |orsque vous |es
pl acez dans |es enplacenents ELEML et ELEM2. Si ELEML est
af fi ché, vous pouvez bascul er vers ELEM2 en appuyant sur
ce bouton. Et si ELEMR2 est |'objet activé, vous pouvez
bascul er vers ELEML en appuyant sur ce bouton.

Bouton d'inventaire - Permet d' ouvrir |'écran

d inventaire. Si vous le faites avant un conbat, cela ne
vous codtera rien. En revanche, pendant un conbat, cette
opérati on vous coltera des points d' action. Mrale de

| "histoire : utilisez ce bouton en dehors des conbats si
vous pouvez éviter. Voir page 45 les possibilités qui
vous sont offertes dans |'écran d'inventaire.

Points d action - Cette rangée de voyants vous i ndi que

conmbi en de points d'action il vous reste. Les points
d' action sont uniquenent utilisés pendant un conbat,
auquel cas ils s'illumnent. Les voyants indi quent que

vous étes actuellenment en conbat et que c'est a votre
tour de jouer. Au fur et a mesure que vous utilisez des
points d action, |les voyants s’ éteignent |'un apres

| "autre. Lorsque vous retrouvez |le total de vos points
d' action au début d'une attaque, |a rangée de voyants se
rallume. Bien qu'il soit possible d avoir plus de dix
points d' action, seuls les dix premers points sont

af fichés avec cet écran. Les voyants ne conmenceront pas
a faiblir tant que vous n'aurez pas commencé a utiliser
vos di x derniers points d'action.

Bouton d' options - Ce bouton pernet d'afficher une liste
des options disponibles au cours d' une partie de Fall out
B

SAUVEGARDER JEU - Ce bouton affiche |’ écran de sauvegarde
des parties, dans |equel vous pouvez enregistrer vos
progres. Ceci vous pernet de reprendre |la partie
ultérieurenent ou de rétablir |le progrés effectué en cas
de nort ou autres désagrénents. Voir page 76.

CHARCER JEU - Ce bouton vous pernet de charger une partie
pr éal abl enent sauvegardée en affichant |'écran de
chargenent des parties. Voir page 78.

PREFERENCES - Ce bouton affiche |'écran des préférences,
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qui vous pernet de nodifier |le déroulenent de la partie
de Fallout 2. Voir page 79.

. QU TTER JEU - Ce bouton pernet de quitter
; pyp i 4 |l a partie en cours et de revenir au nenu
SAVE GAME principal. Avant de quitter une partie,
LOAD GAME vous pouvez |a sauvegarder. Fallout 2
vous | e rappellera avant que vous ne

reveni ez au nmenu principal.

| | PREFERENCES

EXIT GAME FAIT - Ce bouton pernet de revenir a
, === votre partie de Fallout 2.
DONE

@l Bouton d’ élénments actifs - Cest la que
votre objet actuellenent activé est

af fiché. Vous pouvez avoir préparé deux objets, ELEML et

ELEM2. Voir Bouton de bascul enent d’ él énents actifs (ci-

dessus) pour apprendre a basculer d un objet a |’ autre.

En cliquant sur ce bouton avec | e bouton gauche de |la
souris, vous pouvez utiliser |I'arnme ou |'objet activé. En
cliquant sur ce bouton avec |le bouton droit de |la souris,
vous pouvez basculer d un node d arnme a |'autre.

Qutre I'illustration de |"arnme ou de |' objet
actuel l ement activé, ce bouton affiche égal enent des
i nformati ons suppl énentaires inportantes.

Le colt en points d action (PA) pour utiliser cet
objet ou cette arne pendant un conbat est affichée dans |e
coin inférieur gauche. Au cours d' un conbat, si votre
nonbre de PA est inférieur a cette valeur, il vous est
i npossible d utiliser cet objet ou cette arnme tant que
vous n'avez pas récupéré de PA suppl énentaires.

Le node, ou la facon dont cet objet sera utilisé, est
affiché dans |l e coin supérieur droit du bouton. Vous
pouvez parfois changer ce nobde en cliquant avec |e bouton
droit de la souris.

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 41



PROPRIETE DE VAULT-TEC

Certai nes arnmes peuvent égal enent effectuer des tirs
ci bl és. Dans ce cas, vous verrez apparaitre une icbne de
tir ciblé en bas a droite de |’ écran |orsque vous
changerez de node sur |'arne. Si vous avez doté votre
per sonnage de | a caractéristique Sang-Chaud, vous ne
pourrez pas effectuer de tirs ciblés et vous ne verrez
jamai s apparaitre |'icbne correspondante.

Barre de nunitions - Si |'objet
activé est une arne qui requiert
des nunitions ou un objet que
vous devez recharger, cette barre
s'affiche pres du bouton d' objets
activés. Elle vous donnera une
vague idée sur |le nonbre de

coups ou d'utilisations qu'il
vous reste avant que |'arme ou

| ' obj et ne devi enne i nopérant.

k
5
:
‘!

o e kL e e

Si la barre est pleine,
s’ étal ant de haut en bas du
bouton, les nunitions ou |es
doses sont disponibles. La barre
di m nue au fur et a mesure que
vous utilisez des nunitions ou
des doses de carburant. Lorsque
vous étes a sec, la barre
di sparait conpl et enent.

Pour plus d'informations sur | e nonbre de nmunitions ou
d utilisations qu'il vous reste, utilisez |le bouton
Exam ner sur |'arne ou |'objet en question.

¢
&
F
:
£
.

Conpt eur de points d inmpact (Pl) - Ce conpteur indique
conbi en de points d inpact (Pl) il vous reste. La coul eur du
conpt eur vous donne une vague idée sur votre santé actuelle :

BLANC - En bonne santeé
JAUNE - Bl essé
ROUGE - Sur le point de nourir

Si votre nonbre de PI atteint O, vous nourez et la
partie est term née. Vous devrez recharger une partie
pr éal abl enent sauvegardée ou conmencer une nouvelle
partie depuis |l e début. Sauvegardez votre partie
fréquemment, et dans différentes cases de sauvegarde,
pour ne pas devoir reconmencer |la partie depuis |e début.
Surveillez bien cet écran et utilisez vos conpétences ou
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vos objets pour augnenter vos Pl lorsqu’ils s'anenuisent.

Conpt eur de types d'armure (TA) - Ce conpteur indique
votre type d' armure (TA) actuel, basé sur les
statistiques, les caractéristiques et |"arnmure actuelle
de votre personnage. Pendant un conbat, ce conpteur nonte
et descend. Si vous renportez des points d'action

suppl énentaires a la fin d une attaque, ceux-ci sont

aut omat i quenent convertis en bonus de type d'arnure. Pas
de pani que si vos TA changent constamment.

Bouton d'index des atouts (ATOQUTS) - Ce bouton pernet
d afficher la fenétre d'index des conpétences. Voir page 44.

Bouton Carte (CRT) - Ce bouton vous pernet d' ouvrir et

d afficher la fenétre AUTO CARTE relative a la carte et au
ni veau actuels. Voir page 59 pour plus d'informations sur

| es auto-cartes.

Bout on du personnage (PERS) - || pernet de passer a

| " écran du personnage (Character screen), oU VOus pouvez
voir toutes les statistiques et |es conpétences du
personnage. Trés utile, et a utiliser lorsque |’écran

d’ affichage inprine un nessage indi quant que vous avez
gagné un ni veau d’ expérience. Voir page 49 pour plus

d' informations sur |'écran du personnage.

Bouton PIPBoy (PIP) - Ce bouton vous pernet d afficher le
RobCo Pl PBoy 2000, un assistant de données personnel qui vous
aidera a enregistrer des informati ons sur vos voyages. \oir
page 57 pour plus de détails sur cette form dabl e nachine.

Bout ons de conbat - Hors conbat, cette partie de |la barre
d' interface est couverte par un panneau. Lorsque vous
participez a un conbat, |e panneau s'ouvre pour révéler
deux boutons de conbat : FIN DE TOUR, qui net fin a
votre tour et |aisse une chance a |la personne ou |a
créature suivante d agir et FIN DE COVBAT (CMB), qui
essaie de nettre fin a toute hostilité. Le bouton Fin de
conmbat ne fonctionnera pas si vous étes proche de
creatures hostiles. Les |um éeres
vertes autour des boutons de
conmbat indi quent que c'est a
votre tour de jouer. Les

| um éres rouges indiquent que
c'est a quelgu un d autre de

| ancer une attaque.
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Index des atouts

OTES Cert ai nes conpét ences sont
Vous pouvez

aut omat i quenment utilisées. Lorsque
egalement appuyer sur les vous tirez un coup de feu au
touches 1 & 8 sur votre clovier ~ COUrS d'un conbat, la conpetence

) . appropri ée est autonati quenent
pour acceder rapidement aux utilisée. Pour &tre utilisées,

compétences, sans recourir @ d' autres conpétences doivent étre
.. , activées. Ces conpétences sont
I'index des Atouts. Ceci peut di sponi bl es dans |'Index des
vous faire gagner un temps con%ét ences. _— o
‘s . i quez sur |e bouton |Index des
BECEIEROSURICUESRIONS atouts de la barre d interface ou
effectuez une action utilisez I'icone d action Wiliser
répétitive. conpét ence sur pour accéder a |'Index.
L' Index affiche une liste de
toutes | es conpétences suscepti bl es
d étre utilisées dans la situation présente. Toutes |es
conpét ences n' étant pas appropri ées a une situation
déterm née, votre choix doit étre des plus judicieux.

L' I ndex des atouts vous propose huit conpétences. Chague nom
de conpétence correspond a un bouton. A c6té du bouton se
trouve un conpteur, qui affiche le niveau actuel de |la
conpét ence sur |e bouton adjacent. Comme d' habitude, des val eurs
él evées sont neilleures et votre chance de réussite dans cette
conpét ence est accrue. Le niveau de conpétence est cal cul é avant
la prise en conpte des nodificateurs ; il est donc possible
d' avoir une tres haute conpétence et d échouer nal gré tout.

A iquez sur un bouton de conpétence pour utiliser |la
conpét ence correspondante. Pour utiliser n'inporte quelle
conpét ence, sauf |’ Esquive, vous devez choisir une cible.

Si vous avez accédé a |'Index par |le biais du curseur de
contrdle avec |'icone d action Wiliser conpétence sur, la
cible est déja choisie. Si vous utilisez |e bouton |Index
des conpétences sur la barre d interface, vous devez
choisir la cible. Dans ce cas, |le curseur se transfornera
en curseur-cible. Placez-le sur la cible et cliquez avec le
bout on gauche de la souris. Si vous decidez final enent de
ne pas utiliser la conpétence, cliquez avec |e bouton droit
de la souris ou placez |e curseur sur la barre dinterface.

L’ esqui ve ne requiert pas de cible, car vous seul pouvez
étre la cible. Cette conpétence fonctionne conme une bascul e

si vous vous déplacez en node furtif, utilisez de nouveau
| e bouton Esquive pour désactiver ce node. Pendant que vous
utilisez |a conpétence Esquive, un petit indicateur apparait
juste au-dessus de |la barre d interface.

44
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Inventaire

L' écran d'inventaire vous pernet de faire le bilan des
obj ets que vous avez pu trouver lors de vos aventures et
d utiliser ces objets. Il vous pernet égal enent d' équi per
votre personnage d' objets ou d arnmes. Vous étes linité
dans | e nonbre d'objets que vous pouvez porter. Chaque
objet a un poids spécifique. Le nonbre nmaxi mum d' objets
gue vous pouvez porter est basé sur votre capacité a
porter des poids (charge nmax.). Vous pouvez exan ner un
obj et pour déterm ner son poids.

Curseurs
Sur cet écran, vous pouvez
utiliser deux curseurs : le

curseur-main et |e curseur de
contrdle. Ciquez avec le

bouton droit de la souris pour
passer d'un curseur a |'autre.

Le curseur-main vous pernet
de ranmmsser et de dépl acer des
objets. Lorsqu'il est visible,
pl acez | e curseur-main sur un
obj et, appuyez sur |e bouton gauche de |la souris et
mai nt enez-1 e enfoncé. Déplacez |e curseur. Rel achez le
bout on gauche de | a souris pour déposer |'objet a son
nouvel enplacenent. Si vous dépl acez plusieurs objets,
vous verrez apparaitre une fenétre spéciale qui vous
demandera |l e nonbre d' objets a dépl acer.

Si vous déplacez des objets conpl etenent identiques
|l es uns sur les autres, ils " s'enpileront Les objets
enpil és ne fornment qu une inmage nais | e nonbre d' objets
dans la pile sera affiché. C est plus pratique que
d’ avoir de nonbreux objets qui prennent de |la place dans
votre liste d inventaire. Dans |le cas de munitions, |le
nonbre qui s'affichera sera |e nonbre total de cartouches
pour tous |es chargeurs de cette pile. Lorsque vous
dépl acez des nunitions, vous |es déplacez par chargeur,
non par cartouche individuelle.

Les arnes doivent avoir |le nonbre exact de cartouches
restantes, et les nunitions doivent étre exactenent du
mene type. Il est rare d enpiler des arnes qui ne sont
pas déchar gées.
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Déplacer et lacher plusieurs éléments

L'image affiche |les objets déeplacés. Le conpteur
I ndi que | e nonbre actuel d'objets déplacés. Ciquez sur
| es boutons + et - pour augnenter ou réduire |e nonbre
d' obj ets dépl acés. Vous pouvez
U | ¢égal enent taper |le nonbre
HUVFITEHS d' objets, jusqu' a 99999, sur

> 160004 5

votre clavier. Si vous dépl acez
un groupe d'objets, tapez le
nonbre au lieu d utiliser les
bout ons +/-.

Si vous voul ez dépl acer tous
|l es objets, cliquez sur le
bout on TOUS.

Si vous étes satisfait du nonbre d' objets dépl acés,
cliquez sur FAIT.

Si vous décidez de ne dépl acer aucun objet, cliquez
sur ANNULER

Si vous utilisez |'icbne d' action Lacher objet sur une
pile d objets, vous verrez égal ement apparaitre cette
fenétre.

Ecran d'inventaire
L' écran d'inventaire se divise en cing parties

Liste d inventaire - Liste de tous |les objets
d'inventaire portés par votre personnage. Lorsque vous
ramassez de nouveaux objets, ceux-ci sont ajoutés en haut
de la liste. Si vous utilisez un objet de cette liste, il
sera automatiquenent utilisé sur votre personnage. S
vous exam nez un objet, |la |ongue description apparaitra
dans |la fenétre d' affichage de |'écran d'inventaire (voir
ci - dessous).

Vous pouvez utiliser les touches Oig. (ou Hone), Fin,
Page préc., Page suiv. de votre clavier pour faire
défiler la liste d inventaire de bas en haut et de haut
en bas.

Les boutons fl échés pernettent égal enent de faire
défiler la liste. Lorsqu' une fléche est blanche, la liste
ne peut plus défiler dans |le sens indiqué. Lorsqu'elle
est jaune, vous pouvez cliquer dessus pour faire défiler
la liste dans | e sens indiqué.
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Portrait du personnage - Cette
fenétre se transfornme pour ES
nontrer |’ arnmure que porte votre NO

personnage et |’arme dont il est N'oubliez pas

L que vous devez cliquer
e R Fenétre avec le bouton droit de la
| s e dOef‘I fe' ?Eﬁ%fré souris pour passer du
EH 9 Mormial 27758 M
- B affiche curseur-main au curseur
F % Flowmo @8R L 7 z ) A
EENCTEOUT | génér al ement d'action. Seul le curseur
EE:I!:“;-'I'J Fing! 2 v I € St at Ut ’ q
| e d'action vous permet de
. votre déposer, examiner ou
| o per sonnage. En e .
AW el L oA utiliser des objets.

fenétre figure
| e nom de votre personnage. Au-dessous, Vvous trouverez
des nonbres et des abrévi ations.

FO PE, EN, CH IN AG CE - Les statistiques actuelles
de votre personnage, y conpris |les nodificateurs
provenant de radiations, de produits chi mques ou

d autres effets.
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Points d inpact (PlI) - Pl actuels / Pl maxi nmum Lorsque
|l e premer nonbre atteint O, vous nourez et la partie
prend fin.

Type d' arnure - Cette zone affiche le type d arnure, |la
rési stance aux dégats (RD) et le seuil de dégats (SD) de
| "armure que vous portez actuellenent. Les différents
types de RD/ SD sont

Normal - Balles, couteaux et autres objets contondants.

Laser - Dégats dus aux armes |laser. Les armnures
réfl échi ssantes ont des RD/ SD supérieurs dans ce type de
dégat s.

A feu - Degats dus aux |lance-flames et autres sources
de chal eur.

Plasma - Dégats dus aux arnes a plasma, qui utilisent
une mati ere surchauffée sur |le point de devenir de
| ' énergie pure. Un truc assez sophistiqueé.

Expl osif - Explosions de toutes sortes, effets de
souffle et de secousse.

TA est le nodificateur négatif appliqué aux gens et aux
créatures qui vous attaquent.

SD et RD représentent |a quantité de dégats dont
| "attaque est réduite.

Les deux zones situées au bas de votre fenétre
d' affi chage sont réservées a vos objets actuell ement
activés (les objets de ELEML et ELEM2 respectivenent). Des
i nformati ons de base sur |'objet ou |'arnme sont affichées,
ainsi que leur nom Les autres informations affichées
dépendent du type de |'objet. Les armes indiqueront |es
dégats, |la portée, |les cartouches qu'il reste/ maxi mum et
|l e type de nmunitions. D autres objets conporteront de
br eves descriptions souvent trés inportantes.

Charge actuelle/Charge totale - Les deux nonbres inscrits
au bas de |'écran indiquent |le poids total actuel de tous
vos objets d'inventaire et |le poids total naxinum que
vous pouvez porter. Le poids actuel ne peut pas étre
supérieur au poids maxi num

Enpl acenent d' arnure (ARMURE) - Seul e une arnure peut
étre placée dans cet enplacenent. Utilisez |e curseur en
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forme de main pour faire tonber des objets d' arnure dans
cet enplacenent. Toute armure actuell ement dans
| " enpl acenent d'armure réintégrera votre inventaire.

Enpl acenments d’ él énents - Ces deux enpl acenents peuvent
renfermer des objets tels que des arnes. D autres objets
peuvent y étre déposés puis utilisés a partir de la barre

d interface. ELEML, lorsqu'il est vide, peut étre utilisé
pour des attaques sans arne aux coups de poing. ELEM,
lorsqu' il est vide, peut étre utilisé pour des attaques

sans arne aux coups de pied.

Vous verrez égal enent un bouton FAIT. diquez dessus pour
reprendre |a partie. Lorsque vous étes sur |'écran

d inventaire, le tenps est suspendu dans |e jeu. Vous
pouvez passer autant de tenps que vous |e souhaitez dans
cet écran, car il ne sera pas conptabilisé dans |le jeu.

Autres actions d'inventaire

Vous pouvez égal enment charger et décharger des arnes.
Lorsque vous faites glisser des nunitions vers une arne,
celle-ci essaie de se charger. Pour réussir |e chargenent,
e calibre des nunitions doit étre |le néne que celui du
canon (c¢a ne sert pas a grand-chose de charger du 9mm dans
un canon de 10m) et |le type de nmunitions (JHP, FMIJ) doit
étre identique. Si |'arne est conpl etenent chargée, vous
ne pouvez pas non plus ajouter davantage de nunitions.
Déchargez des nmunitions d arnes en utilisant |'icdne
d' action Décharger. Les nunitions apparaitront dans votre
inventaire. Vous pouvez égal enent décharger des nunitions a

partir d un écran de pillage. Il est beaucoup plus facile de
transporter des petites nunitions que de |la grosse artillerie.
Ecran du personnage

Utilisez |'écran du personnage
pour accéder a toutes les

i nformati ons concernant votre
per sonnage. Cet écran affiche
des informations détaill ées sur
toutes les statistiques, |es
qual ités, les aptitudes, les
conpétences et |le karma de votre
per sonnage. Vous utiliserez
aussi |'eécran du personnage pour
amél i orer votre personnage

| orsque vous gagnerez des

ni veaux d'expérience.
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Vous devez accéder a |’ écran du personnage depuis |a
barre d'interface.

Cette partie du manuel explique comment fonctionne
| " écran du personnage. Pour plus d'informations sur |es
caract éri stiques (statistiques, conpétences, qualiteés,
aptitudes et karma) figurant sur cet écran, reportez-vous
au chapitre Référence aux personnages, page 84.

L' objectif principal de |I'écran du personnage est de
vous fournir des informations sur |le statut de votre
per sonnage : suis-je gravenent blessé ? A quel endroit ?
Enpoi sonné ? Conbien ai-je de points d expérience ? Quand
Sui s-j e passé au niveau supérieur ? Conbien ai-je de
poi nts de conpétence suppl énentaires ? Quels sont nes
ni veaux de conpétence exacts ? etc.

Vous devez accéder a |'écran du personnage des que
vous avez atteint un nouveau niveau d' expérience.

L' écran du personnage du jeu est | égérenent différent
de |'écran que vous avez utilisé si vous avez créeé un
nouveau personnage ou nodifi é un personnage preécrée.
Essentiel |l enent, vous ne pouvez pas nodifier |es
statistiques de votre personnage et |a section de
sélection des qualités a été renplacée par aptitudes,
karma et victines.

Et vous ne pouvez pas changer votre nom Espérons
al ors que vous avez sélectionné un autre nom que Aucun
et que c’est un nom qui vous plait.

Vous pouvez cliquer sur un texte ou un objet inportant
dans cet écran, et la carte d informations située dans le
coin inférieur droit se transfornera pour afficher des
rensei gnenents suppl énentaires sur la statistique, |a
conpétence, la réputation (etc.) que vous avez
sél ecti onnées.

Si votre personnage renporte une nouvelle
caract éri stique que vous ne connai ssez pas treés bien,
utilisez la carte d informations. Ca aide.

80
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Infos principales et statistiques

La partie supérieure de |'écran affiche votre nom votre
age et votre sexe. A droite, sous ces informations,
figurent vos statistiques principales actuelles.

Juste en dessous de ces informations se trouve une
petite case tres inportante contenant votre niveau actuel,
le total de vos points d' expérience et |'expérience requise
pour atteindre |le niveau supérieur. Etant donné que le
passage au niveau supérieur améliore vos conpétences et
vous donne parfois acces a de nouvell es capacités appel ées
Aptitudes, nous vous conseillons de contrdéler attentivenent
cette zone (voir page 101 pour plus d informations sur ces
pouvoirs vitaux ou pratiques). Cela peut valoir |a peine
de gaspiller un autre rat (aninmal, humain ou autre) pour
obtenir ces 20 derniers points d expérience.

Ni veau - Votre niveau d'expérience actuel. Plus il est
él evé, meux c'est. Augnenter votre niveau s’ appelle
parfois “niveler”, ce que vous pouvez faire pour des
villes entieres si vous avez |le niveau suffisant.

EXP - Le total actuel de vos points d' expérience. Vous
acquérez de |'expérience en résol vant des probl enes, en
acconplissant des m ssions, en utilisant correctenent vos
conpétences et bien sOr en tuant ceux qui vous font de

| "onbre. Plus votre niveau courant est élevé, plus il
vous faut de points d’ expérience pour |’ augnenter. (Les

i nformati ons suivantes vous indiqueront |la quantite

d’ expérience dont vous avez besoin.)

Ni veau suivant (N veau suiv.) - Quantité totale

d' expérience requi se pour acquérir un nouveau niveau

d' expérience. Si vous avez vu le film*“Un pont trop

| oin,” vous conprendrez ce que c’'est que de jeter un o
sur cette val eur.

Points d’impact et informations médicales

Cette zone affiche vos points d'inpact actuels et
maxi rum N oubliez pas que |orsque vos points d inpact
devi ennent trop faibles, vous étes en danger de nort
i mm nente. Ne soyez pas pris au dépourvu ; ayez des
objets de guérison préts et utilisez vos conpétences de
guéri son aussi souvent que possible.

Les informations figurant sous |les totaux Pl de votre
per sonnage sont trés inportantes. Elles nontrent |es
dégats critiques qu' a pu subir votre personnage. Dans un
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nonde parfait, elles devraient étre vert sonbre. Dans ce
cas, le clair est synonyne de mauvai se nouvelle. Si une
ligne est vert clair, comme le reste de |'écran, c'est
que vous avez fait |'objet d une nonstruosité dont I|es
conséquences seront redoutabl es pour votre vie.

Enpoi sonnenent - Ceci signifie que vous avez été
enpoi sonné (par des serpents a sonnette, des scorpions
géants venus de |’ Enfer, ou un iguane se sentant nal apres
étre resté allongé au soleil trop longtenps). Notez que
c' est dangereux, nais pas forcément nortel. Le poison cause
toutefois des dégats a long terme. Plus la quantité de
poi son absorbée est inportante, plus |la durée des dégats
subi s est |ongue. Heureusenent, quand |e poi son conmence a
cesser de faire effet, vous étes plus coriace aux dégats.

Radi ati ons - Tous |les habitants du nonde post-nucl éaire
sont plus ou noins irradiés. Sapristi ! S vous vivez sur
une nontagne, vous absorberez des radiations tous |es ans.

Et nutilisez pas ces nouveaux “m cro-ondes,” car ils

peuvent étre trés mauvai s pour votre santé. Au début de |a
partie, vous serez peu, voire pas du tout, exposé aux
radi ati ons. \Vous pouvez certes rencontrer des zones anornal es
de radiation, nais vous avez plus de chances de tonber nez a
nez avec des créatures contamnées qui en auront apres vous.
Pl us vous accurul ez de dégats radioactifs, plus |'effet de
nouvel | es radi ati ons sur votre corps est néfaste. Les effets
des radiations étant parfois tres longs a se manifester, i
est prudent de surveiller cette caractéristique. Pour
connaitre la quantité de radi ati ons auxquel | es vous avez été
expose, utilisez un conpteur Ceiger. Certains médeci ns sont
capabl es de traiter |es dégats radioactifs et il existe deux
types de produits pharnaceutiques qui peuvent ai der.

Voi ci plusieurs types spécifiques de dégats dus aux
radi ations : les nenbres estropi és (ou yeux estropiés)
ont un effet préjudiciable sur votre personnage. Vous
pouvez seul enent |es soigner en faisant appel a la
conpét ence Médecin. Le Secourisne ne peut venir a bout de
ce type de dégats. Vous recevez général enent ce type de
bl essure d'un coup critique lors d' un conbat.

Blessure a |’oeil - Si votre personnage recoit un nauvai s
coup aux yeux ou a la téte, il peut étre mutilé au niveau
des yeux. La Perception de votre personnage sera dim nuée
tant que cette blessure aux yeux ne sera pas guérie. Ce
handi cap affectera | a capacité de votre personnage a
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repérer des choses
ainsi que |les conbats
a | ongue di stance.

Bras droit/gauche
estropié - Si votre
personnage recoit un
mauvai s coup sur un de
ses bras, il peut
devenir infirme. Le
bras, |le poignet ou la
mai n peuvent étre
gravenent endommageés.
Dans tous |es cas, si
un bras est estropié,
votre personnage ne
peut pas utiliser

d' armes a deux mains.
Si les deux bras sont
estropi és, votre

per sonnage souffre
beaucoup et ne peut
pas utiliser d arne du
t out.

Janbe droite/gauche
estropi ée - Un coup
critique portée a une
| anbe de votre

per sonnage peut
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NOTES Si vous voyez des

messages dans la
fenétre d'affichage vous

indiquant que vous avez été exposé d
des radiations, nous vous conseillons
d'utiliser une autre case de
sauvegarde de partie jusqu'a ce due
vous découvriez de quelle méchanceté
vous avez fait I'objet. Les dégdts dus
aux radiations peuvent baisser vos
statistiques de maniére permanente,
provoduer des dégdts PI ou vous
tuer sur le coup. Tout dépend de la
dose des radiations. Sachez qu'il faut
un peu de temps @ une dose méme
mortelle de radiation pour provoquer
de fdcheux effets. Sauvegardez
souvent, et utilisez ces
emplacements différents !

séri eusenment |'endommager. Si |'une des janbes du
personnage est estropiée, il lui faudra plus de points
d'action (PA) pour se déplacer. Il lui sera égal enent

i npossible de courir. Si |es deux janmbes sont toucheées,

|l e colt en PA sera encore plus élevé. La plupart des

per sonnages, avec une quantité noyenne de PA, sera a
pei ne capabl e de se dépl acer avec deux janbes estropié€es.
Nat urel | enent, avoir |es deux janbes handi capées veut
dire que vous ne pouvez toujours pas courir. La vitesse
de marche hors conbat n’ est pas affectée, mais vous aurez
du nmal a protéger votre personnage contre |les bandits et
autres vauriens. Consultez un nedecin rapidenent ! Enfin,
aussi rapi denent que vos janbes vous |e pernettent...
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Compétences

Toutes | es conpétences de votre personnage et |eur niveau
actuel sont affichés ici. Le total des points de conpétence
actuel de votre personnage, obtenus grace aux niveaux

d' expérience acquis, est affiché sur |e conpteur de points de
conpét ence. Vous pouvez dépenser ces points de conpétence pour
anél i orer vos conpétences ou vous pouvez |es garder

préci eusenent et les utiliser plus tard. Puisqu il vous faut
des points de conpétence pour atteindre un niveau de conpétence
supérieur, il est raisonnable d en nettre une petite partie de
coté. N oubliez pas que chaqgue point de conpétence stocké est
un point qui ne demande qu’a étre utilisé !

Pour dépenser des points de conpétence, il suffit de
cliquer sur |a conpétence pour la nettre en surbrillance et
de placer la barre d utilisation des points de conpétence
sur la conpétence. diquez sur |le bouton + ou - pour
augnmenter ou réduire | e nonbre de points de conpétence que
vous souhaitez utiliser pour cette conpétence. Il est
i mpossi ble de réduire I e nonbre de points de conpétence
d' une conpétence particuliére en dessous de sa val eur
initiale figurant dans |'écran du personnage.

Voir page 115 pour plus d'informations sur |es points
d' expérience, |les niveaux et |es nouveaux points de
conpét ence.

Aptitudes, karma, et victimes

Cette partie de |'écran contient trois affichages
différents. Ciquez sur un onglet pour accéder a
| " af fi chage correspondant. Vous pouvez choisir parm

Aptitudes - Cet affichage indique |les aptitudes actuelles de
votre personnage ou | es capacités spécial es gagnées tous |es
cing niveaux. Pour |a plupart des personnages ordinaires,
vous avez |a possibilité de choisir une aptitude dans une
liste, tous les trois niveaux atteints. Les personnages
dotés de | a caractéristique Conpétence doivent progresser de
quatre niveaux pour choisir une nouvelle aptitude. Chaque
aptitude apparaitra sous forne individuelle. S vous avez
sél ectionné plusieurs fois |"aptitude pour augnenter son
pouvoir, ce grade apparaitra sous forne de nonbre a co6té du
nomde | ' aptitude. diquez sur une aptitude pour afficher |a
carte d informations | e concernant.

Pour faire défiler la liste des aptitudes vers |e haut
ou vers le bas, utilisez |les boutons fl échés.

En bas de |’ écran, vous verrez |les caracteéristiques
gque vous avez choi si es.
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Karma - En tant que joueur, vous aurez a effectuer des choi x
déterm nants pour votre personnage. Qi elles aient été bonnes
Ou nauvai ses, VvoOs actions changeront votre personnage. Cet
affichage indique en fait trois types d informations : score
de karma, réputation dans les villes et réputation spécial e.

Le score de karma de votre personnage est une sorte de
ténmoin des résultats de toutes |es actions que vous avez
entreprises jusqu a maintenant. Un nonbre positif indique que
vous avez agi dans |'ensenbl e comme une personne bienveillante.
En revanche, un nonbre négatif indique que vous avez été un
tres vilain garcon (ou une tres vilaine fille). Inaginez-le
comme une regle graduée. Toutes |es bonnes et |es mauvai ses
actions, qu elles soient ou non remarquées par |e nonde
extérieur, y sont rapportées. Les nauvai ses actions réduiront
votre karma, tandis que |es bonnes actions |'augnmenteront. Un
karma qui tourne autour de zéro est plutdét neutre ou pareil a
un nouveau-né — vous N avez pas eu |’ occasion de faire vos
preuves, de quelque maniere qu elle soit.

Votre réputation en dit égal ement |ong sur vos actions,
mai s seul enent si d autres personnes en ont été |es ténovins.
Chaque endroit aura une opinion différente sur vous, mais
certains endroits peuvent entendre parler de vos actions dans
une ville ou dans une autre, et seront par conséquent nodifiés
par votre réputation dans d autres villes. Une réputation
positive est bonne, une réputation négative nauvai se et une
réputati on proche de zéro neutre. Il est possible d avoir une
tres bonne réputation dans une ville, et d avoir un karna tres
faible (dans ce cas, vous étes quel qu’ un de meéprisable et
inconnu de tous). Il est égal ement possible d avoir une
réputati on nédiocre et un bon karnma (vous faites de bonnes
choses, nais personne ne |’ a renarqué).

Votre personnage peut gagner une réputation spéciale
lorsqu'il commet des actions vrainent spectaculaires, qu' elles
soi ent bonnes ou mauvai ses. Les réputations spécial es
nodifieront |’ opinion qu ont |es gens sur vous et peuvent vous
donner des nodificateurs positifs ou négatifs suppl émentaires.

Victimes - Cet affichage indique sinplenent |e nonbre de
victines (créatures et étres hummi ns) gue vous avez fait
| ors de batailles, par type. Si vous tuez une colonie de
rats, par exenple, vous pouvez vous reporter a cette
carte pour connaitre |le nonbre exact de rats que vous
avez tues depuis |le début de la partie. Bien que ceci
soit d une utilité discutable, étant donné gue vous
gagnez des points d’ expérience pour chaque créature
abattue et qu'ils sont enregistrés ailleurs, c’ est en
revanche un bon npbyen pour vous vanter.
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Carte d'informations

Cette carte se net a jour pour vous donner des
informations détaill ées sur la statistique, la
conpétence, |'aptitude, la qualité, le karma ou tout ce
qui peut étre sélectionné dans |'écran du personnage.
Ell e conporte égal ement un dessin adorabl e représentant

| a caractéristique choisie en action. Adorable n est pas
toujours |le terme approprié.

Imprimer, Fait et Annuler

Les options suivantes sont disponibles en bas de |'écran
du personnage.

| mprimer - Ce bouton vous pernet de sauvegarder

| " enregi strenent actuel de votre personnage dans un
fichier texte sur votre ordinateur. Echangez-le avec vos
ams ou diffusez-le sur Internet. Lorsque vous cliquez
sur ce bouton, une fenétre apparait. Tapez |e nom du
fichier texte dans cette fenétre. En appuyant sur la
touche ENTREE de votre clavier, vous sauvegarderez |le
fichier texte. Vous pouvez ensuite, si vous |le souhaitez,

envoyer ce fichier texte vers |'inprimante ou |'ouvrir
dans un éditeur de texte pour |'inpriner.
Annul er - Pernet de reprendre |la partie. Toutes |les

nodi ficati ons que vous avez apportées au personnage
depui s que vous étes entré dans |'écran du personnage
seront ignorées. Si vous dépensez des points de

conpét ence, ou si vous achetez une aptitude que vous
regrettez par la suite, cliquez sur ce bouton, et d' un
coup de baguette nmgi que, tout sera de nouveau conme
avant !

Fait - Pernet de valider toutes |les nodifications que
vVous avez apportées et de reprendre la partie. Il s'agit
de la méthode la plus courante pour quitter |'écran du
per sonnage.
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sacreé

Le RobCo PI PBoy 2000 est |'un
des plus précieux élénments du
nonde de Fallout 2. Ce
processeur d’'informations
personnel est trés recherche
depuis que les unités en état
de fonctionnenent se font
rares. \Votre personnage ne
démarre pas la partie avec ce dispositif sensationnel et
| "une de vos prem eres mssions consiste a |l e récupérer.
Le PIPBoy (comre on |’ appelle général enent) est un
di spositif pratique que vous portez autour de votre
poi gnet. Le PIPBoy stocke automatiquenent des informations
a votre place, conme une secrétaire privée ; il conporte
égal ement un réveil et une fonction de calendrier qu
vous pernettront de ne pas perdre le fil du tenps.
Wilisez les boutons a gauche de |'écran pour sél ectionner
la fonction principale du PlPBoy. Toutes |es autres commandes
peuvent étre directenent entrées dans |'écran du Pl PBoy. Vous
pouvez cliquer sur la plupart des |ignes de texte pour
obtenir des informations suppl énentaires.

Fonctions du PIPBoy 2000

Les différentes fonctions du Pl PBoy sont décrites ci-
dessous. N oubliez pas qu’' aucune de ces fonctions n’est
di sponi ble tant que votre personnage n’a pas trouvé |e
Pl PBoy.

Le réveil et le calendrier

Le coin supérieur gauche de |'écran du Pl PBoy affiche la
date et |'heure actuelles. La date est au fornmat
Jour: Moi s: Année. L' heure est affichée dans un format basé
sur 24 heures.

Le bouton situé entre la date et |'heure est un
réveil. Ciquez sur ce bouton pour afficher une |iste des
regl ages du m nuteur dans |'affichage principal.

Sél ectionnez |’ un des réglages, et |'heure du jeu
avancera rapi denment. Pendant ce tenps, votre personnage
se reposera ou dormira. Ceci signifie que vous gagnerez
plus de points d inpact (Pl) que si votre personnage
continuait a marcher ou a se battre. Le repos est

égal emrent un bon nobyen de passer |le tenps jusqu au |ever
ou coucher du soleil.

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 87



PROPRIETE DE VAULT-TEC

Regl ages du m nuteur disponibles
10 m nutes

30 m nutes

heur e

heur es

heur es

heur es

heur es

heur es

Jusgqu’ a 0600 (06HO0)

Jusqu’ a 1200 (12HOO0 / M di)
Jusqu’ a 1800 (18HO0)

Jusqu’a 0000 (OOHOO / M nuit)
Jusgu’ a guéri son

OO WNPE

Utilisez les réglages conpris entre 10 mnutes et 6
heures si vous devez réaliser une action spécifiqgue a une
heure particuliere de la journée. Certains événenents
n’interviennent que pendant |la nuit ou pendant |a
journée. Certains nagasins ne sont ouverts qu’ aux heures
durant lesquelles il fait jour, par exenple.

Les minuteurs " jusqu'a " sont un peu plus puissants.
Ils avancent le réveil jusqu' a ce que la condition soit
renplie. Si vos ressources en objets de guérison sont
faibles, et qu il vous inporte peu de perdre du tenps,
utilisez |le mnuteur Repos jusqu’ a guérison ”. \ous
avancerez ainsi |le réveil rapidenent et votre personnage
Se reposera jusqu a ce qu'il retrouve une santé conpl ete.
Vous pouvez surveiller |e nonbre actuel/maxi num de points
d i npact dans cet écran.

Pendant que votre personnage se repose, le réveil
avance rapi denent. Appuyez sur ECHAP pour vous réveiller
et annuler le reste du tenps affiché au m nuteur.

Statut

La fonction principale de votre PlPBoy est d' enregistrer
| es progres de votre personnage. Toutes |es ni ssions
I ntégreront cette partie du PlIPBoy quand elles seront
af fectées a votre personnage. Vous pouvez appuyer sur ce
bout on pour afficher une liste des m ssions précédentes
ou en cours. Les mssions term nées sont barrées.
Sél ecti onnez une quéte pour obtenir plus d infornmations
| a concernant.

La fonction Statut affiche égal enent | es données
copi ées a partir de cassettes hol ographi ques, une sorte
de support enregistrable. Sélectionnez une entrée pour
afficher |les données. Si plusieurs pages de données sont
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di sponibles, utilisez |les boutons SU TE et RETOUR pour
vous deéeplacer entre | es données. Pour copier des données
a partir d' une cassette hol ographique, utilisez |'écran

d' inventaire pour sélectionner |a cassette et |'icdne
d action Uiliser sur |le curseur de controdle.
Auto-carte

Votre PIPBoy peut afficher une auto-carte pour chaque
endroit visité par votre personnage. Appuyez sur ce
bout on pour afficher la |iste des endroits. Sél ectionnez
| "endroit principal pour afficher une liste de toutes |es
sous-cartes conposant cet endroit. Sélectionnez une carte
a afficher.
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Archives

NOTES Toutes | es séquences vi déo
Quitter lJo enregistrées par |le nmagnétoscope du
. . Pl PBoy pouvant étre visualisées
carte via une grllle ul térieurenent. Sél ectionnez un film
de sortie est une déj a visualisé pour le revoir.

excellente facon de  Fermer

mettre fin au Pernet d' éteindre |le PIPBoy et de
combat ! reprendre |la partie.

Cartes

L' écran de jeu n’affiche qu’ une
partie réduite du nonde du Fallout 2. Il existe trois
différents types de cartes, en plus de |'écran de jeu,
qui nontrent |e nonde a différentes échelles. De la plus
grande a la plus petite :

Carte du nonde
Carte de la ville
Ecran de jeu
Auto-carte

Carte du monde

La carte du nonde est |la plus
grande du jeu ; elle présente
une vue gl obale des terres
désol ées. Vous utiliserez cette
carte pour déplacer votre
personnage d' une ville a
| "autre. Pour accéder a la carte
du nonde, vous ne pouvez que
quitter une ville par une " zone
de sortie ". Voici a quoi
ressenbl e une zone de sortie :

Notez qu'il y a deux types de
zones de sortie. Les zones de sortie vertes vous
condui sent d'une partie de la ville a une autre partie et
| es zones marron vous conduisent a |la carte du nonde.
Marchez sur |a zone de sortie pour étre autonmati quenent
transporté. Vous pouvez utiliser une zone de sortie pour
fuir un endroit hostile, mais ne vous attendez pas a un
accuei |l chal eureux |orsque vous reviendrez.

La carte du nonde se divise en quatre sections
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Affichage de carte - Vue d'une
carte. Les zones que vous

n' avez pas expl orées sont
sonbres. Les zones frontaliéres
de celles que vous avez
expl or ées sont fai bl enent
éclairées. Ceci signifie que
votre personnage a vu de quoi
étai ent constituées ces zones,
mais qu'il ne s'y est pas
encore aventuré. Les cercles
verts représentent des endroits inmportants, des villes
général ement, que vous pouvez visiter. Les grands cercles
verts possédent |eur propre carte de ville (voir ci-
dessous).

Affichage soleil/lune - Indique |a date et |'heure
actuell es. Vous nontre égalenent s’il fait actuell enent
jour ou nuit a l’endroit indiqué sur la carte du nonde.
Notez qu au fur et a nmesure de vos dépl acenents, vous
voyez | e soleil se coucher et se |ever. Beaucoup de
villes changent selon qu' il fait nuit ou jour |orsque
vous arrivez.

Liste des endroits - Au fur et a mesure que vous
découvrez des endroits inportants, un bouton représentant
cet endroit sera ajouté a cette liste. Si vous souhaitez
visiter un endroit connu, il vous suffit de cliquer sur

| e bouton de cet endroit pour y faire évoluer votre

per sonnage. Faites défiler cette liste, |le cas écheéant.

Bouton Vill e/ Monde - Vous pernet de basculer entre la
carte de la ville et la carte du nonde.

Déplacement sur la carte du monde

Pour vous dépl acer dans | e nonde, placez votre curseur
sur |a destination qui vous intéresse et cliquez. Votre
per sonnage comrencera a s’y rendre sur-le-chanp. Le
dépl acenent n'est pas instantané et peut parfois prendre
des jours, voire des semaines du tenps du jeu.

Au fur et a nesure de vos explorations, vous
découvrirez des régions obscures de la carte du nonde.

Vous pouvez égal enent utiliser la liste d endroits
pour sélectionner un lieu déja visitée dans | equel vous
rendre.

Lor sque vous atteignez votre destination, un triangle
vert apparait. diquez sur le triangle pour accéder a cet
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endroit. Vous pouvez toujours cliquer sur une nouvelle
desti nation, si vous souhaitez continuer a explorer. Le
nonde des terres desol ées est un endroit difficile pour
| es voyageurs. |l conpte deux obstacles (le terrain et
|l es rencontres fortuites) qui peuvent tous |es deux
ralentir votre voyage et vous rendre la vie difficile.

Terrain
Il est plus difficile de voyager sur certains terrains
que sur d'autres. Dans Fallout 2, il y a quatre terrains

différents

Mont agne - Le terrain |le plus difficile. Les zones
nont agneuses vont contraindre votre personnage a se
dépl acer a |"allure d' un escargot.

Désert - Terrain chaud et sec, pernettant mal gré tout de
voyager nor nal ement .

Ville - Terrain sur lequel il est |le plus facile et le
pl us rapi de de voyager, nalgré |es ruines.

Littoral - Simlaire au désert. Le déplacenent y est
nor mal

Rencontres fortuites

Lorsque vous voyagez sur la carte du nonde, vous étes a
|l a nmerci de rencontres avec des voyageurs ou des ani maux
dangereux. On appelle ces rencontres des rencontres
fortuites, car vous ne savez pas quand elles auront |ieu.
Certai nes zones de la carte vous réservent plus de
rencontres que d autres. Les rencontres fortuites sont
général enment hostiles, mais pas toujours.

En fonction de votre conpétence Vie en plein air, de
certaines aptitudes et de |la possession ou non du
dét ect eur de nouvenent, vous pouvez détecter une
rencontre fortuite avant qu'elle ne vous détecte. Dans ce
cas, vous avez la possibilité de |la contourner et de
pour sui vre votre voyage ou de vivre |la rencontre.

Carte de ville

La carte de la ville est une représentation détaillée

d'un endroit inportant, général enent une ville (d ou son
nom. La carte de la ville vous renseigne sur un endroit,
not amrent | ' enpl acenent de ses édifices principaux ou ses
centres dintérét. Elle constitue égal ement un bon noyen
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de plonger au coair d une ville |orsque vous |'avez expl orée.

Pour accéder a une carte de ville, cliquez sur le
bouton VILLE/ MONDE sur |la carte du nonde. Un des endroits
(général enent celui que vous avez visité en dernier)
s'affiche. Pour changer de carte de ville, cliquez sur un
bouton d'endroit connu dans la liste d' endroits. Vous
pouvez seul enent afficher les cartes de ville
correspondant aux |ieux que vous avez Visités.

Les triangles verts fonctionnent conme ceux de |la
carte du nonde. Ciquez sur |'un d entre eux pour accéder
a cette partie de la ville. Pour vous aider a identifier
le triangle associé a |la partie de |’ endroit
correspondant, placez |le curseur sur un marqueur de
triangl e pour découvrir |e nom du marqueur.

Auto-cartes

Une auto-carte est une vue réduite
d' une carte d' écran de jeu, qu
vous pernet de voir tout le
contenu de la carte en néne tenps.
Le PIPBoy 2000 enregistre toutes

| es auto-cartes et peut vous
donner acces a n’inporte quelle
auto-carte visitée. Pour accéder a
| "auto-carte correspondant a la
carte sur laquelle se trouve
actuel | enent votre personnage,
cliquez sur |le bouton CRT de |la
barre d'interface.

L' auto-carte apparait dans une fenétre. Seul |e niveau
actuel de la carte sur |aquelle vous vous trouvez est
affiché. Tous les autres niveaux (comre |e soubassenent
ou le premer étage d un batinment) sont affiches par le
bi ais du PI PBoy.

Notez que |'auto-carte n'affiche que |les gros objets,
comme les nurs et les batinments. Une auto-carte sert a
vous repérer dans une ville.

Votre enpl acenent actuel est indiqué par une croix
rouge pleine. Les zones de sortie sont oranges.

Si vous avez activé |le détecteur de nouvenent, vous
pouvez appuyer sur |e bouton SCANNER pour réveler
d' autres créatures présentes sur |'auto-carte. Toutes |es
autres créatures sont représentées par des points rouges.
Vous ne pouvez scanner que la carte sur |aquelle se
trouve actuell enent votre personnage.

La touche Haut e/ Basse (HT/BA) vous pernet de passer
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d' une résolution haute a une reésolution basse. Avec une
haute reésol ution, vous pouvez voir plus de détails. La
résolution basse facilite parfois la |ecture des cartes
enconbr ées.

Appuyez sur | e bouton ANNULER pour reprendre |a
parti e.

Interaction avec les PNJ

Les personnages non-joueurs ou PNJ sont |es autres

per sonnages vivants dans | e nonde de Fallout 2. Vous
passerez une grande partie de votre tenps a interagir
avec eux d’ une facon ou d une autre (méne si c'est avec
la | ame de votre couteau, ou deux cartouches de 44), et
vous devez vous y préparer.

Il existe deux types de PNJ, |es coéquipiers et ceux
qui ne le sont pas. Les PNJ coéquipiers sont vos amis (en
tout cas, c'est ce qu'ils prétendent) ou des personnages
gui vous suivent pendant un nonent. Tous |es autres
per sonnages de ce nonde font partie du canp adverse.

[}

Dialogue
Le dial ogue est |'un des rouages de notre sociéeté. C est
come | e sexe. Toutefois, vous ne pouvez pas coucher avec
| es personnages du jeu. En revanche, vous pouvez | eur
parl er et généralenent, ils vous répondent. Savoir
comruni quer est indi spensabl e pour meux réussir a
obtenir des informations et des m ssions.

Pour commencer une conversation, utilisez |le curseur
de contrdole et |'icone d action Parler. L'icOne Parler
est |'action par défaut ; il vous suffit de cliquer sur
une personne pour qu’ elle entane |l e dialogue. Si vous
étes en plein conbat et que vous essayez de |es
descendre, ne conptez pas sur eux pour entanmer une petite
conversation sur le tenps qu'il fait. Certains PNJ
comencent | e dial ogue d' eux-nménes | orsque vous vous
approchez d'eux. Tous |es dial ogues fonctionnent de |a
méne facon une fois que vous conmencez une conversation.

Il y a deux types de dialogues : |e bavardage et le
di al ogue prol ongé.
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Bavardage

Si un PNJ a peu de choses a
vous raconter et n'a pas vrainent
envie d' entendre ce que vous avez
a dire, alors cette personne
bavardera si npl enent avec vous.
Une |igne de dial ogue apparaitra
au-dessus de sa téte sur |'écran

de jeu. En général, il s'agit
d ' une sinple formalité du genre
Salut ! ", mais |es concepteurs

du jeu ont eu la malice d'ajouter
égal emrent des “ Hé, ne bouge plus
ou je tire ! ”. En d autres
ternes, ne vous souciez pas trop
de ce que
dit e PNJ.

replique.

PROPRIETE DE VAULT-TEC

NOTES Siun PNJ n'a

pas de téte, il va sans
dire qu'il n'est pas
important. Et si un PNJ
¢ une téte, ¢canele
rend pas pour autant
décisif pour la partie.

est cependant

possi ble qu’'un indice ou un ordre
i nportant se glisse dans cette

Les PNJ bavardent aussi pendant
| es conbats et
noqueri es qui
pl ut 6t désagréabl es. Heureusenent,

| ancent des
sont général enent

Vous pouvez désactiver ces

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE

per sonnages dans |'écran de

sél ection des préférences (voir
page 79). Votre personnage
n'utilisera jami s de noqueries de
conbat. On espere que vous |es
crierez haut et fort jusqu' a en
effrayer vos voisins.
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Dialogue prolongé

NOTES Si un PNJ veut vous parler et si
Les

vous avez |'opportunité de réagir
, acequil aadre oude |ui
personnages dotes d'une poser des questions, vous

grande intelligence auront accéderez a |'écran de dial ogue
prol ongé. Sur cet écran, vous

plus d'options G disposition pouvez voir le PNJ avec |equel

lorsqu’ils parleront @ des vous parlez, ses repliques et vos
PN d réacti ons possibles. Vous pouvez
J. A prendre en compte égal enent faire du troc ou

lorsque vous sélectionnez neégoci e{ avec un PNJ, ou encore
/ revoir la conversation en cours.
Ou'vous Creez un Certains PNJ sont spéciaux et
personnage. vous |les verrez en gros plan. Les
autres PNJ qui n'ont rien de
particulier apparaitront en photo dans |'écran de jeu.

Si e PNJ a un visage, regardez son expression pour
obtenir des indices sur ses réactions.

Les répliques du PNJ apparaitront sous son portrait ou
sa photographie. Si |le texte de son dialogue ne tient pas
sur un seul écran, il sera affiché sur plusieurs écrans
qui défileront les uns apres |es autres pour vous
pernmettre de voir |le dialogue dans son intégralité. Vous
pouvez utiliser le curseur de la souris pour relire le
di al ogue ou le faire avancer si vous lisez vite.

Sous |l e dialogue du PNJ se trouvent vos choi x. Sel on
votre Intelligence et votre connai ssance du nonde du jeu,
vous aurez une ou plusieurs options qui varieront
égal enent en fonction de ce que votre personnage a fait
ou dit auparavant.

Si vous ne voyez que [Fait], cela signifie que la
conversation est term née.

Tous les PNJ réagiront différemment a ce que vous
direz. Si votre personnage dit quel que chose de stupide
ou d'inapproprié, certains PNJ vont s'énerver et d autres
vous ignorer. Si votre personnage a une Intelligence
el evée, vous pourrez dire plus de choses pendant une
conversation : vous avez |le choix entre de sinples
grognenents et de belles diatribes contre |es propagandes
de guerre capitalistes. Un personnage ayant une
Intelligence inférieure ou égale a 3 aura un réel
désavantage car il sera incapable de converser
nor mal ement. Les PNJ auront beaucoup de mal a conprendre
| es inbéciles.

Pour que votre personnage puisse dire une réplique,
placez |l e curseur de la souris sur |'option de votre
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choi x et, lorsque celle-ci est mse en surbrillance,
cliquez avec | e bouton gauche de |la souris pour prononcer
la réplique. Généralenent, le PNJ réagira a votre
commentaire ou a votre question et d' autres options vous
seront proposees. Le dialogue continuera jusqu' a ce que
le PNJ ne trouve plus rien a dire ou jusqu'a ce que vous
di si ez quel que chose qui le nmette vrainment en col ére et
qu'il commence | e conbat.

Certai nes répligues peuvent pousser le PNJ a reéagir
d' une facon ou d une autre. Ces reépliques auront
général ement une sorte de caracteéeristique qui |es
acconpagnera (souvent Discours), mais parfois une autre
conpétence ou nméme une capacité). Par exenple Discours
est le plus souvent utilisé pour nmentir a un PNJ. La
crédibilité de votre nensonge et |a perspicacité des PNJ
dépend de votre conpétence Discours.

Vous pouvez revoir |a conversation en cours en
appuyant sur |e bouton REVO R dans |'écran de dial ogue.
Une fenétre apparait avec |la conversation affichée not
pour not.

Toutefois, |e seul noyen de
qui tter conpl étenment une
conversation, est d' aller
jusqu' au bout. Lorsque vous
comrencez a parler a un PNJ,
vous devez term ner votre
conversation. Vous aurez
ensuite la possibilité de
nmettre fin au dial ogue a tout
noment, et une fois que vous ou
le PNJ n"aurez plus rien a
dire, |'option [Fait]
apparaitra, mais jusque-la vous devrez entretenir |la
conversation
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S Troc
NOTE Le troc est |'échange de
Le troc est mar chandi ses, | e comerce. Sans

utilisé avec des PNJ non membres €€l systeéme nonétaire ni
du groupe. Les PNJ qui croient gouver nement, 1 €s LgeneRont

9' pe. q recours a |'ancienne tradition du
suffisamment en vous pour troc pour obtenir des
rejoindre votre cause, et votre ~ marchandi ses ou des services.
groupe, utilisent une méthode Pour ‘acceder a |'interface de
. ey troc, cliquez sur |le bouton TROC
legerement differente pour dans |'écran de dial ogue. Si vous

négocier des marchandises. Voir  déci dez d' annuler le troc,
page 70 pour plus d'informations. Cl i quez sur |e bouton PARLER
Vous reviendrez dans |'écran de
di al ogue nor nal .
Pour faire du troc avec un
PNJ, vous devez échanger une quantité égal e de
mar chandi ses. Votre conpétence Troc nodifiera |a val eur
des objets dans votre
I nventaire. Une conpétence Troc
el evée rendra votre butin plus
pr éci eux. Une conpétence Troc
peu él evée signifiera que vous
devrez donner plus pour obtenir
| a méne quantité de marchandi ses
d' un PNJ.

Votre liste d inventaire se
trouve a gauche. L' équi penent et
| es objets que |le PNJ veut
échanger se trouvent a droite.
La table entre les deux listes d'inventaire est |'endroit
ou le troc aura lieu. La valeur totale de tous les objets
di sponi bl es est indiguée en bas de chaque cb6té de |a
table. Plus vous ajoutez d objets de votre c6té, plus |a
val eur en dollars augnente. La val eur indiquée en dollars
du c6té du PNJ correspond a |la valeur totale de tous |es
obj ets qui vous inteéressent.

Comment faire du troc

Prenez | es objets dont vous voul ez vous débarrasser et

pl acez-l1es de votre c6té de la table (c6té gauche).
Choi si ssez | es objets qui vous intéressent dans la |liste
d'inventaire du PNJ et placez-les de son c6té de la table
(cOté droit). Vous ne pouvez pas nettre des objets
directenent d' un c6té de la table ou dans une liste
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d'inventaire. C est

conpl &t ement déf endu. Vous s;

devez utiliser la table. NOTE
Si vous dépl acez plusieurs

obj ets (par exenple, une
réserve de nmunitions ou des

Tout le commerce
he s'effectue pas par le troc pur.

Stinpaks), la fenétre Certaines villes émettent @
Dépl acer plusieurs objets nouveau de lo monnaie. L'argent est
S L IClElEl Yols Rolives une bonne maniére de stocker des

taper |l e nonbre d' objets a ) ;
dépl acer ou utiliser les valeurs, car il est léger et prend

boutons + et -. Lorsque vous tres peu de place dans votre
traitez en argent conptant, inventaire. Quand vous en avez

vous pouvez i ndi quer un grand ’ : ;
nonbre d' obj et s. l'occasion, convertissez votre

Lorsque | es deux cotés de gros butin en especes
| a tabl e proposent une transportables.
guantité de marchandi ses
equitable (ou si |'offre est

avant ageuse pour |le PNJ), vous pouvez appuyer sur le
bout on OFFRE pour faire votre offre. Si Ie PNJ accepte,
| es marchandi ses seront autonati quenment échangées. Vos
nouveaux objets seront ajoutés au début de votre liste
d'inventaire.

Si le PNJ refuse |le marché, vous devez placer d' autres
objets de votre cotée de |la table ou retirer des objets de
son co6té. Verifiez la valeur des objets indiquée en
dollars en bas de la table de troc. Appuyez de nouveau
sur OFFRE | orsque vous avez nodifié |"offre.

Influences sur les prix

La val eur totale de vos marchandi ses par rapport a ce que
proposera | e PNJ en échange dépendra de pl usieurs
facteurs.

Le facteur le plus inportant est votre conpétence
Troc. Plus votre conpétence Troc est élevée, plus vous
ferez de bonnes affaires.

La conpétence Troc du PNJ entre égal enment en |igne de
conpte. Certains PNJ ont tendance a surévaluer |eurs
mar chandi ses (|l es commercants par exenple).

Votre réputati on exerce égal enent une influence. S
vous avez une bonne réputation, vous avez plus de chance
de faire une bonne affaire.

Enfin, la réaction des PNJ est égal enent déterm nante
pour | e déroul enent de |la négociation. Si |le PNJ vous
apprécie, vous ferez une neilleure affaire.

Si votre offre de marché n'est vrai nent pas
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intéressante, le PNJ risque de se

NOTE’S vexer et vous bai sserez dans son

Noubliez ~ ®*' ™
pas de bien Coéquipiers
approvisionner VoS  vous pouvez faire appel & d'autres
PNJ en stimpaks, personnes pour vous assister. Vous

.y devrez peut-étre pour cela les
munitions et autres convai ncre, acconplir une tache ou

marchandises | es payer pour leur faire conprendre

/. gue vous avez besoin d' eux. Peu de
perlssables' per sonnages non-joueurs acceptent de
se ranger dans |le canp de votre
per sonnage.

Avoir des coéquipiers offre de nonbreux avantages. Ils
vous aideront |lors des conbats, jusqu'a un certain point,
et ils partageront |eur expérience et |eurs conpétences
avec vous. |Ils peuvent vous aider a porter votre
équi penent. |ls peuvent aussi vous conseiller ou vous

donner des informations.

Il's servent égal enent de cibles, ce qui signifie que
votre personnage sera un peu noins exposé |ors des
conmbat s.

Toutefois, vous avez un contrd6le limté sur les
coéqui pi ers. Vous ne pouvez pas |les contrdler directenent
pendant | e conbat. Vous pouvez |eur donner des ordres

avant |le conbat, mais une fois |le conbat commencé, ils se
débrouil l ent tous seul s.

Si vous utilisez |'"icbne d' action Parler sur un
COéqui pi er, vous aurez acces aux deux el énments dont vous

avez |le contrdéle : |eur
i nventaire et leurs principales
strat égi es de conbat.

Inventaire du

eyl ek GOéquipier
PR | orsque vous parlez a un
e JE S| coéquipier, |'écran de dial ogue

& . 8 0 = prolongé apparait. Notez que le
bouton TROCC a été renpl acé par
| e bouton ECHANGES. Appuyez sur | e bouton Echanges pour
faire apparaitre |'interface Echanges dans |la partie
inférieure de |'écran.
Faire des échanges revient a faire du troc (voir page
68), nmis avec quel ques différences notabl es.
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Premere différence : les valeurs indiquées au bas de |a
tabl e de commerce correspondent au poids total de
| "inventaire du personnage.

Deuxi éme di fférence : vous n'étes pas obligé de faire
une proposition équitable a un coéquipier. Votre
personnage étant |le chef, vous avez le contréle total du
mar ché.

Pour donner des objets au PNJ, faites glisser |les
objets de votre inventaire sur |a table. Pour prendre des
objets a un PNJ, placez |les objets de la liste
d inventaire du PNJ sur la table. diquez sur |e bouton
ECHANGES | or sque vous avez term né de déplacer |es
objets. diquez sur |e bouton PARLER pour annuler le
mar ché en cours.

Controle du coéquipier
au combat

L' écran de di al ogue prol ongé
d' un coeéequi pi er contient
égal ement | e bout on CONTROLE
COMBAT. Si vous cliquez sur ce
bouton, |'interface de contréle
de conbat apparait dans |la
partie inférieure de |'écran.

Cette fenétre contient des
informations sur e PNJ. Elle vous pernet égal enent de
sél ectionner des boutons pour contro6ler |e conportenent
du PNJ pendant |e conmbat. Vous pouvez régler |les actions
du PNJ a tout nonment sauf en milieu de conbat.
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Les informations suivantes ne peuvent étre nodifiées
Pl - Les points dinpact actuels et maxi num du PNJ.
Conpétence - La neilleure conpétence hors conmbat du PNJ.

Capacité a porter des poids (Charge) - Le poids actuel et
maxi mum que peut porter ce PNJ.

Dégats de conbat en rixe - Le bonus Dégats de conbat en rixe
actuel du PNJ.

PA - Le nonbre de points d'action du PNJ.
Vous pouvez cliquer sur |es boutons suivants

Meilleure arnme - Pour forcer le PNJ a changer son arnme et
a utiliser la neilleure arnme de son inventaire. Le choiXx
de la neilleure arne dépend de | arnme préférée du PNJ et
par conséquent de son tenpéranment (voir ci-dessous). A la
di ff érence du personnage joueur, |es PNJ ne peuvent pas
utiliser tous les types d arnmes disponibles. Certains PNJ
seront formés pour utiliser différentes arnes. La
nouvel I e arnme sél ectionnée est affichée.

Meilleure arnmure - Pour forcer le PNJ a changer d' arnure
et a utiliser la neilleure arnure de son inventaire (11

peut tres bien s'agir de |"arnmure qu'il porte déja.). A
la di fférence de votre personnage, |le PNJ ne change pas
d' apparence lorsqu'il porte une nouvelle arnure. Faites-
nous confiance, il porte bien |la nouvelle arnure, c'est

si npl enent que vous ne pouvez pas la voir. Le PNJ
bénéficie du type d arnmure, du seuil de dégat et de |a
rési stance aux dégats associés a |'arnure qui est

af fi chée.

Tenpérament - Pour contrdler la nmaniere dont se conporte
| e coéqui pier pendant le conbat. Il est inpossible de
nodi fier tous |es conportenents de certains PNJ. Si un
"dur a cuire" rejoint votre canp, il risque de refuser

d étre Lache. Vous avez |le choix entre différents
conportenents

Furi eux
Agressi f
Déf ensi f
Lache
Déf i ni

7
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Les 4 premiers conportenments sont prédéfinis. Le

ci nqui ene conportenent, Défini, vous pernet en tant que
joueur de definir individuellenent |es tendances des PNJ.
Ces tendances sont |es suivantes

Rafales - Contréle la fréquence des tirs en rafale du

coéqui pier lorsqu' il utilise une arme a rafale. Ce node
pernet de contrdéler si le PNJ va tirer ou non avec
pl usieurs cartouches a la fois s'il possede une arnme a

rafal e. Choi x di sponibles (dans |'ordre décroissant de
probabiliteé)

Touj ours !

Peu inporte si je ne fais toucher.
Attention a ne pas me toucher.

Fais bien attention a ne pas ne toucher.
Attention a ne surtout pas me toucher.

Fuite - Détermne a quel nonment | e coéquipier pourra
prendre |la fuite pendant |e conbat (selon |e pourcentage
de Pl restants). Mdins il lui reste de points d'inpact,
plus e PNJ est susceptible d arréter et de chercher a
s'enfuir par une porte ou a se cacher derriere un

bui sson. Choi x di sponi bles (dans |'ordre décroi ssant de
probabilité)

Si tu es un horrible |Iache.
Si ton doigt te fait mal.

Si tu saignhes un peu.

Si tu ne te sens pas bien.
Si tu as besoin d un garrot.
Jamai s !

Arme Préférée - Détermine |le type d arne que le

coéqui pier préfére utiliser. Si vous sélectionnez

seul enent De rixe, seulenent Longue portée ou Pas d’ arne,
| e coéqui pier n"attaquera pas s'il ne peut pas utiliser

| a préférence indiquée. Choix disponibles

De ri xe.

De rixe plutdét gque |ongue port ée.
Longue portée plutdét que de rixe.
Longue port ée.

Pas d' ar ne.

Di stance - Contrdle le chanp de dépl acenent du coéqui pier
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pendant | e conbat. Les choi x disponi bl es dépendent de | a
préf érence d' arnme spécifiée

Reste pres de noi.

A |’ attaque !
Canarde | ' ennem .
En | aché.

Reste ou tu es.

Cible - Contréle qui le PNJ décidera d attaquer s'il a
pl usi eurs choi x de cibles. Choix disponibles

Mon attaquant.
Le plus fort.
Le plus faible.
Qui tu veux.

Le plus proche.

Stinmulants - Contrdéle la fréquence d' utilisation de
stimulants du PNJ. Deux de ces paranetres pernettent

d utiliser n'inporte quel stinmulant, tandis que |es deux
paranmetres Stinpak permettent uniquenent d utiliser des
Stinpaks. Les PNJ peuvent uniquenent utiliser |es
produits chim ques qui sont dans |eur inventaire, vous
avez donc le contrdle absolu de ce qu'ils peuvent ou non
utiliser. Choix disponibles

Je ne prends rien.

Stinpacks dés que ca fait mal.
Sti npacks quand ca fait tres nal.
En utiliser par nonent.

En prendre a tout noment.
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Les options pernettent de sauvegarder et de | SRVE GAME
charger des parties, de nodifier Ies BT ]
pref érences ou de quitter la partie et de -

revenir au nenu principal. Pour accéder aux |[SEdiidi43 (83
différentes options, cliquez sur |e bouton ——
des options (le bouton "O') de la barre EXIT GAME
d interface. i DONE

Lorsque vous activez |e bouton des
options dans la barre d'interface, une
petite fenétre contenant cing options différentes
apparait. diquez sur |'un de ces boutons pour acceéder a
| " option correspondante. Les options Sauvegarder Jeu,
Charger Jeu et Préferences sont plutdt conpl exes et des
sections |eur sont spécial enent consacrées (voir ci-
dessous). Les deux autres boutons sont assez sinples et
sont décrits ci-apres

#

Quitter Jeu - Pour retourner au nenu principal. Come
votre partie ne sera pas sauvegardée, une fenétre de
confirmati on apparaitra.

Fait - Pour fermer la fenétre d options et revenir a la
partie.

LANE EASE

Sauvegarder Jeu

Si vous voul ez arréter de jouer
ou sinplenent enregistrer |a
partie en cours afin de ne pas
avoi r a reconmencer depuis le
début en cas de probl eneg,
utilisez cette option. Il est
pr éf érabl e de sauvegarder vos
parties, en particulier si vous
vous trouvez dans une zone dangereuse Ou Si VOusS avez un
mauvai s pressentiment sur ce qui va se passer.

Vous di sposez de 10 enpl acenents de sauvegarde. Un
enpl acenent de sauvegarde contient un fichier de
sauvegarde ; vous pouvez donc sauvegarder la partie a dix
endroits différents a la fois.

Si vous voul ez en sauvegarder plus de dix, vous devez
al ors effacer une partie précédement sauvegardée.

Au démarrage de Fallout 2, les dix enplacenents sont
vi des (VIDE).

Pour voir quelle partie est sauvegardée dans un
enpl acenent, cliquez une fois sur |'enplacenent a |'aide

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 75




PROPRIETE DE VAULT-TEC

du bouton gauche de la souris. Vous verrez apparaitre une
SRR T = photo d' écran indiquant ou en
DESCRIPTION était la partie au noment ou

fThi= 1= my first sovel vous |'avez sauvegardée,

TODONE - O CANEEL ainsi qu' une description de
b = B la partie (nom date de la

partie et heure de
| ' enpl acenent de sauvegarde).

Pour sauvegarder une partie, double-cliquez avec |le
bout on gauche de |a souris sur |'enplacenment que vous
voul ez utiliser ou sélectionnez-le puis cliquez sur le
bouton FAIT. Si vous changez d'avis et ne voul ez plus
utiliser cet enplacenent, cliquez sur |e bouton ANNULER

La partie sera sauvegardée et un nessage apparaitra
pour vous infornmer du déroul enent de |'opération. Le
probl ene qui arrive le plus fréguemment |ors des
sauvegardes est |'espace disque dur insuffisant. Plus
vous jouez |longtenps, plus le fichier jeu a sauvegarder
sera vol um neux.

Charger Jeu

Cet eéecran pernet de charger une
partie preécedenment sauvegar dee.
Vous pouvez égal enent y accéder
a partir du nenu principal.

L' écran de chargenent des
i parties ressenbl e beaucoup a
| " écran de sauvegarde des
parties.

Une |iste des enpl acenents
de sauvegarde des parties est affichée a gauche. Une
photo d' écran de |la partie sélectionnée se trouve en haut
a droite et la description de la partie apparait en-
dessous.

Pour charger une partie, double-cliquez sur
| " enpl acenent qui convient a |'aide du bouton gauche de
| a souris ou cliquez une seule fois pour le nettre en
surbrillance, puis appuyez sur FAIT.

Si vous ne voul ez pas charger une ancienne partie,
cliquez sur |e bouton ANNULER
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NOTES 11 y a une philosophie sur lo sauvegarde des

parties. Certains personnes affirment qu'il faut avoir un seul
fichier de sauvegarde de partie et s'en servir peu. Ces personnes
voient dans cette méthode une fagon d’'augmenter le danger de la
partie, et par conséquent, une fagon de la rendre plus dramatidue.
D'autres pensent qu'il faudrait pouvoir sauvegarder avant chaque
combat, rejouer chaque action et avoir un nombre de sauvegardes
illimité. L'équipe de développement de Fallout 2 étant plutdt gentille,
nous avons tendance a pencher vers les seconds. Yous étes autorisé
0 sauvegarder 10 parties, en utilisant des emplacements,
pratiquement @ tout moment. Faut-il sauvegarder aprés quelques
étapes ? C'est ¢ vous de voir. Nous vous conseillons d'utiliser
plusieurs emplacements lors de vos sauvegardes. Commencez par
I'emplacement 1, puis 2, puis 3, etc. Réutilisez I'emplacement 1
seulement apres avoir utilisé les 9 autres cases. Comme ¢a, si queldue
chose de tres fdcheux arrive ¢ votre personnage ou a votre partie
sauvegardée, vous disposez d'une sauvegarde récente de lo partie et
vous ne perdez pas votre avance. Mais lo fréquence de sauvegarde
des parties et l'utilisation que vous en faites pendant le jeu ne
dépendent que de vous.

NN Préférences
I 8| Les préférences sont les _
— i i configurations d' utilisation qu
S O E———— \OUS pernettent a vous,
R Re—— | ' Ut i || sateur, de personnali ser
POUSY EFFECTS WL U A
s ou de contrdler des aspects du
j eu. Vous avez ainsi |a
: - e possibilité de nodifier le jeu
“EFMIT]  TRENE | T CAMMEL a votre convenance.
Les préférences décrites ci-
apres offrent plusieurs choix
de réglages. L' un des réglages est celui par défaut
(réglage usine Fallout effectué par des professionnels
qualifiés). Toutefois, ne vous inquiétez pas, ils ne
s' offenseront pas si vous déecidez de |le nodifier.
Les options sont indiquées entre crochets a la suite
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du nom de |la préférence. L' option soulignée est |a
configuration par deéfaut.

Difficulté du jeu [Facile, Normal, Difficile]

Pour contréler le niveau de difficulté des réactions
et les autres niveaux de conpétences qui n'inpliquent pas
| e conbat. Si vous choisissez |le niveau Facile, les
nodi fi cateurs de réaction négative sont reéduits de
noitié, et toutes |les conpétences autres que celles de
conbat gagnent un bonus de 20 % Si c'est |e niveau
Difficile qui est choisi, tous les nodificateurs de
réaction négative augnmentent de 25 % et |es conpétences
autres que | es conpétences de conbat sont réduites de
10 %

Vous pouvez régler cette préférence a tout nonent
pendant |le jeu et quel que soit |le niveau choisi, vous ne
serez ni pénalisé ni reéconpenseé.

Difficulé [Facile, Normal, Dur]

Pour contréler la difficulté du conbat. Au niveau
Facile, les adversaires ont un nodificateur négatif pour
vous toucher, ils occasionnent npins de dégats et
utilisent noins de tirs ciblés. Au niveau Dur, vos
adversaires tirent plus souvent, font plus de dégats, et
utilisent plus de tirs ciblés. Quel que soit |e niveau de
difficulté choisi pour le conbat, il n'y a ni pénalité ni
réeconpense. Vous pouvez régler cette préférence a tout
nonent .

Vitesse du conbat [Barre coulissante : Normal => Rapi de,
Boite de vérification du joueur (Mfifie la vitesse du
j oueur) ]

Pour contréler la vitesse de déplacenent et d'attaque
des PNJ pendant |le conbat (en fait, il s'agit sinplenent
de la vitesse d animation des PNJ, |e nonbre d'attaques
ne change pas).

Si la boite de vérification du joueur est cochée, |es
actions du joueur s'accélerent.

Si e conbat est un peu trop |lent pour vous, faites
glisser la barre coulissante vers la droite jusqu' a ce
gque | a vitesse vous convi enne.

I njures au conbat [On, Of]

Cette préférence pernet d' activer ou de désactiver les
injures que |les PNJ |ancent au cours des conbats. ||
suffit de désactiver cette option si vous ne voul ez plus
| es entendre.
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Le personnage joueur ne |ance jamais d'injures pendant
un conbat .

Texte du conbat [Prolixe, Bref]

Si vous sélectionnez Prolixe, |les nmessages de conbat
seront des nessages tres longs et ultra détaillés. Si
vous choi sissez Bref, |les nessages de conbat seront plus
courts et ne donneront que |les informations crucial es.

Mar quage des cibles [ON, OFF, G bles uniguenent]
Si vous activez cette option, |es personnages sont ms
en surbrillance pendant |le conbat. Si vous désactivez
| "option, il n'"y a aucune surbrillance. Et si vous optez
pour Ci bles uniquenent, |les cibles sont mses en
surbrillance lorsque |le joueur utilise |e curseur-cible.
La couleur de la surbrillance donne des informations
préci ses sur |e personnage. Reportez-vous a |la section
Conmbat, page 116, pour en savoir plus.

Vi ol ence [Aucune, M ninmum Nornmal, Maxi nunj

Cette préférence pernet de contréler ce qui se passe
| orsqu' un personnage est tué au cours du jeu. Le niveau
Maxi mum entraine une nort des plus violentes et des plus
horribles. Normal pernmet d éviter les détails les plus
graphi ques. Avec M ninum | es personnages se retrouvent
ét endus dans une nare de sang. Avec Aucune, |es
per sonnages tonbent sinplenent par terre.

Comme il n'y a pas de différence pratique dans le jeu
(a part qu'il est un peu plus difficile de distinguer |es
personnages norts des personnages inconscients avec |le
paranmetre Aucune), le niveau de violence est un choix
pur ement personnel .

Not ez que |le paranetre par défaut est Maxi mum et non
pas Normal. Cela donne une idée de ce que |'équipe de
dével oppenent consi dere nornal ...

Affichage du texte [Barre coulissante : Lent => Normal =>
Rapi de]

Cette préférence pernet de déterm ner conbien de tenps

| es nmessages de |'écran de texte et de |'écran de

di al ogue restent affichés. Les nessages |lents sont
affichés deux fois plus longtenps, et |es nessages plus
rapi des sont affichés deux fois noins |ongtenps.
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NOTES Note aux plus jeunes joueurs : si
vous avez moins de 17 ans, regardez la petite
mardue noire sur 'emballage de ce jeu. Elle indique
Adulte. Ce n'est pas par hasard. Ce jeu regorge de
situations pour adultes. Il y o quelques préférences
particulieres o définir si vous voulez éviter que vos
parents ne vous mettent ¢ la porte quand ils
découvriront que vous jouerez ¢ ce jeu. Réglez Filtre de
langage sur On et Violence sur Aucune ou Minimum.
Note aux parents : si vous découvrez votre enfant en
train de jouer @ ce jeu avec tous les paramétres
définis sur leur niveau normal Adulte, nous vous
implorons de ne pas le mettre a lo porte. Ce serait
vraiment indécent.

Filtre de |langage [On, Of]

Le | angage enpl oyé dans Fallout 2 est parfois
grossier. Lorsque le filtre de |langage est utilisé, ce
type de | angage est renplacé a |’ écran par “ &!'@ ” (au
lieu de “1@@8"). Hum Ce manuel utilise un |angage
plus chatié. L'activation du filtre de |angage est un
choi x purenment personnel.

Course [Normal, Rapide]

Si vous choisissez |a préférence Rapide, votre
personnage va courir au lieu de nmarcher |orsque vous
cliquez avec | e bouton gauche de |a souris en node
curseur de déplacenent. Pour le faire marcher, vous devez
appuyer sur la touche Maj tout en cliquant. Normal est le
paranetre par défaut : cliquez avec |e bouton gauche de
| a souris pour marcher et cliquez en appuyant sur Maj
pour courir.
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[Barre coulissante : Of => Mninum => Normal =>
Pour régler |le volune sonore. Si le

vol une est
désactive (O f), les autres réglages audi o ne

pris en conpte. Le niveau sonore de |a nusique,
effets sonores et des dialogues s'ajustera en fonction du

vol unme sonore.

Vol une de | a nusi que/vi déo
[Barre coulissante : Of =>

Pour reégler |e volune de
| es séquences d' ani mati on.

Vol unes des effets sonores
[Barre coulissante : Of =>

Pour régler |e volune de
| es séquences d' ani mati on.

Vol ume des voi X
[Barre coulissante : Of =>

M ni mum =>
| a nmusi que

M ni nrum =>
| a nmusi que

M ni num =>

Pour régler le volune des dial ogues

par certains personnages.

Nor mal =>
et du son

Nor mal =>
et du son

Nor mal =>
nunmer i sés
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Lum nositeé
[Barre coulissante : Normal => Plus | um neux]

Pour reégler la lumnosité de |'écran. Avec certains
ordi nateurs, cartes vidéo et écrans, il est nécessaire
d' augnenter |le niveau de lum nosité pour nieux voir sur
des écrans plus sonbres.

Sensibilité de la souris
[Barre coulissante : Nornmal => Rapi de]

Pour reéegler la vitesse de deplacenent du curseur de |a
souris. Plus vous augnentez |e réglage, plus |e curseur
de la souris se déplace vite.

Mar quage des objets [OFf, On]

Si cette préférence est activée (On), |orsque vous
pl acez |l e curseur de contrdle sur un objet au sol, cet
objet est ms en surbrillance. Si elle est désactivée
(OFf), vous aurez plus de difficultés a trouver des
objets sur le sol.

Sous-titres [OFf, On]

Pour contréler |les sous-titres pendant |es séquences
ci nématiques. Si cette préférence est activée, le texte
relatif aux séguences vidéo apparaitra au bas de |’ écran.
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REFERENCE AUX
PERSONNAGES
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Types de personnages

Ce chapitre décrit en détail les différentes
caract éri stiques des personnages de Fallout. D fférents
types de personnages vivent dans |e nonde de Fall out

Per sonnage joueur - |l s'agit du personnage qui Vvous
représente dans Fallout. C est |e personnage |e plus
inportant du jeu. Si |e personnage joueur est tué, la
partie est term née. Les personnages joueurs sont

égal ement | es personnages |les plus détaillés du jeu. Ils
ont acces a toutes les statistiques, qualités,
conpétences, aptitudes et karmas. Tous ces él énents sont
appel és des caractéri stiques.

Per sonnages non-joueurs - |l s'agit des personnages
informati ques du jeu. Chaque personnage (sauf le

per sonnage joueur) est par défaut un personnage non-
joueur (PNJ). Les PNJ ne sont pas aussi détaillés que le
per sonnage joueur et ont seul enent un sous-ensenbl e
limté de caractéristiques.

Coéqui piers - Le joueur peut faire équi pe avec des PNJ.
On appelle ces PNJ des coéquipiers, car ils sont dans
votre canp. |ls suivent votre personnage partout et vous
avez un faible contréle sur leurs actions, par rapport
aux autres PNJ.

Creatures - Ce terne est parfois enployé pour désigner un
PNJ, en général un animl ou un nonstre sans
intelligence.

Statistiques

Il existe deux types de statistiques : principales et
secondai res. Les statistiques principales sont deéfinies
pendant | a création du personnage et sont rarenent
nodi fi ées au cours du jeu. Les statistiques secondaires
dépendent des statistiques principales.

Statistiques principales

Force - Uilisée dans |les statistiques secondaires
Capacité a porter des poids (Charge), Dégats de conbat en
rixe et Points d inpact. Toutes |les arnes ont une
condition m ni num requi se de force, aussi. Si la force de
votre personnage n’ est pas suffisamment él evée pour
utiliser |"arme correctenent, |a chance de toucher est
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NO Remardue sur le lancer de dés. Des dés ? Dans un
jeu de réle informatique ? Et bien, Fallout 2 est un vrai jeu de
réle rudimentaire. A l'origine, et encore aujourd'hui, on jouait
ces jeux autour d'une table, avec un papier, un crayon et des
dés. Fallout 2 reste fidele ¢ ses origines. Certaines parties du
manuel se rapportent aux lancers. Dans ce cas, fallout 2 joue
contre une de vos caractéristiques avec des dés “virtuels”.
1 existe deux types de lancers : contrdles et résultats.
Les contréles sont des lancers contre vos caractéristiques,
généralement pour voir si vous pouvez accomplir une tdche
particuliere (comme tirer dans le dos de quelqu'un). Si
l'ordinateur tire une valeur inférieure a votre caractéristique,
une statistique ou une compétence, vous gagnez. Si 'ordinateur
tire une valeur supérieure @ la caractéristique, vous échouez.
L'ordinateur lance des dés adaptés @ la caractéristique et il
peut y avoir des modificateurs. 1l y a toujours un risque
d'échec, quelle que soit la valeur de lo caractéristique. Il n'y a
pas toujours une chance de succes, surtout si vous avez une
caractéristique particuliérement basse.
Les résultats sont des valeurs aléatoires générées lors de la
réussite ou de I'échec d'une tdche. Un résultat peut
correspondre a lo quantité de dégdts causés par une arme @ feu,
0 lo quantité de dégdts subis a cause d’un piége, ou @ lo quantité
de points d'impact dont vous guérissez en utilisant un stimpaok.
Fallout 2 gérera tout ceci a votre place. Nous vous racontons
tout ¢a pour vous donner une meilleure idée de ce qui se passe
“sous cape”. Par cilleurs, une solide compréhension des
probabilités vous conduira au succes.

nodi fi ée de -20% pour chaque point de force faible.
conpét ence suffisament él evée peut conpenser |e

nodi ficateur de force faible. Vous recevrez un nessage
d’ avertissenent lors des conbats si |la force de votre
personnage est trop faible. Exam nez |’ arme pour avoir
plus de détails sur sa condition requise en FO

Per ception -

86
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Ordre et plusieurs conpétences (Passe-partout, Pieéeges,
Secourisnme et Meédecin). L' utilisation principale de cette
statistique est de déterm ner |a distance maxi num a

| aquel | e votre personnage peut utiliser efficacenent une
arme a longue portée. Plus |le score de PE est élevé, plus
votre personnage peut tirer loin. La perception est

égal ement utilisée par |’ ordinateur pour déterm ner Ssi
votre personnage renmarque les petits détails, |es pieges
et la distance initiale qui vous sépare d' une rencontre
fortuite.

Endurance - Les statistiques secondaires Points d'inpact,
Rési stance au poi son, Résistance aux radiations et
Vitesse de guérison sont basées sur |’endurance, qu

nodi fie aussi le niveau initial de |la conpétence Vie en
plein air de votre personnage. L’ endurance est utilisée
par |’ ordinateur |ors des conbats pour voir si vous
pouvez résister aux effets de certains coups critiques
(conmme les coups a la téte) et ne pas étre ms a terre
OU assomre.

Charisne - Aucune statistique secondaire n’est basée sur
|l e charisme. Cette statistique influence considérabl enent
| es conpétences Troc et Discours. Le charisme est utilisé
pour déterm ner |e nonbre maxi nrum de PNJ qui vont vous
rejoindre. Ce nonbre est égal au charisne divisé par

deux, arrondi a la valeur inférieure. Il est eéegal enent

i mportant pour détermner la réaction initiale des PNJ
vVis-a-vis de votre personnage. Les personnages avec des
scores élevés de charisnme seront nieux appréciés. Le jeu
conparera le charisne de votre personnage a celui des
PNJ. Les PNJ dotés d’ un score de charisnme élevé sont plus
rési stants aux charnes de votre personnage.

Agilitée - Cette statistique est |a base des statistiques
secondaires Type d arnmure et Points d action. Elle

nodi fie aussi la plupart des conpétences, surtout |es
conpétences de conmbat. L agilité est utilisée par

| " ordi nateur a chaque fois que votre personnage doit
réaliser un acte physique de dextérité (pour éviter un
pi ege, par exenple).

Intelligence - Aucune statistique secondaire n' utilise

| "intelligence. Cependant, de nonbreuses conpétences hors
conbat |’utilisent pour |les valeurs de base.
L'intelligence est une statistique trés inportante quand
il s’agit de parler a des personnages. Elle déterm ne ce
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gue vous pouvez ou ne pouvez pas dire a des PNJ. Les
per sonnages avec un score d'intelligence élevé sont
capabl es de parler intelligemment et de poser des
questions plus pointues. L' intelligence déterm ne

égal enent | e nonbre de points de conpétence que votre
per sonnage gagne a chaque niveau acquis.

Chance - La statistique secondaire Chance critique est
basée sur |a chance, de néne que |a conpétence Jeu. La
chance est utilisée |lors des conbats pour détermner |la
fréquence et la qualité de vos coups critiques. Elle est
égal enent utilisée par |’ordinateur pour voir si de
bonnes ou de nauvai ses choses vous arrivent. Les

per sonnages avec un score de chance élevé ont plus de
chance de tonber sur des rencontres fortuites spécial es.

Statistiques secondaires

Points d inpact - Cette statistique déterm ne si votre
personnage vit ou meurt aprés avoir été touché a la
poitrine, ou s'il subit d autres types de dégats. Vos

poi nts d’inpact courants et maxi mrum sont affichés dans
| écran du personnage, et la barre d interface indique
vos Pl courants, qu il faut surveiller. Lorsque votre
per sonnage subira des dégats, vous verrez un nessage
apparaitre dans la fenétre d affichage. Par exenple, “Tu
as subi 16 points de degats. Aie.” Si vous aviez 30 P
au noment ou ce nessage est apparu, vous avez mai ntenant
14 PI. Si vous revoyez ce nessage, vous étes nort, sauf
Si vous avez réparé certains dégats Pl. Les conpétences,
comre Secourisne et Mdecin, ou |es objets de guérison,
comre | es stinpaks, peuvent réduire la quantité de dégats
Pl subis par votre personnage.

Vous ne pouvez jamais “guérir” plus de dégats que votre
nonbre total maxi mum de PI.

Type d arnure - Cette statistique réduit la chance d’ un
adversaire de toucher votre personnage |ors d un conbat.
Si vous avez un TA de 30% ce qui n’'est pas mal, tous

| es personnages qui essaient de vous attaquer ont un

mal us de -30% de chance de toucher |’ adversaire, venant
s'ajouter aux autres nodificateurs (tels que |’ obscurite,
|l a portée, et la protection). Si vous ne vous faites
jamai s toucher, votre personnage ne subira pas de deégats.

Points d action - Il s’agit du nonbre d’ acti ons pouvant
étre réalisées par votre personnage au cours d’ une
attaque. Toutes |es actions représentent un colt en PA
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di fférent. Vous ne pouvez reéaliser une action que si vous
possédez suffisanment de PA pour couvrir son codt.

Mar cher, par exenple, représente un colt de 1 PA pour un
dépl acenent d une case. S il ne vous reste plus de PA
Vous ne pouvez pas bouger. Le coldt en PA pour utiliser un
objet figure sur | e bouton d objet activé de la barre

d interface. D autres actions sont énungerées dans |a
section conbat, page 118.

Charge maximale - |l s agit du poids total que votre

per sonnage peut porter dans son inventaire. Presque tous

| es objets ont un poids, en livres, qu il est possible de
découvrir en exam nant |’ objet. Le nonbre total d’ objets,
multiplié par |eur poids global, est égal au poids total
de I'inventaire de votre personnage. Celui-ci doit étre
inférieur a la capacité a porter des poids de votre

per sonnage, ou | orsque vous poserez un objet a terre,
votre personnage ne pourra pas |e ranmasser.

Dégats en rixe - Il s’agit de la quantité de dégats
ajoutée au résultat final des attaques en rixe. Il est
possi bl e d avoir des dégats en rixe de 5 et de ne causer
gu’ un point de dégat |orsque vous attaquez, en fonction
de |'arrmure et du fait que cette statistique s’ ajoute a
la quantité de dégats al éatoires maxinuminfligés, pas le
mnimm Si une arme provoque 1 a 4 points de dégats
(val eur affichée sur |’'écran d inventaire), et que votre
personnage a des dégats en rixe de 2, cette arne fera 1
a 6 points de dégats avant d' étre nodifiée par |’ armure
de votre cible.

Rési st ance aux dégats - La quantité de dégats dont est
capabl e de se débarrasser votre personnage. Chague
attaque sera réduite par ce pourcentage. En fonction de

| "armure utilisée (qui possede sa propre résistance aux
dégats) et d' une autre statistique appel ée Seuil de
dégat, chaque attaque aura npins d'incidence sur |e total
de points d inpact de votre personnage. Par exenple : Si
votre résistance aux dégats est de 10% et que vous
recevez 10 points de dégats, vous aurez en fait 9 points
de dégats.

Rési stance au poison - La résistance au poi son est un
pourcentage qui réduira |'anpl eur des dégats provoqués
par | e poison que vous aurez absorbé. Si votre personnage
recoit 20 points de poison et posséde une résistance au
poi son de 20% il recevra en fait 16 points de poison. |
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peut arriver que ces 16 points soient réduits a 0 et cela
signifie que votre personnage ne sera plus affecté par le
poi son. Plus |le nonbre de points est élevé, noins vous
étes reésistant au poi son.

Rési st ance aux radiations - Ce pourcentage est soustrait
de la quantité de radiations a |aquelle est exposé votre
personnage. ||l est possible d' augnenter provisoirenent
cette statistique en prenant un Rad-X ou un produit

chim que. Certains types d arnures affecteront égal enent
la quantité de radiations a |laquelle est exposé votre
personnage. Cette statistique n'est pas val able pour I|es
pr écédent es expositions a des radiations.

Odre - Plus la valeur de cette statistique est élevée,
pl us vous aurez de chances de passer a |'action en
premi er dans un tour de conbat. En général, |e personnage
qui conmence |l e conbat reéalise une action. Toutes |es
creatures inpliquées dans | e conbat sont classées par
ordre de priorité dans une liste. La créature avec le
nunero d' ordre le plus élevé dans |la |iste passe ensuite
a |l'action et ainsi de suite jusqu' a la fin de la liste.
Une val eur d ordre élevée ne signifie pas gqu' un

per sonnage va passer a |'action plusieurs fois avant |es
personnages suivants de la liste. Plus |la bataille est

I nportante, plus il y a d adversaires, et plus cette
statistique devient élevée. A nesure que des creéatures

i ntervi ennent dans une bataille, elles sont classées en
fonction de leur statistique d' ordre.

Vitesse de guérison - Cette statistique détermne le
nonbre de points d inpact correspondant a votre vitesse
de guérison | orsque votre personnage se repose ou voyage.
Si  vous vous reposez, |la vitesse de guérison augnentera
votre total de points d inpact toutes |es deux heures.
Cette statistique est uniquenent val able |orsque votre
per sonnage se repose ou voyage. Lorsque vous voyagez, |a
guérison est plus lente que si vous vous reposiez, nais
ce n'est pas trés grave car vous passez plus de tenps |a
nuit a voyager qu'a vous reposer.

Coups critiques - La chance de provoquer un coup critique
est principal enent basée sur cette statistique. Les

per sonnages ayant des conpétences de conbat él evées ou des
arnes de bonne qualité, réussiront également a provoquer
davant age de coups critiques. La différence entre un tour
de conbat réussi et |a conpétence propre a |'arnme est
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nodi fi ée par une fornmule et ajoutée a |la statistique Coups

critiques. Puis un autre tour a lieu, et s'il se déroule
dans les conditions de chance critique ainsi nodifiée, un
coup critique est marqué. Il s'agit d une table

conpl etenment différente qui dépend du type de créature que
vous attaquez et de |'endroit ou vous |a touchez.

Compétences

Les conpétences sont des aptitudes que vous avez
acqui ses. Votre niveau de conpétence vous indique quelles
sont vos chances de réussite lorsque vous utilisez cette
conpétence. Toutes |es conpétences ont un niveau de
conpétence exprimé en pourcentage. Ce pourcentage indique
votre chance de réussite avant que |es nodificateurs
soient pris en conpte. Toutefois, aucune conpétence n'est
assurée a 100% Toutes |es conpétences peuvent atteindre
un maxi mum de 95% (apres prises en conpte des
nodi fi cat eurs).

Le niveau de conpétence maxi num est de 200% Les
ni veaux de conpétence peuvent augnenter chaque fois que
vous nontez d'un niveau, nmais cela devient de plus en
plus difficile d anmeliorer certaines conpétences. Pour ce
faire, vous devez lire des livres spécifiques ou passer
des épreuves dans le jeu.

Arnes | égéres - Cette conpétence conprend |'utilisation
des pistolets (revolvers et chargeurs autonati ques),
mtraillettes, carabines et fusils de chasse. Votre

ni veau de conpétence est |e pourcentage de base dont vous
di sposez pour attaquer. Modificateurs : poids de |I'arne,
portée, obscurité et abri. Cette conpétence est utilisée
aut omat i quenent pendant | e conbat | orsque vous attaquez
avec ce type d'arne.

Arnes |ourdes - Cette conpétence conprend |les | ance-
flanmmes, |les mni-canons, les |ance-roquettes et autres
grosses arnmes. Elle est autonatiquenent utilisée pendant
| e conbat | orsque vous attaquez avec ce type d' arne.

Armes a énergie - Cette conpétence conprend toutes |es
armes a |ongue portée qui sont alinentées par des
cellules d' énergie et non par des cartouches. Elle est
automat i quenent utilisée pendant |e conmbat | orsque vous
attaquez avec ce type d' arne.

Corps a corps - Cette conpétence consiste a frapper |es
per sonnes avec VvOS poings et vos pieds. Tres peu d' arnes
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utiliseront cette conpétence (la version arnée de Corps a
Corps), par exenple |es poings anéricains. Toutefois,
vous ne devez pas avoir d' objet activé dans |'un de vos
enpl acenents pour pouvoir utiliser cette conpétence au
maxi nrum de ses possibilités. L' ELEML est destiné aux
attaques a coups de poing. L'ELEM2 est destiné aux
attaques a coups de pieds (cela denande des notions de
yoga). Au départ, votre personnage comrence si npl enment
par donner des coups de poing ou des coups de pied, nmais
il existe d autres techniques de conbat au corps a corps.
A nmesure que |es caractéristiques de votre personnage
s'anéliorent, le type d attaque au corps a corps
changera. Ces angéliorations sont automatiques, a
condition de renplir |es exigences. Deux nbdes sont

di sponi bl es pour chaque type d'attaque. Ciquez avec le
bouton droit de |a souris sur |e bouton Coup de poing ou
Coup de pied pour passer du node principal au node
secondai re. La conpétence Corps a corps est utilisée

aut omat i quenent | orsque vous attaquez.
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Attaques principales & coups de poing

Vi ol ent coup de poing

Effets : +3 points de dégats

Points d' action dépensés : 3

Conditions requises : 55% Corps a corps, 6 Agilité

Coups redoubl és

Effets : +5 points de dégats, +5% de chance critique
Points d' action dépensés : 3

Conditions requises : 75% Corps a corps, 6 Agilité, 5
Force, N veau 6

G and coup

Effets : +7 points de dégats, +15% de chance critique
Poi nts d' action dépensés : 3

Conditions requises : 100% Corps a corps, 7 Agilité, 5
Force, N veau 9

Attaques secondaires a coups de poing

Coup droit

Effets : +5 points de dégats, +5% de chance critique
Poi nts d' action dépensés : 6

Conditions requises : 75% Corps a corps (Unarned), 7
Agilité (Agility), 5 Force (Strength), Niveau (Level) 5

Revers

Effets : +7 points de dégats, +20% de chance criti que,
per f or ant

Points d' action dépensés : 6

Conditions requises : 115% Corps a corps, 7 Agilité, 5
Force, N veau 12

Frappe tranchante

Effets : +10 points de dégats, +40% de chance criti que,
per f or ant

Points d' action dépensés : 8

Conditions requises : 130% Corps a corps, 7 Agilite, 5
Force, Niveau 16

Attaques principales & coups de pied

Vi ol ent coup de pied

Effets : +5 points de dégats

Points d' action dépensés : 4

Conditions requises : 40% Corps a corps, 6 Agilite
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Coup de pied rapide

Effets : +7 points de dégats

Points d' action dépensés : 4

Condi tions requises : 60% Corps a corps, 6 Agilité,
Ni veau 6

Coup de pied chassé

Effets : +9 points de dégats, +5% de chance critique
Poi nts d' action dépensés : 4

Conditions requises : 80% Corps a corps, 6 Agilité, 6
Force, N veau 9

Attaques secondaires & coups de pied

Coup a | a hanche

Ef fects: +7 points de dégats

Points d' action dépensés : 7

Conditions requises : 60% Corps a corps, 7 Agilité, 6
Force, N veau 6

Cr ochet

Effets : +9 points de dégats, +10% de chance criti que,
per f or ant

Poi nts d' action dépensés : 7

Conditions requises : 100% Corps a corps, 7 Agilité, 6
Force, N veau 12

Coup de pied fouetté

Effets: +12 points de dégats, +50% de chance critique,
per f or ant

Points d' action dépensés : 9

Condi tions requises : 125% Corps a corps, 8 Agilité, 6
Force, Niveau 15

Arnmes bl anches - Les arnes bl anches sont |es couteaux,

| es | ances, |les marteaux. Le niveau de conpétence
correspond a votre chance de toucher |'adversaire et
dépend du type d arrmure utilisé par votre adversaire. Les
arnmes bl anches offrent une plus grande chance

d' occasi onner un coup critique. Cette conpétence est
utilisée autonati quenent | orsque vous attaquez avec une
arme bl anche.

Projectiles - Dés que vous |lancez une arne, vous utilisez
cette conpétence. Les couteaux sont des armes bl anches,
mai s si vous jetez un poignard sur votre adversaire,
cette conpétence sera également utilisée. Les grenades
pernettent d'ameéliorer cette conpétence. Si vous manguez
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votre cible, |'objet lancé atterrit quel que part. Vous
pouvez tres bien |ancer une arne et |la voir retonber a
vos pieds. Si c'est un couteau, cela n'aura pas de graves
conséquences. En revanche, si c'est une grenade, c'est

pl ut 8t dommage pour vous. La distance nmaxi mum a | aquelle
peut étre | ancée une arnme dépend de la force de votre
personnage. Cette conpétence est utilisée automatiguenent
| orsque vous tentez de | ancer une arne.

Secourisnme - La conpétence a adm nistrer des soins
m neurs. Lorsqu' elle est correctenent utilisée, vous
pouvez limter |es dégats occasi onnés a vos points

d’ i mpact. Vous pouvez seulenent |'utiliser un nonbre de
fois limté par jour et il lui faut un peu de tenps
avant de comencer a fonctionner (I'horloge du jeu est
avanceée) .

Lorsque vous utilisez une trousse de secours, Vvous
augnent ez vos chances de réussite avec cette conpétence.
Lorsque vous utilisez une trousse de secours sur une
personne, votre conpétence Secourisne est autonatiquenent
utilisée (avec un nodificateur positif) sur cette
personne. Comme | a trousse de secours contient un nonbre
l[imté d objets de guérison, elle disparaitra apres
pl usi eurs utilisations.

Medecin - Une conpétence plus poussée a adm nistrer des
soins. Non seul enent elle peut guérir davantage de dégats
de points dinpact que |a conpétence Secourisne, nais
el l e peut égal ement guérir conpl étenment |es nenbres
estropi és (voir page 53 pour plus d informations sur |es
nenbres estropi és). Comme |a conpétence Secourisne, cette
conpétence ne peut étre utilisée qu' un nonbre de fois
limté par jour. Miis vous pouvez conbiner |es deux
conpétences. L' horloge du jeu avance de plusieurs heures.

L'utilisation d une trousse de nédeci n augnente vos
chances de réussite avec cette conpétence.
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Esqui ve - Avec cette

Vous pouvez en conpét ence, vous étes plus

fait utiliser lo compétence Voleur  difficile a repérer. Cette
pour poser des objets sur une conpétence peut étre activée

cible. 1l suffit de alisser les ou désactivée. Lorsque vous
e TS sl VOusS esquivez, vous ne savez

objets de I'inventaire de votre pas vraiment si |a conpétence

personnage vers le leur. Iis O
Lorsque vous utilisez cette

faites, bien entendu. Ca fois, pendant |es mnutes

fonctionne Comme une Compétence ~ SUl vantes qui s®eécoul ent,
o, | “ordinateur va a |'encontre
VOleUf‘ norm(]le, mais a lenVGrS de votre Con‘pét ence Esqui ve.
Si vous reéussissez, |la
perception de toutes |es
créatures sera réduite de
noitié lorsqu' elles essaieront de vous repérer.
Nor mal enment, si votre personnage court, |a conpétence
Esqui ve sera autonati quenent désactivée. Vous pouvez
savoir si votre personnage utilise cette conpétence en
véerifiant si |'icbne Esquive est affichée au-dessus de |a
barre d'interface.

Passe-partout - Lorsque vous utilisez cette compétence
pour essayer d'ouvrir une porte ou un contai ner,

| " ordi nateur va tout faire pour vous conpliquer |a tache.
Si vous reéussissez, la serrure sera forcée. Si vous
échouez, vous perdez sinplenment | e tenps gue vous avez
passé a essayer de crocheter |la serrure. En cas d'échec
critique, la serrure est bloquée et ne peut plus étre
forcée pendant un |ong nonent. Chaque tentative dure

quel ques m nut es.

Si vous avez un crocheteur de serrures, vous augnentez
vos chances de réussite. Il y a deux types de serrures
nmecani ques et électroniques. Uilisez |e crocheteur
appropri e au type de serrure. Les crocheteurs peuvent
s'user, étre cassés ou détruits en cas d' échec critique.

Voleur - Cest |"art d'enlever quel gue chose a quel qu' un
ou a un objet sans se faire remarquer. Les nodificateurs
pris en conpte sont les suivants : |a position de votre
cible par rapport a votre personnage (il est pluté6t

By

déconseill é de faire face a la cible), la taille des
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obj ets que vous essayez de voler (les plus petits objets
sont plus faciles a voler que les gros objets), et le
nonbre d' objets que vous essayez de voler a la fois (il
est plus facile de voler une petite quantité d' objets que
de voler tous les biens de quel qu' un). Lorsque vous
utilisez cette conpétence sur une personne, un écran de
pillage apparait. Faites glisser autant d'objets que vous
| e souhaitez de |I'inventaire de |a cible dans votre

i nventaire. Chaque fois que vous déplacez un objet, vous
prenez un nouveau risque de vous faire remarquer. Le
risque de vous faire remarquer dépend de votre
conpétence, du résultat du vol une fois tous |les

nodi ficateurs pris en conpte et de |la perception de |la
cible. Plus votre cible a une perception élevée, plus
el l e est susceptible de vous démasquer.

Pi eges - La conpétence a repérer, désarner et détruire
des pieges et des explosifs. Si vous tentez d'utiliser un
obj et pi égé, vos chances de découvrir |e piege déependent
de votre conpétence Pieges ou de votre Perception (selon
le piége). Si vous ne remarquez rien, il vous explosera a
la figure. Vous pouvez utiliser cette conpétence pour
essayer de désarner |e piége. Si vous réussissez, le
pi ege est désarneé. Si vous échouez, vous pouvez toujours
réessayer. En cas d' échec critique, |le piege vous expl ose
a la figure. Si vous trouvez un détonateur sur |le sol,
utilisez la conpétence Pieges pour essayer de le
désanorcer. Si vous trouvez un piege sur un container ou
une porte, un nessage apparait dans |la fenétre
d'affichage. Si vous étiez en train d essayer d ouvrir le
container ou |la porte piégée, Fallout vous en enpéchera.
Essayez de nouveau de déjouer |le piéege. La conpétence
Pi eges est égalenment utilisée pour installer des
explosifs. Pour utiliser de la dynamte, par exenple,
procédez de |a mani ere suivante

Quvrez |'inventaire.

Sél ectionnez |'explosif et
utilisez-1le.

Un m nut eur apparaitra.
Regl ez |' heure a | aquelle vous
voulez |le faire exploser. Un
tour Pieges va se déerouler. Si
vous réussissez, |e piege
expl osera a tenps. Si vous
échouez, |e piege explosera prématurénent. En cas d' échec
critique, le piege explose imeédi atenent.

SET TIMER
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Voici |le mnuteur. Uilisez |les boutons + et - pour
régler |'heure. diquez sur FAIT |lorsque |'heure vous
convient. Ciquez sur ANNULER si vous ne souhaitez plus
régler le mnuteur sur |'explosif. Une fois que le
m nut eur est | ancé, vous ne pouvez plus enpécher
| ' expl osi on.

Vous pouvez utiliser un explosif pour piéger une porte
ou un objet. Il suffit de placer |"'explosif sur la porte
ou |l e container en question. Le jeu va prendre en conpte
votre conpétence Piéges et si tout se passe bien, la
prochai ne personne qui ouvrira cette porte subira un choc
violent et sera tuée par |'explosion.

Science - Cette conpétence est utilisée de deux nani eres
différentes. L' utilisation active de cette conpétence
porte principalenent sur |'informatique et |es pieéces
hi gh-tech. L' utilisation passive de cette conpétence sert
a déterm ner si votre personnage est capable ou non de
conprendre ou de renmarquer quel que chose de scientifique.
Cette conpétence conprend tous les différents types de
donmai nes scientifiques. L'utilisation de cette conpétence
n'a pas d'incidence sur le tenps de la partie,.

Il est préférable de |'utiliser avant |a conpétence
Réparati on. Cela vous donnera une idée de ce qui ne va
pas.

Reparation - Cette conpétence vous pernettra de renettre
| es choses en état. Si vous utilisez |'outil approprié
pour effectuer la réparation, vous augnmentez vos chances
de réussite. Cette conpétence dépend de |a situation dans
| aquel | e vous vous trouvez au cours de |a partie.
Certains objets sont plus faciles a réparer que d' autres.

Di scours - Cette conpétence sert uniquenent dans |es

di al ogues prol ongés (voir page 66). Elle vous aide a
mentir et a étre convai ncant auprés des PNJ. A la

di ff érence du nensonge, si votre argunent n'est

si npl enent pas val able, |e PNJ ne voudra pas vous couper
|l a gorge. Il est préférable de ne pas utiliser cette
conpét ence pendant que vous parlez car les lignes de

di al ogue correspondantes ne sont pas affichées. Plus
votre conpétence Di scours est bonne, plus vous réussirez
a obtenir des résultats. Vous pouvez égal enent utiliser
cette conpétence pour entaner une conversation, mis il
suffit général enent de cliquer sur |a personne.

Troc - La conpétence a faire du conmerce est utilisée
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aut omat i quenent dans |' écran de troc (voir page 68).
Votre conpétence Troc ainsi que d autres él énents seront
pris en conpte pour définir |a valeur des biens que vous
essayez d' échanger. Cette conpétence a pour seul objectif
d' augnenter |l a valeur de vos biens (et de bénéficier de
certai ns avant ages).

Jeu - Les jeux de hasard existeront toujours. Si vous
participez a un jeu de hasard, cette conpétence

déterm nera si votre personnage va gagner ou perdre. Elle
est utilisée automatiquenent | orsque vous déci dez de
participer a un jeu de ce type.

Vie en plein air - Cette conpétence est principal enent
utilisée dans la carte du nonde. Elle va déterm ner si vous
pouvez éviter une rencontre fortuite. Elle sert égalenment a
définir a quelle distance d une creéature vous étes
susceptible de faire une rencontre fortuite, en fonction
eégal enent de |a perception de votre personnage. Cette
conpét ence peut aussi étre utilisée pour |les rencontres
spéciales. Elle n"est janmais utilisée activenent.

Karma

Ces caractéristiques sont automatiquenent définies en
fonction de vos actions. Toutes |es actions ont des
conséquences et vous feront gagner un Kar ma.

Karma

Le Karma est |le résultat des actions de votre personnage.
Si vous tuez un allié, votre Karma devient négatif. Si
vous tuez un ennem ou un nonstre, votre Karnma augnente.

Le Karma est exprimé par un nonbre.

Les personnages débutants comrencent avec un Karna
égal a 0. Un personnage peut égal enent avoir un Karna de
O si ses actions sont partagées (nonbre égal de bonnes et
de nauvai ses actions). C est plutdét rare.

Si les actions de votre personnage sont plutdt bonnes
dans |'ensenbl e, votre valeur de Karma augnentera. S
vous obtenez un Karma positif suffisament élevé, vous
pouvez gagner un titre de Karma. Plus votre Karma est
éleve, neilleur est le titre.

Les titres de Karma peuvent avoir une incidence sur
votre personnage, mais seulenment a partir d' un certain
degré. Cela peut prendre beaucoup de tenps a votre
per sonnage de resplendir (ou dans le cas d un nauvais
Karma, d' étre maudit).
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A la différence d une réputation, personne ne doit
necessairenent étre ténoin de vos actions pour que votre
Karma soit nodifié. Seul votre personnage |le connait et
c' est bon pour son noral.

> (] []
Reéputation (Ville)

Si vous reéalisez des actions devant ténoins, vous
aurez probabl enent une réputation. En général, les
réputati ons nai ssent dans les villes, car ce sont |les
endroits ot il y a du nonde et ou chacun a tendance a
regarder ce que fait |e voisin.

Comre le Karma, |les réputations sont expringées par un
nonbre. Plus ce nonbre est élevé, plus votre réputation
est bonne. Plus ce nonbre est faible, plus votre
réputati on est nauvai se.

Général enent les villes font du comerce ou
comruni quent entre elles, par conséquent |a réputation de
votre personnage dans une ville sera propagée a travers
| e désert. Toutefois, cela peut prendre du tenps car tout
dépend des liens entretenus entre les villes.

La réputation influencera ce que | es gens pensent de

votre personnage. Les “bons” PNJ (personnages non-
j oueurs) ainent |es bonnes réputations. Les “mauvai s” PNJ
ai ment | es mauvai ses réputations. Les “bons” PNJ n'ainent
pas | es mauvai ses réputations. Les “mauvai s” PNJ n'ai nent
pas | es bonnes réputations.

Votre réputation peut influencer les PNJ sur ce qu'ils
pensent de votre personnage |orsque vous traitez avec eux
et ils peuvent devenir hostiles.

Réputation (Spéciale)

Vous pouvez gagner des reéputations spécial es, bonnes ou
mauvai ses, en commettant certaines actions. Eles
appar ai ssent dans |a zone Karna de |'écran de votre
personnage. Elles ont une inportante répercussion sur |le
] eu.

Aptitudes

Les aptitudes sont des capacités spéciales que votre
per sonnage peut sélectionner lorsqu' il gagne de
| " expérience. A la différence des caractéristiques, |les
aptitudes sont toutes positives.

Vous pouvez sél ectionner une aptitude tous les trois
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ni veaux (niveaux 3, 6, 9, 12,

| 15, 18, etc.). Si vous

| possédez | a caractéristique
Conpétent, vous pouvez

| sél ectionner une aptitude tous
| | es quatre niveaux (niveaux 4,
8, 12, 16, 20, etc.)

La liste des aptitudes dans | aquelle vous pouvez faire
vos choi x dépend des caractéristiques de votre
per sonnage. Certaines aptitudes sont uni guenent
di sponi bl es en fonction du niveau du personnage. Votre
personnage doit alors renplir toutes |les conditions
requi ses. Certaines aptitudes n'ont pas de conditions
requi ses. Les conditions requi ses pour prétendre a une
aptitude sont décrites plus bas.

Vous aurez | ' opportunité de gagner une aptitude
| orsque accéderez a |'écran du personnage aprés avoir
term né un niveau vous accordant une aptitude. Vous
pouvez tres bien choisir de ne pas prendre cette
aptitude, mais si vous n'en sélectionnez pas un avant |e
prochai n niveau ou vous pourrez gagnher une autre
aptitude, vous |a perdrez. Vous ne pouvez choisir qu' une
seul e aptitude.

La fenétre de sélection des aptitudes présente toutes
| es aptitudes disponibles pour votre personnage. Vous
pouvez sélectionner une aptitude dans la carte
d' i nformations pour consulter sa description. Uilisez
les fléches pour faire défiler la liste. Ciquez sur FAI T
pour sélectionner |'aptitude qui est en surbrill ance.
Cliquez sur ANNULER pour désélectionner |'aptitude afin
de la choisir ultérieurenent.

Il est possible de sélectionner plusieurs fois
certaines aptitudes. Le nonbre de sél ections possibles
pour une aptitude dépend des grades di sponi bl es pour
cette aptitude. Ces grades sont décrits plus |oin.

Les aptitudes augnentent une conpétence d un certain
nonbre de points de conpétence (come pour des points de
conpétence ordinaires). Par conséquent, si |a conpétence
de base de votre personnage est plutdt élevée, elle
augnentera noins que si elle était faible.

La liste des aptitudes est classée par ordre
al phabéti que.

i
0

et
.
v

;
i

Z!
il
tﬁ

i
H
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Liste des aptitudes

Honme d' action

Chaque niveau de cette aptitude vous donnera un PA
suppl énentai re que vous pourrez utiliser a chaque tour de
conbat .
Grades : 2
Conditions requises : 5 Agilité, N veau 12

Poussée d' adreénaline

Lorsque vos points d inpact (Pl) baissent en dessous
de 50% de votre total maximum de PlI, votre force est
augnent ée de +1. Votre force peut ainsi atteindre un
maxi mum de 10 jusqu'a la fin du conbat.
Grades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Force, N veau 6

| ntuition

Cette aptitude vous pernet d' obtenir des informations
plus détaill ées |orsque vous exam nez une creéature. Vous
pouvez ainsi connaitre son nonbre exact de points
d inpact et I'arnme gqu' elle utilise (le cas échéant).
G ades : 1
Conditions requises : 5 Perception, N veau 3

Meill eurs coups critiques

Les coups critiques que vous porterez pendant un
combat seront plus dévastateurs. Vous renportez un bonus
de 20% dans | e tabl eau des coups critiques, vous assurant
ainsi qu' il y aura plus de dégats. Cela ne nodifie pas
votre chance d' occasi onner un coup critique.
G ades : 1
Conditions requises : 6 Perception, 6 Chance, 4 Agiliteé,
Ni veau 9

Bonus attaques CaC

Vous pouvez réaliser davantage d' attaques de type corps
a corps par tour de conmbat grace a cette aptitude. Chaque
attaque au corps a corps colte un PA
Gades : 1
Conditions requises : 6 Agilité, Nveau 15

Bonus dégats CaC
Vous occasionnez plus de dégats |lors des attaques au
corps a corps. Chaque attaque provoque +2 points de
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dégats pour chaque niveau de cet avantage.
G ades : 3
Conditions requises : 6 Agilité, 6 Force, N veau 3

Bonus dépl acenent

Pour chaque niveau de cette aptitude, vous pouvez vous
dépl acer de deux cases suppl énentaires par tour de
conbat. Les dépl acenents effectués a chaque tour dans |es
prem eres cases ne coldtent aucun PA. Au prem er niveau,
vous devrez vous déplacer de trois cases pour dépenser un
seul PA. Les PA de bonus de dépl acenment sont i ndi qués par
des voyants jaunes dans |la barre d'interface.
G ades : 2
Conditions requises : 5 Agilité, N veau 6

Bonus dégats a distance

Pour chaque niveau de cette aptitude, vous occasi onnez
+2 points de degats par cartouche utilisée avec |es arnes
a | ongue port ée.
G ades : 2
Conditions requises : 6 Agilité, 6 Chance, N veau 6

Bonus cadence de tir

Cette aptitude vous pernet de tirer plus rapidenent.
Chaque attaque réalisée avec une arne a |ongue portée
colte un PA
G ades : 1
Conditions requises : 7 Agilitée, 6 Intelligence, 4
Perception, N veau 15

Nat ure prudente

Cette aptitude augnente votre perception de +3 en cas
de rencontres fortuites pour détermner a quelle distance
vous vous trouvez des creéatures hostiles.
Gades : 1
Conditions requises : 6 Perception, N veau 3

Conpr éhensi on

Vous gagnez 50 % de plus sur |le nonbre de points de
conpétence gagnés en lisant des |ivres éducatifs.
Grades : 1
Conditions requises : 6 Intelligence, N veau (Level) 3

Culte de | a personnalité
Vous avez toujours un Karma positif aupres des autres
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per sonnages. Tout |e nonde vous aine !
Grades @ 1
Conditions requises : 10 Charisnme, Niveau 12

Expert en dénolition

Cette aptitude est idéale pour ceux qui ont des
instincts destructeurs. Les explosifs utilisés par un
per sonnage ayant cette aptitude font plus de dégats et
expl osent toujours au bon nonent.
Grades : 1
Conditions requises : 4 Agilité, 90 % Pi eges, N veau 9

Tire-au-fl anc

Vous risquez noins d' étre touché lors du conbat si
vous avez cette aptitude. Chaque niveau aneliorera de +5
votre Type d' Arnure.
Grades : 1
Conditions requises : 6 Agilité, Niveau 9

Meill eure position

Vous avez plus de chance d agir plus vite que vos
adversaires pendant |e conbat, puisque votre ordre est de
+2 pour chaque niveau de cette aptitude.
G ades : 3
Conditions requises : 6 Perception, N veau 3

Er udi t
Chaque niveau de cette aptitude ajoutera 2 points de
conpét ence quand vous passerez a un nouveau hiveau
d' expéri ence.
G ades : 3
Conditions requises : 6 Intelligence, N veau 6

Enpat hi e

Vous avez une idée plus précise de ce gue vous devez
dire | orsque vous parlez a un PNJ |orsque votre
personnage a cette aptitude. Les lignes de dial ogue sont
codées en coul eur. C est a vous de deviner ce que
signifient ces coul eurs.
G ades : 1
Conditions requises : 7 Perception, 5 Intelligence,
Ni veau 6

Expl or at eur
Cette aptitude accroit votre chance de trouver des
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endroits intéressants et de faire des rencontres
fortuites.

Gades : 1

Conditions requises : Niveau 9

Quéri son plus rapide

Vous guérirez plus vite. Avec chaque niveau de cette
aptitude, vous obtiendrez un bonus de +2 sur votre
vitesse de guérison.
G ades : 3
Condi tions requises : 6 Endurance, Niveau 3

Découvreur de trésor

Vous avez |le don de trouver de |'argent. Bien entendu,
vous devez |e trouver sur les corps refroidis de vos
adversaires.
Gades : 1
Conditions requises : 8 Chance, Niveau 6

Joueur

Cette aptitude ajoute 40 points a |a conpétence Jeu.
Gades : 1
Conditions requises : 50 Jeu, N veau 6

Gain d agilité

Augnmente votre agilité de +1 en pernanence.
G ades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Agilitée, N veau 12

Gain de charisne

Augnmente votre charisnme de +1 en pernmanence.
Gades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Charisne, N veau 12

Gai n d' endur ance

Augnment e votre endurance de +1 en pernmanence.
G ades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Endurance, N veau 12

Gain d intelligence

Augnente votre intelligence de +1 en pernanence.
G ades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Intelligence, N veau 12
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Gai n de chance

Augnmente votre chance de +1 en pernmanence.
Grades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Chance, Niveau 12

Gai n de perception

Augnente votre perception de +1 en pernmanence.
Gades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Perception, Niveau 12

Gain de force

Augnmente votre force de +1 en pernmanence.
G ades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Force, N veau 12

Fant 6ne
Votre conpétence d' esquive est aneliorée de +20 % dans
| " obscurite.
Grades : 1
Conditions requises : 60 % Esquive, N veau 6

Sans danger

Vous avez |'air inoffensif, ce qui vous pernet de
vol er plus facilenent |es autres personnages. Ajoute 40
points a | a conpétence Vol eur
Grades : 1
Condi ti ons requises : 50 % Vol eur, > 49 Karma, Niveau 6

Queéri sseur

Au prem er niveau de cette aptitude, |es conpétences
Secourisme ou Médecin guériront 4 a 10 points d' inpact de
pl us. Le deuxi éene niveau ajoute 8 a 20 points.
Grades : 2
Conditions requises : 7 Perception, 6 Agilite, 5
Intelligence, 40 % Secourisne, Niveau 3

Oh Hi sse !
Chaque niveau de cette aptitude donnera a vos arnes
j et ées une force suppl énentaire de +2 quand il s'agira de
déterm ner | eur portée nmaxi mum seul enent.
Grades : 3

Conditions requises : N veau 6

lci et la
Vous gagnez i medi at ement un niveau d' expérience.
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G ades : 1
Condi tions requises : N veau 9

Eviter CaC

Si | es deux enplacenents d' objets sont vides, a la fin
d'un tour de conbat, vous gagnez 3 points de Type

d' arnure pour chaque point d' action non utilisé (au lieu
de la procédure normale : 1 PA non utilisé = +1 point de
TA) .

G ades : 1

Conditions requises : 75% Corps a corps, N veau 12

Maitre du Kama Sutra
Cette aptitude vous confere une grande résistance pour
faire des choses pas tres catholiques.
Gades : 1
Conditions requises : 5 Endurance, 5 Agilité, N veau 3

Si gnal du karma

Votre Karma est passé dans |e dognme de quel qu' un. 11
doubl e vos capacités de dial ogue et de réactions.
Gades : 1
Conditions requises : 6 Charisne, N veau 9

Donneur de vie
A chaque niveau de cette aptitude, vous gagnez 4
poi nts d’inpact suppl énentaires. Au bout de deux niveaux,
vous gagnez 8 points d inpact suppl énentaires !
G ades : 2
Conditions requises : 4 Endurance, N veau 12

Pas | éger
Grace a cette aptitude, vous risquez noins de décl encher
des pi eges.
Gades : 1
Conditions requises : 5 Agilité, 5 Chance, N veau 9

Anatom e vivante

Cette aptitude ajoute 20 points a |la conpétence
Medeci n. Comre vous avez une plus grande connai ssance en
anatom e, chaque attaque contre des créatures vivantes
vous fera gagner 5 points de dégats suppl énent aires.
G ades : 1
Conditions requises : 60 % Medecin, N veau 12

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 107



PROPRIETE DE VAULT-TEC

Personnal it é magnéti que

Vous pouvez attirer un coequi pier supplénentaire.
G ades : 1
Conditions requises : 1 a 9 Charisne, N veau 3

Maitre vol eur

Vous avez un bonus de 20 points que vous ne pouvez
utiliser qu une seule fois pour vos conpétences Passe-
partout et Vol eur.
Grades : 1
Conditions requises : 50 % Passe-partout, 50 % Vol eur,
Ni veau 12
Maitre marchand

Cette aptitude augnente |la val eur de vos articles de
troc.
Grades : 1
Conditions requises : 7 Charisne, 60 % de Troc, N veau 9

Medeci n
L’ aptitude Médecin vous donnera un bonus de 20 points
de conpétences que vous ne pouvez utiliser gu' une seule
fois | orsque vous aurez recours aux conpétences
Secouri snme et Medecin.
G ades : 1
Condi ti ons requises : 40 % Secourisne ou 40 % Médeci n,
Ni veau 12

Pl us de coups critiques

Vous avez plus de chances de causer des coups
critiques lors d un conbat si vous avez cette aptitude.
Chaque niveau de cette aptitude augnentera de +5 |l a
statistique Chance critique.
Grades : 3
Condi ti ons requises : 6 Chance, N veau 6

M Répar et out

Cette aptitude vous donnera un bonus de 20 points de
conpét ence que vous ne pourrez utiliser qu' une seule fois
pour VoS conpétences Réparation et Science.
G ades : 1
Conditions requises : 40 % Réparation ou 40 % Sci ence,
Ni veau 12

Mut ati on !
Cette aptitude vous pernet de suppriner |'une de vos
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caractéristiques et d' en choisir une autre. Bizarre,
non ?

Gades : 1

Conditions requises : Niveau 9

Et ranger mystéri eux

Avec cette aptitude, vous gagnez un allié (30 % + (2x
Chance)) qui apparaitra seul enent de tenps en tenps pour
vous ai der.
G ades : 1
Conditions requises : 4 Chance, N veau 9

Négoci at eur

Cette aptitude vous donne un bonus de 20 points que
vous ne pouvez utiliser qu'une seule fois pour vos
conpét ences Discours et Troc.
G ades : 1
Conditions requises : 50 % Troc, 50 % Di scours, N veau 6

Vi si on noct urne
Vous voyez meux dans |'obscurité. Cette aptitude
réduit le niveau d' obscurité général.
Gades : 1
Conditions requises : 6 Perception, N veau 3

Voyageur organi sé
A chaque niveau de cette aptitude, vous pouvez porter
25 Kg de poids suppl énentaire.
Gades : 1
Conditions requises : N veau 6

Pi onni er

Avec cette aptitude, |a durée de votre voyage sur la
Carte du nonde est réduite de 25 % par niveau.
G ades : 2
Conditions requises : 6 Endurance, 60% Vie en plein air,
Ni veau 6

Pi ckpocket
Vous ne subissez pas les nodificateurs négatifs
d angle et de taille qui interviennent nornmal enent |ors
des vol s.
Gades : 1
Conditions requises : 8 Agilité, 80 % Vol eur, Niveau 15
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Pr ésence
La réaction initiale des PNJ est aneliorée de 10 %
pour chaque niveau de cette aptitude.
Grades : 3
Condi tions requises : 6 Charisne, N veau 3

Pyr omane

Cette aptitude vous pernet d' infliger aux autres
per sonnages de terribles chatinments avec le feu (+5
poi nts de dégats avec des arnmes a feu).
Gades : 1
Conditions requises : 75 % Arnes | ourdes, N veau 9

Poches

L'acces a |'inventaire pendant |e conbat colte
seul ement deux PA grace a cette aptitude.
Grades : 1

Conditions requises : 5 Agilité, Niveau 3

Récupération rapide
Cela vous codtera un seul PA pour vous rel ever si vous
ét es assome.
Grades : 1
Conditions requises : 5 Agilité, Niveau 6

Rési st ance aux rads

A chaque niveau de cette aptitude vous aneliorerez
votre résistance aux radiations de 15 %
Grades : 2
Condi tions requises : 6 Endurance, 4 Intelligence, N veau
6

Commando

Cette aptitude ajoute 20 points de conpétences a la Vie
en plein air. Vous ferez davantage de rencontres
fortuites.

G ades : 1

Conditions requises : 6 Perception, N veau 6

Vendeur

Grace a cette aptitude, vous devenez expert en vente
et vous gagnez 40 points pour votre conpétence Troc.
Gades : 1
Condi tions requises : 50 % Troc, N veau 6
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Ecl ai reur

Vous anéliorez votre capacité a distinguer les
endroits et personnages €l oignés en augmentant votre
chanp d'exploration sur la carte du nonde. Ceci augnente
|l a surface de |la carte que vous pouvez voir et rend |les
rencontres fortuites un peu plus faciles.
G ades : 1
Condi tions requises : 7 Perception, N veau 3

Tireur d élite

Vous obtenez un bonus de +2 points, a chaque niveau de
cette aptitude, pour votre conmpétence Perception vous
pernettant de déterm ner |es nodificateurs de portée.
G ades : 1
Conditions requises : 7 Perception, 6 Intelligence,
Ni veau 9

Mort sil enci euse

Si en vous esquivant, vous tuez une créature par
derri ére, vous occasionnerez deux fois plus de dégats en
choi si ssant une attaque de conbat au corps a corps.
G ades : 1
Conditions requises : 10 Agilité, 80 % Esquive, 80 %
Corps a corps, N veau 18

Cour se sil enci euse
Vous pouvez esquiver et courir en nméne tenps.
Gades : 1
Conditions requises : 6 Agilité, 50 % Esquive, N veau 6

Tueur

Lors de conmbats au corps a corps, tous |es coups que
vous portez prennent de |'anpleur et deviennent des coups
critiques.
Gades : 1
Conditions requises : 8 Agilité, 8 Force, 80% Corps a
corps, N veau 24

Beau parl eur

Chaque niveau de cette aptitude aneliore |l e nonbre
d' opti ons de di al ogue dont di spose votre personnage
lorsqu'il parle avec des PNJ. En fait, cette aptitude
vous pernmet de dire des choses gue vous ne seriez pas en
nmesure de dire normal ement par rapport a votre
I ntelligence.
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G ades : 3
Conditions requises : 4 Intelligence, N veau 3

Mangeur de serpents

Votre résistance au poi son gagne +25 %
Grades : 2
Conditions requises : 3 Endurance, Niveau 6

Ti reur enbusqué

Avec cette aptitude, tous |es coups que vous tenterez
avec succes avec une arne a |ongue portée pendant |e conbat
devi endront des coups critiques si vous avez de bons
résul tats.
G ades : 1
Conditions requises : 8 Agilitée, 8 Perception, 80 % Arnes
| égéres, Niveau 24

Or at eur
Vous avez un bonus de 40 points de conpétence que vous
ne pouvez utiliser qu' une fois pour |a conpétence
Di scours.
Grades : 1
Conditions requises : 50 % D scours, N veau 9

Muraille
Vous avez noins de risques d étre assonmé pendant |e
combat .
Grades : 1
Conditions requises : 6 Force, Niveau 3

Dos rési st ant
Vous pouvez porter un équi penent suppl énentaire de 25
kil os a chague niveau de cette aptitude.
G ades : 3
Conditions requises : 6 Force, 6 Endurance 6, N veau 3

Sur vi vant

Avec cette aptitude, vous gagnez 40 points de
conpétence Vie en plein air.
Grades : 3
Condi tions requises : 6 Endurance, 6 Intelligence, 40 %
Vie en plein air, Niveau 3

El éve vif
A chaque niveau de cette aptitude, vous gagnez 5 % de
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plus sur le total de vos points

d' expérience toutes les fois que NOTES

vous gagnez de |'expérience.

G ades :© 3 On raconte
Condi tions requises : 4 qu'il existe des aptitudes
Intelligence, N veau 3 spéciales. Vous recevrez

peut-étre une de ces
aptitudes comme
récompense apres avoir

At out !
Vous pouvez choisir une
conpétence particuliere

suppl énment ai re. accompli des quétes
Grades : 1 spéciales. Ne ratez pas ces
Conditions requises : N veau 12 récompenses spéciales.
Vol eur

Vous avez un bonus de 10 points de conpétence que vous
ne pouvez utiliser gu' une seule fois pour |es conpétences
Esqui ve, Passe-partout, Vol eur et Pieges.

Gades : 1
Conditions requises : Niveau 3

Rési st ance
A chaque niveau de cette aptitude, votre résistance
général e aux dégats gagne +10 %
G ades : 3
Conditions requises : 6 Endurance, 6 Chance, Niveau 3

Mani pul ati on des arnes

Cette aptitude ajoute +3 a votre force mnimum
Gades : 1
Conditions requises : 5 Agilité, Nveau 12
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Expérience

Lorsque votre personnage reussit a survivre et a
surnont er des obstacles, vous gagnez de |'expérience.
Quand vous atteignez un certain nonbre de points

d' expérience, vous nontez d' un niveau et vous gaghez des
points d’inpact, des points de conpétence et des
aptitudes.

Vot re personnage peut gagner des points d' expérience
en tuant des créatures pendant |es conbats, en
acconpl i ssant certaines taches et en utilisant
correctenment ses conpétences. Plus la créature a abattre,
|l a tache a résoudre ou |a conpétence a utiliser sont
cori aces, plus vous gagnez de points d' expérience.

Il faut un plus grand nonbre de points d' expérience
pour avancer des niveaux |les plus bas aux niveaux |es
pl us hauts. Plus vous nontez |es niveaux, plus vous avez
besoin de points d' expérience pour passer au niveau
supéri eur.

Lorsque vous gagnez un niveau de personnage, cela
correspond a une nmesure générale de votre niveau
d' expérience et de |'efficacité de votre personnage.

Le niveau d'expérience nécessaire pour atteindre le
ni veau suivant est indiqué dans |'écran de votre
per sonnage.
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Niveau Points d’exp. requis
1 0

2 1 000

3 3 000

4 6 000

5 10 000
6 15 000
7 21 000
8 28 000
9 36 000
10 45 000
11 55 000
12 66 000
13 78 000
14 91 000
15 105 000
16 120 000
17 136 000
18 153 000
19 171 000
20 190 000
21 210 000
etc

Lor sque vous gagnez un niveau de personnage, cela vous
per net aussi de gagner

Des points d'inpact - Aoutez 3 points (1/2 Endurance)
a votre score maxi mum de points d’'inpact.

Des points de conpétence - Gagnez 5 points
(Intelligence x 2) de conpétence.

Tous les trois ou quatre niveaux, votre personnage
gagne égal enent une aptitude.

Il n'"existe pas de niveau nmaxi num \Vous pouvez
conti nuer a gagner de |'expérience et anméliorer votre
personnage, mais il vous faut de plus en plus
d' expéri ence pour passer aux niveaux Supérieurs a nesure
gue vous jouez.

AMENDE. DE $50.00 POUR UTILISATION PRIVEE 115



PROPRIETE DE VAULT-TEC
Points de compétence

Pour chaque niveau d' expérience atteint, votre personnage
gagne des points de conpétence que vous pouvez utiliser
pour augnenter ses conpétences. Il est plus difficile

d' augnenter une conpétence a un niveau supérieur. Lorsque
votre personnage utilise des points de conpétences pour
augment er une conpétence, il lui faudra utiliser

davant age de points de conpétence si |a conpétence est

d' un niveau supéri eur

Les conpétences particuliéres augnentent plus
rapi denent (de 2 % au lieu de 1 % pour une conpétence
nor nal e) .

Le nonbre de points de conpétence que vous renporterez
en augnentant d'un niveau dépendra de votre personnage
son Intelligence (plus son Intelligence est élevée, plus
vous gagnerez de points de conpétence) et selon qu'i
possede ou non la caractéristique Conpétence ou
| "aptitude Erudit.

Utilisation des points de compétence

Pour utiliser des points de conpéetence, il suffit de
cliquer sur |la conpétence de votre choix pour la nettre
en surbrillance et de placer la barre d' utilisation des
poi nts de conpétence sur cette conpétence. Appuyez sur

| es boutons + ou - pour augnmenter ou réduire |e nonbre de
poi nts de conpétence que vous souhaitez utiliser pour
cette conpétence. Il est inpossible de réduire une

conpét ence en dessous du niveau initial (celui indiqué

| orsque vous avez accédé a |'eéecran du personnage).
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COMBAT
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Questions de vie ou de mort

En cas de conflit avec un autre personnage ou une créature
au cours de votre exploration du nonde post-nucl éaire,

vous pourrez parfois avoir recours a la diplomatie ou a la
ruse selon |les capacités de votre personnage, nais a
certains nonents | e conbat s'inposera et vous serez
confronté a la loi de la jungle.

La raison du plus fort...

Le conbat dans Fallout 2 est basé sur le principe de
tours de conbat. A la différence du reste de la partie
qui se déroule en "tenps réel" (pendant que vous bougez,
| es autres personnages peuvent egal enent se déplacer), le
systene de tours de conbat est différent. Il vous donne
une chance d'agir ; |le personnage suivant inpliqué dans
| e conbat doit ensuite agir a son tour, puis c’ est au
tour d un autre personnage, et ainsi de suite. Lorsque
toutes | es personnes inpliquées dans | e conmbat auront
effectué leurs actions a tour de role, vous aurez une
autre chance d' agir et de comencer un nouveau tour de
combat .

Le conbat s'achévera et la partie reprendra en tenps
réel une fois que tous |es conbattants seront norts ou
auront pris la fuite. Si votre personnage neurt, la
partie est term née.

Ce chapitre sur le conmbat fait souvent référence a des
cases (a un polygone a six faces). Une case pernet
d' éval uer la distance et |e déplacenent. Chaque case
mesure un netre. Une cible se trouvant a dix cases de
di stance sera consi dérée comme étant él oi gnée de dix
netres.

Commencer le combat

Il y a deux facons de commencer |e conbat : attaquer
ou étre attaquée. Pour commencer |e conbat, vous pouvez
cliquer avec |e bouton gauche de la souris sur |'objet
activé, si c'est une arne, ou utiliser |la touche de
raccourci “ Q”. En général, seuls les PNJ hostiles
engagent |e conmbat ou ceux qui sont vraiment en col ére
| orsque vous faites quel que chose qu'ils détestent.

Quel l e que soit la mani ére dont commence | e conbat,
Vous avez intérét a étre préparé pour y nettre un terne.

La personne qui engage | e conbat gagne un tour
gratuit, puis tous les conbattants (les participants au
conbat) sont classés selon leur statistique d Ordre. La
créature avec le numéro d' Ordre |l e plus él evé commence,
suivie de la créature avec |le numéro d' Ordre suivant,
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etc. Les ex aequo sont départagés en fonction de la
neilleure agilité et si toujours ex aequo, de la
neilleure chance. Si le conmbat est toujours a égalite
apres cela, |'ordinateur choisit une créature au hasard
qui est du néne niveau.

Chaque conbattant, en
commencant par |le début de |la
liste, a une chance d' agir.
Lorsque tout |le nonde a agit, le
tour reconmence au début de la
liste.

Au début du conmbat, les
bout ons de conbat apparai ssent
dans la partie inférieure droite de la barre d' interface.
Si les quatre voyants autour des boutons sont verts,
c'est a votre tour d agir. Sils sont rouges, c'est au
tour d'un personnage contrdl é par |’ ordinateur.

Lorsque c’est |le tour de votre personnage, c’ est a
vous d' agir. En attendant votre tour, vous devez
surveiller ce qui se passe a |'écran

Chaque tour de conbat correspond a environ 5 secondes
du tenps du jeu. |l est possible que cela prenne plus de
tenps en tenps réel pour term ner un tour, puisque vous
devrez réfl échir avant de passer a |'acte. Le tenps de
reflexion n"est pas limteé.

Cibles

Vous devez avant tout déterm ner |es cibles possibles.
Vous pouvez utiliser |a préférence Marquage des Ci bl es
pour spécifier a quel nonent |les cibles seront mses en
surbrillance. Nous partons du principe que |a préférence
est definie sur G ble uniquenent.

Lorsque vous cliquez avec |le bouton droit de |la souris
pour changer |e node du curseur, |e curseur-cible vous
est proposé. Ce curseur est égal enent disponible |orsque
vous cliquez sur une arnme dans |a zone du bouton d' objets
actives.

Toutes les cibles se trouvant dans la |igne de mre*
et/ou dans |le chanp de perception* de votre personnage
seront mses en surbrillance. La couleur de |la
surbrillance a son inportance.
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ROUGE - Une creéature en surbrillance rouge dans la |igne
de mire et |le chanp de perception de votre personnage est

un ennem potentiel. Agissez prudemment. Il est possible
que cette créature soit neutre et qu' elle n"ait aucune
mauvai se intention. Il est égal enent possible que |a

créature soit hostile.

JAUNE - La créature n'est pas dans la |ligne de mre de
votre personnage, mais elle se trouve dans son chanp de
perception. Vous ne pouvez pas attaquer cette créature a
noi ns de vous en rapprocher.

VERT - Il s'agit d une créature anicale. Ne tirez pas !

AUCUNE SURBRI LLANCE - Si une créature n'est pas mse en
surbrillance, ce personnage ou cette créature n'est pas
dans votre ligne de mre ni dans votre chanp de

per cepti on.

* Ligne de mre. Il s'agit d une ligne droite entre deux
per sonnages. Si quel que chose est sur la trajectoire de
la |igne, un personnage n'est alors plus dans |la |igne de
mre de |"autre. La ligne de mre est réciproque. Par
définition, un personnage qui a une créature dans sa
ligne de mre est lui-méne dans la ligne de mre de |la
créature. Les nurs, les arbres et autres gros objets
peuvent venir géner la ligne de mre.

* Le chanp de perception représente ce que votre

personnage peut voir, entendre ou sentir. Il lui est
possi bl e de deviner qu'une créature est derriére lui.
Points d'action (PA)

Le nonbre de points d' action que possede votre
per sonnage détermne le nonbre d actions différentes que
vous pouvez réaliser dans un tour de conbat, plus votre
per sonnage possede de points d' action, plus il peut faire
de choses.

Chaque action co(te un nonbre différent de PA ;
| orsque vous étes a cours de PA, votre tour est term né.
Heur eusenent, vous récupérez tous vos points d' action au
début du tour suivant.

Le nonbre de points d' action obtenu par votre
per sonnage est indiqué au-dessus du bouton d' objets
activés sur la barre d interface. Les |lumeres
n'indi quent que les 10 premers PA que vous avez obtenus.
Sil vous reste plus de 10 PA, ils ne seront donc pas
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tous indiqués. S'il vous reste noins de 10 PA, les
voyants représentant |es PA vont commencer a s'éteindre.

En fonction du type d' action entreprise, vous
dépenserez plus ou nmoins de PA. Cela colte peu de PA pour
avancer d' un metre (un PA pour étre précis). Mais si vous
avancez de plusieurs netres, cela vous coltera beaucoup
plus de PA. Cela va plus vite d' attaquer avec un couteau
gue de viser avec un fusil. L' attaque au couteau codte
donc noi ns de PA

Les actions pendant le combat

Le tabl eau suivant indique |le nonbre de PA requis pour
réaliser une action. Le nonbre de PA peut varier en
fonction de votre personnage et de |'objet utilisé.

Action Coiit de PA de base
Dépl acenent
1 PA par case
hexagonal e

Attaque au corps a corps 3 PA
Attaque en rixe avec arnes

de conbat 4 PA
Attaque a longue portée - sinple 5 PA
Attaque a longue portée - rafale 6 PA
Attaque cibl ée - sinple 6 PA
Recharger munitions 2 PA
Acces inventaire 4 PA
Quvrir une porte ou autre action 3 PA
Bascul er él énents actifs 0 PA
Changer |e node d'arne 0 PA

Déplacement

Le nonbre de PA nécessaires pour se déplacer est indiqué
au mlieu du curseur de déplacenent |orsque vous arrétez
|l e curseur sur |la case de destination. Sil y a un X
rouge au centre du curseur, cela veut dire que vous

n' avez pas suffisament de PA pour vous dépl acer aussi
loin, ou qu'il y a quelque chose (ou quel qu' un) qui

bl oque |’ acces a cette case.

Courir pendant | e conbat ne vous apportera aucun

avant age, ni aucune pénali sati on.

Si vous maintenez |a touche CTRL enfoncée en néne tenps
gue vous cliquez pour vous dépl acer, vous écononi serez
suffi samment de PA pour acconplir |'action en cours pour
| " obj et activé. Si vous désirez conserver assez de PA
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pour tirer sur votre cible, mais que vous voul ez vous en
approcher le plus prés possible (pour avoir plus de
chance de |a toucher), nménagez vos dépl acenents. Par
exenple : vous avez 9 PA. Votre arne actuelle est un Colt
6520. Cela colGte 5 PA pour tirer un coup de fusil en

node non ciblé. Si vous nmmintenez |a touche CTRL enfoncée
tout en cliquant sur une case située 8 cases plus |oin,
vous ne vous dépl acerez que de (9-5) 4 cases vers |la case
de destination. |l vous restera 5 PA, juste assez pour
tirer un coup de fusil

Attaquer

Le nonbre de PA nécessaires pour attaquer dépend du
type d arne utilisé (le cas échéant) et du type d' attaque
que vous voul ez entreprendre. Il est toujours indiqué
dans le coin inférieur gauche du bouton d' objets activés.

Toutes | es attaques avec des arnes a | ongue portée
sont censées aboutir. Les nunitions sont rares. Chaque
tir doit atteindre sa cible.

Les tirs ciblés requiérent plus de tenps pour viser.
Il leur faut donc un PA suppl énentaire pour étre
ef f ect ués.

Pour attaquer, cliquez avec |l e bouton droit de |a
souris sur le bouton d objets activés (il doit contenir
une arnme ou étre vide si vous choisissez des attaques
sans arne) pour passer au node d'attaque de votre choi X.
Cliquez avec |l e bouton gauche de |a souris pour obtenir
un curseur-cible. Placez |e curseur-cible sur votre
adversaire, et cliquez a nouveau avec |e bouton gauche
pour attaquer.

Vous pouvez continuer d'attaquer dans un tour de
conbat jusqu'a ce qu'il ne vous reste plus de PA. Vous
avez égalenment le choix entre deux types d'attaques
di fférents.
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Inventaire
OTES S vous appuyez sur |e bouton
Si INV sur la barre d'interface,
_ 1 vous - accéder a |'inventaire vous
souhaitez recharger et utiliser  cotGtera 4 PA S vous ne di sposez
un objet de guérison au méme pas de 4 PA, vous n'aurez pas

tour, C'est moins cher douvrir ~ @CCE€S a votre inventaire. .
Une fois que vous avez acceés

I'inventaire et de foire toutli~ 5 votre inventaire, vous pouvez
dedans. Et si vous allez dans toutefois réaliser autant
l'inventaire pour utiliser un d' actions qlfle_ vous le SOUh?' tez.
objet de guérison, noubliez pas o VOUS ne faites rien, cela

. vous codtera quand nméne 4 PA
de recharger toutes lesarmesd s vous tentez d' ouvrir de

longue portée par la méme nouveau |'inventaire durant le
occasion. nméne tour, cela vous coltera 4
autres PA

Autres actions

Si vous acconplissez des actions qui prennent du
tenps, conme ouvrir une porte, cela vous coltera 3 PA
Certai nes conpétences ou actions demandent tell enent de
tenps pour étre effectuées convenabl enent, que vous ne
pourrez pas |les acconplir pendant |e conbat. Par exenpl e,
| es conpétences Prem ers soins et Médecin ne peuvent pas
étre utilisées pendant |e conbat.

En revanche, certaines actions ne ralentissent pas le
dér oul enent des opérations. Par exenple, changer |e node
d arme en cliquant avec |e bouton droit de la souris sur
| e bouton d' objets activés ne coldte aucun PA. Pas plus que
de passer d'un enplacenent d'objets activés a |'autre.

Probabilités

Les attaques durant un conbat ne reéussissent pas a
tous |l es coups. Les autres personnages peuvent esquiver
vos attaques et |es détourner avec des arnmnures.

Les attaques avec des armes sont souvent associ ées a vos
chances de toucher |'adversaire ". Si vous déplacez le
curseur-cible sur votre adversaire, par exenple, vous
connaitrez | e pourcentage de “ chances de toucher |'adversaire ”
(apres nodificateurs). Plus | e pourcentage est élevé, plus
vous aurez de chances de toucher votre adversaire.

1]

Voi ci quel ques exenpl es

10 % de chances de toucher |'adversaire - Vous réussirez
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a toucher |'adversaire une fois
sur di x seul enent.

50 % de chances de toucher

| 'adversaire - La noiti é du
tenps vous atteindrez votre
adversaire et |'autre noiti é du
tenps, vous |e nmanguerez.

95 % de chances de toucher

| " adversaire - Vous toucherez

| "adversaire 19 fois sur 20 ; vous avez donc peu de
risques de le manquer. |l s'agit du pourcentage de
chances nmaxi mum Mene avec des conpétences trés él evées
et une fois tous les nodificateurs pris en conpte, vous
avez au maxi mum 95 % de chances de toucher |'adversaire.

Vos chances de toucher votre adversaire dépendent de
| a nature de votre arne, de |la portée, du niveau
d' éclairage, de |'arnmure, et de |la protection de votre
cible et, si |"attaque est ciblée, de |'endroit que vous
essayez d' atteindre.

Pour les arnes a |longue portée, la distance qui vous
sépare de votre cible est cruciale. Plus vous étes proche
de votre cible, plus vous avez de chances de | a toucher.
La distance a |aquelle vous étes capable de toucher votre
ci bl e dépendra de votre Perception. Si la cible est tres
proche, un nodificateur positif augnentera vos chances
d' atteindre votre cible.

Si votre cible est dans |'obscurité, vous aurez plus
de difficulté a la voir. Le niveau d' éclairage de |la
ci ble influencera donc vos chances de |'atteindre. Plus
la cible est dans |'obscurité, plus vous aurez de
difficultés a |"atteindre.

L' armure vous protege en déviant |'attaque vers une
autre cible. Les attaques qui sont dévi ées (ou qui
rebondi ssent car elles rencontrent une arnure vrai nent
tres solide) n'"endommagent pas la cible. Le Type d' arnure
(TA) utilisé peut réduire vos chances de toucher votre
adversaire (nodificateur négatif).

Tous | es obstacles entre vous et votre cible sont
consi dérés comme une protection (les autres individus, |les
tonneaux, |les arbres etc.). Vous ne pouvez pas tirer a
travers les nmurs nmai s vous pouvez tirer par une fenétre.

Reportez-vous a |la page 130 pour en savoir plus sur |es
attaques ci bl ées. Chaque enpl acenent peut avoir un
nodi ficateur différent sur vos chances de toucher
| "adversaire, nmais pernet d' occasionner davantage de dégats.
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Armes a longue portée

Les arnmes a | ongue portée sont des arnes qui peuvent étre
utilisées a une distance d' une case ou plus. Ces arnes
ont souvent une portée lintée de 15, 20 cases ou plus.

N inporte quelle arnme, depuis le pistolet jusqu a |la
sinple pierre, peut étre considérée conme une arne a
| ongue portée. Si vous pouvez attaquer a une di stance
supérieure a 2 cases, cela signifie que vous utilisez une
arme a | ongue port ée.

Modes d'armes

Pour changer |e node d' arnme, cliquez avec |e bouton droit
de la souris sur |le bouton d'élénents actifs. Les nodes
di sponi bl es varient en fonction des arnes.

TIR SIMPLE - Les arnes a tir sinple utilisent une seule
cartouche de nunitions. Vous n'aurez donc qu'une seule
chance de tirer et d atteindre votre cible. Si vous
échouez, il ne se passe rien mais vous perdez des PA qui
aurai ent pu vous servir autrenent.

Les tirs sinples peuvent égal enent étre ciblés, si
votre personnage n'a pas |la caractéristique Sang-Chaud.
Le synbole de tir ciblé apparait dans le coin inférieur
droit du bouton d'objet activé |orsque vous étes en node
de tir ciblé. Voir page 126 pour plus d'informations sur
ces types d'attaques.
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RAFALE - Les arnes a rafale
utilisent plusieurs cartouches de
muni tions. Le nonbre de tirs par
attaque va dépendre de | eur
cadence de tir. Les arnes a rafale
consonmrent davantage de nunitions
mai s vous donnent plus de chances de toucher |a cible.

Chaque tir a une chance d atteindre la cible. Mnme
avec une faible capacité, une arne a rafale ayant une
cadence de tir élevée vous pernet d atteindre votre cible
| e plus souvent.

En outre, elles ont un grand chanp d'action et
pernettent de toucher toutes les autres cibles se
trouvant a |'intérieur de la zone d effet en fornme de
cone.

Une arnme a rafale peut couvrir plusieurs cases et
toucher plusieurs cibles d un seul coup. Votre cible
principale essuiera le plus gros de |'attaque. Chaque
personne située entre vous et la cible, a I'intérieur
d' un cbne qui est centré sur la cible, peut étre touchée

alliés, ennem s, non-conbattants. Chaque balle fera des
dégats selon |"arme utilisée. Mais une arnme a rafale
pernet d' occasionner de terribles dégats.

Toutefois, si vous tirez sur un ennem treés
rapproché avec une arnme a rafale, il sera criblé de
ball es et essuiera le gros de |'attaque. Pour un plus
grand chanp d' action, le cbne doit faire au m ni mum
guel ques cases.

Non seulenment les tirs a rafale utilisent beaucoup
de nunitions, mais ils ne
peuvent pas étre ciblés. A cause
du recul, vous n'avez pas la
pr éci si on nécessaire pour Vviser
| a cible.

LANCER - Certai nes armes peuvent
étre | ancées. La portée de ces arnes est général ement
plus limtée que celle des autres arnes a | ongue port ée.
Leur portée exacte dépend de |la Force du personnage.

Il est possible de | ancer des grenades, des
couteaux et des pierres. Si vous avez dans votre
inventaire un objet de ce type, il sera automatiquenent
chargé dans |l e néne enpl acenent. Vous pouvez ainsi |ancer
des grenades pour pul vériser |'usine en cing mnutes et
en utiliser autant que vous voul ez.

Toutes |les arnes |ancées doivent tonber quel que
part. Méne si une arme |ancée nanque la cible, elle
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tonbera sur le sol autour de vous ou de la cible. Les
grenades ont tendance a faire de gros dégats | orsque cela
se produit.
RECHARGER - Les arnes qui utilisent des nunitions ont
besoin d' étre rechargées. Vous devez avoir |le type de
muni tions correspondant dans votre inventaire. L'arne
sera chargée au maximum ou toutes les nunitions de votre
i nventaire seront utilisées.

La barre de munitions située a c6té du bouton
d' objets activés indique |la quantité de nunitions qui
reste dans |'arme. Si la barre indique une faible
quantité, vous allez devoir recharger votre arme treées
bient6t. Les arnmes a rafale qui ont une force de tir
él evée utilisent beaucoup de munitions. Les arnmes a tir
sinple, come |les |ance-fusées, doivent égal ement étre
rechar gées assez souvent.

Cette nethode colte seul enment 2 PA Vous pouvez
égal enent utiliser |'inventaire, mais vous dépenserez
alors 4 PA. En revanche, une fois dans |'inventaire, vous
pouvez effectuer autant d'actions d'inventaire gque vous
| e souhaitez. Vous pouvez notanment troquer des arnes,
changer de type de munition, utiliser des objets de
guéri son etc.

Exam nez |'arne dans |'inventaire pour avoir une
I ndi cati on exacte de la quantité de nunitions restante.

Armes de combat en rixe et Combat au
COrps a corps

Le recours aux arnes pour |es conbats en rixe et au
conbat sans arne est connu sous |le terne Conbat au corps
a corps. Ce type de conbat a lieu a de trés courtes
di stances, de une a deux cases. Vous vous trouverez donc
| a plupart du tenps tout pres de votre adversaire. Au-
del a de cette distance, vous devez utiliser une arne a
| ongue portée. Ce type de conbat peut étre trés nortel
car |a plupart des attaques sont plus rapides et ont une
pl us grande chance d'occasi onner un coup critique.

L' i nconvéni ent des conbats au corps a corps est que
votre adversaire aura toujours |la possibilité de vous
attaquer a son tour. Avec les arnes a |ongue portée, vous
pouvez tirer de loin, et si votre adversaire n'est pas
armé d une arne a |longue portée, il devra venir jusqu' a
vous et vous pourrez alors en profiter pour |e canarder.

Le conbat au corps a corps présente |'avantage de ne
pas nécessiter de nmunitions et de réaliser des attaques
général ement un peu plus rapides, ce qui pernet a votre
per sonnage d'effectuer d autres actions.
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S o POUSSER - |l s'agit du type
8 d attaque le plus utilisé dans
e | es conbats au corps a corps.

Les arnes de conbat au corps a
corps occasionnent un certain
nonbre de dégats et vous
pernettent égal enent de renporter un bonus selon votre
Force (statistique Dégats de conmbat en rixe).

La plupart des arnes au corps a corps pernettent de
faire une attaque ciblée. Ce type d attaque colte un PA
suppl énmentaire, mai s vous donne plus de chances de
réeussir. Reportez-vous a |la page 130 pour en savoir plus
sur | es attaques ci bl ées.

RECHARCGER - Certaines arnmes de conbat au corps a corps
utilisent des cellules d' énergie comme nunitions. Lorsque |le
niveau d' énergie d une arne devient faible, utilisez cette
option pour recharger sa batterie.

Q0P DE PONG - S |'élément 1 est
vide dans |'inventaire, vous pouvez
toujours attaquer en donnant des
coups de poing. Les Dégats de
conbat en rixe occasi onnés par ce
type d' attaque dépendent de votre
conpét ence de Conbat sans arne et des autres caractéristiques.
Les personnages qui s'entrainent a ané€liorer |eur conpétence
Conbat sans arme apprendront a donner des coups de poing de
plus en plus puissants. Certains coups de poing font égal ement
appel a d' autres caractéristiques.

Pour plus d'infornations, reportez-vous a |la
description de |l a conpétence Corps a corps, page 89.

COUP DE PIED - Vous pouvez

SN_.PI-;:FDF_ attaquer en donnant des coups de
pi ed uni quenment si |’ él énent 2
de |'inventaire est vide. Les

coups de pied occasionnent plus
de dégats, mais coltent plus de
PA. Les dégats occasionnés par |es coups de pied
dépendent des Dégats de conmbat en rixe.
Les personnages spécialisés dans | e Conbat sans arne
peuvent améliorer |eurs coups de pied. D autres
caract éri stiques sont nécessaires pour apprendre ces
coups de pied plus difficiles.

Pour plus d'informations, reportez-vous a la
description de |la conpétence Corps a corps, page 91.
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Tirs cibles

La plupart des attaques

consi stent sinplenent a essayer
de toucher |'adversaire. Miis si
| e personnage prend son tenps,
i1 est possible de préparer une
attaque plus difficile et plus
efficace, c'est-a-dire une attaque ci bl ée.

Les attaques ne peuvent pas toutes étre cibl ées. Les
armes a rafale et a explosion ne peuvent pas effectuer de
tirs ciblés. Les personnages qui ont |a caractéristique
Tir rapide n'auront nméne pas le tenps de voir |'icbne de
tir cible s"afficher.

A iquez avec |le bouton droit de la souris sur une arne
du bouton d'objets activés jusqu' a ce qu une petite icobne
ci bl e apparai sse dans |le coin inférieur droit du bouton.
Cliquez avec |le bouton gauche de la souris sur |e bouton
pour sélectionner |e curseur-cible. La coul eur du
curseur-ci ble est rouge pour vous rappeler qu'il s'agit
d un tir ciblé. digquez avec |e bouton gauche de la

souris sur la cible.
. Une fenétre apparait
représentant une sil houette de
la cible et les différentes
parti es que vous pouvez
att aquer.

Vous pouvez attaquer |'une
de ces 8 parties. Chaque
partie, par exenple un bras ou
une janbe, est plus ou facile a
toucher. Les chances de toucher une partie précise sont
I ndi quées pres du nomde |la partie. Si le synbole “ -- 7
apparait, les chances d atteindre |’ adversaire sont
nul les, ce qui signifie que |l e personnage n'a pas la
conpétence suffisante pour cette attaque. Ciquez sur le
nom d' une partie pour tenter une attaque. Appuyez sur le
bout on ANNULER pour annuler |'attaque (dans |le cas ou les
chances d' atteindre votre adversaire sont trop faibles,
par exenple). Une attaque nornale vise toujours |le torse.

Les tirs ciblés ont une plus grande chance
d' occasionner un coup critique. Plus la cible est
difficile a toucher, plus vous aurez de chances de
provogquer un coup critique. Le type d effets occasionnés
par un coup critique dépend de la cible. Si vous touchez
quelqu' un a la téte, vous occasionnerez plus de dégats
gu'en |le touchant a |a janbe gauche.
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> _~
Degats
Les dégats sont |le résultat d une attaque réussie. Plus
vous occasi onnerez de degats, plus vos adversaires
risqueront d'étre tués, assonmes, renversés ou ms hors
de conbat.

Les dégats peuvent égal enent étre occasi onnés par des
pi eges ou provenir de sources qui n'inpligquent pas |le
conbat .

Points d inpact - Les dégats de base sont calcul és en PI.
Pl us vous avez de PlI, plus vous occasionnez de dégats.
Les Pl actuels d'une créature correspondent au maxi num de
Pl nmoins tous |les dégats qu'ils ont provoqués. Lorsque
les PI d une créature atteignent 0, cette créature neurt.
Si votre personnage perd tous ses Pl, la partie prend
fin.

Coups critiques - Certai nes attaques provoquent plus de
dégats que d'autres et consistent a atteindre un point
critique. Ces coups critiques peuvent provoquer plus de
dégats ou avoir des effets néfastes sur votre cible. Vos
chances d asséner un coup critique dépendent de votre
statistique Coups critiques, de votre choix d'effectuer
ou de ne pas effectuer un tir ciblé, et de la différence
entre votre conpétence et celle de |'adversaire.

Voi ci certains effets habituell enent occasi onnés par
| es coups critiques

Provoquer des dégats suppl énentaires - x1,5, x2 ou
méne x3 points de dégats.

Paral yser un nenbre de la cible - L'attaque était si
réeussie qu' elle a paralysé un nenbre de la cible.

Ignorer |"armure de votre cible - L'attaque évite
| "armure et affecte conpl etenent |a cible.

| nconsci ence - L'attaque entraine une perte de
conscience de la cible. La durée de perte de conscience
de cette personne dépend de son Endurance. Si son
Endurance est élevée, elle ne restera pas tres |ongtenps
I nconsci ent e.

Renverser la cible - La cible tonbe sur le sol et
devra dépenser quel ques PA pour se relever au tour
sui vant.
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Mort instantanée - Certains coups critiques sont
tellement violents que la cible est tuée sur |e coup,
général ement d'une nmani ére trés spectacul aire.

Le type d' effets occasionnés par le coup critique
dépend de la cible et de |'enplacenent du tir ciblé.

Echecs critiques - Sil y a échec, cela veut dire que
| "attaquant a eu un problenme ou a fait quel que chose de
stupi de. Tous | es personnages, les créatures y conpris,
peuvent étre sujets a des échecs critiques. Vous ne
faites pas exception a la regle.

Si vous essayez d' effectuer un tir ciblé avec une
fai bl e chance d' atteindre votre adversaire, vous risquez
d' étre plus facilenent sujet a un échec critique. La
caract éristique La-Poi sse entraine davantage d' échecs
critiques.

Le type d' échec critique dépend de |'arme utilisée.
Les personnages réalisant des attaques au corps a corps
peuvent égal enent étre victines d échecs critiques.

Voi ci certains des effets occasionnés par un échec
critique

Etre a court de nunitions - Le chargeur a été
endommagé ou |les munitions sont défectueuses.

Enrayer votre arne - L'arne peut s'enrayer et
nécessiter une réparation. Eh oui !

Perdre des PA - L'attaquant a fait quel que chose de
st upi de.

Lai sser tonber votre arnme - L'arnme de |'attaquant |ui
échappe et tonbe sur |e sol

Votre arnme risque d' exploser - Plutdt dangereux.
Seul ement si vous avez des explosifs ou des arnes a
conbust i bl e.

Manquer votre cible et toucher quelqu' un d autre -
L' attaquant manque la cible initiale et touche quel qu' un
d' autre.

Etre blessé - L'attaquant peut se blesser |ui-néne.
132
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Mais il y a aussi d' autres effets que vous découvrirez
au fur et a mesure de vos aventures.

Poi son - Le Poison est un type d'attaque néfaste.
Cette attaque entraine des dégats a long terne. Qutre les
attaques Pl nornal es, de nonbreuses créatures peuvent
avoir recours au poison. Plus vous étes victine
d’ att aques enpoi sonnées, plus vous serez affaibli et plus
| ongt enps vous subirez les effets du poison.

Pour en savoir plus sur |le poison, reportez-vous a
Rési st ance au poi son page 91.

Radi ations - Les radiations sont un type d'attaque
i nvisible. Vous ne les verrez pas. Certaines créatures
peuvent utiliser ce type d'attaque en plus des attaques
nornal es. Les effets des radiations ne se dissipent pas a
noins d'avoir recours a des produits chimques ou autres
remedes pour les faire disparaitre. Plus |la quantité de
radi ations a |laquelle vous étes exposé est grande, plus
vous subissez d'effets néfastes.

Pour en savoir plus sur les radiations, reportez-
vous a Résistance aux radiations page 91.

| nconscience - La perte de conscience se produit en
général suite a un coup critique. Lorsqu' une créature est
i nconsciente, elle tonbe par terre et ne peut rien faire
jusqu'a ce qu' elle recouvre ses esprits. La durée de |a
perte de consci ence dépend de |'Endurance de |a personne.

Mrt - Il y a deux facons de nourir : soit vous perdez
tous vos points d' inpact, soit vous tonbez inconscient au
mlieu de créatures hostiles. Les deux nethodes vous sont
déconsei | | ées.

Armure

Une arnmure est un vétenent de protection que vous
portez pour vous défendre contre les attaques et |les
dégat s.

Plus votre arnmure est de bonne qualité, m eux vous
serez protégé contre les gros dégats. La qualité de votre
armure dépend de trois facteurs

Type d" arnure (TA) - La prenmiere fonction d une armnure
est de protéger celui qui la porte contre les attaques et
lui pernmettre de ne pas étre touché. Plus votre TA est
élevé, neilleure est votre arnmure. Pour |'attaquant, son
nonbre de TA se déduit de ses chances d' atteindre
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| " adversaire (nodificateur négatif). Par exenple, si vous
portez une armure | égére en cuir, avec un TA de 15 % et
que votre attaquant a une chance de vous toucher de 65 %
(en supposant que tous les autres nodificateurs aient été
pris en conpte), ses chances de vous atteindre ne sont
gue de 50 %

Seuil de dégats (SD) - La deuxi ene étape consiste a
neutraliser |'énergie dévastatrice de |'attaque. Le Seui
de degats est déduit des dégats qui auraient été causeés
si la cible n"avait pas étée protégée par une arnure. Par
exenpl e, si |"'attaquant nentionné ci-dessus réussit son
attaque, vous subirez 20 points de dégats (aie !). Votre
SD est de 4. Votre arnure arréte les quatre premers
points de son attaque, ce qui ne |aisse que 16 points.

Rési st ance aux déegats (RD) - Elle représente |la capacité
de |'arnmure a anortir |es coups et a disperser |'énergie
dévastatrice. La résistance aux dégats correspond au

pour cent age des dégats restants apres le SD. Par exenple,
|l es 16 points de |'attaque précédente sont toujours
actifs. Vous avez une RD de 20 % Les dégats sont réduits
de (16x 0,2) 3,2 points de dégats ou 3 points en

arrondi ssant. La derniere attaque n'entraine donc que 13
poi nts de dégats. L'arnure a perms d arréter un peu plus
d un tiers des deégats.

Terminer le combat

Sil ne reste plus de créatures hostiles, |le conbat se
term nera automati quenent. Si vous voulez termner le
conbat rapi denent, vous pouvez utiliser |le bouton Fin de
conmbat (FIN CvB) de la barre d'interface. Mais si des
creatures hostiles sont a proximté et veul ent continuer
| e conbat, ce bouton ne nettra pas fin a la bataille et
vous perdrez ce qui reste de votre tour.

A la fin du conbat, |es boutons de conbat de |la barre
d' interface sont masqués et le jeu revient en tenps réel.

Victoire au combat et pillage des cadavres

Plus la créature a affronter est coriace, plus votre
per sonnage gagne des points d' expérience. Quand vous
atteignez un certain nonbre de points d' expérience, vous
nontez d'un niveau. Si |e nonbre de points n'est pas
suffisant, vous devez surnonter d'autres obstacles.

Vous pouvez égalerment piller les norts. diquez avec le
bout on gauche de la souris ou sélectionnez |'icbne d' action
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Utiliser pour piller un corps. Un écran de pillage
apparait avec votre personnage sur |e c6té gauche et le
corps sur le cbté droit. Si la case contient plusieurs
corps, des fl éches apparai ssent pour vous pernettre de
sél ectionner |es autres corps.

L' écran de pillage contient un bouton TQUT pernettant de
dépl acer tous |les objets se trouvant sur un corps ou dans
un container et de les nettre dans |'inventaire de votre
personnage. C est |la méthode |a plus rapide pour récupérer
des objets.

Vous pouvez égal ement utiliser |'icbéne d' action
Décharger arme pour retirer les nunitions d une arne
trouvée sur un corps et |les placer directenment dans votre
i nventaire. = =
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ANNEXE 1:
Didacticiel

Cette section vous pernet d avoir un bref apercu du
foncti onnenent du jeu. Avant de commencer, vous devez
installer Fallout 2 et double-cliquer sur |'icbne Fall out
2 ou lancer |le jeu a partir du nmenu Dénmarrer de W ndows
95.

Sél ecti onnez NOUVEAU JEU dans | e nenu principal pour
conmencer une nouvelle partie. Pour |le nmonment, cliquez
sur | e bouton OK pour sélectionner Narg (c'est le
per sonnage de conbat |le plus sinple pour commencer |e
] eu).

Une fois que La Doyenne de la tribu vous a indiqué
votre m ssion, vous apparaissez a |'écran devant |e
Tenpl e des Epreuves. Narg, votre personnage, se trouve
sur |les marches, au centre de |'écran. Si nécessaire,
appuyez sur F1 pour consulter |'aide-nménoire des fonctions
et des icbnes de base de cet écran.

Equi pez Narg d' une arne. diquez sur |le bouton INV de
| a barre d'interface pour ouvrir |'inventaire de Narg. ||
ne contient qu’ une |ance. Placez ensuite |l e curseur sur
la lance. diquez une fois avec le bouton droit de la
souris pour changer |le node du curseur. Ciquez avec le
bout on gauche sur |l a |lance pour |'exam ner de plus pres.
Ensuite, cliquez de nouveau avec |le bouton droit de |la
souris pour rétablir le curseur en forne de main. diquez
avec | e bouton gauche de la souris sur la |ance et
mai nt enez-1e enfoncé. Notez que |le curseur prend |la forne
d'une |ance. Faites-le glisser sur |'enplacenent ELEM 1
et rel achez | e bouton gauche de |l a souris. A présent,
Narg est armé de la lance. diquez sur le bouton FAIT
pour revenir a |la partie.

Lorsque vous placez |e curseur sur les coins de
| ' écran, vous pouvez voir le reste de la carte. Celle-ci
est plutdét petite. Elle ne représente que |'entrée du
tenple et un personnage situé au sud.

Allez lui parler. diquez avec |le bouton droit de |a
souris pour changer |e node du curseur et cliquez avec le
bout on gauche sur ce garde. Narg va courir jusqu' a lui et
va commencer a converser. Reportez-vous a |a page 63 pour
plus d' informations sur |e dialogue avec un personnage
non-joueur (PNJ). Pour |'instant, cliquez sur la réplique
“ Je voulais juste dire bonjour...” et dites au revoir a
cet homme. Si vous placez nonentanénent | e curseur sur le
PNJ, vous verrez apparaitre une courte description de ce
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per sonnage dans |'écran d'affichage.

Cliquez avec |e bouton gauche de | a souris pour
retablir |le curseur de déplacenent et cliquez sur |la zone
d entrée du tenple qui se trouve dans |'obscuriteé.

Vous avez bien fait de vous équi per de cette lance. Un
ani mal assez dangereux se cache dans |'obscurité du
tenpl e. Déplacez Narg en direction du scorpion. Ne vous
approchez pas trop. Attendez que | e scorpion vous
remarque et attaque.

Le scorpion fonce droit sur Narg. Celui-ci est donc en
position de force. Ciquez avec |e bouton gauche de |a
souris sur la lance dans la barre dinterface. Le curseur
prend la fornme d ' une cible et | e scorpion apparait en
surbrillance. diquez avec |e bouton gauche de la souris
sur | e scorpion pour |"attaquer. Si vous |e nanquez,
cliquez sur |le bouton FIN TOUR Si vous |e touchez et
gqu' il n'est toujours pas nort, cliquez avec |e bouton
gauche de |l a souris pour changer |le node du curseur et
él ol gnez-vous du scorpion. Si vous |le tuez, cliquez sur
| e bouton Fin de Conbat (FIN CWVB).

Changez |l e curseur en curseur d' action (en cliquant
avec |le bouton droit de la souris jusqu' a ce que le
curseur se transforme en fleche) et cliquez avec le
bout on gauche sur |la grande porte. Ce type d'action
utilise |I'objet en question. Mais s'il s'agit de portes,
cette action tente de les ouvrir.

Dirigez-vous vers le nord et prenez |le premer couloir
sur votre droite. Tuez tous |es scorpions gue vous
rencontrez. Pour gagner du tenps, vous pouvez cliquer sur
| e bouton droit de |la souris pendant | e conbat pour
sél ectionner le curseur-cible. Continuez d éviter |es
nonstres car ils auront ainsi plus de mal a vous
attaquer. Narg ne peut attaquer qu' une seule fois par
tour avec sa | ance.

Al'l ez jusqu' au bout du couloir jusqu' a une petite
salle. Uilisez le pot qui se trouve tout a fait au nord
de la piece. Faites glisser le sac de poudre de guérison
pl acé dans le pot dans |'inventaire de Narg ou utilisez
|l e bouton TOQUT. Ciquez sur |le bouton FAIT apres avoir
vidé e pot. Quittez ensuite cette piéce, retournez dans
|l e couloir principal et continuez a explorer ce niveau
jusqu'a ce que vous arriviez devant d' autres grandes
portes plus au nord.

(Pour vous dépl acer plus rapidenment, maintenez |a
touche MAJ enfoncée en néne tenps que vous cliquez. Votre
personnage se nettra alors a courir au lieu de nmarcher.)

Cette porte est verrouill ée. Vous devez crocheter la
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serrure. Giquez sur |e bouton | NDEX DES ATOUTS et
sél ecti onnez PASSE PARTCQUT. Un curseur-cible apparait en
jaune. diquez avec | e bouton gauche de la souris sur la
porte pour tenter de crocheter la serrure. Continuez a
utiliser |le bouton | NDEX DES ATQUTS jusqu'a ce que la
serrure cede.

Quvrez ensuite |la porte et poursuivez votre chemn
vers | e Nord.

Ce nouveau couloir est piégée lorsqu' il devient plus
| arge. Avancez lentenent. Si Narg voit une trappe
ouverte, cela indique qu un piége a été déecouvert. Longez
avec précaution |le c6té ouest du couloir et avancez
| entement vers le nord. Evitez de marcher sur |es pieéges.

Si Narg est blessé, par |les scorpions ou par |es
pi éges, ouvrez |'inventaire et utilisez |a poudre de
guérison. Pour ce faire, cliquez avec |e bouton droit de
| a souris pour changer |le node du curseur et utilisez le
curseur d'action Inventaire. Ciquez avec |e bouton gauche
de la souris sur |la poudre de guérison et mnaintenez-le
enfoncé. Une colonne d'icbnes apparait. Tout en maintenant
| e bouton de la souris enfoncé, faites descendre |e
curseur pour sélectionner la main ouverte (l'icdne
Utiliser) et relachez | e bouton de |la souris. Narg
avalera alors de |la poudre et se sentira beaucoup m eux.

Vous devez ensuite continuer a explorer le tenple tout
en tuant |es ani maux hostiles que vous rencontrez et en
utilisant vos conpétences et votre intelligence pour
surnonter d'autres obstacl es.

Bonne chance !
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ANNEXE 2 :
Conselils et astuces

Qutre la sinulation figurant en annexe 1, voici quel ques
conseils et astuces él énentaires pour |es débutants.

Sauvegar dez souvent

Utilisez réguliérenent |a fonction de sauvegarde de
partie et utilisez-la a bon escient. Ne sauvegardez pas
par - dessus votre enpl acenent de sauvegarde de partie
précédente. Uilisez les 10 cases en alternance pour
prot éger votre personnage et votre partie.

Exam nez tout

Regardez attentivenent votre écran. Exam nez chaque
i ndi vidu et chaque chose jusqu’'a ce gque vous ayez une
i dée du nonde qui vous entoure. Les détails ne doivent
pas étre négli gés.

Concentrez-vous sur votre personnage

Au debut de la partie, quand chaque niveau conpte,
dépensez vos points de conpétence en fonction des
aptitudes de votre personnage. En d autres ternes, vous
devez améliorer vos conpétences particuliéeres jusqu' a ce
gu’ el | es devi ennent indi spensables. Miitrisez d abord
guel ques conpétences, puis aneéliorez le reste de votre
per sonnage. Tous | es personnages devraient avoir au noins
une conpétence particuliere de conbat (le conmbat au corps
a corps et sans arnmes convient |e meux aux personnages
débutants, les petites arnmes sont toujours pratiques et
| es autres peuvent s’ aneéliorer par |la suite |orsque vous
comrencez a étre mieux équipé.)

Redoubl ez d’ attention

Si un PNJ dit quelque chose, c'est qu' il |e pense
srenent. |l peut s agir d un nensonge ou d un piége,
certes, nmis votre personnage doit toujours écouter |es
propos d’ autrui.

Sauvegardez !
On en a déja parlé, non ?

Astuces de conbat

Bougez. Ne restez pas immobile. Il vaut nieux dépenser
ses points d action pour s’ éloigner le plus |oin possible
d’un adversaire que |le bonus TA. Surtout si vous avez une
arme a longue portée et que |’autre n en a pas. En
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bougeant beaucoup, vous pouvez aussi exploiter votre
prot ection.

Choi si ssez vos cibles avec preéecaution et suivez-les
jusqu a |’ attaque.

Utilisez toujours |’inventaire prudenment pour
recharger et guérir votre personnage.

Les nmunitions peuvent se faire rares. Econom sez-|es
Si possible. Les arnmes de rixe et |les attaques au corps a
corps sur de petites créatures m sérabl es peuvent vous
faire économ ser des nunitions colteuses. N hésitez pas
pour autant a dépenser des nunitions pour protéger votre
per sonnage contre un danger.

Fai tes-vous des ams (c’ est a dire, des PNJ)

Plus on est de fous, plus on rit. En trouvant d autres
PNJ, non seul enent vous pouvez obtenir davantage
dinformations, mais en plus, ils peuvent

* Diviser des attaques adverses lors d un conbat. Si
| *ennem a davantage de cibles, votre personnage aura
noi ns de chances de se faire abattre.

* Porter des marchandi ses. Plus de PNJ augnente votre
capacité a transporter des trucs.

* Certains PNJ sont tres conpétents, et si votre
per sonnage entre en contact avec eux, il y gagnera en
expéri ence.
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ANNEXE 3 :

Creédits
PROGRAMMATION
Responsables de Programmation
programmation suppléementaire
Jesse Reynol ds Tim Cain
John Price
Programmeurs
Chris Jones Technologie
Ni ck Kesting cinématographique
Robert Hertenstein 2 .
Thonas Fr ench Paul Edel stein
Chris Hol I and .. Programmes
Dan Spitzl ey d installation/de
| ancenment
Darren Monahan
CREATION
ARTISTIQUE
Responsables création
Gary Pl at ner
Créateurs

Robert Colli er
Tranell Ray |saac
Jeff MAt eer
Bri an Menze
Scott Rodenhi zer

Autres créateurs

Aar on Brown
Pet er Kroko
M ke McCart hy
Chad Moore
Eddi e Rai nwat er
Charles M G egory
Dani el Jacobs
John Jacobs
Karel Jacobs
Chri st opher Jones
Benc O pak
Adoni Torres
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Création artistique originale
Jason Ander son
Leonard Boyar sky
M chael Dean
Shar on Shel | man

CONCEPTION
Responsables conception

Fear gus Ur quhart
Matt Norton

Concepteurs

Jason G Sui nn
John Deil ey
Chris Avell one
Zeb Cook
Dave Hendee
Colin McConb

Concepteur technique
Scott Everts

Concepteurs des niveaux

John Deil ey
Scott Everts
Jason G Sui nn

Autres concepteurs

Robert Hertenstein 2
Ni ck Kesting
Fred Hatch

Conception/Dialogue
Mark O G een

Conception spéciale du jeu
Chris Tayl or
Tim Cain
Jess Heinig
Fear gus Ur quhart
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Conception originale du jeu
Tim Cain
Leonard Boyar sky
Jason Ander son
Jason Tayl or
Scott Canpbel |

PRODUCTION
Directeur de Division
Fear gus Urquhart

Producteurs

Eric Dem It
Fear gus Urquhart

Assistants producteur
Fred Hatch

Asgsistant Directeur de Division
Jereny Barnes

LOCALISATION / SUPPORT INTERNATIONAL
Responsable localisation

Tom Decker

Traduction et enregistrements
SDL I nternational

Révision, traduction et assurance qualité
Mar i na Ber non

Coordination support international
Ri chard Bar ker

ASSURANCE QUALITE
Directeur de 1'assurance qualité

Chad Allison

Responsables assurance qualite

Steve Victory
Colin Tot man
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Responsables de la version PC

Greg "Mbose" Baunei ster
Steve McLafferty
Darrell Jones

Responsables des tests de la version PC

Denni s Presnel |
Chad Ni chol as

Testeurs de la version PC

Ed Hyl and
Dany Marti nez
VWR Saunder s
Rodney Sm th
Tony Piccoli
Davi d Mal donado
Dan Levin
Eric Pribish
Scott War ner
Der ek Johnson
Ti m Ander son
Prinmo Pul anco
Jereny Ray
Jereny Seely
Henry Lee
Scott Hunphreys

Technicien informatique principal
Bill Delk

Technicien informatique
Tom Quast

Administrateur base de données AQ
St eve Cabi ness

Techniciens compatibilite

Derek G bbs

John Parker

Ed Robl es
Louie lturzaeta
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SON

Directeur du son
Char | es Deenen

Gravure du son
Crai g Duman

Conception du son

Paul Meni chi ni
Ti m WAl st on

Conception du son cinématique
Davi d Far ner

Mixage cinématique
Char |l es Deenen

Mixe en Dolby [TM] Surround & Interplay Audio

Responsable Audio
G oria Soto

Conception du son supplémentaire

Larry Peacock
Weddi ngt on
EFX
Ei ght Ball Sound
Char | es Deenen

Musique de

Mar k Mor gan
De Four Bars | ntertai nnment
et de Rick Jackson

Producteur voix
Fred Hatch

AVEC LES VOIX DE

S. Cornicard - Harold
P. Monet - Narrateur
Y. Aubert - Hakunin
S. Cornicard - Myron
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C. Rousseau - Lynette
E. Bonam - Oficier des cons
P. Monet - Sergent
N. Mead - Garde
F. Gommendy - La Doyenne
C. Hasne - Tandi
E. Bonam - Sulik
P. Snoli kovski - Marcus
P. Snoli kovski - Frank Horrigan
P. Mubouche - Le Président

"A KISS TO BUILD A DREAM ON"

| nt er prét ée par Louie Arnstrong
Avec | ' autorisation de GRP Records
Li cense de UN VERSAL MJUSI C SPECI AL MARKETS

"A KISS TO BUILD A DREAM ON"

Conposée par Bert Kalner, Harry Ruby et Oscar Hammerstein
|1
© 1935, 1951 renewed 1963, 1979 METRO GOLDWYN MAYER,
I NC.
Droits réserves a EM CATALOGUE PARTNERSHI P
Tous droits contr6l és et admnistrés par EM M LLER
CATALOG | NC.
Tous droits réserveés. Copyright international.
Utilisée avec autorisation.

ATTENTION

La loi du Copyright interdit la copie ou |a reproduction
de tout ou partie de ce programre, sauf autorisation
écrite du propriétaire de la |icense.

VIDEO

Services vidéo

Dave Cravens
St ephen M1l er
Bill Stoudt
Dan WIIlians

MARKETING

Directeur marketing
Paul Sackman
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ANNEXE 4 :

Assistance technique

Si vous rencontrez des problénmes lors de |’'installation ou
| "utilisation de ce jeu, procédez de |la nani ére suivante :

d . Consultez le fichier lisezmoi fourni sur le CD
2. Notez tous | es nessages d’ erreur
3. Consultez le site Interplay sur le Wb

http://ww. interplay.com
pour des informations sur |es problenes connus, |es
mses a jour et |les correcteurs.

4. Appel ez |’ équi pe de service clientele Interplay
Eur ope au :

+44 (0)1628 423723

Pour reésoudre certains problenes, nous devrons parfois
vous aiguiller vers votre fournisseur de matériel. Pour
obtenir des conseils, veuillez appeler Ie numéro figurant
dans |a section suivante.

Astuces, conseils et aide sur le
déroulement du jeu

Si vous avez besoin d aide ou de quel ques trucs pour vous
dépatouiller, contactez notre ligne conseils au

RU uni quenment 0839 662666

Si vous avez noins de 18 ans, demandez |’ autorisation de
| a personne qui paie la facture tél éphoni que avant

d’ appel er. Les appels sont facturés 50 pence par mnute a
toute heure.
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Pour en savoir davantage

Vous pouvez en savoir plus sur les jeux Interplay sur
notre site Wb

http://ww. i nterplay.com

Vous pouvez égal enent commander des jeux, des guides
conseils et autres produits en appelant notre équi pe de
vente directe au :

+44 1628 423723.

Vous pouvez égal enent nous contacter par

courrier électronique :
Eur ope@ nt er pl ay- uk. com

t él écopi e :
+44 (0)1628 423 777
OuU nous écrire a :
Cust oner Servi ces
| nterplay Productions Ltd
Har | eyf ord Manor
Har | eyf ord
Mar | ow
Bucki nghanshi re
SL7 2DX
Royaune- Uni
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ANNEXE S :

Garantie

Si ce produit s’avérait défectueux, Interplay le
renpl acera, gratuitenment, des réception du produit, port
payé, acconpagné d’ une preuve d achat.

Service de remplacement illimiteé

Si le CD ou |le support est endomragé par |’utilisateur ou
par |’ usure, nous pouvons le renplacer dés réception du
support endommagé, s’'il est acconpagné d’'un chéegue ou
d’un mandat postal de 5 livres sterling, incluant |es
frais de renplacenent, de port et d’ enball age.

| nterplay ne peut étre tenu responsabl e des domrages
accessoires ou conseécutifs.

Ces déclarations n'affectent pas vos droits statutaires.

Veui l | ez adresser vos renvois a :
Cust oner Services - Returns
| nt erplay Productions Ltd
Har | eyf ord Manor

Har | eyf ord

Mar | ow

Bucki nghanshi re

SL7 2DX

Royaune- Uni
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Contrat de licence

Le logiciel ci-inclus est concédé sous licence Interplay
aux clients qui |'utilisent exclusivenent selon |es
ternes énumérés ci-dessous. En ouvrant ce coffret et en
utilisant Il e disque ci-joint, vous acceptez |les ternes du
présent contrat. Interplay vous octroie, par |e présent,
une |licence non exclusive pour utiliser le logiciel et le
manuel ci-joints selon les ternes décrits dans |le Contrat
de licence (reportez-vous au fichier liseznoi).

Copie interdite

Le logiciel et le nmanuel qui |’ acconpagne sont protégés
par les lois du copyright se rapportant au | ogici el
informatique et tous les droits sont réservées a Interplay
Productions. Il est interdit de copier |le logiciel sauf a
des fins d archivage uniquenent. Il est interdit de
préter, vendre, donner en crédit-bail ou en sous-licence,
donner, ou transférer de quel que mani ere que ce soit le

| ogiciel (ou une copie). Il est interdit de nodifier,
adapter, traduire, créer des oavres dérivées, déconpiler,
désassenbl er, dériver |le code source, désosser, tout ou
une partie du logiciel ou toute chose incorporée dans |le
logiciel et d encourager un tiers a le faire.

Attention!

Interplay se réserve le droit de nodifier ou d aneliorer
| e produit décrit dans ce manuel a tout nonent et sans
pr éavi s.
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ANNEXE 6 :
LE SITE WEB D’INTERPLAY

Bi envenue sur e Wb

d Interplay ! Nous tenons
a vous offrir des
ludiciels interactifs de
haute qualité et

origi naux et c'est pour
cel a que nous nous

ef f orcons conti nuel | enent
de rester a la pointe de

| a technol ogie. Le but de
ce site Wb est de vous
fournir des rensei gnenents
et de vous présenter
toutes sortes

d’ opportuniteés. Nous
sommes nous- nménes des nordus de jeux vidéo, et |'idée que
d' autres nordus aux quatre coins du nonde puissent voir,
toucher et ressentir nos derniers jeux en cyberespace
nous ravit. Pour que le site fonctionne, nous nous
efforcons de |le nmettre a jour régulieérenment. Nous voul ons
en faire un lieu ou vous pouvez nous dire ce qui vous
plait...et ce qui ne vous plait pas dans nos jeux. Nous
vous souhaitons une agréable visite de notre site.

Expl orez toutes les différentes zones que nous vous
proposons et revenez vite. N oubliez pas de venir nous
voir régulierenment, car de nouvelles zones fabul euses
seront biento6t disponibles.

Encore une fois, bienvenue !
Brian Fargo
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ANNEXE 7 :
Crépe '""Catastrophe"

1/3 tasse de beurre
4 oafs

1 tasse de lait

1 tasse de farine

Fouettez les oafs pendant 1 mn dans un m xer. Ajoutez-y
progressivenent le lait et |la farine et continuez a

mel anger le tout pendant 30 secondes. Faites fondre le
beurre. Versez le beurre fondu dans un nmoule a soufflé
(ou un noule rond et haut), puis ajoutez |e nélange dans
le moule. Faites cuire la préparation a 425 degrés
pendant 20 a 25 minutes (Jusgu’ a un résultat nousseux,
doré et ferne).

La crépe se désintegrera en norceaux apres sa sortie du
four. Servez-la avec des fraises fraiches, du sucre en
poudre, du citron, du sirop, de la cannelle ou tout ce
gue vous désirez. Pour 8 personnes environ.
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ANNEXE 8 :
"Charognard"

1/4 tasse de jus de citron

1/2 tasse d huile

3 gousses d ail (haché ou écrase)

1 cuillére a soupe de cumn noulu

2 livres de gigot d agneau désossé (dégrai ssé) coupé en
dés de 4 cm

2 poivrons de taille nobyenne verts, rouges et jaunes (ou
6 du méne genre) égrappeés, €pépinés et coupés en norceaux
de 4 cm

Dans un bol, associez le citron, | huile, I"ail et le
cumn. Ajoutez |’ agneau ; renuez pour le couvrir.
Recouvrez-le et nettez au frais entre 4 et 24 heures.

Al lumez 60 briquettes de charbon dans |e fond du barbecue
; laissez-les brdler jusqu a ce que |les braises soient
recouvertes de cendres grises, environ 30 mnutes. Etalez
| e charbon en couches égales. Placez le gril au-dessus
des braises entre 10 et 15 cm

Enfilez des portions égal es d agnheau, | égerenent

espacees, sur 6 brochettes fines en bois ou en nétal de
25 cma 30 cm Enfilez des portions égal es de poivrons

| égerement espacées et en alternant |les coul eurs, sur 6
autres brochettes. Badi geonnez |es poivrons avec |la
mar i nade au cum n.

Placez | es poivrons et |le gigot sur le gril. Faites |les
cuire, en les retournant et en |les arrosant de mari nade
au cumin, jusqu' a ce que |les poivrons soient tendres sous
|l a fourchette, et que la viande soit cuite a votre
convenance (coupez-la pour tester), entre 10 a 15 m nutes
pour une vi ande sai gnante. Pour 6 personnes environ.
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ANNEXE 9 :

Touches de raccourci

Touches de raccourci du jeu

At taquer - Commencer |e conbat
Ecran du personnage
| nventaire
Ecran princi pal du PlIPBoy 2000
Révei | du Pl PBoy

ou ECHAP Opt i ons
Passer d' un objet activé a un autre
Passer d'un node de souris a un autre
Passer d' un node d'objet activé a un autre
| ndex des atouts
Utiliser |a conpétence Esquive
Utiliser |a conpétence Passe-partout
Utiliser |a conpétence Vol
Utiliser |a conpétence Pieges
Utiliser |a conpétence Secourisne
Utiliser |a conpétence Medecin
Utiliser |a conpétence Science
Utiliser |a conpétence Réparation
Afficher |a date et |'heure
Tourner dans |le sens inverse des aiqguilles
d' une nontre

/ Tourner dans le sens des aiguilles d' une

nontre

Barre espace Fin d attaque (Conbat uni quenent)

ENTREE Fin du conbat (Conbat)

ENTREE FAIT (Pas de conbat)

TAB Aut o-carte

HOMVE Centrer |'écran sur PC (écran de jeu)

WOsST~ OO

wmwooO~NOoOOIThhWNPEFPWZT

Touches de raccourci de 1'inventaire

HOVE Aller au début de la liste
FI N Aller ala fin de la liste
PG SUV Passer a |'écran précédent
PG PREC Passer a |'écran sui vant
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Touches de raccourci systéme

) Réduire la lumnosité

T Augnmenter la lumnosité

F1 Al de

F2 Bai sser | e volune principa
F3 Augmenter |e volune principal

F4 ou CTRL-S Sauvegarder partie
F5 ou CTRL-L Charger partie

F6 Sauvegar de rapi de

F7 Char genent rapi de

F10 ou CTRL-X Quitter pour revenir au nmenu principal
F12 Sauvegarder |a photo d'écran

CTRL- P Pause

Touches d'édition de personnage

TAB Changer de fenétre

Touches de

di rection Se dépl acer dans une fenétre
+ Aj out er

) Enl ever
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NOTES
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NOTES
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NOTES
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NOTES
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