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1l est illégal de faire des copies non autorisées de ce logiciel.

Ce logiciel est protégé par les lois sur le copyright. Il est illégal de faire ou de distribuer
des copies de ce logiciel sauf pour en laire une copie de sauvegarde réservée 4 un usage
personnel d'archivage. Il est interdit de dupliquer ce logiciel pour toute autre raison, que
ce soit pour le vendre, le louer, le préter ou le donner.

Bethesda Softwerks, en tant que membre du Software Publishers Association (SPA),
soutient les efforts de l'industrie visant & combattre le piratage des logiciels.

En cas de violation du Copyright, signalex fe d:

d
c]

Software Publishers Association Interactive Digital Software
Association
1730 M Street, NW, Suite 700 918 18th Street, NW, Suite 210
Washington, DC 20036-4510 Washington, DC 20006
USA USA

Accord de Licence

Cet accord légal intervient entre vous, l'utilisateur, et Bethesda Sofrworks, une filiale de
Media Technology Limited. En ouvrant I'emballage scellé ou en utilisant ce logiciel, vous
acceptez les termes et conditions de cet accord. Dans le cas contraire, vous étes tenu de
nous retourner le présent logiciel, sa boite et sa documentation dans les cing (5) jours

qui suivent la date d'achat.

Droit de licence : Bethesda Softworks vous accorde le droit d'utiliser une copie de ce
logiciel et la documentation l'accompagnant sur un seul ordinateur et sur un seul site,
selon les termes

et conditions spécifiés dans cet accord. Bethesda se réserve d'autres droits spécifiques
envers |'utilisateur. Le transfert par voie électronique de ce logiciel sur un réseau
constitue une infra ction pénale.

Droits d'auteur : Ce manuel, sa boite et le le ]{)gicie] sont protégés par les droits
d'auteur. La copie de ce manuel et du logiciel, ainsi que sa reproduction, sa traduction ou
sa réduction, méme en partie, et sur tout support électronique ou lisible par une
machine, sont formellement interdites sans le consentement préalable et écrit de
Bethesda Softworks.

Autres restrictions : vous n'étes pas autorisé A louer ce logiciel. Vous pouvez
transférer ce logiciel et la documentation qui l'accompagne sur un autre systéme de
facon permanente, tant que vous ne conservez pas de copies non conformes aux termes
et conditions du présent accord. Vous ne pouvez pas non plus désassembler, compiler,
modilier ce programme, ni créer des logiciels basés sur son contenu, en totalité ou en
partie, excepté dans les conditions stipulées dans le présent accord de licence.
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 Inoroduc

L'bhiscoire de Daqc]erf'all,

‘un des cjrands F!LCLiSiT“S de Travailler sur
Lla suice dun jcu de role immwmensément
Pul.cdre €T ercense per la c:r-iticluc. cesT
davoir a répondrc & des quf:stions iNTéressantes.

Les gens qui jouent aux jeux de role veulent plus que de jolis graphismes et de
I'action non-stop leur permettant d'étancher la soif de leurs épées: ils veulent de la
profondeur, des personnages, de la réflexion et du drame. Ils veulent le roman le plus
long et le plus passionnant qu'ils aient jamais lu, retranscrit sur leur écran, et ils
veulent incarner le héros. Cest pour tout cela que j'adore les gens qui jouent aux
jeux de réle. Ils sont tellement raisonnables.

Au cours des années qui ont séparé la sortie de Arena et celle de Daggerfall, nous
nous sommes longuement posé la question, "Quelle est I'histoire de Daggerfall?”.
Nous avons unanimement décidé que nous n’avions pas le temps de nous en
préoccuper, que nous ne voulions pas que nos concurrents le découvre, que nous
avions encore trop de détails a fignoler, que peut-étre elle aurait un rapport avec ceci
ou cela. La vérité est pourtant toute simple: nous ne savons pas encore.

Quand les joueurs nous demandent quelle est 'histoire de Daggerfall, ) imagine
Macbeth en train de poser la question: “Quelle est I'histoire de Macbeth” avant que
la piéce ne commence. Vous étes le protagoniste, le héros du jeu; I'histoire de
Daggerfall est ce que vous déciderez d'en faire. Mais les choses ne seront pas aussi
simples pour votre personnage: certains personnages du jeu tenteront de vous
empécher d'atteindre vos objectifs les plus grandioses, tandis que d’autres seront la
pour vous aider, si cela leur est utile. Mais ce sont les objectifs que vous vous fixez et
vos ambitions qui déterminent le cadre de |'histoire. Aprés tout, les jeux de réle sont
des pidces de théatre dans lesquelles les stars sont les membres de I'assistance. Si
vous leur donnez une scéne suffisamment grande, des acteurs susceptibles
d'improviser pour les seconder, et des techniciens en coulisse compétents, ils sont
capables de tout. Et le mieux que nous autres concepteurs et programmeurs de jeu
puissions faire, c’est de vous donnez ce que vous voulez, et de vous laisser tranquille.

Un défi vous attend dans Daggerfall, de plusieurs fagons. Ce jeu est congu pour
encourager |'exploration et pour récompenser la curiosité. Vous aurez l'opportunité



de réaliser des exploits grandioses et héroiques, et, de la méme facon, de vous
permettre des activités... moins vertueuses. Vous n'avez pas 4 suivre un chemin de
droiture ou un chemin de dépravation, mais toutes les routes vous sont ouvertes;
exactement comme dans la vie réelle. Mais & la différence de la vie réelle, vous
pouvez désactivez des scénarios potentiellement offensants en utilisant notre
commande ChildGuard (Protection enfant). Qui a dit que la réalité virtuelle ne
pouvait pas étre plus belle que la réalité tout court?

Dans le monde des jeux de réle sur ordinateur, il est beaucoup plus difficile de
créer un livre aux pages blanches qu'un livre racontant une histoire compléte.
Daggerfall est le résultat d'un travail de groupe dans lequel les programmeurs,
scénaristes, artistes et concepteurs ont mis tout leur coeur.

Nous tenons & remercier tout spécialement le groupe de nos trés chers amis (et
pires critiques), dont le titre officiel est “Béta testeurs”, mais qui ont grandement
contribué & I'atmosphére du jeu, en écrivant les fables que vous verrez dans les
librairies, ou en créant les décors des magasins et des chiteaux. Et, bien sfir, nous
n’aurions pas su quelle direction la série des Elder Scrolls devait prendre sans les
lettres, les cartes et les appe]s des fans de Arena.

Ainsi, nous vous retournons la question, “Quelle est I'histoire?”. Ce n'est pas a
nous de répondre. Suivez votre fantaisie et racontez nous | 'histoire de votre maniére.
Notre seule volonté est de vous aider a la rendre plus réelle.

La stratégie “Reprendre une partie sauvegardée”

La plupart des joueurs sur ordinateur savent comment maximiser leur potentiel de
Jjoueur. Dés que quelque chose va mal, ils reprennent une partie préalablement
sauvegardée et recommencent a jouer jusqu'a ce que les choses aillent mieux. Au
final, I'histoire de leur jeu se résume & une série interminable de coups chanceux et
de choix idéaux.

Le jeu de réle, ce n'est pas jouer une partie parfaite. C'est construire un personnage
et créer une histoire. Bethesda Softworks a travaillé trés dur pour que The Elder
Scrolls: Daggerfall ne soit pas un jeu qui oblige les j joueurs i rejouer lorsqu'ils ont fait
des erreurs. Toute adversité peut &tre surmontée, si ce n'est la mort du personnage.
En fait, vous ne verrez jamais certains des aspects les plus intéressants du jeu si vous
ne jouez pas au deli de vos erreurs.

Si vétre personnage décéde, se retrouve enfermé dans un donjon, ou qu'une autre
catastrophe lui tombe dessus, reprenez vétre derniére sauvegarde. Si par contre
vbtre personnage se fait prendre en Hagrant délit de vol, si vétre quéte échoue, ou
qu’un autre incident mineur lui arrive, continuez i jouer normalement. Vous
pourriez étre surpris par ce qui se passe ensuite.
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n 2€ 896, un noble roi-querrier déronmme Ciber Scpt'un séleva au-

1 dessus des cummultes des querres civiles qui embrasaient Lle continent de
CTamriel, et se Pr-chch eml:lcﬂcut-_ wabrrl..l_.x 'Far;hr ceux c!ui
s'c-].)].wstrfnr o s ]_11-1‘.Ccnt‘um. eT qu.i f'inirt_'nt corases par sa anisgunce. Lamnnée qui
SUIVIT sa conquéle, -:lun.ﬂtl Stpﬁm f-llt COLTONe ﬂi‘envh:‘r* em].wr"cur de CTamricl,
il ammonca Lle débur dune nowelle ére, La troisienre ere de Tamriel. (Mais tour

cela est FK)LH- vous de Lhistoire ancienme.

Vous étes né en 3E 375, au cours du régne du 21éme Empereur de Tamriel, Uriel
Septim VII. La civilisation imposée par Tiber Septim i ses sujets est pratiquement
effondrée: ainsi que les Elder Scrolls le prédisaient, la roue sanglante a pratiquement
fait le tour qui raméne a l'anarchie. Certains affirment qu'il s'agit d'un caprice de
Jephre le Narrateur, qui décide du destin pour son divin amusement.

D’autres disent que les indignes héritiers de Tiber ont autorisé les rois leurs
vassaux a prendre trop de liberté, ou qu'ils manquaient du génie militaire de leurs
ancétres. Peu nombreux sont ceux qui jettent un regard sur le caractére des gens qui
peuplem I'Arena de Tamriel, et qui s apergolvent gue personne ne saurait bétir un
Empire stable dans un tel endroit. Tiber a dii faire appel 4 une aide surnaturelle pour
accomplir ce qu'il a réalisé. Il vaut mieux laisser de telles théories aux gardiens des
Manuscrits de la Cité Impériale, ou aux Psijics de I'fle d’Artaeum. Tamriel est ce qu'il
est.

[ Empereur actuel n'est pas un étranger pour vous. Vous l'avez aidé dans le passé,
et vous savez qu il vous considére comme un sujet loyal, peut-étre méme un ami. Il
est difficile d'obtenir la confiance de Uriel Septim. Il avait fait confiance & son
précédent magicien, le trop ambitieux Battlemage Jagar Tharn, et il faillit en mourir.
Son magicien impérial actuel, Ocato de Firsthold, qui siégea longtemps au conseil

)



des anciens, est le seul qui ait gagné le droit et 'honneur d'étre le confident et le
premier conseiller de |' Empereur. 2

Quand I'"Empereur vous a fait appeler dans sa salle d'audience, vous n'avez pas
vraiment été surpris qu'il vous demande de venir aprés minuit. Vous aviez pris
I'habitude de rencontrer 'Empereur & des heures inhabituelles. 1l vous arrivait
parfois de penser qu'aux yeux de |'Empereur, vous n'étiez qu'une arme si spéciale,
qu'il ne fallait la sortir du fourreau qu’en cachette, loin des yeux inquisiteurs de la
cour officielle. Des hommes de confiance vous escortérent le long des halls de
marbre du Palais Impérial jusqu'a la salle d’audience de I'Empereur. Le long du
chemin, vous longiez des tapisseries et des sculptures anciennes, acquises par Tiber
Septim ou l'un de ses descendant tout aussi avare.

Uriel Septim vous accueillit formellement, dans la

pénombre, Ocato n'ayant allumé qu'une seule
bougie. Ce fit une réunion particuliérement
clandestine, méme pour le prudent Uriel Septim.

“Veuillez excuser la pénombre”, commenca
I"Empereur, avec une solennité que vous n'attendiez

pas de lui, “mais personne ne doit avoir vent de cette

réunion. La nature de mes préoccupations est plus
sombre encore. Il s’agit du roi Lysandus de

& Daggerfall, un homme qui est mort dans |'honneur,

3 & surle champ de bataille.”

Vous alliez répondre quand on vous fit signe de
vous taire. [l était étonnant que I'Empereur ne
vous permette pas de poser de questions ou de
faire de commentaires. Il semblait presque effrayé
que l'on puisse poser trop de questions sur cette
affaire en particulier.
Sans marquer de pause, |'Empereur continua.

“C'était un grand homme et un sujet loyal, un allié,
un ami tel que vous. Je l'ai regretté... mais
)'apprend maintenant que son esprit ne peut

reposer en paix. Il hante son ancien royaume en
réclamant vengeance. Je ne sais pas pourquoi
un homme si bon et si loyal a été ainsi maudit,
mais peut-tre pourrez-vous trouver la
réponse. Vous pourriez refermer la gueule de
marbre d'Oblivion et permettre & son dme de
reposer en paix. Je vous le demande en tant
qu Empereur, mais également en tant qu'ami.”

“J’al une autre demande & vous faire, de moindre

4




importance. Il y a plusieurs années, j'ai envoyé une lettre 4 la Reine Mynisera,
femme de Lysandus. Elle m’apprend aujourd 'hui qu'elle ne I'a jamais regue. Le
message était de nature... personnelle et sentimentale. Si vous pouviez retrouver
cette lettre et la détruire, je vous en serais plus que reconnaissant.”

La lettre a plus d'importance que ¢a, vous souvenez vous d'avoir pensé. Mais de
nouveau, on ne vous laissa poser aucune question. LEmpereur prit congé
amicalement, mais fermement: “Maintenant, mon champion, reposez-vous, car
demain vous partirez 4 la voile pour le royaume de Daggerfall.”

Vous ne prites que quelques bagages, car vous connaissiez la nature du voyage qui
vous attendait. LEmpereur allait vous faire suivre le fleuve Yrinthi sur un petit
vaisseau anonyme jusqu ‘au fleuve Bjoulsae, et de 14 vous faire traverser la baie
d'lIhiac jusqu'd Daggerfall. Ces trois étendues d'eau, 1"Ytinthi, le Bjoulsae et la Baie
d'lIhac sont infestées de pirates, et tout vaisseau un tant soit peut décoré devrait étre
particulierement bien protégé.

Votre voyage fit tranquille, ce qui rendit les semaines de voyage jusqu'a la baie
d'lliac encore plus longues. Vous aviez toujours des milliers de questions quant a la
véritable raison de votre mission: comment alliez-vous vous y prendre pour exorciser
l'esprit du Roi Lysandus, qu'elle était la signification de la lettre de I'Empereur, et ot
pouvait-elle se trouver. Devant la futilité d'espérer trouver des réponses a ces
pensées, vous vous concentriez en conséquence pour vous rappeler tout ce que vous
saviez de Daggerfall et de la baie d’lliac.

Vous saviez que la guerre avait réclamé Lysandus. La guerre de Betony avait été
une guerre de destruction réciproque entre les rovaumes de Daggerfall et de Sentinel.
Les deux royaumes guerroyaient pour une petite ile située a |'ouest de la baie, prés
de la mer Abecéenne, et dont la signification politique était importante. Lors de la
derniére bataille de cetie guerre, la bataille de Cryngaine Field, les deux rois
perdirent la vie. A Sentinel, la veuve du roi, Akorithi, monta sur le tréne, et fit la
régente du royaume jusqu'a ce que ses enfants atteignent leur majorité. A Daggerfall,
ce fit le fils de Lysandus, Gothryd, qui monta sur le tréne. Mais Daggerfall avait
gagné la guerre et détenait maintenant |'fle de Betony.

Le premier acte de Gothryd [iit de signer une paix officielle avec Sentinel, et
d’épouser la princesse Aubk-i de Sentinel en signe de bonne volonté. Vous ne savez
pas si cette union fit vraiment une sage décision.

La troisiéme puissance majeure de la baie d'Iliac, en dehors de Daggerfall et de
Sentinel, est le Royaume de Wayrest, gouverné par le vieux roi Eadwyre et sa
femme. Elle fiit 'ancienne reine légendai re de Mournhold, Barenziah. Tous les deux
ont des enfants issus de précédents mariages et pratiquement du méme age. Et bien
que vous ne soyez pas au courant des détails, vous vous souvenez avoir entendu des
rumeurs affirmant que la succession ne serait pas chose aisée. Un saut jusqu'a
Wayrest pourrait s'avérer fructueux. Il parait qu'il s’agit d'un royaume plein de
trésors, le commerce des marchands ayant rendu le pays riche.

O



Votre navire est passé au large des murs de pierre ancestraux de Wayrest, et le
Bjoulsae s'est élargi avant d’aboutir dans la baie d'Tliac. Vous leviez alors les yeux au
ciel. A l'ouest: la pénombre la plus totale; des nuages ténébreux cachant
complétement le soleil. Vous ne saviez pas quand la tempéte arriverait sur vous.
Peut-étre serait-il plus sage de regagner Wayrest et son port bien protégé. Mais le
mnuillage a Wayrest n'est pas donné, les marchands pouvant réclamer ce qu'ils
veulent aux voyageurs qui fuient les pirates.

Anticlere n'était pas non plus trés loin sur la céte, et il devait forcément y avoir des
petits villages de pécheurs o1 vous pourriez vous arréter. Difficile de mesurer &
quelle distance se trouvait la tempéte; peut-étre bien qu'elle était encore au-dessus de
la mer Abecéenne, et qu'elle se dissiperait avant d'atteindre la baie d'lliac.

Malheureusement, la pluie commenga & tomber quelques kilométres a l'ouest de
I'lle de Balfiera. Il fit bientét trop sombre pour que vous puissiez vous diriger. Mais
vous pouviez sentir votre navire, gringant et craquant a chaque fois qu'une vague
déferlait. L'eau elle-méme était désormais d'un violet foncé. Votre imagination se
remplit aussitét de fables de créatures monstrueuses qui se cacheraient au fond de la
baie d'Iliac: étres tentaculaires bizarres, femmes au corps d'anguille, poissons
mangeurs d hommes...

Repoussant ces délires fantaisistes, vous vous étes concentré sur le danger présent.
La pluie tombait de ce ciel noir comme un interminable barrage de hallebardes. Le
bruit de la pluie se mélangeait au fracas des vagues, aux plaintes de vétre bateau, et
aux sanglots du vent. Vous deveniez sourd en plus d'étre aveugle. Faiblement, vous
avez alors tenté de diriger le navire vers ce qui vous semblait étre le nord.

Vos derniéres pensées furent pour une forme d'un noir d’encre qui s’étendait au-
dessus de vous dans le ciel gris; était-ce une falaise ou une partie encore plus sombre
de la tempéte? Une déferlante vous a alors fait chavirer. En tombant dans l'eau, vous
avez vu vOtre vaisseau qui sombrait comme pour vous suivre, et quelque chose vous
cogna le crine.

Vous avez bien failli y passer, mais votre détermination vous a permis de gagner ce
combat contre les flots. 'orage était devenu une tempéte surnaturelle, comme si elle
était vivante et obéissait 2 un maitre malfaisant. Vous avez alors agrippé avec
I'énergie du désespoir un morceau de rocher, et lentement, péniblement, vous avez
entamé |'ascension de la falaise. Les vagues s'écrasaient contre le mur de roche,
craquelant la falaise. Des rochers, en tombant, devinrent des projectiles mortels.
Alors que toute la fagade de la falaise menagait de s’effondrer dans la mer, vous
emmenant avec elle, vous avez apercu une ouverture dans la roche. Vous avez réussi
a vous écrouler a I'abri d'une caverne.

Vos yeux commengaient & peine a s'accoutumer quand vous entendirent un bruit
fracassant dans votre dos. Pendant un instant, vous avez paniqué: vous étiez enterré
vivant! Soudain, vous avez apergu un tunnel; vétre seule issue.
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Options de Démarrage

Quand vous lancez Daggerfall pour la premiére fois, vous avez trois options:

Load Saved Game (Charger une partie sauvegardée)

Si vous avez déji eréé un personnage dans le monde de Daggerfall, et que vous
voulez continuer ses aventures, choisissez cette option. Vous arriverez au menu des
parties sauvegardées dans lequel vous choisirez quelle histoire vous voulez
r‘eprendre en cours.

Start New Game (Commencer une nouvelle partie)

Choisissez cette option si c'est la premiére fois que vous jouez & Daggerfall, ou &
Chaque l‘OiS que vous \’DU'EZ CFéEI‘ un nouveau personnage et recommencer une
partie au début.

Exit (Quitter)
Choisissez cette option si vous voulez quitter le jeu et arréter de courir ['aventure
pour |'instant.

Création de Personnage

Un jeu de réle est basé sur 'incarnation d'un personnage qui vous ressemble, ou
qui est & votre opposé (ou entre les deux, & vous de voir). La premiére partie du jeu
CDDS;SEE anC :_\'i Créer ce persnnnage qul sera M’ﬁt[‘e altcr Cg[) daﬂs le.monde dﬂ
Daggerfall. Certaines personnes aiment passer des heures & considérer toutes les
options et i trifouiller les statistiques, tandis que d'autres veulent juste rentrer




directement dans le jeu le plus rapidement possible et développer leur personnage eri”
cours de route. Ainsi, vous pouvez prendre des raccoureis ou de§ chemins de
traverse lors de la Création d'un Personnage, selon vos goiits et vétre humeur.

Choisir um pars d Or'igi ne
Si vous avez choisi l'option Start New Game, la premiére chose qui vous sera
demandée est de choisir le pays d’origine de votre personnage. Il y a neuf provinces
différentes dans Tamriel, et huit d’entre elles sont les pays d'origine de huit races

différentes. Quand vous choisissez la province d'origine de vétre personnage, vous
choisissez en fait la race de vétre personnage.

Cliquez sur la province d’origine de vétre personnage. La Province Impériale,
n'étant le berceau d'aucune race en par‘ticulier, ne peut étre choisie. Ci-dessous, vous
trouverez des informations sur les différentes provinces et les races qui en sont
issues:

Ermperial Th

prv virco Rar.‘f: Descri ,pz'f on de Lla flcu;'-f
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Sl(yrim Nords Les citoyens de Skyrim sont grands et
beaux. Les Nords sont forts, volontaires et
résistants, particuliérement au froid, méme
magique, et ce sont des guerriers
redoutables.

Issus des grands chats du désert, les Khajiits
sont des gens agiles, intelligents et résistants.
Certains se peignent la face pour ressembler
encore plus & leurs ancétres félins, et la
plupart, si on leur en donnait le choix,
deviendrait voleurs pour leur grande facilité
a escalader les murs.




Province Race
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Hammerfell Redguards

Si 1l est un peuple de Tamriel congu
naturellement pour combattre, ce sont les
Redguards de Hammerfell. A croire qu'ils
ont été fait pour ga. Non seulement ils
adorent les armes, mais en plus ils sont
résistants et r'apides.

Bretons

Trés intelligents et volontaires, les Bretons
sont naturellement liés aux arts de la
1\'1&1%‘1(_‘1:&. Nﬂmbre de gr‘ands SUTL‘ieI’S sont
originaires de High Rock, et méme le plus
humble des Bretons fait montre d'une
gr‘ande résistance i la puissance destructive

de la Magicka.

AR

La population reptile étrange de Black
Marsh est particuliérement i l'aise dans
'eau; il n'existe pas d’autre race de Tamriel
qui soit capable de nager plus vite ou plus
longtemps que les Argonians. Les Argonians
sont des gens intelligents, rapides et agiles
qui sont souvent magiciens ou voleurs.

P ]
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Wood Elves

Les elfes sylvestres de Valenwood sont les
meilleurs archers de Tamriel. Trés rapides et
trés agiles, naturellement curieux, les elfes
sylvestres sont d’excellents voleurs.

EIE

Sumurset Isle

Les hauts elfes & la peau dorée sont aisément
les égaux des Bretons quand il s'agit de la
sorcellerie, parce qu'ils sont extrémement
intelligents, dotés d'une forte volonté et
Llu'ﬂs sont d'une agﬂité redoutable. Ils sont
ph.ts sensibles aux sorts que les Bretons,
mais sont par contre naturellement
immunisés contre la paralysie.

[

Dark Elves

Rl R R R R R R

Les ténébreux elfes noirs aux yeux de braise
originaires de Morrowind sont des gens forts,
intelligents et rapides. Ce sont des sorciers et
des guerriers légendaires, capables de
rivaliser & I'épée avec les Redguards et & l'arc

daved IES t‘lEE'S S}'IVESUES.
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Aprés avoir choisi un pays d’'origine, on vous demandera de choisir un sexe pour
vOtre personnage, puis sa classe. La classe d'un personnage est 6 équivalent de
choisir son métier et sa philosophie. C'est le cadre qui est utilisé pour déterminer
vos compétences et vos forces, ainsi que ce qui est considéré comme important pour
vous. Vous avez le choix parmi dix-huit classes différentes, et si vous voulez
personnaliser encore plus votre personnage, vous pouvez créer une classe

personnalisée.

1l faut choisir la classe d'un personnage avec beaucoup de soin. Si vous n'étes pas
Cﬂrtain de Savoir quelle Classe vous C{)Frespond le micux, utﬂ‘i‘sez FOptiO]‘l de Cféal'i()l‘l
de personnage suivante.

Choisir sa classe dans une liste de classes possibles

La premiére option affiche la liste des dix-huit classes de personnage. Cliquez
deux fois de suite (double-cliquez) sur l'une d'entre elles pour la choisir.

La derniére ligne du parchemin est l'option de Personnalisation, qui vous permet
de créer la classe de personnage que vous voulez. Pour savoir comment créer une
classe de personnage personnalisée, référez-
vous a la section "Création de Classe
Personnalisée” aprés la section portant sur la
Cr'éﬂtiﬂn dE persnnnage

Créer vétre personnage en repondant
a dix questions

La deuxiéme option lance une série de dix
questions qui permettront de déterminer
quelle classe de personnage vous
correspond le mieux. Vous pouvez bien stir
choisir de répondre aux questions comme si vous étiez

le personnage que vous allez incarner, et pas vous-
méme directement. Utilisez le résultat comme un
guide de conseil. Vous n'étes pas obligé de choisir
cette classe pour jouer si vous n'en avez pas envie.
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Classes de pe:vsonnaqf;

Thief (Voleur):

Le erime paie, soyez-en strs. Demandez & n'importe quel f\*gleun La classe des voleurs est la classe
criminelle la plus versatile, capable de tous les procédés malhonnétes et de toutes les feintes. Pour utiliser
les compétences des voleurs, il faut un personnage doté d’une grande agilité, et l'intelligence et la vitesse
sont des facteurs également trés importants. Un voleur indépendant peut avoir de réels problémes avec la
loi, mais un membre de la Guilde des Voleurs aura plus de chances de s'en sortir. Bien entendu, un voleur

est quelqu'un qui cherche précisément & prendre des risques.
Compeétences Primatres: Pickpocket, Stealth (Diserétion), Short Blade (Lame Cou'rre}.'-' .

Compétences Majeures: Backstabbing (Attaque de Dos), Climbing (Escalade), Lockpicking (Crocheter)

Burglar (Cambrioleur):

Un bon cambrioleur est capable de déménager un chéteau sans réveiller quiconque. Laissez les jeunes
délinquants vulgaires assassiner pour de l'or; le cambrioleur est agile, silencieux et curieux comme un
chat. Parfois le défi posé par une 5#‘1‘}_1& supposée inviolable, ou par des gardes toujours en alerte sont
suffisants pour les faire trépigner d'impatience. Le plus souvist, Favidies pure et simple est suffisante.
Pour étre un cambrioleur digne d'Arséne f..upin, il faut &tre trés aiéﬂe; trés intelligent et trés rapide.

Competences Primaires: Lockpicking (Crocheter), Stealth (Dis::réti{m),'(jimbi_ng {Escalade)

Competences Magenres: Mercantile, Dodging (Esquive), Running (Courir)

Assassins: i

Lattitude commerciale des assassins est la suivante: nous sommes des marchands dont le commerce est la

mort. Doté d'un grand sang-froid, efficace, 'assassin est entrainé 4 trouver la [aille et 3 tuer pour de

I'argenr. La Contrérie Noire (Dark Brotherhood) est pf;n{,‘.ipalem ent composée d’assassins, et ne vaitpa.s :

les assassins indépendants d'un bon oeil. Cela n'empéche pas des assassins solitaires forts, agiles et rapides =

d'avoir des carritres longues, sanglantes et lucratives.
Competences Primaires: Critical Striking (Touche Critique), Backstabbing {A'Iixi‘:\que de Das), Stealth
(Discrétion)

Compétences Majeures: Short Blade (Lame Courte), Long Blade (Lame Longu&), Blunt Weapon (Arme
Contondante)

Rogue (Brigand):
Entre voleur et guerrier, les brigands n'évitent fw.s, autant le combat que les autres classes de voleurs.
Aprés tout, il est souvent eflicace d'écraser quelques tétes pour nécupé_re'r'c';c l'or. A cette fin, les bhga.nds
sont entrainés 4 utiliser de nombreux types d’armes en plus d’aj_:-pﬁn&fé quelques compétences de voleur.
Un bras puissant est aussi important pour un brigﬁ.ﬁ&_ que des doigts agiles, et savoir courir vite est sans
doute ce qui est le plus important. Personne ne sait s'attirer et se tirer des ennuis aussi bien qu'un brigand.

Comypetences Primaires: Long Blade (Lame Longue), Climbing (Escalade), Axe (Hache)

Compétences Majewres: Pickpocket, Backstabbing (Attaque de Dos), Streetwise {Con_lfiﬁiﬂ.s'a_nce de la rue)
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Acrobat (Acrobate):

1l est aussi difficile d'attraper ou de toucher un acrobate expérimenté qu'in goutte de mercure. Doté

d'une dextérité surhumaine, un acrobate est particulierement doué pour sauter, escalader, esquiver, courir
et faire des culbutes. Cela n'a done rien d'étonnant a ce que les caractéristiques les plus importantes d'un
acrobate soient 'agilité et la vitesse.

Compétences Primaires: Jumping (Sauter), Dodging (Esquive), Running (Courir)
Competences Majewres: Climbing (Escalader), Hand-to-hand (Corps ﬁcurﬁﬂ,} Stealth (Discrétion)

Bard (Barde):

Le barde est généralement celui que 'on voit dans les tavernes est habituellement un troubadour itinérant,
qui raconte des histoires, danse, chante... Certains sont devenus des maftres de ces diverses compétences,
et ont choisi de suivre un autre chemin que celui de la scéne. Le barde est considéré comme un "homme &
tout Faire”, car en pEus. des traditionnelles compétences des voleurs, il est entrainé & l'utilisation des

arcanes magiques et doté de compétences sociales. Un barde doit étre agile et intelligent.
Competences Primaires: Streetwise (Connaissance de la rue), Etiquette, Pickpocket

Compétences Majewres: Stealth (Di,sc::rétinn).E Backstabbing (Attaque de Dos), Critical Striking (Tnuche- ._
Critique) : :

Warrior (Guerrier):

Dans un sens, la classe des guerriers est celle i laquelle on compare toutes les autres en termes de
puissance et de versatihité. Comme son nom ]'indiq ue, le guerrier est dans son élément lors des Combaﬁ_
physiques. Ce sont des combattants parfaitement entrainés, capable d'utiliser toutﬁzg;_lés armes, toutes les
armures et tous les boucliers, La force et l'endurance sont deux des caractéristiques principales des

guen‘iers, bien que ]'.ug'llité soit ég.‘.l]eme nt un facteur importanr lors des combats,

Compétences Primaires: Axe (Hache), Long Blade (Lame Longue), Blunt Weapon
(Arme Contondante)

Compétences Majeures: Hand-to-Hand (Corps & Carps}, Archery (Archer),
Short Blade (Lame Courte)

Knight (Chevalier):

Les chevaliers sont 'élite des guerriers, mais ils ne s'occupent ue de
& pent pas q

e

combattre. Ce sont des hommes et des femmes d’honneur et de haute naissance, la

T

force de la chevalerie dans un pays sauvage. Comme les guerriers, les chevaliers
doivent étre forts et endurants, mais s'appuient également sur leur personnalité

lorsqu'ils sont en société.

Compétences Primatres: Long Blade (Lame Lucingue), Etiquette, Blunt Weapon
(Arme Contondante)

e e A

Compétences Majenres: Axe (Hache), Archery (Archer), Short Blade (Lame
C{)urte)

RS
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Ranger:

Bien que la civilisation prenne peu & peu le pas sur la nature sauvage, Iesgucrr}ers-éj,rlvains de Tamriel, les
rangers, ne craignent personne dans leur élément: la forét. Les rangers sont loin d'étre des sauvages. Ce
sont des combattants et des combattantes dotés d’une grm"(&e faculté d'adaptation, parfois gardiens de la
forét, parfois protecteurs des voyageurs. Quel que soit leur objectif personnel, les rangers sont lous trés

torts et endurants.
Compétences Primaires: Long Blade (Lame Longue), Axe (Hache), Climbing (Escalade}

Compétences Secondaires: Swimming (Nage), Blunt Weapon (Arme Contondante), Critical Srﬁhing
(Touche Critique)

Archer:l

Les archers sont des guerriers spécialisés dans l'utilisation d'un arc. Les guerriers, qui préferent le combat
au contact, considérent les attaques & longue distance des archers comme peu honorables. Mais pour les
archers, 'efficacité prime. Ils ne peuvent pas se permettre de gaspiller leurs fleches comme un guerrier
gaspille ses coups. Une grande force donne plus de puissance aux fleches, mais une grande agilité est
encore plus importante pour permetms: ifmher de toue her ses adw. rersaires.

Compétences Primaires; Archery (Archer), Hand-to-Hand (Curps & Corps), Dodging (Esquive)

Compétences Majeures: Axe (Hache), Blunt Weapon (Arme Contondante), Critical Striking (Touche
Critique)

Monk (Moine)

Les moines sont de redoutables combattants utilisant les arts martiaux, principalement grice a leur
discipline mentale surhumaine. Leur corps est leur arme, et tout ce qui est armure et bouclier n'est quune
géne pour eux. De nombreux moines choisissent méme de complétement se passer d'armes
conventionnelles, n'utilisant que leurs mains et leurs pieds avec des effets dévastateurs. Les moines

doivent avoir de la force, de l'endurance et de la volonté (willpower).

Compétences Primaires: Hand-to-Hand (Corps 4 Corps), Critical St iking (Touche Critique), Dodging
(Esquive)

Compétences Majeurco: Swimming (Nage), Medical (Soins), Blunt Weapon (Arrﬁe Contondante)

Barbarian (Barbare)

Les véritables guerriers sauvages de Tamriel sont les barbares, qui viennent des terres dévastées ot seuls
les plus forts et les plus résistants survivent. Si ce ne sont pas des gens trés fins en société, ils sont par
contre extrémement efficaces sur le ¢ hamp de bataille. Les barbares SDI'It irés forts et trés endurants, et ils
bénéficient du plus fort bonus de vie (health) de toutes les clasies, -

Compétences Primaires: Blunt Weapon (Arme Conmnda.nw), Long Blade (Lame Longue), Axe (Hache)
Compeétences Secondaires: Hand-to-Hand (Corps & Corps), Short Blade (Lame Courte), Running (Courrir)
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Mage (Magicien)

Les thaumaturges, les mystiques, les enchanteurs, les illusionnistes: tous les lanceurs de sorts sont, 4 la
base, des magiciens. Les Magiciens passent des années i étudier les six écoles de Magicka, les combinant
et les juxtaposant pour créer des effets invraisemblables. Lintelligence est une caractéristique essentielle
pour les magiciens, puisque leurs sorts utilisent une réserve de Magicka dépendant de I'intelligence. 11
faut également beaucoup de volonté (willpower) pour arriver 4 suffisamment de concentration et lancer

un sort avec succes.
Compétences Primaires: Mysticism (Mysticisme), Alteration (Altération), Thaumaturgy (Thaumaturgie)

Cimpétences Majeures: lusion, Destruction, Restoration (Récupération)

Sorcerer (Sorcier)

Les sorciers sont un peu comme les magiciens, mais des dillérences importantes existent. [ls ne régénérent
ainsi pas leurs réserves de Magicka naturellement, mais I'absorbent dans les sorts des autres. La réserve
de Magicka qu'ils peuvent accumuler est nettement supérieure i celle des magiciens: en fait, la cla%%fs des
sorciers est celle qui dispose du plus grand potentiel magique de toutes les classes. Comme leurs cousins

magiciens, les sorciers doivent &tre trés intelligents et avoir beaucoup de volonté.
Compétences Primaires: Mysticism (Mysticisme), Alteration (Altération), Thaumaturgy (Thaumaturgie)

Cimpétences Mapeures: Destruction, Restoration (Récupération)), Hhusion

Healer (Clerc)

La classe des clercs est une sous-classe des magiciens spécialisée dans 'Ecole de Récupération. Leurs
pouveirs sont généralement trés puissants pour la défense, mais assez faible pour l'attaque. De la méme
fagon que pour toutes les autres classes de magiciens, les Cleres doivent étre trés intelligents et avoir
beaucoup de volonté.

Compétences Primaires: Restoration {Récupération), Medical {Seins), Dodging (Esquive)

Compétences Majeures: Thaumarury (Thaumarturgie), Mysticism {(Mysticisme), Alteration (Altération}

Battlemage (HMagicien de Combat)

L'exact opposé du Clerc, ¢’est le Magicien de Combat, le Battlemage. Son crédo,

¢'est la destruction. Les sorts offensifs viennent naturellement & T'esprit des
battlemages, comme les sorts défensifs le font pour les clercs. Les
caractéristiques importantes pour un Battlemage sont l'intelligence et la

volonté (willpower).

Compélences Primatres; Destruction, Lcmg Blade (Lame Longue), Short Blade
(Lame Courte)

Compétences Majenres: Thaumaturgy (Thaumaturgie), Dodging (bsqu.we)
Mysticism (i'ﬂy&.llusme)
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Spellsword

. Les spellswords sont les guerriers-mages de Tamriel, une classe puissante capable Jutiliser aussi bien les
ressources de la Magicka que les moins exotiques armes conventionnelles. Pew de classes sont aussi
versatiles que celle des spellsword. Cette classe nécessite &é.i}'inteﬂigence et de la volanté, mais également
de la force et de l'endurance.

Campétences Primaires: Axe (Hache), Long Sword (Epée Longue). Running (Courir)

Compétences Mafewres: Destruction, Blunt Weapon (Arme Contondante), Alteration { Altération)

Nightblade

La classe qui est sans doute la plus crainte est celle des Nightblades. Ils posseédent la plupart des
compétences et la philosophie des classes de voleurs, combinées 4 la puissance des magiciens.
Naturellement agiles et Discrets, maitres de 'école de 'Tllusion, les nightblades sont rarement vus, bien
que l'on s'apergoive de leur passage. Les bons nightblades sont dotés d'une grande agilité, ainsi que d'une
grande intelligence et de beaucoup de volonté.

Compétences Primaires: llusion, St{;él_th { Discrétion), Dodging (Esquive)
Campetences Hagenres; Thaumaturgy (Th.:a.u:mamrg'ie}. Pickpocket, Lockpicking (Crocheter)

Créer ure Bioqraphie

e e,

Faszt stost by

Apl‘é& avoir choisi la classe que vous voulez jouer, vous avez la pﬂssihﬂité de vous charger
vous-méme de la biographie de votre personnage, ou de nous laisser la eréer pour vous. Il
s'agit |a encore d'une question de préférences personnelles. A vous de voir si vous voulez
passer un peu plus de temps et vous investir vraiment dans votre personnage, ou partir
directement i l'aventure.

Fast Start

Choisissez cette option si vous voulez sauter les douze questions & caractére biographique qui
permettent de définir un personnage unique et qui portent sur les talents, 'équipement, les
ennemis et les amis... de vétre personnage. Le programme répondra alors aléatoirement pour
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vous & chacune des questions. Vétre personnage aura donc une b]ogra,phle. mais vous n'en
serez pas & |'origine.

Choisir le Parcours du Personnage

Choisissez cette option si vous voulez décider de la biographie de vétre personnage. Vous
devrez répondre i une série de questions & choix multiple, et chacune de vos réponses
influencera une ou plusieurs des caractéristiques suivantes: niveau des compétences de
dépar‘t. ca.l‘actéristiques du personnage, inventaire, 'r‘épu[:a,l.i::n:]I af‘ﬁ]jations, compétences
spéciales, et faiblesses. Vous pouvez méme vous créer des ennemis ou des amis qui pourraient
apparaitre au cours du jeu.

L'écran suivant vous permet de donner un nom i vétre personnage. N'importe quel nom fera
l'affaire, du moment qu'il ne fait pas plus de trente et un caractéres de long. Cliquez tout
simplement sur la bofte en haut de 'écran appelée “Name” et entrez le nom de vitre
personnage. Cliquez alors sur le bouton OK rouge dans la partie inférieure droite de I'écran.

Lécran suivant affiche vos différentes caractéristiques, en fonction de vétre classe, de vétre

race et de vdtre passé. Les caractéristiques peuvent aller de 1 4 100, 50 étant le score moyen.
Dans la boite située sur la droite de vos caractéristiques sont indigués un certain rmrnbre de

points bonus, déhinis aléatoirement.
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Vous pouvez utiliser ces points bonus pour augmenter certaines de vos caractéristiques.

Cliquez sur la caractéristique & augmenter pour faire venir la boite des points bonus en face de
cette caractéristique. En cliquant sur la fleche qui monte, vous transférez des points de la boite
de points bonus 4 la caractéristique, et la flache qui va vers le bas vous permet de retirer des

points bonus que vous aviez attribués, Vous devez utiliser tous vos points bonus avant de

cliquer sur OK et de passer i l'écran suivant, le dernier de la création des personnages.

Descri Pz‘.‘un
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Strength (force) (STR)

La force définit les
dommageg que vous infligez
au combat, et est un des
facteurs utilisés pour les
compétences lides i la force.

Damage(bonus aux dégats) : Bonus
ajouté aux dommages que vous infligez
lors d'une touche au combat. Plus la
valeur est élevée, plus vous faites de
dommages.

Intelligence (INT)

FIE

Liintelligence atfecte
directement la réserve de
f\r"iagicka. que vous pouvez
accumuler pour lancer des
sorts, et elle est un facteur
dans le caleul des
compétences lides &
l'intclligence,

Spe]l Points( Points de mag]e) : La
réserve de f‘e‘lagicka dont vous disposez
pour lancer des sorts. La plupart des
classes disposent d'une réserve
maximale équivalent & la moitié de
l'intelligence du personnage; certaines
classes disposent d'une réserve trois
fois supérieure 4 l'intelligence du
[}ETSUﬂnﬁge_

IR/ IR/ FIRT

Willpower (valonte) (WIL)

EEEEERER
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La volonté affecte
directement vétre capacité
4 lancer des sorts avec
succeés et A résister aux
sorts qui vous sont lancés.

Magic Defense(Résistance & la magie) :
La pérl.alité ou le bonus que vous
recevez lorsque vous rentez de résister
aux sorts adverses.

Agility (agdité) (AGI)

L'agilité affecte directement

les chances que vous avez
de toucher un ennemi avec
une arme ou un sort, et
également vos chances
d'esquiver les coups.

To Hit: Le bonus ou le malus qui est
ajouté ou soustrait i vos chances de
toucher un adversaire.

To Defend: Le bonus ou le malus qui
est soustrait ou ajouté i vétre classe
d'armure en r(m{:.ticn de votTre aglhté

PR PR

Speed (vitesse) (SPD)

La vitesse allecte le taux de
dép]ac.emenr et les
compétences lides & la
vitesse.
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Aucun
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Endurance (END) Lendurance aflecte Health (Vie) : Ce chiffre est ajouté a
direitamant e nambreds vitre nombre de points de vie 4 chaque
points de vie et la vitesse & fois que vous montez de niveau.
laquelle vous les récupérez, | Heal Mod (Récupération)

c'est un facteur utilisé pour | Modificateur de la vie que vous

la résistance aux poisons, récupérez pour chaque heure de repos.
aux sorts et a la fatigue.

Personality (Personnalitél | La personnalité affecte Aucun
directement les réactions
des autres vis-i-vis de vous,
vos chances de les
impressionner lors d'une
conversation et ¢'est un
facteur pour les compétencey
liées i la personnalité.

Luck (Chance) (LUC) | La chance a un léger effet Aucun
sur pratiquement toutes les
actions que vous engagez,
qu'il s'agisse de tirer une
Heche ou de rétir un
subalterne de la guilde des
voleurs.
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Reroll (Relancer)

Si vous n'étes pas satisfait de la répartition des points dans les caractéristiques de vétre
personnage, vous pouvez relancer les dés autant de fois que vous le voulez.

Save Roll (Conserver Tirage)

Si vous étes raisonnablement satisfait de la fagon dont vos points sont attribués, mais que vous
voulez tenter vétre chance en langant les dés, vous pouvez cliquer sur Save Roll '
avant de relancer les dés. Les caractéristiques actuelles seront
enregistrées et vous pourrez les récupérer si vous n'arrivez pas &
faire mieux. Si vous avez fait un Save Roll, et que vous
cliquez de nouveau sur Save Roll, le nouveau tirage
sera enregistré A la place de l'ancien. Faites
attention.

Load Roll (Rappeler Tirage)

Si vous aviez conservé un tirage précédent, vous pouvez
cliquer sur Load Roll pour le récupérer.
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Descr-ipﬁon des Compéteﬂceg

Aprés avoir peaufiné vos caractéristiques, il vous fagit faire la méme chose avec vos
compétences primaires, majeures et mineures. Chaque compétence dépend d'une
caractéristique qui sert de limite & vos compétences, et qui est utilisée dans certains calculs
quand la compétence est utilisée. Vous trouverez ci-aprés la description de toutes les
compétences de Daggerfall:
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Alteration WIL L'Ecole d'altération est |'une des six routes de
(Altération) I'art magique. Cette école s'intéresse aux
possibilité de la Magicka de transformer, parfois
radicalement, la structure et la composition des
objets. A la différence de I'Ecole de l'illusion,
l'altération transforme vraiment les objets, et ne
fait pas que semblant de le faire. Slowlalling
{chute de plume) et Shield (bouclier) sont deux
sorts de base de I'école d'altération. Acheter,
créer et lancer des sorts d'altération est moins

colteux pour les magiciens de cette école.

Archery AGI Les personnages compétents en tant qu'archer

(Archer) sont d'une précision mortelle & 'arc. Clest la

compétence qui est contrilée i chaque fois que

vous tirez une Héche,

Axe STR Les personnages dotés d'une grande compétence
{Hache ) avec les haches sont ceux qui ont le plus de
chances de toucher une cible avec des armes du
type de la hache.
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Backstabbing
{(Attague de Dos)
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AGI

Pas trés élégant, mais terriblement efficace, c'est
la compétence qui est utilisée i chaque fois que
vous attaquez une cible dans le dos. Si le coup
porte, vous ferez trois fois plus de dégéts que
normalement. Passer dans le dos d'une cible qui
vous a repéré est cependant particuligrement
difficile.
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Blunt Weapon
(Arme Contondante)

Cette compétence est contrélée i chaque fois que
vous essayez d'attaquer une cible avec une arme
contondante (une masse ou un biton, par
exemp]e]. Plus cette compétence est élevée, plus
vous avez de chances de toucher et plus vous
terez de dégits avec une arme contondante.

R
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Climbing
{Eocalade)

Cette compétence est automatiquement utilisée
quand vous essayez d'escalader une paroi. Si
vous glissez, vétre compétence d'escalade est
réutilisée jusqu'a ce que vous retrouviez une
prise. Les cambrioleurs et les aventuriers en mal
de donjon devraient prendre le temps
d'améliorer cette compétence.

e

e

Critical Striking
(Touche Critique)

Un personnage doté d'un fort potentiel dans
cette compétence sait comment infliger le
maximum de dommages 4 sa cible. Cela ne veut
pas dire qu'il la touchera plus facilement, mais
que s'il réussit, ¢’est une véritable avalanche de
dommages que subira la cible. Les Assassins et
les autres préda.teurs du méme tvpe adorent cette
compétence.

[ Ecole de Destruction est ['une des six routes
des arcanes magiques. Cette école s'intéresse
uniquement aux etfets destructeurs de la
Nlagick&. évidents ]ursque des sorts tels que
Fireball (boule de feu) ou Acidic Field (Champ
d'Acide) sont lancés. 1| est moins colteux pour
un magicien de cette école d'acheter, de créer ou
de lancer des sorts dont 'objectif est de blesser
ou de détruire une cible.

Dodging
( Eaguive)

FEEEE)

]
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Avant que quelqu’un ne vous touche, que ce soit
avec un sort, une fléche ou la pointe d'une épée,
votre compétence d'esquive essaiera
automatiquement de vous faire éviter le coup.
Avoir des sorts Shield (bouclier) et une bonne
armure, c'est bien, mais esquiver le coup, c'est
mieux.
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C ompétence

G aracféristique

Diriqeﬂnre

Etiquette

PER

Les personnages disposant de la compétence
étiquette sont charmeurs, maniérés, astucieux et
respectucux; les chéris de la haute société. Les
nobles et les marchands seront charmés par cette
compétence, et seront plus enclins i faire de vous
leur champion. Si vous utilisez l'option Polite
{Poli) lors d'un dialogue, vous utiliserez
automatiquement cette compétence.

Hand-to-Hand
(Corpa d Corpa)

Les champions des arts martiaux sont doués
dans cette compétence, qui leur permet de faire
beaucoup de dommages & pieds et mains nus.

Hlusion

L'Ecole de I'illusion est une des six routes des
arcanes magiques. Elle s'intéresse aux capacités
de la Magicka de camoufler, illuminer ou
obscurcir un objet sans en transformer la
structure. Invisibility (invisibilité) et Light
(lumiére) en sont deux exemples. Il est moins
cofiteux pour un magicien de cette école
d'acheter, de créer ou de lancer un

sort d'illusion

Plus un personnage est doué dans cette
compétence, plus il peut sauter loin et haut. Vous
utilisez cette compétence dés que vous appuyez
sur la touche de saut ou que vous appuyez sur le
bouton droit de la souris sans appuyer sur le

bouton gauche.

Languages
(Langues)

Vous pouvez lfaire la paix avec certains monstres
sans avoir i en venir aux mains. Cependant, le
personnage doit parler le méme langage que la
créature. Vous pouvez apprendre les langages
suivants: Centaurian, Daedrie, Dragon,
Giantish, Harpy, ]mpish. N_ymph, Orcish,
Spriggan.

Lockpicking
(Crocheter)

C'est la compétence utilisée pour essayer
d'ouvrir un coffre ou une serrure.

Long Blade
(Lame Longae)

C'est la compétence utilisée pour les personnages
se battant avec une épée i lame longue
(claymore, longsword, katana...).
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Medical
(Soena )

INT

Les personnages doués dans cette compétence
peuvent émettre un diagnostic et traiter les plaies
et les maladies rapidement et efficacement. Cette
compétence est utilisée automatiquement quand
vous vous reposez. Vous récupérez donc plus de
points de vie lorsque vous dormez (rest).

Mercantile

Quand vous essayez de discuter le bout de gras
avec les marchands pour payer moins cher ou
pour connaitre la vraie valeur d'un objet, c'est
cette compétence qui est automatiquement
utilisée.

Mysticism
{Hyaliciome)

Il s'agit 14 encore d'une des six écoles de magie.
Elle se préoccupe des arcanes de la Magicka et
des “accidents” qui en résultent pour en tirer
toute une variété de sorts. Les forces manipulées
par le mysticisme étant dangereuses et
inconnues, les effets des sorts sont trés
spécifiques. On ¥ trouve, parmi tant d'autres,
Far Silence (silence lointain) et Soul Trap (Piége
de I'Esprit). Il est moins cofiteux pour un
magicien de cette école d'acheter, de créer ou de
lancer un sort de mysticisme.

Pickpockling
(prekpacket)

Dés que vous essayez de piquer une bourse ou
de dérober un objet chez un marchand, c'est
cette compétence qui est utilisée. Evidemment,
plus cette compétence est poussée, moins vous
risquez de vous faire prendre.

Restoration
(Récwpération)

Une des six écoles de magie, Elle est dévoué aux
pouvoirs de réparation et d'apaisement de la
Magicka, comme Cure Poison (Guérison du
poison} et Troll’s Blood (sang de troll). 1l cofite
moins cher & un magicien de cette école
d'acheter, de créer ou de lancer un sort destiné &
guérir,

Running
(Cowurir)

Vous pouvez avancer plus vite en appuyant sur
la touche Courir tout en avangant. Plus cette
compétence est élevée, plus vous irez vite.
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Short Blade
(Laame Courte)

Cette compétence est utilisée pour toucher et
faire des dégats avec les armes 4 lames courtes,
comme les d;Lgues ou les épées courtes.
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{ Dverdteon )

AGI

Quand vous approchez de créatures au
maximum i la moitié de vitre vitesse, vitre
compétence Discrétion est utilisée pour savoir si
elle vous repére. D'autres facteurs sont pris en
compte, comme la taille prise par vos vétements,
la luminosité et les caractéristiques de perception
de la créature. Si vous étes sulhisamment discrét,
elle ne vous verra pas approcher.

Streetwise
(Connaisoance de la rue)

Les personnages doués dans cette compétence
connaissent l'argot des rues et ses traditions. Les
paysans et les gens des basses couches de la
société ont tendance i étre plus aimables avec les
gens qui adoptent leur style. Utilisez le ton Blunt
lors des dialogues pour utiliser cette compétence.

Swimming
(Nage)

Plus cetre compétence est élevée, plus vous étes i
votre aise dans 'eau. Vous nagez plus vite et plus
longtemps. Cela vous permet également de
retenir plus longtemps vétre souffle. Les
Argonians ont un avantage naturel dans cette
compétence, mais peuvent quand méme
l'améliorer,
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Thaumaturgy
{ Thaumaturgie)

Une des écoles de magie. Cette école se
concentre sur la manipulation de forces connues
et des objets dans les limites de leurs lois
naturelles. On v trouve les sorts de Lévitation et
de Détection. On ne peut pas changer
indéfiniment |Ja.pparenue ou la structure

d'une force ou d'un objet avec un
sort de Thaumaturgie. Il est
moins onéreux pour un N

o =
magicien de cette école \ ‘%i‘:’
d'acheter, de créer kY
ou de lancer un sort

d'altération.
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Les Compétences Primaires sont les plus importantes: ce sont celles que vous utiliserez le plus.
souvent, celles dans lesque“es vous excellez, et celles que vous po&n‘éfhméliur‘er le plus
facilement. Viennent ensuite les Compétences Majeures, puis les Compétences Mineures.
Aprés vos compétences mineures, il v a toutes les autres compétences, celles qui ne sont pas
considérées importantes pour votre classe. Ce sont les Compétences Diverses (Miscelleanous

skills).

Si vous le désirez, vous pouvez au cours du jeu améliorer vos compétences et devenir un
expert dans une compétence au départ diverse. Cela ne sera cependant jamais aussi facile que
d’améliorer vos compétences primaires, majeures et méme mineures.

Comme dans le menu précédent, cliquez sur la compétence i laquelle vous voulez donner des

points bonus. Utilisez les fleches droite et gauche de la boite des points bonus pour les
distribuer. Une fois les points donnés, cliquez sur le OK rouge.

L'écran hinal de la création d'un personnage est vétre derniére chance de changer quoi que ce
soit & vOtre personnage. Vérifiez bien vos caractéristiques et vos compétences. Si vous estimez
que vous avez des modifications & apporter, cliquez sur le bouton Restart pour relancer la
création d'un personnage.

Sinon, cliquez sur le OK rouge qui est dans la partie inférieure droite de I'écran et commencez
votre voyage i la découverte de Daggerfall.




Option de la Création de Personnage:
Classe Personnalisé¢e

Si wous voulez créer un personnage de toute piéce, n'hésitez pas a utiliser le créateur de classe
personnalisée. Vous pouvez le faire en choisissant “Custom”, la derniére “Class” qui soit listée.

Name (Nom)

Toute classe doit avoir un nom. Rappelez-vous qu'il sagit du nom de la classe, pas celui du
personnage, et qu'il doit étre au maximum de trente et un caractéres.

Par exem pfe:

Je vewx fouer fin eapion dans Daggerfall, je cligue donc sur la ligne marquée “Class Name " el je tape
“Eapion”

STR, INT, WIL, AGI, SPD, END, PER, LUC

Toute classe a des points forts et des points faibles. Ajustez les caractéristiques minimum pour
cette classe en augmentant les caractéristiques importantes et en abaissant les moins
importantes.

Vous ne pouvez pas ajouter plus de points que vous n'en enlevez. Rappelez-vous qu'il s'agit
des caractéristiques minimum pour qu’'un personnage puisse appartenir & cette classe, pas
celle du personnage en lui-méme. Ainsi, bien qu'elles influencent les caractéristiques de vétre
personnage, elles ne seront pas celles de vétre personnage.

Par exemple:

Les Espions ont besotn de plus de scores en peroonnalité, pour charmer et tromper, je cligue donc sur PER
el je rajoute 15 points. I faut donc au moing 65 en PER pour étre un espion. Il ont également besoin de
beaucoup de volonté pour supporter la torture, je rajoute done 3 points & Wik, Je dois maintenant enlever
20 potnts awx autres caractéristigues.

Les eapions font plus appel i lear intelligence qu’is la force brate, je retire done 7 points de la caractérisque
STR. Parce que je ne veux pads en faire en lancewr de sort, je retire 10 points de UINT. Les autres
caractéristigues: agilité, vitesse, endirance ef ebance sonk presque ditssi importantes potr een eapion que la
personnalité et la volonté. Jenléve done a regret 3 points de la chance, et je décide de jouer contre le sort.

Compétences Primaires, Majeures et Mineures.

Cliquez sur une case vide pour faire apparaitre une liste des compétences disponibles dans
Daggerfall. Faites défiler la liste et double-cliquez sur la compétence que vous voulez mettre
dans cette case. Ne laissez aucune case vide.

Prenez vétre temps quand vous choisissez une compétence. Une classe est définie plus par les
compétences qu'elle autorise que par autre chose choisissez donc avec sagesse. Si vous n'étes
pas certain de la définition d'une compétence, cliquez dessus avec le bouton droit de la souris
pour en avoir une description. Si vous n'étes toujours pas convaincu, jetez un oeil i la section
Compétences de ce manuel.
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Rappelez-vous que les compétences que vous ne choisissez pas seront toujours utilisables par
. = . ol o

vitre personnage dans la rubrique Compétences Diverses. Elles seront simplement plus

difficiles & améliorer que vos autres compétences.

Par exemple;

Jai dabord choiod Backstabbing (Altague de dos ), Stealth (Diserdtion) et Climbing (Facalade) comme
compélences primatres pour mon edpion. Etiguette, Streetwise (Connatosance de la Rue) et Dodging
(Esquive) sont pratiquement aussi importants & mon avis, elles seront done les compétences Mageures.
Enfin, f ai chotsi Critical Striking (Touche critigue), Loekpicking (Crocheter), Pickpocketing
(Pickpocket ), Short Blade (Lame courte), Long Blade (Lame longue) et Archery en compétences
Mineures. Certaines dea autres compélences pourratent e uliles, mais je sats gue § aurai besoin de

celles-1d.
Nombre maximum de points de vie par niveau

Ajoutez ou enlevez des points i la valeur de base (8) pour augmenter ou diminuer
l'augmentation des points de vie gagné par niveau supplémentaire. Notez qu’augmenter le
nombre de points de vie qu'il peut gagner rendra plus difficile le passage au niveau suivant. La
dague sur le tableau Skill Advancement for Class (Augmentation de Compétence de la
Classe) indique la difficulté relative de la progression dans les niveaux.

Pour vous permettre de vous situer, les guerriers sont la référence, la dague étant alors au
milieu du tableau. Les magiciens progressent plus lentement, la dague apparaissant plus haut.
Les voleurs progressent plus vite, la dague étant plus bas.

Note Importante: Un nombre maximum de point% de vie par niveau de 12 ir‘ldique que quand
le personnage monte d'un niveau d’ exper]ence 1| gagnera delal? points dt—;- vie, Cela ne veut
pas dire qu'il gagnera automatiquement 12 points de vie par niveau.

Par exemple:

Lea eapions évitent le combat, donc poar leo fadre progresser plus vite, je dinvinue le nombre maximum de
(e f : A
potnls de vie gagnés par niveau de & d 6.

Aide
Choisissez cette option s1 vous voulez une aide en ligne sur le systéme de création de
personnage. Vous aurez accés i une liste de sujets d'aide: général, skills (compétences), class
name (nom de classe), health points per level (points de vie max par niveau), special :
advantages (avantages spéciaux), spccia] rlisa.dvanrages (désavantages spéciaux) et edit
reputation (modifier la réputation).

Edit Special Advantages (Modifier les avantages spéciaux)

Choisissez cette option pour donner & vétre classe de personnage des compétences
spéciﬁques, ces petits p]us, comme la régénératicm rapid& des barbares, ou la capaciré des
sorciers & absorber la Magicka des sorts lancés contre eux. Ajouter ces avantages augmente la
difficulté que vous aurez 4 monter de niveau. Certains plus que d'autres d'ailleurs. Les

définitions des avantages spéciaux:
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Classe

dAS

Dﬂ"ﬁn:’ﬁmf

Resistance to
(Résistance &)
< Agent Nocif =

Les Classes de personnages qui possédent la Résistance sont
capables de résister 4 la paralysie, 4 la Magicka pure, au poison, au
feu, au froid (frost), aux chocs ou aux maladies (disease).

Si vous décidez d'étre résistant dans la lumiére ou dans la
pénombre, vous ne pourrez résister que dans ces conditions de
luminosité. La Résistance générale vous protége tout le temps, mais il
vous sera plus difficile de monter de niveau qu'avec une résistance
dans une luminosiié spécifique.
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Immunity to
(Immunité i)

< Agent Nocif >

Les Classes de personnages qui possédent I'lmmunité peuvent
éviter les effets de la paralysie, de la f'\-'lagicl{a, du puoison, de feu, du
froid. des choes ou des maladies.

51 vous décidez d'étre immunisé dans la lumiére ou dans la
pénombre, vous ne pourrez en bénélicier que dans ces conditions de
luminosité. Limmunité générale vous protége tout le temps, mais il
YVOUS sera pluﬂ dlfﬁc‘l'e dc- monter (ie niveau qu ax ec une |mmun1Le
dans une luminosité spécifique.

Spell Absorption
(Absorption de Sort)
General (Générale)
For Lighst

{Dans la Lumiére)

I Darkness

(Dans la Pénombre )

Les Classes de personnages qui possédent I'Absorption de Sort
ont une chance égale & leur INT + WIL /2 d'absorber
automatiquement la Magicka de tout sort qui leur est lancé dessus et
de 'ajouter a leur propre réserve de magicka.

Sivous décidez d'absorber les sorts dans la lumigre ou dans la
pénombre, vous ne pourrez en bénéficier que dans ces conditions de
luminesité, L'absorption générale de sort vous permet d'utiliser cet
avantage tout le temps, mais il vous sera plus difficile de monter de
niveau qu'avec une absorption dans une luminosité spécifique.

Rapid Healing
(Guérison Rapide)
Générale

Pans la Lumiére
Dans la Pénombire

Les Classes de personnages qui possédent la Guérison Rapide
récupérent plus rapidement leurs points de vie lorsqu'ils dorment,

51 vous décidez de guérir dans la lumizre ou dans la pénombre,
vous ne pourrez en bénéficier que dans ces conditions de luminosité.
La guérison générale vous permet d'utiliser cet avantage tout le
temps, mais il vous sera plus difficile de monter de niveau qu'avec
une guérison dans une luminosité spécifique.

Regenerate Health
(Régénération de
Points de Vie)
Geénérale

Dans la Lumiére
Dana ta Pénombre
fmmersed in Water

(Dans F'Eaw)

Les Classes de personnages qui possédent la Régénération de
Pornts de Vie récupérent des points de vie sans méme avoir besoin de
dormar.

Si vous décidez de régénérer dans la lumiére, dans la pénombre
ou dans ['eau, vous ne pourrez en bénélicier que dans ces conditions
de luminosité. La ré&enemilon gencra.te vous permet d'utiliser cet
.i\,antagc tout le temps, mais il vous sera plus difficile de monter de
niveau qu'avec une absorption dans une luminosité spécilique, ou
nécessitant la présence d'eau.

Bonus to Hit

(Bonus pour Toucher)
Undead (Morts - Vivarnta)
Daedra

Humanoids

(e Forme Humaine)
;l.mmafa q"d.numu:.r)

Les Classes de Personnages qui possédent un bonus pour
toucher sont plus efficaces contre certains types d'ennemis, leurs
coups touchant plus souvent et faisant plus de dég ts.




lLJlJ'_JlJ]J[Jlr_.[ﬂ_lln_]i]n_]ild. el el R EEE R EEE E R E EEEEEE E R R R R EEE EEE R

Classe
dAS t’éﬁﬁfﬁon

Athletism Les Classes de personnages qui possédent I'Athlétisme
(Athlétisme) perdent moins de stamina (énergie) lorsqu'ils courent, nagent,
ou ont d'autres activités particuliérement fatigantes.

Increased Magery Les Classes de personnages qui possédent des Capacités
(Capacité Magique Magiques Améliorées ont des réserves de Magicka plus

e importuntes que les autres classes.
Fx INT a . .
en pointe de sorts LN Comparaison, la plupart des autres classes dlsposcnt

20 INT d'une réserve de Magicka pour lancer des sorts équivalente a la
en points de worts moitié de la valeur de leur intelligence. Bien entendu, il faut
1. 75x INT étre compétent dans au moins une des écoles de magie pour

en paints de sorts pouvoir lancer un sort.
15x INT

en pointe de sorts
Ix INT

en points de sorts

f\dl‘&mli“@l Rush ) Les Classes de personnages qui possédent la Poussée
(Poussée d'Adrénaline) d'Adrénaline ont une capacité améliorée au combat quand leur
vie ne tient plus qu'a un fil.

Expert In Les Classes de personnages qui possédent une Expertise
(Expertise En) dans un type d'arme en particulier font plus de dégits et

iﬁt}?ﬁg {l’ﬁ"n'::ffj:;ﬁj frappent plus souvent avec une arme de leur type de
Hand-to-Hand . prédilection qu'avec les armes des autres types.

{Corps & Corps)
Axe (Hacbe)

Blunt

(Arme Contondante)
Archery (Tir & {Are)

Climate Survival Les Classes de personnages qui possédent une capacité de
(Huf\'iﬂ_“ﬂ)_ Survie en terrain difficile sont des experts dans ces types de
Mountain (Montagne) terrains. lls peuvcnt traverser ces types de terrains facilement,
Desert (Désert) d d d d

sans vraiment risquer de s'y perdre, de rencontrer des

Sea (Mer) i M
% = monstres m;hgénes ou de rater les endroits intéressants.
Fareat (Forét)

Par exemple:

Je stets tenté par UAtblétiome et [ Expertie en Lame Courte, mats fe me décide finalement pour la Powosée
dAdrénaline. Il n eat pas rare de voir lea Fapions se refrouver @ la limide entre la vie et la mort.

Edit Special Disadvantages (Modifier les Désavantages Spéciaux)

Choisissez cette option pour donner des désavantages spéciaux a vbire classe de personnage,
comme l'impossibilité de porter une armure pour les voleurs ou celle des sorciers & régénérer

leurs réserves de Magicka naturellement.



Pourquoi donner des désavantages i vétre classe préférée, modelée amoureusement de vos
petites mains? Vous ne le voulez probablement pas, mais ajouter des avantages
supplémentaires & une classe rend plus difficile 'accession aux niveaux supéricurs. Plus la
dague est haut dans le tableau Skill Advancement for Class, plus il sera difficile de monter de
niveau... Vous voudrez peut-étre donner des désavantages 4 vétre classe pour la rééquilibrer
et permettre A vtre personnage de monter plus facilement de niveau.

Les désavantages suivants peuvent étre ajoutés:

Classe
de DS mﬁnfﬂun

Inability to Regenerate La plupart des classes, méme celles qui ne lancent pas de
Spell Pts sorts, récupérent les points de sorts utilisés, bien que lentement.
(I'_lﬂpz:ﬁa régénérer les Les personnages qui ne récupérent pas naturellement leurs
E:;?d o) points de sorts sont sérieusement limités lorsqu'il s'agit de lancer
Dans la Lumisre des sorts, mais peuvent récupérer de la Magicka en buvant

Diires ke Piconbios certaines potions ou gréice aux possibilités d'absorption de sorts.

EEECEREE
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Certains personnages peuvent étre incapables de récupérer
les points de sorts utilisés seulement si il y a de la lumiére ou de
la pénombre, et ces désavantages font moins pour faciliter les
montées de niveau que l'incapacité générale a récupérer.
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Damage Il s'agit d'un désavantage inhabituel. Un personnage qui est
(Dégits subis) blessé par la lumiére du soleil ou dans les Endroits Saints aura
From SM_”;‘“"“ ; du mal & aveir une vie normale. Si les dégits sont légers, ils sont
(i la lumiére du soleil) B ) . i
From Haly Places constants, et continueront de grignoter les points de vie du
(B dar Bt Sisindi) personnage tant qu'il restera i cet endroit. Les Endroits Saints

sont les Shrines (Chapelles) et les Temples.

Par contre, ce désavantage peut réellement servir aux classes
qui autrement pourrait ne jamais monter de niveau. Utilisez ce
désavanrage avec circonspection.

P}'Dhi"_l Un personnage qui souffre d'une Phobie a terriblement peur
é, . T:;il’::t).- ; de quelque chose, et cette peur peut lui faire perdre une partie de
Disickoes 3 o ses moyens quand il se retrouve face 4 face avec 'objet de sa
Hcinanoid (Blamoniis) phabie. Il aura plus de mal i toucher, & infliger des dégits et i se

Animals (Animizus) défendre.

Light-Powered Magery Une classe de personnage qui utilise la Magie Blanche risque
(Magie Blanche) d'avoir des problémes pour utiliser sa magie la nuit, dans les
Unable to cast in darkneas donjons ou dans les batiments. Un magicien utilisant la magie
m&hj“’ ok hL'_tnchE peut ne pas du tout puuvoir; utilise:: sa magie la nuit, ou

" i Enl i voir ses sorts rater plus souvent ou &tre moins efficaces.
{Capacités limitées danos
la pénmmibre)

Darkness-Powered Magery Une classe de personnage qui utilise la Magie Noire risque
(Magie Noire) d'avoir des problémes pour utiliser sa magie le jour en terrain
Unable to cadt in light découvert. Un magicien utilisant la magie noire peut ne pas du

(Impossible de lancer sort
dana la ﬂg)ﬁ light souvent ou &tre moins elhicaces,
(Capacités limitées darns

tout pouvoir utiliser sa magie la nuit, ou voir ses sorts rater plus

FREEEEEEFEEEEE O T oo o o o o



Claswe
JAS

Définition

Forbidden Weaponry
(Type d"Arme Interdit)
Lame Conrte

Lame Longue

Hache

Arme Contondante
Arme de Jet

(Hiswile Weapan )

Avoir l'interdiction d'utiliser un type d'arme signifie
simplement que cette classe de personnages ne peut pas utiliser ou
s'équiper de ce type d'armes. Le personnage peut les acheter ou les
vendre, peut les avoir dans son inventaire, mais ne peut pas les
utiliser.

Low Tolerance
(Mauvaise Résistance)
Paralydie

Magicka

Potaon

Froid
Chec
Maladie

Un personnage qui a une mauvaise résistance a un agent
dangereux subit généralement la maximum de dégits lorsqu'il y est
exposé, et peut rarement absorber des sorts ou résister aux effets
dont la base est cet agent.

Critical Weakness
(Faiblesse Critique)
Paralyaie

Magicka

Poison

Fen

Froid

Choc

Maladie

Un personnage qui a une faiblesse critique & un agent
dangereux a intérét a |"éviter & tout prix. Il est en effet possible
qu'il soit tué simplement s'il est mis en contact avec cet agent, et si
ce n'est pas la cas, il en sentira pleinement les effets.

C'est un autre des désavantages qu'il vaut mieux réfléchir a
deux fois avant de choisir. Cela permettra de monter rapidement
de niveau, mais c'est particuliérement rlangereux.

Forbidden Armor

(Type d'Armure Interdite)

Leather (Cuir)
Chain (Maille)
Plate (de Plague)

De nombreuses classes ne peuvent pas utiliser d’armures ou
sont trés restreintes dans leur choix. De la méme fagon qu'avec les
armes interdites, un personnage qui ne peut pas utiliser un type
d’armure peut le transporter, I'acheter ou le vendre.

Forbidden Shield
(Type de Bouclier
Interdit)

Buckler (Ecu)
Roand (Rond)
Kite (Moyen)
Tower (Grand)

De la méme fagon qu'avec les armes et les armures, certains
personnages sont limités dans le choix de leurs boucliers, méme
s'ils peuvent les transporter, les acheter ou les vendre.

Forbidden Materials
(Matériaux Interdits)
{ron (Fer)

Steel (Aeter)

Sitver (Argent)

Elven (Elfe)

Dwarven (Nain)
Oreials (Ore)

Mitheil

Adamantium

Ebony (Ebéne)
Daedric

Les personnages qui ne peuvent pas utiliser un matériau en
particulier ne peuvent pas utiliser ou s'équiper avec un objet
fabriqué dans ce matériau, qu'il s'agisse d'une arme, d'une armure,
d'un bouclier ou de tout autre type d'objet. Il peut en posséder,
mais pas les utiliser.




Par exemple:

Putsgue mon eapion aura la Powsode &' Adrénaline, la dague est nettement montée din B habian
d avancement de niveau de la elasse. Comme je penve gu'tl eat important qu 't puisse monter rapidement de
niveaux, il faut que je réfléchiose & un dravantage qui ,.cmu‘rmt rééquilibrer la éaf:mfs.

Je pensats restreindre Lutilivation ' armure pour mon espion, mats j ai fumfemmfcﬁarage’a’em}f. Apréa
toul, § aurai peut étve envie den falre un bon groa guerrier wn de ces jours. A la place, je décide de lempécher
de régénérer des points de vorts en général. Bien sitr; il peut tougours étre aympa de parwm%\.ﬂjzrzmr wun dort de
tempa en Eemips, et de garder cette réserve de points de vort pour le cas i, mais cela ne fa.ﬁ:‘pﬂJ vraiment partl
du concept de la classe des eapions. De plus, en veyant la dague redescendre dano le .ﬂaﬁfxﬂu de progression de
la classe, je sais que j'al pris la bonne décision.

Edit Reputation (Modifier la Réputation)

Quand vous cliquez sur le bouton Edit Reputation, vous voyez
apparaitre le tableau des Réputations. De i, vous pouvez

ajuster la réputation de vétre classe avec différents groupes de
personnages. Vous déterminez en fait les gens qui respectent et
apprécient vétre classe, et ceux qui ne veulent rien avoir i faire

avec vous.

Par défaut, tous les groupes sociaux vous considérent dela
méme fagon: ils s'en fichent. Pour équilibrer les nouvelles
classes, si vous décidez d'étre mieux considérés par certains
groupes de gens, vous devez abaisser vétre réputation dans
d'autres groupes sociaux. Il faut qu'a la fin, vétre réputation

moyenne soit & zéro.
Par exemple:

Les eapions sont généralement admirés par les gangaters des bassea couches pour lewr savoir-faive, j’@.!bate
done 3 points & ma réputation dans ['Underworld. Je pensais me rajouter quelgues points de réputation pour .
améliorer mea relations avec la noblesve (Nobility), puisgue ¢ eat elle qui emplote le plus souvent lea espions,
mais décidais finalement de ne pao le faire. Les Nobles respectent peut-étre le travail des esptons, mats ily
n'aiment pas les voir trainer dans lewrs cours. Fn bref, que les dewx aspects se contrebalancaient
mutuellement. Leo Paywans et les Erudits (Peasants et Scholars) n Erﬁp@.flﬂ?ae rarement les eapions, ef
de toule fagon, re n al pas besoin & ewx. I reste done lea Marchands (Merehants). Les Marchands n'ont
dans dotle reen contre les eaptond, mais tl sont rares & avour les moyens de lea faive travarller: De pluw,
parmi nos ackivités, Lun de now travaux est @ tnformer les Nobles pouwr gu tls sachent guels marchands les
truandent. Cela me semblait étre une bonne raison de baisser de 5 points la réputation des espions auprés des
Marchands.

Quand vous avez terminé la création de vétre classe, cliquez sur le bouton OK rouge qui est
dans le coin inférieur droit de |'écran pour Qanunuer la eréation du personnage, telle qu'elle
est décrite précédemment. '
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Page
Down

Avancer Aller vers le bas (en

nageant, par lévitation,

en escaladant)

Reculer

o

Livre de Sorts

Tourner 4 Gauche

Etat

Tourner & Droite

Il el e Rl e e el

leénes On/Off

Pas sur la Gauche

Relancer dernier sort

Pas sur la Droite

Préparer son Arme

Sauter

Carnet de Route

Options

Carte automatique

Feuille de Personnage

Carte de Voyage

Inventaire

R R R R RERE

Carnage

Aller vers le haut (en
nageant, par lévitation,
en escaladant) Repos

2l
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Cliquez sur le centre de 'écran
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]c Ten prie, cléf'c:_is ce boucon’

Le ]2.05 Lear

Interface

Souris

cu.]CJct-ﬁ:\,LL clisFro-sc drl..l.'ﬁ'?f_’ int{:f*f'ace c:c!mpl.éten‘n—:nt
Fnarumét'r'abl.g. Vous F-ou.w-:z choisir CILI.CLLCS

tDl-lChE.‘S cT quCLS bC’th{JﬂE ClC LCL sois auronc

quel.fi C‘H:EES.

Il v a méme deux approches différentes concernant l'utilisation de la souris.
Linterface par défaut est celle d"Arena. Certaines touches ont c|1angé, donc, méme si
vous avez joué i Arena, continuez de lire. Ce manuel est fait comme si vous utilisez

I'interface par défaut, celle d'Arena.
Interface basée sur le curseur (par défaut)

Quand le curseur de la souris est dans la partie supérieure de I'écran, qui montre le monde de
Daggerfall, il a soit la forme d"une fléche, soit d'un X. En appuyant sur le bouton gauche de la
souris tandis que le curseur est en forme de fléche, vous faites se déplacer le personnage dans
cette direction. Plus la fleche est prés du bord de 'éeran, plus vous allez rapidement. La

compétence Running et la caractéristique Speed (vitesse) de vétre personnage détermine sa

| vitesse maximale de dép'a(‘cmcnt

\u
7y



En cliquant sur le bouton gauche de la souris quand le curseur est en forme de X vous
interagissez avec ce qui se trouve sous le X. Cest ainsi que vbtre personnage parle, ouvre des
portes, joue les pickpockets, tire sur des leviers, etc. Ce qui se passera précisément dépend du
mode dans lequel est vétre personnage et du type d'objet qui est sous le curseur.

Si vOtre arme n'est pas sortie, en cliquant sur le bouton droit, vous activez un objet, méme aux
endroits dans lesquels le curseur est en forme de Héche. Si véire arme est sortie, appuyez sur
le bouton dreit vous la fera utiliser. Appuyer simultanément sur le bouton droit et sur la
touche Shift activera un objet, méme si vous avez une arme i la main.

Pour jeter un regard autour de vous, appuyez sur la touche Alt, et bougez la souris. Quand
vous relicherez la touche Alr, vétre point de vue restera bloqué. Ce systéme vous permet de
regarder sur la gauche tout en avangant. Pour recentrer vétre point de vue, appuyez sur la
touche FIN, ou appuyez sur le bouton gauchc de la souris en appuyant sur la touche Alr.

Interface basée sur la Vue

L'interface basée sur la vue vous permet d'utiliser la souris pour diriger le regard de vétre
personnage. Quand vous déplacez la souris sur la gauche, le personnage se tourne vers la
gauche. Si vous tirez la souris vers vous, le personnage regardera le ciel. Pour vous déplacer,
appuyez sur la touche de direction qui vous intéresse. Par exemple, la touche “Heche vers le
haut” du clavier fait avancer le personnage dans la direction & laquelle il fait face. La vitesse
est constante, & moins que vous ne vouliez courir ou essayer de vous introduire en douce.

En appuyant sur la barre d'espace, vous interagissez avec ce qui se trouve exactement au
milieu de l'écran. C'est ainsi que vétre personnage parle, ouvre des portes, joue les
pickpockets, tire sur des leviers, etc. Ce qui se passera précisément dépend du mode dans
lequel est vétre personnage et du type d'objet qui est sous le curseur. Les sorts seront
automatiquement lancés au centre de I'écran.

Cette interface fonctionne parfaitement quand le clavier est utilisée pour des fonctions qui
n'ont pas trait au mouvement. ﬁppu}'cz sur la touche

Entrée pour bloquer la vue et déplacer le
curseur i la souris. Clest le seul moyen
d'atteindre les ic6nes qui sont en bas de
I'écran. Cela vous permet égalernent de lancer
des sorts sur des cibles qui ne sont pas au

centre de |'écran.

Linterface basée sur la vue fait que vétre
personnage se déplace toujours & la méme vitesse.
Quand vous voulez vous déplacer moins vite, il
¥ a une touche vous permettant d'essayer de

vous faufiler en douce. Elle n'est utilisable que
dans ce type d'interface. En appuyant sur cette
touche tandis que vous avancez fait se déplacer vétre

personnage 4 40% de sa vitesse maximale.
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Les IcOnes

)
2)
3)
4)
5)

Portrait du personnage. Affiche la feuille de personnage. (Touche F5 éga.leménl)

Vie. Plus la barre verte est élevée, plus vous étes en bonne santé.

Fatigue. Plus la barre rouge est haute, plus vous étes reposé.

Magicka. Plus la barre bleue est grande, plus vous avez de points de Magicka de réserve.

Options. Affiche I'écran d'Options. Référez-vous i la section options pour plus de détails.
(Touche Echap)

D(—::SCFE]JCiOﬂ

Soleil: Affiche votre Livre de sorts. a partir duquel

vous lancez vos sorts.

Bdton: Affiche une liste de vos objets magiques.
Dans cette liste, vous pouvez utiliser les objets qui vous

équipent et qui peuvent étre utilisés.

Doigts de Fée: Voler

Cliquez sur ce
bouton change
le type
d'interface
utilisée dans le

Main: Attraper ou Utiliser

Objet

jeu (voir
Oeil: Regarder Souris). Le
mode actif est
indiqué.

Bulle: Entamer

Conversation
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Jambes: Cette option vous propose quatre choix:
chariot, cheval, & pied, sortir. Un personnage qui
vovage dans un chariot peut emmener plus d'objets et
se Futllguﬁ.- moins vite. Pour p(}uvuir utiliser quelque
chose dans le thuriut, il faut le transférer sur vous.
Vaoyager i cheval permet & votre personnage d'aller plus
vite et de ne pas trop se fatiguer. Quand vétre
personnage est dans un chariot ou & cheval, il ne peut

pas entrer dans un bitiment ou un donjon.

Sacs: Affiche I'inventaire

Carte: Cliquez avec le bouton gauche de la souris pour
allicher la carte automatique. Cliquez avec le bouton

droit pour aflicher la carte de voyage.

Epées Croisées: : Prépare votre arme pour le combat. Si
vous n'étes pas équipé d'une arme, vos poings
apparaitront 4 l'écran. Note: 5i vous vous promenexz
une arme i la main, ou les poings fermés, les gens

n'auront sans doute pas envie de parler avec vous.

Feu de Camp: Cliquez dessus pour vous reposer. Il est
important de se reposer de temps en temps pour
récupérer de vos blessures, de la fatigue accumulée et
des sorts que vous avez lancés, Faites attention a
l'endroit que vous choisissez POUr vous reposer: le
vagabondage est un crime dans la plupart des villes, et
de nombreuses créatures vivant dans les donjons
adorent le champion endormi préparé avec une sauce
aux champignons...

Compao: 11 s'agit d'un compas traditionnel. En cliquant
dessus, vous aurez néanmoins des informations sur le

lieux oi1 vous vous trouvez, ['heure et la date.
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Personne Vol

Regarde

Tente de faire les poches de la cible, si
elle n’est pas trop éloignée.

Attrape ou Parle | Entame une conversation.

Décrit la personne.

J= e

&

e

ol Porte Vol
I
Attrape

Tente de crocheter la serrure, si elle
n'est pas trop éloignée.

Ouvre la porte.

Regarde ou Parle | Permet de savoir si la porte est fermée &

clé ou pas.

EEEREE
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AR

etc

Trésor, corps, Vol ou Attrape Permet & vitre personnage de prendre

les Objets.

Regarde ou Parle | Décrit les Objets.

Batiment Tous
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Décrit le Batiment.
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Tét ou tard, vous aurez i vous battre. C'est la vie... Dans Daggeri:‘all. }Jexceptiun. ce sont ceux

qui n'ont jamais & se battre!



et ces petits conseils, Si vous vous retrouvez dans un mci de ha.rples'qm vous dépécent, vous
aurez envie de savoir quoi faire ra.p;dement

Avant le Combat

Quand vous vous déplacez dans des zones potentiellement dangereuses, et la plupart des
endroits que vous visiterez le sont, assurez-vous d’avoir vétre arme favorite 4 la main.
Préparez la en cliquant sur les Epées Croisées ou sur la touche A. Vous aurez cependant du
mal & parler au gens si vous avez une arme 4 la main. :

Quand le Combat Commence

Pour frapper avec ane arme:

Taillez vétre adversaire en piéces en appuyant sur le bouton droit de la souris, et en E:usanl
rouler la souris dans la direction que vous voulez faire suivre & vétre coup. ;

Gardez toujours le doigt sur le bouton droit de la souris et continuez a balancer la souris de
droite & gauche, de haut en bas, dans toutes les directions (et gaiement), jusqu'a ce que vétre
adversaire soit de la bouillie ou qu'un repli stratégique s impose.

Pour lancer un sort:
Ouvrez vibtre livre de sorts en appuyant sur la touche BacksPace (Eﬁ'a.cer}

Lancez un sort en double-cliquant joyeusement sur le sort que vous avez {:hc—lsn dans vétre
livre de sorts. .

Sile sort est directionnel, comme c’est le cas pour une Fireball (boule de feu, de quoi faire
un barbecue), visez la cible avec le X, et cliquez sur le bouton gauche de la souris avec
entrain. Si vous &tes dans une interface basée sur la vue, les sorts

sont toujours lancés au centre de l'écran.

Pour relancer le méme sort, appuyez sur la touche O

avec délectation.

Pour annuler un sort que vous aviez
préparé, appuyez sur la touche E,

avec regret...

Note Importante sur les
compétences de Combat

Il y a un certain nombre de compétences liées
au combat, qui vont de l'esquive au tir & l'are
en passant par les frappes dans le dos. fffes
sont toutes activées gutomatiguement. Vous
essaierez toujours d'esquiver les coups de vos adversaires,
de toucher vétre ennemi, de lui faire le plus de dégéts
possibles. Vous jouez pour de bon.
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Note Spéciale sur le Tir a I’Arc

Pour la plupart des armes, “balancer” la souris dans tous les sens devrait perr‘néttre de tailler et
de taillader efficacement un adversaire i courte purtée. Il vous faut par contre viser qua.nr]
vous voulez décocher une fléche, de la méme facon que vous envoyez {avec précision} un sort
Fireball (Boule de feu) ou Icebolt {Boule de galce pour faire des sorbets!!!). Quand vétre arc
est prét a tirer, il vise 'endroit indiqué par le X. En appuyant sur le bouton droit de la souris,
vous décochez la flache dans cette direction. Dans l'interface basée sur la vue, toutes les

fleches visent le centre de I'écran.

Evidemment, vous ne pouvez pas tirer plus de fleches que vous n'en avez, mais vous pourrez
récupérer les fleches qui ont touchées une cible vivante (ou méme morte, du moment qu'elle
est active), en fouillant le corps.Swimming, Climbing, & Levitation:

Vertical Movement

Note spéciale sur les coups portés

Quand vous attaquez un adversaire, il faut se rappeler que la facon dont vous utilisez la souris
détermine le vpe d'attaquc que vous allez faire, et que les dittérences sont grﬂndes en terme
de dégits et en terme de chances de toucher entre les dillérentes attaques possibles. Référez-
vous i la table des attaques pour préparer vos combats, et gardez a l'esprit vos compétences
avec 'arme dont vous disposez.

Ajuscement des Ajtwrcrﬂcnl' de
t{égtiz's La Visée

Sabrer en diagonale Dégits accrus Tres difficile de
toucher

Tailler horizontalement Dégéts normaux Touche normalement

Fendre verticalement  Dégits trés accrus Tres ditficile de
toucher

Fente en avant Dégits faibles Trés facile de toucher
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Nager, Escalader, e3 Léviter:

Mouvement Vertical

Dans quelques circonstances exceptionnelles, vous pouvez vous déplacer autrement que dans

EES quati'e directions illdiquées par 1&‘ COmMPpas; qUE.i'ICI. wous piongez d.:-ms une nappe dlea.l,l. ol

que vous lancez un sort de lévitation, vous pouvez également allez vers le haut ou vers le bas.

Il y a bien d'autres types de déplacement possibles. 1l est possible de courir, sauter, ou avancer

& quatre pattes. Dans l'eau on peut nager & la surface en utilisant les touches de déplacement

normales. Pour aller sous I'eau, appuyez sur la touche “Pagedown” (Page bas). Pour refaire

surface, appuyez sur “"Pageup” (Page haut). Les mémes touches servent pour la lévitation.

Dcscr'ipcion

Plus le personnage va vite, plus il saute loin.
S'il ne se déplace pas, il sautera vers le haut.
Vous pouvez également sauter en appuyant sur
le bouton droit de la souris.

[déal quand vous voulez visiter un couloir bas
de platond ou pour récupérer des trésors au
ras du sol. Vétre personnage avancera

cependant moins rapidement.

Very le Hant

Vers le bao

Gardez le doigt sur cette touche pour courir.
Vétre personnage se fatiguera beaucoup plus

vite si vous le faites courir.

Utile quand vous lévitez ou que vous nagez.

Utile quand vous lévitez ou que vous nagez.

Se Faufiler/
Regarder

Dans l'interface par défaut, appuyez sur cette
touche pour regarder autour de vous. Attention
de ne pas rentrer dans un mur en regardant a
gauche tandis que vous avancez. Quand vous
&tes dans l'interface basée sur la Vue, cette
touche vous permet de vous déplacer 4 40% de
viitre vitesse maximale.
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Nager
Quand vous plongez dans une nappe d'eau, vous pouvez Hotter ou couler, en fonction de vétre
compétence en natation (Swimming) et de vétre niveau d’encombrement. Méme le plus grand
des nageurs va couler si il est en armure de plaques fabriquée en métal Daedric. Vous n'aurez

peut-étre pas d'autre choix que de poser vos objets les plus lourds pour éviter la ]10}-'3(]::.

1l ¥ a, bien siir, différents éléments qui rendent la natation plus dithcile.

Quand vous étes sous I'eau, une barre jaune apparait sur la droite de l'écran. Il s'agit de votre
souftle. Presque immédiatement, elle commence & diminuer. Quand vous étes presque & bout

de souttle, la barre vire au rouge. Quand elle disparait, vous vous étes noyé.

Escalade

Commencez par aller vous coller & un mur ou & une paroi. Pour commencer 4 l'escalader,
taites comme si vous vouliez traverser le mur. Quelques instants plus tard, vous commencez
\-'ﬁtre escﬂlilde- C(Jntinuez A avancer. \"FO'LIS Vs a.l.-}er'{'.c"'re?a IC|'LIE‘. (Ie lt‘!n‘lp:ﬁ en IEIHPS'. Wous
glissez. Cela dépend de vétre compétence en Climbing (escalade). 1l est possible que vous
tombiez jusqu'en bas du mur sans arriver i vous rattraper, et vous blesser. Il faut étre équipé

d’une corde pour descendre un mur en rappel. Avancez et vous commencerez & descendre

tout doucement. e
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Lévitation
La lévitation peut vous poser les mémes problémes que l'escalade. Mais tant que vous voyez
l'icane de lévitation dans le coin supérieur g‘auc]’]e de I'écran, vous ne risquez pas de tomber.
Vous pouvez donc relicher les touches Pageup et PeLgedUWﬁ. méme quand vous étes dans les
airs. Quand l'icone commence i clignoter, vous n'avez plus beaucoup de temps en face de vous

et il faut soit rejoindre le sol, soit relancer un sert de lévitation.

.
Dialogue
Le monde de Daggerfall est un monde de combat, de magie, d'exploration. Mais le coeur du
jeu, c'est le Dialogue. Il vous permettra d'obtenir des informations, de savoir quelles quétes

accomplir, de vous faire des amis et des ennemis, de donner des informations a d'autres

personnages, et pJein d’autres choses.

POLITE
HORMAL
BLIINT

Pour parler & quelqu'un, choisissez I'icéne Bulle (il vous faudra peut-étre passer par les autres
avant), et cliquez sur la personne a qui parler avec le X. Si la personne ne veut pas vous parler,

vous en serez prévenu. Si elle accepte de vous parler, vous arriverez au dialogue de menu.
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Tell me about / Any news (Parlez-moi de / Des nauve&d?)

Tamriel est un monde en mouvement. Les Alliances politiques changent, des nations

succombent & la famine et aux maladies, le commerce augmente ou baisse... Le meilleur moyen
de se tenir informé, c’est de lire les affiches qui sont placardées i I'entrée des villes, ou de
demander “Any news?".

Le bouton Tell Me About (Parlez-mo1 de) est utilisé en conjonction avec des lieux, des gens ou
des choses. Vous pouvez écouter les rumeurs qui courent sur n'importe laquelle des quétes
que vous avez en cours. Parlois, ces informations vous aideront a trouver l'objet de votre
quéte.

Where is... (Oit s¢ trouve...)

Choisissez cette question quand vous voulez avoir des informations sur la direction dans
laquelle se trouve un lieu précis dans cette zone.

Pour compléter vétre question, vous devez choisir si vous cherchez un personne, un objet, un
lieu ou un travail (person, thing. location, work). Cliquez sur la catégorie qui cnwespnnd, et
faites défiler la liste alphabétique jusqu'a ce que vous trouviez celui qui vous intéresse. Cliquez
sur son nom.

Choisissez un Ton pour vitre commentaire.

Cliquez sur OKAY quand vétre question vous satisfait.
Tone (Ton)

Polite (Poli): Utilisez ce ton pour utiliser vitre compétence Etiquette et impressionner vétre
interlocuteur par vitre grice et vitre courtoisie. Certains groupes soclaux vous répondront
mieux que d'autres, et si vitre compétence n'est pas assez élevée, vous risquez de faire un
flop!

Normal: C'est le ton par défaut. Il utilise vétre caractéristique de Personnalité. Vos
commentaires seront sans aucun doute moins “vivants” que si vous utilisez les tons Polite ou
Blunt (Malpoli), et vous ne chercherez pas 4 impressionner vitre interlocuteur. ['un autre
cté, vous ne risquez pas non plus de l'offenser. Si vétre caractéristique de Personnalité est
plus élevée que vos compétences Etiquette et Streetwise (Ccnnmssance de la rue), c'est le
ton que vous avez intérét A utiliser.

Blunt{Malpoli): C'est le ton qui se sert de vétre compétence Streetwise (Connaissance de la
rue), et qui vous fait a.dc:pter‘ un langage argotique. \-'u|ga{re. 51 vétre interlocuteur
appartient aux basses couches de la société urbaine, il ou elle sera favorablement
impressioné. Certains nobles peuvent également trouver ce ton charmant, si vous le faites
avec conviction. Si vous ne vous en sortez pas suffisamment bien, par contre, vous risquez
d’offenser vétre interlocuteur, ou vous passerez pour un idiot...

Copy Comment to Notebook (Copier commentaires sur carnet)

Cliquez sur ce bouton pour copier un commentaire sur votre carnet. Seul le commentaire du
PNJ {personnage non joueur) sera noté, sous le format, “8th Mid Year, 3E 407: Galerion
Strae m’a dit: “Ecoute mot bien, petit. Les orcs ne sont pas les barbares que nous voulons bien

croire
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Goodbye (Au revoir)

Cliquez sur ce bouton pour prendre congé de vétre interlocuteur.

Option

Cliquez sur le bouton Options dans la zone du personnage ou appuyez sur la touche Echap
pour arriver au menu des Options. De la, vous pouvez:

1) SAVE Game: Vous permet d'enregistrer vétre partie dans 'un des 6 emplacements libres.

2) LOAD Game: Vous permet de recharger une ancienne partie en cliquant sur
I'emplacement concerné.

3) Exit Game: Vous permet de quitter la partie.

4) Sound: Vous permet d'ajuster indépendamment les volumes des effets sonores et de la

musique.

5) Full Screen: Enléve les panneaux de Personnage et d'[cénes de l'écran. En revenant dans
cet écran et en recliquant sur cette option, vous faites réapparaitre les panneaux

Personnage et Icones.

6) Controls: Cet écran vous permet d’assigner aux fonctions du jeu les touches que vous
voulez, et vous permet de choisir l'interface souris que vous préférez.

7) Head Bobbing: L'écran ne gigotera plus quand vous avancerez.
8) Continue: Sort de I'écran des options et retourne au jeu.
Automap

Cliquez sur l'icone Carte avec le bouton gauche de la souris pour faire apparaitre la carte
automatique, qui vous montre vitre environnement immédiat.

Il y a deux types de cartes automatiques: une qui apparait quand vous étes dans des

bitiments, et 'autre en extérieur,
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Dans le coin, il y a un donjon. Le nord est vers le haut de I'écran. Le point bleu, ¢'est vétre
point d'entrée, le point rouge, c'est la oil vous étes actuellement. :

La carte en intérieur (dans les donjons et les bitiments) est une représentation en 3D
isométrique du donjon dans lequel vous vous trouvez. Comme les donjons sont souvent faits
de différentes pentes, d'escaliers en spirale, d'étages les uns au-dessus des autres, et d’autres
choses qui rendent la lecture difficile, vous pouvez visualiser la carte automatique en intérieur
sous deux modes différents.

Le mode “Top-Down" (Haut en Bas, vue de dessus) est le mode par défaut, et vous montre la
carte vue par dessus. La fléche indique vétre position actuelle et la direction a laquelle vous
faites face. Les fleches jaunes vous permettent de tourner la carte et de la déplacer comme
vous voulez. Les fléches haute/basse vous permettent de zoomer ou de dézoomer.

En cliquant sur la grille rouge, vous passez en mode Perspective.

Le mode “Perspective” représente le batiment comme s'il s’agissait d'un modéle réduit, vous
permettant de reconnaitre facilement les courbes, les pentes, les passages difficiles... Les
fleches jaunes font tourner et déplacent le modaéle, tandis que les flaches haute/basse vous font

changer de niveau.

En cliquant sur la grille rouge, vous passez en mode “Top-Deown”.
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Carte de Voyage

En cliquant avec le bouton droit de la souris sur Iicéne carte, vous arrivez i la carte de
"Uyﬂg&.

Bien qu'il soit possible de marcher d'un endroit & un autre dans la baie d'Ihiac, cela peut vous

prendre des heures en temps réel, et il est souvent plus tacile et Plus rapide de voyager
rapidement (“fast-travel”). '

Cliquez sur la région qui vous intéresse. La région oil vous étes clignote.

UHE FDiS que VODUS averZ une vue T‘a.PPl"DC]‘IéE dt 13 l‘éginn, Cliquf'_z sSur un des Pﬂi'l'lTS qu'i. sont
nommés. Si vous avez du mal & trouver celui qui vous intéresse, vous pouvez appuyer sur le
bouton droit de la souris pour zoomer sur la carte, ou cliquer sur Find (chercher), ce qui vous
permet d'entrer le nom du lieu que vous cherchez, 'ordinateur le cherchant alors pour vous.
Dans la plupart des cas, les premigres lettres suftisent. Cliquez sur le bouton I'M AT (Je suis

a) pour savoir oll se trouve vitre personnage.

Les quatre légendes de la carte servent de filtres. Cliquez sur I'un d’entre eux fait disparaitre
de la carte ce type de hieux, ou le fait réapparaitre. La Plupart des rég‘ions de Daggt'ri"aﬂ sont
constituées de plus de 100 lieux différents. Plus tard dans le jeu, ces filtres seront utiles.










PoiMARY
MA.OR
MiNOR

EXIT

1) Vous voyez ici vos Nom, Race, Classe, Niveau, Expérience gagnée/Expérience requise
pour monter de niveau, et 'Or dont vous disposez. Cliquez avec le bouton gauche pour

changer de nom.

2) Vétre niveau de fatigue actuel et le niveau de fatigue maximum (non-fatigué) de vétre

personnage.

3) Vétre niveau de santé actuel et le niveau de santé maximum (non-blessé) de vétre
personnage. Cliquez dessus pour en savoir plus sur les maladies que vous pourriez avoir

contractées.
4) Le nombre de livres (1/2 kilo) en trop que transporte vitre personnage.
5) Cliquez et maintenez pour savoir & quelles organisations appartient vétre personnage.

6) Compétences: Cliquez sur le type de compétence et maintenez pour voir la liste de
compétences de ce type acquises par vétre personnage, son expertise dans chacune d'entre
elles et la caractéristique dominante de cette compétence.

7) Passer a la feuille d'Inventaire.

8) Owuvrir Carnet de Route.



9) Quitter la feuille de Personnage.

10) Les caractéristiques de base de vétre personnages. En cliquant et en maintenant sur une
des valeurs, vous obtiendrez plus d'informations sur cette caractéristique.

11) Ouvrir le Livre des Sorts.
12y Ouvrir le Carnet.

La feuille d’Inventaire

LInventaire vous permet de déplacer vos objets entre trois positions: sur vétre corps (4), dans
vétre sac (6), ou sur le sol (9). Vous devez d'abord savoir ce que vous voulez faire de cet objet;
le prendre, le poser, vous en équiper, etc. C'est & ga que sert la colonne de boutons. Par
exemple, vous voulez vous équiper d'un objet qui est & terre. Cliquez sur Equip, puis sur cet
objet. Tous les objets sur lesquels vous cliquez (sur le sol ou dans vétre sac) passeront dans
vétre équipement, jusqu'a ce que vous cliquiez sur Info, Remove (Enléve), ou autre chose.

1) Accéder i |'Inventaire des Armes et Armures.

2) Les objets magiques que vous portez {(qui vous équipent) sont affichés ici.

3) Accéder i I'Inventaire des Objets Magiques.
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4) Voir les Armes, Armures et Vétements que vous portez. Vous verrez également la classe

o

d’armure de chacune des zones de vétre corps.
5) Accéder a I'inventaire des Vétements et des Objets Divers.

6) Vatre inventaire. Limage est soit celle de vétre sac, soit celle d'un chariot, selon

lI'inventaire que vous examinez.
7) Ces boites d'icones indiquent I'équipement qui est dans I'inventaire.
8) Accéder i l'inventaire des ingrédients de potion.
9) Le "Sol”. Vous y verrez un trésor, un corps, une étagere...

10) Ces boites d'icéines représentent des objets qui ne sont pas dans vétre inventaire, comme
ceux qui sont dans les trésors.

Chariot:

FDnEﬁD““E avec IBE autres mDCI.ES. Quand V’Dus “’étﬁs Pas dans un ma.ga.sin. Ir;: L‘I‘laI‘iCIt et son
chargement apparaissent dans la colonne de droite. Vous pouvez déplacer des objets entre
voire personnage et le chariot. Dans les magasins, le chariot apparait dans la colonne de
gauche, vous permettant de 'placer- automatiquement les oﬁjets achetés dans le chariot.

Info:

Affiche des Informations sur 'objet.

Equip:

Place I'objet sur le personnage. Si un objet se trouvant & terre ne peut étre porté par le
personnage, il passe dans l'inventaire. Le bouton droit de la souris fonctionne comme Remove

(enlever).

Remove:

Enléve I'objet porté par le personnage. En cliquant sur un objet de l'inventaire, vous vous en
débarrassez en posant l'objet & terre. En cliquant sur un objet & terre, vous le placez dans
l'inventaire. Dans ce mode, le bouton droit de la souris fonctionne comme Equip.

Select:

Vous permet de choisir quels objets vous voulez vendre, acheter, faire réparer ou faire
identifier. Quand vous achetez, les objets sélectionnés sont placés dans vétre inventaire, mais
restent illuminés. Vous pouvez les essayer avant de les acheter. Dans les trois autres modes, les
objets choisis sont posés sur le “Sol” {colonne de droite). En L‘]iquant sur cet objet dans la
colonne de droite, vous le rendez. Quand vous avez choisi tout ce que vous vouliez, choisissez
de vendre (Sell), d’acheter (Buy), de faire réparer (Repair) ou de faire identifier (Identify}. Ils

ne seront transférés qu'une fois la transaction terminée.




Clear:

Vous permet de remettre tous les ObjEIS sélectionnés dans 'inventaire de leur propriétaire

original.
Use:

Vous permet principalement d'utiliser les objets magiques. Cependant, cela marche également
sur quelques autres objets, comme les lettres et les livres. Choisir un objet i terre ne donnera
rien. Shd

Buy:
Le marchand vous fait une offre. Si vous acceptez, tous les objets sont ajoutés  votre
inventaire. Si Wagon a été sélectionné, ils sont envoyés dans vétre chariot.

Steal:

Quand vous choisissez des objets i acheter, vous pouvez essayer de les voler (Steal). Attention
car les peines sont trés lourdes dans Tamriel, et on ne fait pas de cadeaux aux voleurs.

Sell:

Le marchand vous fait une offre. Si vous acceptez, ils sont enlevés de vétre inventaire,
Repair:
Le marchand vous annonce un prix et le délai dont il a besein pour réparer les objets

sélectionnés. Si vous acceptez, les objets sont retirés de vétre mventan-e. et vous les
récupérerez quand le délai sera passé. '

Identify:

Le marchand vous annonce un prix et le délai nécessaire pour identifier les objets
sélectionnés. Si vous acceptez, ils sont retirés de vétre inventaire, et vous les recupererez

quand le délai sera passé.

Exit:

Dans un magasin, remet tous les objets dans les inventaires de leurs propriétaires respectifs.

.
Expérience
L'une des grandes différences entre Daggertfall et les autres jeux de réles (dont Arena) est la
méthode utilisée pour calculer l'expérience. Nous n'avions jamais trouvé convaincante
I'explication qui voulait qu'un voleur monte de niveau aprés avoir tué un Troll, mais qu'il ne
dewiendrait jamais plus efficace au crochetage des serrures, méme avec de I’ enlramement:; tant
qu'il n'aurait pas tué un autre Troll.
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Nous avons donc décidé que I'avancement en niveau devait correspondre 4 une amélioration
des compétences liées 4 la classe. Siun Voleur s'entraine et utilise ses compétences de voleurs,
il deviendra un meilleur voleur.

Quand vous vous reposez, toutes vos compétenceﬁiéit_ént utilisées (méme si elles ne réussissent
pas), et toutes les compétences que vous avez acquises ou améliorées dans une guilde ou une
salle d'entrainement sont examinées. Selon vétre niveau et des facteurs spécifiques aux
classes, vos compétences seront ou non améliorées. Vos compétences primaires sont celles qui
s'améliorent le plus rapidement, tandis que les compétences diverses sont cellé&qm
s'améliorent le plus difficilement.

Le niveau de vdtre personnage est lié & ses compétences primaires et majeures. Lorsqu’elles
s'améliorent, c'est également le cas du niveaun de vétre personnage. Pour tirer la quintessence
de vbtre personnage, utilisez les compétences de ces deux catégories. Plus vous les utiliserez,
plus elles augmenteront rapidement et plus vous monterez rapidement de niveau.

Quand vous montez de niveau, vous gagnez également des points de vie, et des points de
bonus pour améliorer vos caractéristiques. Dans les niveaux les plus élevés, vous gagnez
également des avantages spec:ﬁques, mais vous vous en rendrez bien compte par vous méme
au cours du jeu.

i
i
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Les Boutiques de Daggerfall

Acheter, vendre et réparer

1

ous Poaw::z a n'importe queL moment du
jeu, cxc]‘set:e*r', vendre ou 1ré rer des olvjets

dans Lles nombreuses ou‘tiques de
Daggerfall.

La vente et la réparation fonctionnent comme dans la plupart des jeux : cliquez sur le
commergant puis sélectionnez |'option adéquate dans le menu. L'achat fonctionne de
maniére légérement différente.

Dans chaque magasin, vous trouverez des étagéres et des meubles regorgeant de
produits. Pour en acheter un, cliquez sur |'étageére, pas sur le commercant. L.'écran
affiche alors vétre inventaire, avec a droite, l'étagére et la liste des produits qu'elle
propose. Vérihiez bien toutes les étagéres de chaque boutique, il peut y avoir des
(}bjets différents sur chacune d'entre elles.

Choisissez les objets de |'étagére pour les ajouter 4 vétre inventaire ou, le cas
échéant, les essayer. Les objets demeurent sélectionnés jusqu'a ce que vous les
achetiez. Quand vous avez terminé vos emplettes, cliquez sur le bouton ‘BUY’
(acheter). Le commergant vous proposera un prix, que vous pouvez soit accepter,
soit refuser. Il n'y a pas de marchandage interactif’; le prix est calculé d'aprés les
capacités de vétre personnage 4 la négociation marchande, I'habileté du vendeur, et
les facteurs habituels de qualité et de type de I'objet. Si vétre personnage est doté
d'un bon charisme et d'une bonne capacité a négocier; on vous proposera toujours
un bon prix.

Explorer la Baie d'lliac
Les mn.qc\.sins, les Guides, les Cavernes, les

Palais et aucres endroits courancs
Les Magasins

Les commergants de la Baie d'lliac sont presque tous spécialisés : bijoutiers,
armuriers, tailleurs, alchimistes, pour n'en citer que quelques uns. Il y a bien stir des
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magasins généralistes et monts-de-piété pour faire vos courses en une seule fois, mais
4 2 g & i e e
vous obtiendrez les meilleurs prix et la meilleure qualité chez les spécialistes.

Vous ne trouverez pas toutes les boutiques partout. Les petits villages de pécheurs
n'ont guére besoin d'alchimistes. Dans les plus grandes villes, on trouve
généralement tous les types de commerces. Le prix, le choix et la qualité varient d'un
magasin a un autre, n'hésitez donc pas & visiter plusieurs magasins.

Souvenez-vous que les commergants seront heureux de réparer ou d'acheter vos
objets. Rappelez-vous, si vous voulez acheter quelque chose, cliquez sur les étalages,
pas sur les boutiquiers.

Les Guildes

Les Guildes peuvent proposer plusieurs services au public, mais elles différent des
magasins dans le sens ot vous devrez d'abord faire partie de la Guilde avant que de
pouvoir en profiter. La Guilde des Mages, la Guilde des Guerriers et les divers
ordres et temples chevaliers peuvent tous étre regroupés dans la catégorie des
Guildes. En interrogeant les gens dans la rue, vous pourrez obtenir plus
d'informations sur les guildes.

Si vous décidez de rejoindre une guilde, tout le mondre voudra vous engager - si
vous le méritez. Vétre valeur sera testée, et soit vous pourrez devenir membre de la
guilde, soit on vous expliquera les raisons de vétre inéligibilité. Si vous en avez le
courage, vous pouvez rejoindre autant de guildes que le coeur vous en dit.

Si vous devenez membre d'une guilde, on attendra de vous que vous serviez ses
intéréts. Cela peut impliquer de remplir une mission ou d'étudier avant de pouvoir
devenir un bon membre. La récompense i ce travail est la promotion au sein de la
guilde. Plus vous monterez haut, plus vous aurez de droits et de responsabilités.
Plusieurs guildes offrent des entrainements dans certaines qualités qu'elles
considérent importantes. Il y a une personne par guilde 4 aller voir pour recevoir un
tel entrainement. ”

Quelques guildes fonctionnent de manigre plus clandestine. La Guilde des Voleurs et
la Guilde des Assassins sont des organisations illégales dans Tamriel. On ne cherche
pas & en devenir membre ; ce sont elles qui invitent les voleurs et assassins & les ;
rejoindre. Cette offre est rarement déclinée : les voleurs et les assassins n'apprécient
pas trop qu'on les rejette.

Les Tavernes

Si vous ne possédez pas une maison, I'endroit le plus civilisé pour se reposer et
récupérer est la tarverne du coin. Vous pourrez y trouver une chambre relativement
isolée, boire une choppe de biére, écouter les poemes du barde, et discuter avec les
habitués. Plusieurs grandes aventures ont débuté dans ces tavernes enfumées et
bruyantes.

Le tavernier s'occupe de la plupart du travail de la taverne, c'est donc 4 lui que vous
vous adresserez en premier.
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Les Banques

Il vous arrivera en plusieurs endroits du jeu, d'avoir plus d‘argent ou d ob)ets que
vous ne pouvez en transporter. Ce sera done le moment d'aller & la banque. Vous
pouvez y déposer autant d'argent que vous le voulez. Chaque région a sa propre
banque, donc notez bien dans quelles régions vous ouvrez des comptes. Chaque
agence bancaire a acces 4 la totalité de vos fonds pour sa région.

Une banque peut émettre une lettre de crédit. L'or est lourd. Certains objets sont
trop chers pour étre payés en or, méme si vous remplissez votre wagon a ras-bord !
La banque vous remettra une lettre de crédit, qui ne pése presque rien. Tous les
magasins de Daggerfall acceptent les lettres de crédit et peuvent méme vous rendre
vitre monnaie avec d'autres lettres de crédit, si nécessaire,

Les banques peuvent également vendre & votre personnage, des maisons ou des
navires. Ce sont deux endroits tout indiqués pour stocker vétre surplus. Les navires
ont en plus I'avantage de permettre & vétre personnage de voyager gratuitement par
mer. Bien siir, les maisons et les navires sont extrémement chers.

Les Palais

Les chefs des régions vivent généralement dans la capitale de leur région, qui porte
trés souvent le méme nom que la région elle-méme. Ainsi, si vous voulez parler au roi
de Daggerfall, rendez-vous dans la ville de Daggerfall, capitale du Rﬂyaume de
Daggerfall. Bien entendu, tout le monde n'est pas admis en a cotoyer le roi. Les chefs
peuvent parfois étre capricieux, donc n'abandonnez pas si vous étes refoulé une
premiére fois.

Les rois, les reines, les ducs, les duchesses, les comtes, les comtesses, les barons, les
baronnes, les seigneurs et les dames représentent la structure officielle du pouvoir
dans la Baie d'Iliac. Un aventurier avisé essaiera de rencontrer un patron ou une
patronne, et de nouer des liens d'amitié en remplissant des missions. Chaque
partenariat doit bien commencer quelque part, et il vous faudra parfois faire preuve
d'humilité pour commencer une alliance.

Les autres endroits

Les endroits vraiment inhabituels (les grottes de
sorciéres, les oubliettes, les laboratoires
d'enchanteurs, les nids de harpies, et autres
lieux abandonnés) ne sont pas indiqués sur
les cartes de la Baie. On ne peut les trouver
qu'en explorant et avec de la chance, en
découvrant des passages secrets, ou en écoutant
les indications des gens. Bien que beaucoup de ces
cryptes et cavernes renferment de fabuleux trésors, elles
sont également synonymes de mort pour
l'inconscient.



Larmement

Les magasins, les foires, les entrepéts des palais regorgent d'armes de tous types et
de toutes tailles. Avant de prendre vétre armement, prenez en considération vos
points de combat, le métal utilisé pour la construction de 'arme, et sa qualité globale.
Certaines armes doivent étre manipulées & deux mains, interdisant 'utilisation d'un
bouclier ou d'une autre arme.

] ’niﬂ(s] Desc1'iPtion

Une Une lame double-face,
longue de 6 pouces a 1 pied

Une pique de moins d'un pied
de longueur

Shortword Une épée 4 lame double-face
de 2 pieds de long

Staft Une longue perche,
aussi efficace qu'une massue

Short bow Un arc de 3 4 4 pieds de haut

Wakizashi Une épée 4 lame double-face
de 3 pieds de long

Broadsword Une longue et large épée
double-face

Une massue de guerre,
dotée d'une boule & pointe

R R B e e e e e e

Un arc de 5 4 6 pieds de haut

Une hache & manche court
et & lame simple

Une épée a lame simple-face,

légérement courbée

(o 2l P R e e el el el el e e e e e e R e e e e e e e e e e e el el o e e e e ol e B R e e e e e T e e e e e EIRIFIED
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Morningstar 2-14 Une baguette dotée d'une boule
a pointes

I EEEEEEEE

AR

Longsword  2-16 _ Une épée a lame double-face
de 5 pieds de long

RRRERER

Battle axe 2-16 Une hache 4 manche court
possédant une lame & deux tétes

Une épée 4 lame simple face
de 4 pieds de long

Claymore 2-18 Une épée i lame double face
de 5 pieds de long

e AR

STreliel |'||'-|'|EE.-

Warhammer 3-18 Un lourd marteau,

e{"ﬁl:a(:e COmine une matraq ue

Dai-Katana  3-21 Une épée a lame simple face

de 5 pieds de long

Acier

Argent®

Elven (elfer)
Dwarven (nain)
Orcishforc)
Mithril
Adamantium
Ebéne

Daedric (daedra)

# Note: Certaines créatures telles que les loups-garows ne peuvent étre blessées que par des armes
ew argent.
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L'armure

Vos points de protection représentent la difficulté pour quelqu'un de vous blesser.
Une grande agilité vous donne la possibilité d'éviter les coups. Couplée avec
plusieurs armures (qui vous protégent quand vous recevez des coups), elle permet
d'augmenter vos points de protection.

Il existe sept types de protections, et douze matériaux pour les fabriquer.

Types de protection

TR

ERERFEE]

pcr.r'l" ic

Casque

Epauliere droite

Epa uliére gauc]‘le

R R R R R R R R R R R R R R R

Cuirasse

Gants Les mains

=
i

EEEEREE

Greaves La taille et les cuisses

R ERERR

Bottes Les mollets et les pieds

E N
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(DNacériau F(JT'CE
Cuir Mince et léger - idéal pour les voleurs
Chain Assez mince et léger, une alternative

bon marché au métal

Fer L'armure des chevaliers pauvres,

T e el 'a!_'-l_l_'al'['zl;il._'l_][d|'-ﬂ|'£||'ili-_‘qﬂl_

plus lourde et moins maniable que
'acier

AR

Acier Le standard. Résistant et relativement
léger

EEEEEE

Argent Comme 'acier, mais certains monstres
répugnent  le toucher

AR EEE R ERET

Elven [Légérement plus lourd et résistant que |
l'acier |

Dwarven [égérement plus lourd et résistant que
I'Elven

Orcish Rare. Plus lourd que le Dwarven, et

deux fois plus résistant

Mithril Plus léger que I'Orcish, mais

beaucoup plus résistant
al
ol 4 . X |
g Adamantium Un peu plus lourd que le Mithril, mais
= - e
= deux fois plus résistant
g

Ebéne Trés rare, trés lourd, et presque
impossible & percer

Une forme raffinée de I'Ebéne. =
Trop lourd & porter, sauf pour les plus
forts

Daedric

el

[ F R R

Tamriel est un pays riche en magie. Dans sa forme brute, elle est appelée "Magicka".
Tous les gens de Tamriel en sont plus ou moins doués, elle fait partie d'eux comme
leur sang ou leurs os. Avec de I'habileté et suffisamment d' énergle, la Magicka peut
se décliner en une multitude d'effets. -

Du fait de ce potentiel, |'entrainement aux arts mystiques ne peut officiellement
avoir lieu qu'au sein d'une Guilde de Mages. Officieusement, plusieurs
organisations, depuis certains ordres chevaliers et des Guildes de Voleurs jusqu'aux
Necromanciens, entrainent leurs membres & la magie. Cependant, les Guildes de
Mages sont reconnues comme les maitres de la magie. '




Bien qu'il soit virtuellement possible d'atteindre n'importe quel but grice i la me,
certains sorts standard sont plus populaires et peuvent étre achetés dans n'importe
quelle Guilde de Mage. Si vous désirez un sort bien particulier, le Générateur de
Sorts (Spell Maker) est disponible dans les Guildes de Mages une fois que vous avez
atteint un certain rang.

Les Cercles des sorts standard

Les sorts suivants sont disponibles dans toutes les Guildes de Mages. Le succés d'un
sort peut varier en fonction de véitre propre niveau, de vétre agilité & manier certains
types de magie, du cofit et de la force du sort.

Num du sorc Ccoles
Acidic Field (C}]ﬂmp d’acide) Destruction

Le lanceur est entouré d'une aura destructrice de force moyenne, qui affecte quicongque se

trouve dans son champ d'action
Balyna's Antidote (Antidote de Banyla) Guérison

Possibilité de niveau moyen de guérison d'un sort de paralysie, d'empoisonnement ou de
blessures diverses

Banish Daedra (Banir un Daedra) Mysticisme
Possibilité de niveau moyen de renvoyer un Daedra dans la plaine d'Oblivion
Chameleon (Caméléon) Mlusion _
Sile lanceur ne bouge pas, il est pratiquement camoulflé, comme avec un sort d'invisibilité
Charisma (Charisme) Guérison
Augmente pr‘uvisuir&ment la Personalité du lanceur
Cure Disease (Guérison de la maladie) Guérison
Guérison de haut-niveau de diverses blessures
Cure Poison (Désintoxication) d Guérison
Guérison de haut-niveau d'un empoisonnement
Energy Leech (Absorption d'énergie) Destruction/Guérison
Transfere la résistance de la cible atteinte vers le lanceur
Far Silence (Silence lointain) Mysticisme
Crée une sphére de silence autour de la cible, 'empéchant de lancer des sorts
Feet of Nortogo (Pieds de Nortogo) Guérison
Augmente provisoirement la Vitesse du lanceur
Fire Storm (Tempéte de feu) Destruction

Crée une aura de feu de force moyenne autour du lanceur, qui affecte quiconque se trouve
dans son champ d'action
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Now» du sorc Eczoles

Fireball (Boule de feu) Deestruction
Lance une boule de feu vers une cible, lui occasionant des dégits moyens a éleviés
Flare (Flamboiement) Hlesion
Crée une aura de lumiére autour du lanceur, augmentant sa visibilité
Force Bolt (Boule de force) Destruction/Altération
Lance une boule d'énergie vers une cible, occasionnant des dégits élevés et avec possibilité
de paralysie
Fortitude Guérison

Augmente provisoirement |'Endurance du lanceur
Free Action (Libre action) Altération/Guérison
Haute probabilité de guérison et immunité contre la paralysie
Ghost Form (Forme fantématique) Ilusion/Thaumaturgie
Rend le lanceur invisible et légef. comme avec un sort d'invisibilité et un sort de lévitation
God's Fire (Feu des Dieux) Destruction
Lance une boule de feu vers une cible, lui occasionnant des dégits élevés
Hand of Sleep (Poigne de sommeil) Destruction/Altération
Détruit I'énergie de la cible atteinte
Hand of Decay (Poigne de désintégration) Destruction
Basse & moyenne probabilité de désintégrer la cible atteinte
Harbour Air (Enclos d'air) Destruction
Entoure le lanceur d'une aura givrée, qui occasionne des dégits moyens i élevés
Heal (Guérison) Guérison
Cicatrisation de bas & moyen niveau des blessures du lanceur
Holy Word (Parole bénie) Mysticisme

Basse & moyenne probabilité de désenvofter les revenants (zombies, squelettes, fantdmes,
apparitions, etc.)

Ice Storm (Tempéte de glace) Destruction

Lance des boules de glace qui explosent occasionnant des dégéts moyens a
quiconque se trouve dans son champ d'action

Ice Bolt (Boule de glace) Destruction

Lance des boules de glace qui infligent des dégéts moyens i élevés & une seule cible




Invisibilité Hlusion

Probabilité de moyen niveau de fairé‘fli_sparaitrc le lanceur

Iron Will (Volonté de fer) : Guérison
Augmente provisoirement la Volonté du lanceur
Jack of Trades Guérison

Augmente provisoirement la Chance du lanceur

Jumping (Saut) Altération/Guérison
Augmente provisoirement le Saut du lanceur

Levitate (Lévitation) Thaumaturgie

Rend le lanceur léger et capable de flotter en l'air

Light (Lumiére) Hlusion
Crée une sphére de lumiére autour du lanceur, augmentant sa visibilté
Lightning (Bdleir) . - e Diepteiiction
Lance des éclairs vers une cible, lui inﬂigean‘-L des dégats élevés
Magicka Leech (Absorption de Magicka) Destruction/Restoration
Transfere I'énergie magique de la cible atteinte vers le lanceur '
Medusas's Gaze (Regard de la Méduse) Altération

Probabilité moyenne a élevée de paralyser la cible atteinte

Nimbleness (Vivacité) - Guérison
Augmente provisoirement |'Agilité du lanceur

Notorgo's curse (Halédiction de Notorgo)  Destruction/Altération
Réduit la Vitesse de la cible atteinte :

Null Magicka (Sphére anti- Magicka) - Mysticisme
Crée une sphére anti-Magicka autour du lanceur avec forte probabilité d’anéantir toute
magie

Open (Ouverture) Mysticisme
Probabilité moyenne d'ouvrir une porte fermée a clé ou par magie

Ore Strength (Force d'Ore) - Guérison
Augmente provisoirement la Force du lanceur

Paralysis (Paralysie) : Alsération

Probabilité moyenne d'immobiliser la cible atteinte
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Remedy (Reméde) Guérison

g

Probabilité faible 2 moyenne de guérir le lanceur de ses blessures légéres
Resist Cold (Résistance au froid) Altération
Augmente la résistance du lanceur aux sorts & base de froid
Resist Shock (Résistance au choc) Altération
Augmente la résistance r.l_u lanceur aux sorts 4 base de coups ou d'éclairs
Resist Fire (Résistance au feu) Altération
Augmente la résistance du lanceur aux sorts a base de feu
Resist Poison (Résistance au poison) Altération
Sanctuary (Sanctuaire) Nlusion
Rend le lanceur invisible, méme s'il lance d'autres sorts
Shadow Form (Ombre) llusion

Augmente la possibilité du lanceur de se dissimuler dans les coins d'ombre et de se déplacer

sans étre vu dans les endroits sombres
Shalidor's Mirror (Mirroir de Shalidor) Thaumaturgie
Probabilité moyenne de renvoyer les sorts vers l'agresseur du lanceur
Shield (Boucher) Altération
Crée un bouclier temporaire autour du lanceur, capable d'absorber les coups
Shock (Choc) Destruction
Frappe la créature touchée par le lanceur et lui occasionne des dégits moyens
Silence Mysticisme
Rend la créature touchée par le lanceur muette I'empéchant de lancer des sorts
Sleep (Sommeil) Desrructiciﬁf&ltératinn
Fatigue la cible atteinte
Slow Falling (Chute de plume) Altération
Ralentit la chute du lanceur, réduisant les dommages lors de I'impact
Soul Trap (Piége de |'Ame) Mysticisme

Capture I'dme de la cible, de maniére & ce que lorsque son corps meurt, elle puisse étre
utilisée pour d'autres enchantements
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Nowm du sorc Ec:of.cs

e

Spell Absorption (Absorption de sort) Cuérison

Crée une spheére autour du lanceur, qui absorbe les sorts et reconstruit ses réserves
Sull Dhenins (Divain de Magicka) & Altération/Destruction

Aspire la Magicka de la cible atteinte
Spell Resistance (Résistance aux sorts) Guérison/Altération/Thaumaturgie

Crée une sphére autour du lanceur, qui réfléchit et disperse les sorts de moyenne force qui

lui sont lancés
Spell Shield (Bouclier anti-sorts) Guérison/Altération/Thaumaturgie

Crée une sphére autour du lanceur qui réfléchit et disperse les sorts de moyenne force qui
lui sont lancés

Spell Reflection (Reflection de sorts) Thaumaturgie/Mysticisme
Crée une sphére autour du lanceur, qui renvoie les sorts vers leur source
Sphere of Negation (Sphére d'anéantissement) Destruction

Crée une sphére autour du lanceur, qui désintégre toute forme de vie dans son champ
d'action -
Spider Touch (Toucher arachnéen) Altération
Paralyse la cible touchée par le lanceur
Stamina (Vitalit€) Guérison
Récupere l'énergie perdue et revigore le lanceur fatigué
Strength Leech (Absorption de force) Guérison/Destruction
Transfére les points de force de la cible atteinte vers le lanceur
Toxic Cloud (Nuage Toxique) Destruction
Envoie une boule d'acide vers une cible, lui infligeant des dégéts moyens
Troll's Blood (Sang de Troll) ~ Guérison
Regéneére la santé du lanceur tant que le sort est actif
Vampiric Touch (Toucher Vampirique) Guérison/Destruction
Transfére la santé de la cible touchée vers le lanceur
Water Breathing (Respiration aquatique) Altération
Permet au lanceur de respirer sous l'eau
Water Walking (Marcher sur I'eau) ' Altération/Thaumaturgie

Permet au lanceur de marcher sur l'eau
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Nowrr» du sorc - Ceoles
Wildfire (Feu brutal) - Destruction

Lance une boule de flammes vers une cible et lui mﬂige des dégits moyens, puls des dégéts

mimimes tant que le feu se conssume

Wisdom (Sagesse) Guérison

Augmente provisoirement ['Intelligence du lanceur w

Wizard Rend (Déchirure du Sorcier) Altération/Mysticisme i
Paralyse et rend la cible touchée muette

Wizard Lock (Verrou du Sorcier) Mysticisme

Bloque une porte pendant toute la durée du sort

Wizard's Fire (Feu du Sorcier) Destruction

Lance une boule de flammes vers une cible et lui inflige des dégits minimes & moyens
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Le Générateur de Sorts (Spell Maker)

La création d'un sort ne nécessite l'observation que de quelques régles';

1) Tout sort doit avoir un nom.

2)  Un sort ne peut provoquer plus de trois effets.

3)  Unlisez "Add Effects” (Ajouter des eflets) pour régler la puissance du sort ; choisissez
"Fire" (Feu), "Frost" (Glace), "Electricity" (Electricité), "Poison” (Poison) ou W"[agicka"
(Magie) pour déterminer I'Elément que vétre sort utilise. Utilisez "Target Types" et
choisissez "By Touch" (toucher), "Caster Only" (lanceur seulement), "Target at Range',

(cible & portée), "Explosion around Caster” (explosion autour du lanceur) ou "Explosion
at Range" (explosion & portée) pour déterminer la zone que le sort doit alfecter.

4) Cliquez sur "Buy Spell" pour ajouter le sort 4 vétre livre des sorts.

Par exemple :

Ymperia la Nightblade arrive dans la Guilde des Mages, éprouvée par sa rencontre avee un Atronach 3;:' Feu,
Llle veut étre mieux préparée, et se rend donc au Géncrateur de sorts vie elle crée un aort gu'elle baptisé
"Protection contre | Aimnaaé 3 F lle elique wr le botton "Add Effects" pour créer le sort..

1) "Add Effects”
2) Sélectenr & icine

) Achat du sort courant

) Création &'un nouveau sort
5} Sortie du Genérateur de sorts

6) Tipes de cible : caster only, by touch, target at range,
explosion arownd caster; et explosion al range

7) Eléments : Fire, Froat, Electricity, Poison, Magicka
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Effets

Cliquer sur "Add Effects" fait apparaitre la liste des effets disponibles. Quand wa offeraéte
choisi, le menu suivant apparait.

e

Tous les effets n'utilisent pas tous les paramétres listés ci-dessous. Un parchemin apparait au
dessus du menu, qui décrit brigvement l'effet et les paramétres nécessaires i la définition du
sort.

Duration (durée) : '

indique le temps pendant lequel le sort reste actif aprés avoir été invoqué. La premiére boite
montre la durée de base du sort, en secondes. La seconde boite indique le nombre de secondes
ajouté i la durée de base si le lanceur est plus haut que le premier niveau. La derniére boite
indique le nombre de niveaux que le lanceur doit encore passer pour gagner des secondes
supplémentaires pour l'effet. i

Chance (probabilité) :
indique la probabilité qu'a le sort d'atteindre sa cible. La premiére boite indique le taux de :
base du sort, exprimé en pourcentage. La seconde boite indique le taux ajouté au taux de base

du sort si le lanceur a dépassé le premier niveau. La derni¢re boite indique le nombre de
niveaux que le lanceur doit encore passer pour augmenter les probabilités de réussite du sort.

Magnitude (force) :
indique la puissance du sort, et peut représenter plusieurs valeurs - dépendantes de l'effet - qui
vont du montant des dommages que le sort crée,  l'intensité de la lumigre générée.

Les deux premiéres boites indiquent les limites de la force du s.m't, qui est un nombre aléatoire
compris entre ces deux valeurs. Les deux boites sui\-aﬁige_s_'indiquent les limites de force
supplémentaire du sort (qui est aussi un noﬁ'lb:ré. aléatoire compris entre ces deux valeurs) si le
lanceur a dépassé le premier niveau. La derniére boite indique le nombre de niveaux que le
lanceur doit encore passer pour augmenter la force du sort.
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Coat (prix) :

S

indique le prix du sort, exprimé en nombre de points de sort.
Exit (sortie) :
vous raméne au Générateur de sorts.

Par exemple §
un vort de défense

Ymperia parcourt la liste des effets, et y trouve le Bouclier (Shield). Ceat exactement ce dont elle a besoin
paamrnmi‘fwn‘rf UAtronach de Fen. Elle sélectionne le bouclier et commenee 8 rqqar‘o;m' ded PArametred,

Se souvenant que chague coup de ['Atronach U'avait beaucoup blessée, elle déivide gite b force du Bouclier doit
étre maximale. Elle définit de limites de base de 20-100. Elle eot actuellement de cinguiéme niveau et elle
veut que laboorbiton des oL dott at motns de 70 pountd, done elle ;;Jefffm'f e tawx ﬂ'lrmj,rmfnmu}:n par
neveau de [0 en 10 points. Au cinguiémme niveauw, le bouclier aboorbera entre 70 et 150 points de santé ; au
sixiéme niveaw, i aboorbera entre 80 et 168 pointy, ete.

St elle garde ce sort en l'état, i durera au minimum une seconde, plus wne seconde supplémentaire par
niveau, ¢ eat-a-dire six decondes au cinguidme riveaw, ce qui n'est pas trés long. D'un

auetre eite, elle veut vraiment ce bouclicr gui lud permettra de survivee asoez longtempa
pour futs, el elle eatime gu'il ne lui faudra pas plus de dix secondes d'immunité
pour gagner un endrott wiir. Elle régle la durée
dupplémentaire i dewx

aeconded, ce qui fadl gu au
cinqueeénte niveat, le sort durera
Qe Mot onze decondes. Au
alciéme niveaw, d durera freize
decondes - moing, o'tl a atteint sa
capactté maximum o absorbion
dea chocu... Elle frisoonne rien gu'd
celle idée.

Ymperia a déterming son vert. Elle
chount une icone pour le repréventer
puts Lachéte,

Un sort d'attaque

Ympera veut maintenant toucher
{'Atronach de Feu avec guelgue
chove qu'elle vait luc faire
vratment mal. Frongant les
sowercels, elle décide d'appeler son
wort "Mewrs Atronach, mewrs”.
Dana le menu "Add Effects", elle
chotet leffet "Damage" (dégils), puto
"Health" (santé). Il n'y a gu'un paramétre
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pour les dégits sur la santé : la force. Elle ve dit gue son sort "Mewrs Atronach, meurs" deveail infliger au
motns 50 points de dégits au cinguieme niveau, et laisse donc la force de base & wn point, mais passe le taux
d'augmentation de dix en dix points. Elle sadt qu'ainat, son sort infligera automatiguement 31 pointa de
dégéits i son niveaw actuel. Au sixiéme niveaw, il infligera lﬂ points de dégatys.

Elle confirme ce sort et s'appréte & lacheter; quand elle se souvient d quelques petites chases concernant
L'Atronach de Few : premiérement, o était capable de la bleader sans méme la toucker - ane aura e feu
l'entourait, i laquelle elle ne voulait plus se frotter. Elle change done la cible de son sort de "By Touch" (au
toucher) en "Target at Range" (cible & portée). Il lui en colitera plus cher & l'achat en 4 f'ﬁ:h@a&bn, PRl
elle préfere cela plutot gue d'avoir & toucher & nouveau l'Atronach. Elle se souvient également avorr lue un
livre dana lequel d &tait écrit que les Atronach de Feu ve nourissent de chaleur. Cela impliqueradi-if qu 'l
dont plies sensibles au froid ? Elle choisit en tout cas Uélément "Froat" (glace) au liew du "Raw Magicka"
(magte brute), et achéte finalement le vort.

Lancer des sorts

Pour lancer un sort, cliquez sur l'icéne symbolisant une broche, ou appuyez sur la touche C
pour afficher vétre livre des sorts. Double -::hquez sur Ic sort que vous voulez lancer, et celui-
ci est activé, :

Si le sort agit & distance, un message apparaitra, qui vous dem.,ndera d'appuyer sur n'importe
quel bouton de la souris quand vous voudrez le lan-::er Le sort sera a.kors lancé dans la
direction du curseur en forme de X.

Si le sort a une durée, une icéne le représentant s'affichera en haut a gauche de l'écran ety
restera tant qu'il sera actif. L'icéne clignotera pour vous avertir que l'effet du sort touche i sa

fin.

Les Générateurs de Potions (Potion Maker)

Les potions sont comme des sorts & une seule utilisation. Certains temples, guildes ou
organisations donnent accés & leur propre générateurs de potions. Aucun groupe n'autorise un
non-membre 4 utiliser leur générateur de potions. Pour utiliser un g‘iénérateur de potions, vous
devez avoir rejoint une guilde qui en posséde un, et avoir fait vﬁtne chemm dans leurs rangs.

Tous les ingrédients i vitre disposition dans vétre inventaire sont aﬂmhe% a gauche de l'écran.
Si vous étes dans une guilde qui vend des ingrédients supplémentaires, ils apparaitront
également dans cette liste, mais vous cofiteront plus cher. Gardez un oeil sur le prix pour étre
siir de ne pas dépasser vétre budget. Un ch-: sur un ingrédient le fait passer dans le chaudron,
i droite de |'écran.

Cliquez sur le bouton "RECIPE" (recel,te) pour obtenir les re-::etbes des potions. Vous pommz
bien sGr modifier une recette et préparer vos propres mixtures. Cela peut résulter en une
potion plus ou moins forte, voire totalement dlf?érente- :




Quand tous les ingrédients requis sont dans le chaudron, cliquez sur le bouton "MIX" pour

créer une bouteille de potion.

Plus vous utiliserez le Générateur de Potions, plus vous apprendr::z A créer la potinn qui vous

convient exactement. Mais vous ferez des erreurs, au début...

Les Objets Magiques

Il existe des milliers d'objet magiques, depuis les Anneaux d'Invisibilité jusqu'aux Bracelets de
Force des Orcs. La plupart est disponible dans les Guildes de magiciens i des prix trés élevés.
Certains objets uniques, les Reliques, ne peuvent pas étre achetés a n'importe quel prix.

Quvrez vos oreilles et écoutez les rumeurs a leur sujet.

Pour utiliser un object magique dans vétre inventaire, cliquez sur l'icéne représentant une
baguette magique. Ceci affiche une liste de tous les objets a vitre disposition. Double-cliquez

sur l'objet que vous souhaitez utilisez pour l'activer.

La plupart des objets magiques a une limite de nombre d'utilisations - une fois cette limite
atteinte, |'objet devient inutile. Pour éviter cela, il est sage de les apporter de temps en temps 4

un armurier qui les réparera ou les rechargera.

Il est également possible de créer vos propres objets magiques, mais c'est une technique rare
et dangereuse dont le secret est gardé par les Guildes de Magiciens et certains temples. Cela
requiert qu'un magicien trés habile enchante un objet & l'aide sorts particuliers, ajoutant des
effets secondaires si nécessaire, et pouvant méme aller jusqu'a y enfermer les esprits de
puissantes créatures. Il faut une grande habileté et une grande sagesse pour créer un ohjet
magique et contenir son pouvoir. Une Guilde m'offrira pas l'acces au Générateur d'Objets

(Item Maker) & un magicien amateur.

Comme pour les potions, aucune Guilde ne laissera un non-membre accéder au Générateur
d'Objets. Globalement, le Générateur vous permet d'enchanter des objets de vétre inventaire.
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Les Générateurs d'Objets Magiques (Item Maker)

£
Les principes suivants doivent étre assimilés avant d'utiliser le Générateur d'Objets

Magiques:

I} Laplupart des objets courants a un potentiel naturel d'enchantement, une limite qui
détermine la quantité de Magicka que leur structure peut accueillir.

2) Ce potentiel d'enchantement peut étre augmenté en ajoutant des effets secondaires ou
anti-magiques a 'objet. Un anneau, par exemple, peut contenir un sort Fireball de plus
haut niveau s'il a été rendu plus lourd. :

3) Certains esprits peuvent étre enfermés dans des objets grice au Générateur, qui

augmentent son potentiel. Ces esprits apportent 4 I'objet des effets secondaires qui ne

peuvent lui étre retirés sans retirer l'esprit lui-méme.

Pour enchanter un objet, recherchez-le dans vétre inventaire. Vous pouvez faire défiler la liste
de vos objets a l'aide des fleches. Cliquez sur "Weapons" (armes), "Armor” (armure), "Magic -
items” (objets magiques), "Clothings and Misc." (habits et divers) ou "Ingredients" pour voir

vos objets catégorie par catégorie. Quand vous avez trouvé 'objet & enchanter, un clic du

bouton gauche de la souris le déplace dans la boite, 4 gauche de l'inventaire. 1l est maintenant

prét i étre enchanté.

La boite d'information dans le coin supérieur gauche du Générateur indique le nombre de
Points d'Enchantement inhérent i l'objet. Le cofit de I'enchantement, incluant l'achat de
certains sorts ou esprits, est indiqué dans le champ "Total Cost" (coiit total). Vous pouvez |
renommer un object en cliquant sur le champ "Name" (nom). Ainsi, un anneau enchanté peut
devenir un "Anneau de Guérison" ou "Anneau Sacré", selon vétre gofit.

Au cas ot le total des points d'enchantement d'un objet dépasse son potentiel, deux choix
s'offrent & vous : soit vous en supprimez quelques sorts afin de réduire le total des points, soit
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vous augmentez son potentiel & I'aide d'un ou plusieurs effets secondaires.

I est possible grice au Générateur d'Objets, de créer des objets trés puissants et trés étranges.
Il y a peu de mécanismes de sécurité dans le processus. Vérifiez bien ce que vous avez fait
avant de cliquer sur le bouton "Enchant", qui crée vétre objet.

q q j

La Réputation

La Réputation est cruciale dans Daggerfall. Méme si l'opinion publique n'est pas vtre
préoccupation premiére, il vous incombe de surveiller vos paroles et vos actions par rapport
aux autres personnes. Rien dans la Baie n'arrive sans raison.

Si vous passez vdtre temps & attaquer tout ce qui bouge et & insulter tous les malheureux qui
commencent une discussion avec vous, vous découvrirez rapidement comment les sociopathes
impopulaires tels que vous sont traités. Au contraire, traitez les gens avec respect et ils vous
respecteront. C'est une régle d'or a observer partout dans la Baie.

Vous n'étes pas la seule créature capable de vous faire des amis et des ennemis. Les gens sont
rarement des ermites, mais souvent des membres d'une guilde ou d'un ordre avec ses alliés et
ses ennemis. L'étranger que vous venez juste d'insulter était peut-étre le cousin du baron, et
votre erédit auprés de son seigneur est déja en train de s'amenuiser...

La réputation joue un réle dans presque chaque aspect de Daggertall, du prix des denrées aux
peines de prison, en passant par l'accés 2 l'information et le potentiel d'apprentissage. On ne
vous confiera pas de missions diplomatiques sensibles et gratifiantes si I'on ne vous fait pas
confiance ; vous serez renvoyé des guildes si vous &tes trop rustre. La récompense d'une
bonne entente avec un habitant de la Baie est extrémement précicuse.
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Mais tout change, et 'amitié est souvent fragile. L.e Baron n'aura pas toujours besoin de la
Confrérie Noire, et la Confrérie Noire peut avoir un jour besoin de vous“Réféchissez avant
d'agir ; posez des questions 4 beaucoup de personnes différentes ; et rappelez-vous que

pe;.rﬂ)is, il est plus important de s'amuser que d'étre populair‘e.

Voos ennemis

Au cours de vétre aventure, vous serez amené A rencontrer plus de cinquante variétés
d'adversaires.

Il est important de noter que, bien que toutes les
créatures énumérées ci-dessous soient
naturellement hostiles i la race humaine
et aux elfes, beaucoup sont intelligentes
et plusieurs sont capables de plus qu'un
combat I'rénétique.

L'étude de plusieurs créatures de la
région de la Baie d'lliac a montré
I'existence de langues et de cultures
variées, dont certaines rivalisent en
sophistication avec les ndtres.
Apprendre leur langue peut étre le
premier pas vers une compréhension de

ces étres sauvages. Qui sait quels secrets inconnus des

Tamrieliens ces eréatures détiennent ?

La diplomatie est rarement efficace avec

ces "Monstres", peut-étre i cause ‘;“
d'autres barriéres que celle de la langue. * (i

Dans ce cas, une lame est plus affutée * B
qu'une langue, et le sang est la seule parole

possible.

Voici quelques unes des créatures que vous pourrez
rencontrer. Ce ne sont pas lorcément les plus faibles ni les
plus fortes, mais simplement un échantillon
représentatif des variétés.




o K0
§ Az Les Rats - -
Les Rats des villes ne valent pas la peine que I'on s'attarde sur
eux ; ils sont souvent plus effrayés par les aventuriers qu'ils

ne leur font peur. 1] existe cependant une race géante, qui

habite les marais et les égoiits. Leur force réside dans leur férocité, '_:‘L B
la taille de leurs meutes et la gravité des blessures que provoque o
leur morsure. Un aventurier aguéri et bien armé peut traverser les s owl
marais de ces petites bestioles dans une relative sécurité, mais It

sous-estimer leur ruse brutale est la derniére des erreurs que ferait =g

un aventurier avisé,

Les Imps Ailés ont des origines mystérieuses.
Certains disent qu'ils déscendent d'Oblivion,
esclaves des Grands Princes de Daedra, et qu'ils

ont été envoyés & Tamriel comme nuisances ou pour une
sombre mission. D'autres disent qu'ils sont comme les Atronach et
les golems, des créatures crées par magie comme animaux de
compagnie pour des sorciers puissants. La vérité est peut-éire les
deux & la fois. Ou rien du tout. - o ot
Mais quelle que soit leur Histoire, les Imps sont des créatures ﬂﬁgﬂ
malicieuses capables de lancer des sorts de pure Magie,
mineurs mais douloureux. Elles sont certainement

intelligentes et parlent leur propre langage, et sont assez
malignes pour savoir quand attaquer et quand fuir,

< %  Les Spriggans

\"c".!, £ Heureusement pour les aventuriers, ces étranges créatures des 4 \‘;"
¢ o bois sont timides et réservées, car ce sont des ennemis trés I 7
*‘ dangereux. Un vieux conte Nordique raconte I'histoire d'un i :

a3 L Spriggan immortel qui se relevait plus grand et plus fort - )
N chaque fois qu'il tombait. .g.;/ &

2

&
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Bien qu'actuellement, les Spriggans ne soient pas immortels, ils
sont virtuellement impossibles & tuer. Méme touchés, ilsse
relévent et repartent au combat. Et la légende de ce
Spriggan immortel étant en fait vraie.

Les Lycanthropes

Ces créatures sont des hommes le jour, parfaitement

indifférenciables des hommes "normaux", et se transforment en un

prédateur sauvage mi-homme, mi-béte, quand la lune est pleine.

Au moins deux types lycanthropes sont courants dans les environs
de la Baie d'Iiac : le loup-garou et le sanglier-garou.

Le loup-garou ne se trouve que-dai:r_x_s;]a_s foréts de High
Rock et rarement dans les jungles J'H}&:igmerl-éll, mais le
sanglier-garou est présent partout, et c'est |'adversaire le
plus effrayant. Aucune de ces deux races ne semble étre capable

de penser & autre chose qu'au sang, et les deux sont insensibles
aux armes conventionnelles. Leurs griffes sont tranchantes comme
des rasoirs et peuvent transmettre la lycanthrupie a ceux qu'e“es
blessent. Bien que la lycanthropie soit une blessure relativement
tacile & soigner pour la plupart des temples, peu de ceux qui ont
survécu i une attaque de sanglier-garou semblent pouvoir faire

autre chose que se reposer pendant plusieurs jours. o
Les Ores _
Vu de loin, un Ore peut ressembler & un gros homme musclé et E 3 m"

trapu - puis l'on découvre les défenses, la peau verte et les petits i
veux de cochon. En général, quand quelqu'un est aussi prés e
d'un Ore, il ou elle ne reléve pas tous les détails. Les Orcs Tk
sont parmi les rencontres les plus courantes dans la
Baie d'lliac, plus particuliérement dans la partie sud
des Montagnes de Wrothgarian. Ils se proménent



toujours en groupe, préts au combat. 'Q;uelques
chercheurs excentriques ont suggéré que les Orcs ont
une culture aussi ancienne et sophistiquée que la ;
nétre, et que leur barbarie n'est que le résultat de o <
rites et de tests de courage. Il est hautement probable que .
ces chercheurs n'ont jamais vu de prés la pointe de I'épée d'un Ore. A

Les Slaughterfishes

L'un des prédateurs les plus adaptables de la nature est le
Slaughterfish de la Baie d'Tliac. D'une moyenne
de six pieds de long, doté de centaines
de dents empoisonnées, le l

Slaughterfish a envahi pratiquement
tous les grands espaces d'eau de la région.
Des nageurs malchanceux ont découvert a |eurs dépends qu'ont en
trouvait méme dans les profonds lacs intérieurs et dans les riviéres
souterraines. Les Slaughterfishes étant attirés par le gott du sang
dans l'eau, les aventuriers blessés devraient faire attention & ne se
baigner que dans les petites étendues d'eau.

Les Centaures

N * Les Centaures sont des créatures a.nciénna&_;_ et mystiques, tour a ¥
ey tour adorés puis hais. Les légendes de leurs exploits vont de I'épique 2.
Ht'! . _au pornographique, peut-étre justement parce qu'ils ont G ;}L‘
'+ plusieurs personnalités. Le Conseil d'Artaeum a surnommé )

‘*‘f' E les Centaures, les "vrais conservateurs des Vielles P -
> *—. Lois" de Tamriel, se référant au systéme complexe "‘k“ i 4
| d'adoration des Anciens auquel Artacum lui-méme obéit. i
N ’P Tout ce que l'on peut dire avec certitude A propos des e £
FR centaures, ¢ 'est que peu leur sont égaux dans la bataille. ‘f'/" i
4 Fesr ) s’“- s

i N L& ; ;

i 2
o Foa 0 e f,.;;éﬁ # f W
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Les Harpies
L'une des histoires t[‘agiques que I'on raconte dans le nord

d'Hammerfell, est celle d'un groupe de sorcigres belles et cruelles

'# qui ont été transformées (ou se sont elles-mémes transformées, la

légende est assez vague) en Harpies hideuses et

tolles. Quelle que soit la vérité, les Harpies sont
une \-’él'itable menace pDur la V;E et IE oommaerce dal‘ls
lﬂ. Bai:ﬂ Czlr].lia.c. EUCS ‘v‘i\-’ent dﬂ.ns dES I'uil'lES
abandonnées, amadouant puis détruisant les infortunés
méles humains qu'elles capturent. Bien que leur naturel

maniaque fasse d'elles de pietres stratéges, leurs griffes
acérées et leur comportement frénétique forcent souvent les
royaumes & leur céder des terres. Certains diseni;éaependam que les
Harpies détiennent un certain savoir hérité de leurs ancétres : un
savoir qu'elles pourraient partager, mais pas gratuitement.

5%  Les Dreughs

Autre race maudite de Tamriel, les Dreughs sont les survivants

{f" xK d'une civilisation autrefois florissante de la Baie d'Iliac, bien avant
= la Premiére Ere. Bien qu'ayant des caractéristiques
humanoides, il est difficile d'accorder du crédit a cette
légende lorsque 1'on connait les tentacules et les griffes de
N bétes diformes. Leurs capacités amphihies sont évidente_s, et
- 'w on peut en trouver dans les cours d'eau, bien loin de leur région f .ﬁ
R d'origine. Il est peu probable que ces créatures levent elles- " : ‘:,“
' g oy

méme 1E \-'Dilt: sur |eur‘s nrigines, car 385 Dreugl‘ls s0nt

o violemment hostiles envers quiconque envahit leur domaine naval. gy e




Les Daedras . A

Les paysans ont des expressions
colorées pour les Daedras : monstres,

ohe p-  esprits sombres, sataniques, Princes '
- g, " Noirs, Dieux de la torture, infernaux, et, plus

i o8 courament, démons. Ceux qui veulent comprendre
ou combattre ces créatures cauchemardesques, plutét

4] que de vivre dans la peur, préferent le terme plus circonspect

" de Daedra.

1l est presque impossible de dire quoi que ce soit de définitif &
propos des Daedras, malgré des millénaires d'études de leur race.
Leur réputation d'étres cruels, de génies amoraux de la destruction
semble méritée en grande partie, mais si ce sont vraiment des
démons, nétre définition du mot "démon" devrait étre revue pour
inclure la complexité de leur nature. Les Daedras semblent étre
organisés suivant une hiérarchie, et ceux que l'on rencontre dans
ndtre monde sont sans aucun doute les plus faibles du lot. Bien s,
le Daedras de Feu, le Daedra de Glace, le Séducteur et le SEtgneur
Daedra comptent parmi les créatures les plus dangereuses de
Tamriel, mais il doit certainement exister pire encore dans le monde 3} T

qu'ils appellent Oblivion. Peut-étre sommes-nous déja condamnés & i‘;l%?"‘ :

e #
tomber sous leur feu. : %

Les vampires

_!' ; " Cruels, rusés, et prédateurs immortels, les Vampires chassent la
*”1 : i = .

nuit, partois seuls, parfois en groupe. Leur puissance et leur force

sont certainement leur légende - et on dit qu'il existe des créarures

S appelées Anciens Vampires, qui sont aux Vampires ce que les
Vampires sont aux hommes. Les Vampires sont virtuellement
V-\

immunisés contre les blessures physiques et peuvent lancer de




Les Dragons

nombreux et puissants sorts, dont, et ce n'est pas le moindre, celui

qui transforme leur victime en Vampire.
Comme la lycanthropie, le vampirisme peut étre facilement soigné
dans ses premiers stades, mais il n'existe aucun autre reméde i la
résurrection que la mort elle-méme. La chose la plus horrible a
propos des Vampires est probablement leur normalité : on ne peut
pas dire si quelqu'un est un Vampire avant d'avoir senti des dents
dans son coup. On ne sait pas jusqu'a quel point ils ont profité de cet
avantage pour infiltrer la société humaine.

Le relativement commun Dragon est un adversaire de choix pour
un aventurier. Il est capable de lancer nombre de sorts extrémement
puissants et de se soigner pendant le combat. Ceux qui pa‘ﬂenr leur
langue disent que derriére leur apparence de plaisantins exaspérants
se cache une grande sagesse. Sauf leur respect, les Dragons sont
moins anciens que leur généalogie ne le suggére. Les explorateurs,
les sages et les archivistes ont débattu pendant des si¢cles pour
savoir si les grands Dragons des légendes vivaient encore, et sien
fait, ils avaient jamais vraiment existé. Les gens du Désert d'Alik
affirment que leur vaste territoire ensablé est le lieu d'habitation de
multitudes de Grands Lézards. Sil'on accorde & ces g‘;llamades le :
/ bénéfice du doute, la seule terre ot les grands Dragons volent L
encore en libf‘[’té est sans aucun {']Clutl: lC r}ésen d[mikh, 1
o %






Glossaire

Akatosh : le Dieu du Temps, généralement représenté en Dragon.

Alkorithi : la Reine de Sentinel. Elle est la veuve de Cameron, qui a été tué 4 la fin de
la Guerre de Betony. Ses deux hils sont Lhotun et Greklith. Son treisiéme enfant est

Aubk-i, la Reine de Daggerfall.

Artifact : un objet magique unique, trés rare et trés puissant.

Arkay : le Dieu du Cycle de la Naissance et de la Mort.

Aubk-i : la Reine de Daggerf.’ill et épnuse du Roi Gﬂtllryd. Ses parents sont la Reine
Akorithi de Sentinel et le Roi Cameron. Ses fréres sont Lhotun et Greklith.

Barenziah : la Reine de Wayrest, ancienne Reine de Mournhold (un royaume de la
Province de Morrowind). Actuellement mariée & Eadwyre, Barenziah a eu deux
enfants d'un précédent mariage, Helseth et Morgiah.

Blades : un groupe légendaire de guerriers, aux pouvoirs et aux maitres inconnus.

Bretons : les gens ‘natifs’ de High Rock, 4 la peau claire caractéristique et aux
Cl‘leveux IOHES.

Cameron : ancien Roi de Sentinel, Cameron a été tué lors de la Bataille de
Cryngaine Field par le nouveau Roi de Daggcrfaﬂ. Guthryd. Sa veuve est Akorithi,
Reine de Sentinel. Ses enfants sont Greklith, Lhotun at Aubk-, actuelle Reine de
Daggerfall.

Classe : le métier d'un personnage. Il y a seize classes standard dans Daggerfa]i sans
compter celles que vous pouvez créer.

Daggerfall : un royaune au sud-ouest de High Rock, dirigé par le Roi Gothryd et la
Reine Aubk-i depuis leur palais de la capitale, également baptisée Daggerfall.

La Confrérie Noire : une guilde d'assassins, interdite par la loi, mais officieusement
autorisée par les nombreux responsables qui utilisent ses services. Le chefde la
Confrérie Noire est censé s'appeler la Mére Noire.

Dibella : la Déesse de la Beauté.

Eadwyre : le Roi de Wayrest. Sa premiére femme était Carolyna, dont il a eu une
fille, Elysana. Aprés la mort de la Reine Carolyna, Eadwyre s'est remarié avec
Barenziah, I'ancienne Reine de Mournhold.

Elysana : la Princesse de Wayrest. Elysana est la seule enfant du Roi Ear]ui}rre et de
sa premiére femme, la Reine Carolyna.

Gortworg : le Roi d'Orsinium et chef des Orcs.

Gothryd : le Roi de Daggerfall. Son pére, Lysandus, a été tué a la fin de la Guerre de
Betony. Sa femme est Aubk-i, ancienne Princesse de Sentinel. Sa mére est Mynisera
et sa grand-mére, Nulfaga.

Greklith : le Prince de Sentinel. Greklith est le second fils de la Reine Akorithi et du
Rot Cameron, et I'héritier du tréne.
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Helseth : le Prince de Wayrest. Premier fils de la Reine Barenziah et du Roi
Symmachus, il a été adopté par son beau-pére Eadwyre. -

Hammerfell : I'une des neuf provinces de I'Empire de Tamriel, traditionnellement
berceau du peuple de Redguard. Parmi les royaumes qui composent la province
d'Hammerfell, se trouve Sentinel.

High Rock : I'une des neuf provinces de I'Empire de Tamriel, traditionnellement
berceau du peuple Breton. Parmi les royaumes qui composent la province de High
Rock, se trouvent Daggerfall et Wayrest.

Iliac Bay : étendue d'eau séparant les provinces de High Rock et d’'Hammerfell.

Générateur d'Objets : systéme 2 la disposition des membres des Guildes de
Magiciens (et d’autres guildes) grace auquel des objets peuvent étre enchantés.

Julianoes : le Dieu de la Sagesse.

Lhotun : le Prince de Sentinel. Lhotun est le troisieme enfant de la Reine Akorithi et
du Roi Cameron.

Lysandus : I'ancien Roi de Daggerfall. Lysandus a été tué dans de mystérieuses
circonstances au début de la Bataille de Cryngaine Field, 4 la fin de la Guerre de
Betony. Sa veuve est Mynisera, la Reine Mére de Daggerfall. Son fils et successeur
est Gothryd, l'actuel Roi de Daggerfall. La mére de Lysandus est Nulfaga,

surnommeée la ‘Sorciére Folle'.

Guilde de Magiciens : une alliance de lanceurs de sorts. On trouve des Guildes dans
la majorité des capitales de Tamriel. ;

Magicka : I'énergie brute grice a laquelle les mages lancent des sorts. La Magicka
est habituellement mesurée en points de sorts pour les créatures sensibles, et en
‘points d'enchantement’ pour les créatures insensibles. La plupart des humains a un
capital limite de magicka (équivalent a la moitié de leur Intelligence) qui se
reconstitue continuellement. Les Vrais Mages ont deux fois leur Intelligence en
‘points de sorts’, et les sorciers, trois fois (mais ils sont incapables de régénérer leur
magicka par eux-mémes).

Mara : la Déesse-Meére et Déesse de |’Amour

Morgiah : la Princesse de Wayret. Morgiah est la seconde fille de la Reine Barenziah
et du Roi Symmachus. Morgiah a été adoptée par Eadwyre, son beau-pére.

Mynisera : La Reine-Mére de Daggerfall. Mynisera est la veuve du Roi Lysandus et
la meére du Roi Gothryd.

Nécromanciens : un groupe rebelle de lanceurs de sorts, connus dans Tamriel pour
leurs actions maléfiques. Le chef supposé sappelle le Roi des Worms.

Nulfaga : Reine-Meére de Daggerfall, parfois surnommée ‘la Sorciére Folle”. Nulfada
est la grand-mére de l'actuel Roi de Daggerfall, mais apparemment, la perte de son
fils Lysandus I'a rendue folle et elle s’est exilée dans les Montagnes de Wrothgarian.
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Orsinimu : la patrie légendaire des Ores. Le premier Orsinimu a été détruit il y a
400 ans, mais le Roi Gortwog essaie de le reconstruire. ®

Générateur de Potion : un systéme 2 la disposition des Guildes de Mages (et de
quelques autres guildes) qui permet a leurs membres de créer des potions.

Redguards : les ‘natifs’ de Hammerfell, qui sont arrivée & Tamriel au milieu de la
Premiére Ere, voici plus de 3000 ans. Les Redguards se reconnaissent a leur peau
relativement foncée et a leurs cheveux bouclés.

Ecoles de Magicka : les six principales expressions de la Magicka : altération,
guérison, thaumaturgie, illusion, destruction et mysticisme. Pour une description de
chaque, voyez le chapitre sur l'adresse.

Sentinel : un royaume au nord d'Hammerfell, sur une péninsule de la Baie d'llia. La
Reine Akorithi, veuve du Roi Cameron, régne sur la capitale, également baptisée
Sentinel. La fille d’Akorithi, Aubk-i, est la Reine de Daggerfall.

Générateur de Sorts : un systéme qui permet aux membre des Guildes de Mages de
créer des sorts spéciaux.

Guilde des Voleurs : une organisation hiérarchisée des voleurs, receleurs, faussaires
Bien qu'officiellement illégale, la Guilde est généralement tolérée par les rois et les
reines de Tamriel.

Underking : une entité mythique, sujéte d'histoires horribles depuis des centaines
d’années. Un groupe de mages et de créatures ressuscitées hantent le pays, clamant
étre des agents de |'Underking.

Uriel Septim VII : |'Empereur de Tamriel, et seigneur de tous les Roi et Reines du
pays. Son aieul, Tiber Septim, a conquis le continent voici plus de 400 ans, marquant
le début de la Troisieme Ere.

Wayrest : un royaume de High Rock, situé a I'embouchure de la Riviére Bjoulsae.
Le Roi Eadwyre et la Reine Barenziah dirigent le pays depuis leur capitale,
également baptisée Wayrest. Eadwyre a un fils, Elysana, et Barenziah a deux
enfants, Helseth et Morgiah.

Zen : Zenithar of Z'en, le Dieu du Travail et du Commerce.







Index

A

Nerobate .55 i i v i ea 14
T R 1 TS 19
Archers. ... 80 g . 15
ArGOnIanms . . . vva d sipgih «vdini 11
Actlfacts L. cvvv o i e b s 74
Armesen Argent ........... 61
Armure (types) ............ 62
Armure : matériau . ......... 63
Assassins (aussi Guilde

A Assassins) . :on oucaok 13, 58
AEERPAES o oo sivoais s Pigin Tlhigen 4 41
Avantages spéciaux ... ... 28 - 30
B

Panques i 4 i, B TR 59
Berhares | oLt L e 15
T P R SN o e 14
BIOC-nOtER i e s e 45
Blunt (Ton bourru) ....... 25,45
Bretofia (b . i .. v 11
Brigand (Rogue) ........... 13
C

Cambrioléar . o0 . 0l .« . 2u oy 13
Caractéristiques . ........ 19-20
LB T R Tl T | 46-47
Centaimrstl . . o 5l e s 81
Chance / Luck (LUC) ....... 20
Chariot (Wagen) 8. .. ..., b3
Chevaliers (knights) . ... ... .. 14
Clegem. ol . . ovvniin v 16
Compétences Diverses . ... ... 26
Compétences Majeures .. .26, 55
Compétences Mineures ...... 26
Compétences Primaires .. .26, 55
Confrérie Noire ............ 13
Contréle par la souris . . ... 35, 36

D

Pidedra ..o il covvioy 83
Dark Elves (Elfes Noirs) . .. .. 11
Défendre (To Defend) ....... 19
Désavantages spéciaux , . .30 - 33
Dommages .. vcnab vt . 19
Durée (des Sorts) .......... 71
E

FEcole d’Altération . ......... 21
Fcole de Destruction ... .. 16, 22
Ecole d'lIllusion ......... 17, 23
Ecole de Mysticisme ........ 24
Ecole de Récupération
(Restoration) ........... 16, 24
Ecole de Thaumaturgie ...... 25
Effetsdessorts . . ....... .. 71
Endurance . . o e o en 20
Becalade: . .. . 2o, ., ., 0 43
RAPETIENCE o oo e s b0 bR 54
F

Force des sorts (Magnitude) . .71
Force (strength, STR) ....... 19
Frapper (avec une arme) ..... 40
G

Générateur c['Objets

(Item Maker) .............. 75
Générateur de Potions
(PotionMaker) ......... 73,74
Générateur de Sorts

(SpellMaker) .......... 0-73
Guerrier (Warrior) ......... 14
Guerriers - Mages

(Spellswords} . . . . ........0. 17
Guilde des Guerriers ........ 58
Caaaldlghn o0 L s 58
H

Hauts Elfes . .........807 .. 11

&89



1

Ieemess. .. ... oh . i o B 37
Intelligence (INT) .......... 19
Interface basée sur le curseur .35
Interface basée sur la vue . . . .. 36
K

Khajiit .0 o Lns . L iy 10
L

Lancer des Sorts ........ 40 -73
Lettredecrédit ............ 59
Lévitation . i it o. bk s
Lycanthropes .............. 80
M

Mages (aussi Guildes

des mages) .......... 16, 58, 63
Magicien de Combat
(Battlemages) . ............. 16
WRADRMENE - | s s e 57, b8
Migisohin ok, N e 58
OInes . . e i 15
N

aler e b s e 43
Mebmeea . . . .. 0 e 59
Maghithlades . .............. 17

o7 T I DR | |
Normal (ton) ............. .45

(@)

Objets Magiques ...........74
(dres . ol oo s v 8081
Ot est ? (Whereis ?) .......45
P

n o R R IR TR .
Personnalité (PER) ......... 20
Points de Magie ...........19
Poli (pc:]ite) ............ 23, 45
EYE. oo s aoeiibe i HE 57
Probabilité (Sorts) .......... 71

90

R

Raevraipeats . . .. chiea s 34
LT T R, . 15
Redguards & . . .. .o ilbiisome: 11
Reparathdlh .. ......cnovrtie 58
Résistance &4 la Magie ... ... .. 19
RoiLysandis . ... .00 000 0o
-

Sorciers (sorcerers) .......,.. 16
Sorts standards . ........ 64 -69
T

Tavernes: . . vl ax 58
Tell me about button ........ 45
Tiber Septim ... . veitinwss i
Ton i ovs s s 45
Toucher (ToHit) ........... 19
Travel Map .. .50 v vi contind 48
Type de métaux ............ 61
U

Usmel Septim . ... ... 00000003

‘I."

Vampires ol £

LTAT R R T S
Vitesse (speed, SPD) ........ 19
Voleurs (aussi Guilde

des Voleurs) ............ 13, 58

Volonté (willpower, WIL) ....19
Voyage Rapide (Fast Travel) . .48

W
Wood Elves (Elfes des Bois ) .11






WWW. MANUELS.ABANDONWARE-FRANGCE.ORG


http://www.abandonware-manuels.org

