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GENERALITES

Bienvenue dans la Voite-13, le tout dernier né d'une série de travaux
destinés & la défense publigue entreprise par Vault-Tec, le apécialiste de
I'abris nueléaire. Vault-Tec, le plus grand constructeur de maisons de toute
IF'Amérique. Ce document, VTB-001, le guide de survie des habitants de Ia
Voite, a été établi pour répondre aux événements succédant & une guerre
nucléaire mondiale. Dans le cas d'une guerre nucléaire & petite échelle ou de
toute autre catastrophe pouvant entrainer la fin du monde, veaillez vous
référer aux documents appropriés (voir aussi page 1—8

Couge de la fin dou monde Numéro da document  Titee

Gfuerme nueléaire i VT R-(02 Guide de survie des
petite échelle habitants de la Yoile
fvergion abrdgée)
Maladie VTD-00] Faire face ¢ M, Viene!
Famine VTR-0(:03 Comprenl manger du ral
Inondation VTF-1040 Maizons Joltanfes ef algues
Météore YVTM-020B Contment esquiver les chlifes

de pierres® Rocks®
*Ca documend n'est pm disponible |:r|:r|.-r le mament. || sera disponible pour l'-u d&rnle-r Irimesire 2078,

%ﬁ;ﬂw;&ﬂd#ﬂﬂﬁmlﬁum Tlows avons deia
seffesamment de froficmes d védoudve el ef mainlonant. -
Le cihef o équige

La série d'abris de survie de la Voite est élaborée 4 partir du sol
dans le but d'obtenir les meilleures chances de survie dans un envi-
ronnement agréable aprés une catastrophe nucléaire. Il est du devoir
de tout citoyen américain d'apprendre a utiliser les compétences
nécessaires 4 une vie agréable dans la Voite. La meilleure chose est
de commencer par une description de voire nouvelle maison.

DONNEES IMPORTANTES CONCERNANT LA VOOTE

Yolite numeére ... 13

Construction mmmem&ée B A0 2063

Construction achevée en MHE“I 2069

Budget initial... ceneene BO00L000.000.000 de francs

Budget final, avec leu mta:mt-a ...... 3225000000000 de francs

Nombre total d'occupants.............. 1000 {auw plus)

Durée totale d'atilisation .............. 10 ans {au plus)

Nombre de logements _...................100 (si logements pleins,
couchettes 3/8 nécessaires)
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Epaisseur de la porte......................3.5 metres, acier

Revétementde la ......................... 3. 200,000 tonnes de terre, 4 61

surface terrestre métres de profondeur

Systéeme de contrile informatique.... Machine & penser

Principale source d'énergie ......... Giéo-thermigque

Souwrce d'énergie secondaire ... Systemes de geconrs dénergic
nucléaire standard

Energie requise ... ooommamnnad, 98mkw/jour

T BTN s i o s s s i A mad A s Equipement de construction complet,

fermes hydro-agricoles, épuration de
Veau a partir d'une riviére souterraine,
armement défensif pour équiper 10
hommes, dossier communication,
dosaier social, dossier divertissement
{pour la durée totale du séjour)

EFFETS D'UNE EXPLOSION NUCLEAIRE

La Vodte-13 est congue pour protéger des effets d'une explosion nucléaire.
Afin de mieux comprendre en guoi consiste la protection fournie, nous avons
inclus une section tirée des Questions fréquemment posées sur les armes &
énergie élevée, Celle-ci explique de quelle fagon une explosion nucléaire cause
des déghats.

La premiere chose & laguelle sont confrontées les victimes d'ane bombe est
lintense flux de photons qui se dégage de lexplosion et qui libére 70 4 80% de
Fénmergie de la bombe, Cet effet peut entrainer des brilures thermiques au
troisiéme degré, ce qui n'est pas beau a voir. Ceci est la cause des premiers décis.

Le phénomine suivant est la vague de souffle supersonigue. Vous la vovez
avant de l'entendre. La vague de pression a la caractéristique de tout emporter
SUF 500 PAssaEe.

Apris la vague de pression, vient la phase de surpression. Cest un peu
comme étre sous l'eau i plusieurs centaines de métres de profondeur. A quelques
milliers de métres sous la mer, les coques pressurisées implosent. La pression
disparait petit 4 petit pour laizser place & une phase de surpression négative, gqui
saccompagne dun souffle contraire. Cette inversion est causée par 'air g'en-
gouffrant dans le vide laissé par l'explosion.

Liair retrouve graducllement une pression normale. A ce stade, les feux
causés par la destruction électrique et les déchets enflammiés se transforment en
incendics dévastateurs,

Ensuite, viennent les effets & moven terme tels que la formation de
chéloide et les tumeurs de la rétine. Des maladies génétigues ou héréditaires
peuvent se développer jusqu'a quarante ans aprés lirradiation initiale.

1—2 CONFIDEN TIEL
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EFFETS ATMOSPHERIQUES DES EXPLOSIONS

Le champignon nucléaire. La chaleur provenant de la fusion et de
la fission fait instantanément monter la température de Uair environnant &
10 millions de degrés C, Ce nuage de plasma surchauffé émet une lumiére si
intense qu'il semble plus brillant que le soleil, et est visible & des centaines
de kilométres de distance. La boule de feu qui en résulte grossit rapidement.
Etant faite d'air chaud, ¢lle monte, & une vitesse de quelques centaines de
métres par seconde, Au bout dune minute environ, la boule de feu gest
élevie de quelgues kilomeétres et s'est suffisamment refroidie pour ne plus
irradier.

L'air ambiant, plus frais, exerce une résistance sur cet air ascendant,
ce qui ralentit les bords externes du nuage. La portion interne, qui est libre,
monte un pew plus vite que les bords externes, On assiste & un effet d'aspi-
ration lorsque la portion externe occupe le vide laissé par la portion interne,
gituée plus haut. Il en résulte un anneau de fumée.

Petit a4 petit, la matiére interne se développe pour former un
champignon, & cavge de lo convection. Si lexplogion ae produit au =ol, la terre
et les déchets radioactifs remontent, aspirés par la boule de feu.

Les collisions et la ionisation des particules du nuage se manifestent
par des éclaire dirigés
vers le sol, r

Au départ, le nuage
est rouge orangd i couse
dune réaction chimique
provenant de l'aupmen-
tation de la température
de I'air. Lorsque le nuage
ge refroidit pour attein-
dre la température de
lair, la vapeur d'eau com-
mence & se condenser. Le
nuage devient alors
blanec.

Au COUFE des
derniers stades, pour une
explosion équivalente &
une mégatonne, le nuage
peut atteindre environ
100 km de large ot 40 km
de haut,

If you see the flash. duck and cover!
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Impulsion électromagnétique (Electromagnetic Pulse ou EMP).
Une explosion nucléaire dégage des radiations sur toutes les longueurs d'on-
des de lumidre. Certaines se dégagent dans la portion radio/radar du spectre:
cest leffet EMEP Flus on monie dans 'atmosphére, plus 'effet EMP aug-
mente. Des explosions de haute altitude peuvent anéantir les systémes élec-
troniques en provogquant une vague de courant dans les objets métalliques 4
circuit fermé: systémes électroniques, lignes de haute tension, lignes télé-
phonigues, postes de télévision, de radio, ete. Les dégits peuvent s'étendre
aur 1000 km.

ENSEMBLE DES EFFETS IMMEDIATS

Les trois catégories d'effets immédiats sont: le souffle, la radiation
thermigque (chaleur) et le rayonnement ionisant immeédiat ou radiation
nucléaire. Leur importance relative varie selon la puissance de la bombe. A
faible puissance, les trois effets peuvent provoquer de séricuses lésions. Avee
une puissance explosive d'environ 2,5 Kt, les trois effets sont plus ou meins
les mémes. Tous peuvent causer des blessures mortelles & une portée d'1 km.

Le degré de puissance d'une bombe est généralement constant en ce qui
concerne la radiation thermique, le zouffle et le rayonnement, quelle que zoit
la puissance de la bombe émise mais la facon dont les différentes formes
d'énergie interagissent avec 'air et se concentrent varie de facon impres-
sionnante,

Les radiations thermigues sont invisibles dans PVair. Elles atteignent
les surfaces exposdes, produisant des dégats en dégageant trés rapidement
de la chaleur. Une bombe qui est 100 fois plus grosse peut émetire des radi-
ations thermiques d'intensité égale sur des zones 100 fois plus grandes. La
zone d'une sphére (imaginaire) centrée sur l'explosion augmente proportion-
nellement aw carréd du rayon. Par conséquent, le rayon destructil augmente
proportionnellement & la racine carrée de la puissance (c'est la fameuse loi
des carrdes inversés des radiations électromagnétiques). En fait, la vitosse
d'aupmentation est un peu moins importante. Cela est en partie dd au fait
que les plua grossea bombes émettent de la chaleur plus lentement, ce qui
réduit les dégits produits par chaque calorie de chaleur. Il est important de
noter que la zone soumise aux dégits cansés par les radiations thermiques
augmente de fagon presque linéaire en fonction de la puissance.

L'effet de souffle est un effet de volume. La vague de souffle dépose de
I'énergie dans la matiére qu'elle traverse, ¥ compris 'air. Lorsque la vapgue
de souffle traverse de la matiére solide, I'énergie qu'elle laisse derriére elle
cause des dégits. Lorsqu'elle traverse l'air, elle s'affaiblit. Plus I'énergie tra-
verse de matiere, moins effet st important. La quantité de matiére ang-
mente avec le volume de la sphére imaginaire centrée sur lexplosion. Leffet
de souffle suit done la loi des cubes inversés qui établit un rapport entre le
rayon ot le volume,

Liintensité des radiations nucléaires diminue avec la loi des carrés
inversés, tout comme les radiations thermiques. Cependant, les radiations

1—4 COMNFIDEN TIEL
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nucléaires gont aussi fortement absorbées par 'air gu'elles traversent, ce qui
fait baisser leur intensité beaucoup plus rapidement.

Ces lois proportionnelles montrent que les effets des radiations ther-
migues augmentent rapidement avec la puissance (relative an souffle), tan-
dis gue ceux des radiations nucléaires diminuent rapidement,

Lors dune petite attague nucléaire (puissance approximative de la
bombe: 15 Ki), leg victimes (v compris les morts) geraient touchdées par les
trois causes, Les brilures (v compris celles causées par un incendie dévasta-
teur consécutif & l'explosion) seraient la cause la plus sérieuse de blessures
(les deux tiers des personnes mourant le premier jour seraient des vietimes
de briilures), et canseraient des dégits dans un rayon trés important, 60-70%
de tous les survivanis souffriraient de blessures dues au souffle et aux
brilures., Les personnes s¢ trouvant suffisamment prés de lexplosion pour
étre atteintes de graves maladies provogudées par les radiations se trou-
veralent & lintérieur du cercle des effets mortels dus au souffle et aux
brilures de la peau. Par conséquent, seuls 30 des blessés survivraient et
développeraient une maladie due aux radiations. La plupart de ces person-
nes seraient 4 abris des brilures et du souffle et échapperaient donc aux
principaux effets. Cependant, la plupart des victimes avant contracté une
maladie due aux radiations souffriraient aussi de blessures causées par le
souffle ou de brilures.

Avec des puissances atteignant des centaines de kilotonnes ou plus
(caractéristigue des ogives stratégques), les blessures immédiates canades
par les radiations deviennent insignifiantes. On ne trouve des niveaux de
radiations dangereusement élevés qu'a des endroits situés si1 prés de 'explo-
giom qu'il eat impossible de survivee au gouffle. D'un autre cité, les brilures
mortelles peuvent étre causées bien avant que le souffle ne provoque des
dégits. Une bombe de 20 mégatonnes peut provoquer des brilures au
troigieme degré pouvant gavérer mortelles sur un rovon de 40 km, alors gue
dans la méme zone, le goufMe ne fit que briser des vitres et ne cause que des
blessures superficielles.

Une facon pratiqgue destimer les morts & court terme provogqués par
une attague nucléaire (toutes causes confondues) est de considérer toutes les
personnes se trouvant & l'intérieur du champ de surpression de 5 kgfem3 du
goullle autour de Phypocentre comme étant mortes. En réalité, un nombre
considérable de personnes se trouvant & lintérieur de ce champ de surpres-
gion survivront et un nombre considérable de personnes se trouvant a ex-
térieur mourront, mais Uhypothése est que ces deux groupes seront & peu
pris équivalent et se compenseront. Ceet fait complétement abstraction de
toute retombée radioactive.

LES EFFETS A RETARDEMENT
Contamination radioactive. Le principal effet i retardement est la
création de grosses quantités de matiére radioactive avant une longue durée

de vie (sachant quune demi-période a'étend de quelgues jours 4 plusiears
millénaires), La premiére source de ces produits se trouve dans les déchets
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laissés par des réactions de Missgion. La seconde source qui pourrnit s'avérer
importante est la eapture de neutrong par des isotopea non-radioactifs, a la
fois dans la bombe et dans l'environnement extériear.

Lorsqu'il ¥ a fission d'atomes, ceux-ci peuvent se diviser de 40 fagons dif-
férentes, ce qui produit un mélange denviron 80 isotopes différents. La sta-
bilité de ces isotopes est trés variable; certains sont complétement stables tan-
dis gue d'avtres subissent une désintégration radioactive avee des demi-péri-
odea ne durant gue quelgues fractions de seconde. Les isotopes en désinté-
gration peuvent eux-mémes former des isotopes filles stables ou instables. Le
mélange devient done rapidement bien plus complexe; environ 3040 différents
isotopes de 36 éléments ont été identifiés dans des produits en fission,

Les isotopes ayant une courte durée de vie libérent rapidement lour
énergie de désintégration, eréant des champs de radiations intenses qui faib-
lissent, eux aussi, rapidement. Les isotopes avant une longue durée de vie
libérent de 'énergie pendant de longues périodes, eréant une radiation qui
st beaucoup moins intense mais plus persistante. Au départ, les produits en
fission ont done un trés haut nivean de radiations qui diminue rapidement,
mais comme l'intensité des radiations chute, la vitesse de cette chute dimin-
ue Sussl.

Une régle trés utile est la "régle des sept”, Selon cette théorie, pour
chagque augmentation par sept dans le temps suivant la détonation d'une fis-
sion (gui commence au bout d'1 heure ou apries 1 heure), U'intensité des radi-
ations est diminuée gelon un facteur de 10, Par conséquent, aprés 7 heures,
la radioactivité de la fission résiduelle est réduite de 0% pour arriver & un
dixiéme de son niveau aprés 1 heure, Aprés Tx7 heures (49 heures, & peu prés
2 jours), le niveau chute encore de 890%. Aprés Tx2 jours (2 semaines), il chute
& nouveau de 90%; et ainsi de suite pendant 14 semaines. La régle s'applique
jusqua ce qu'il ne reste que 25% des radiations pour les deux premiéres
gemaines, puis s'appligue avee un facteur de deux pour lez 3ix premiers mois,
Apris 6 mois, ln baisse g'accélire de plus eén plus. La régle des sept corre-
spond & une relation proportionnelle approximative de t*-1.2.

Ces produits radioactifs sont plus aléatoires lorsqu'ils se déposent sur
le sol et se transforment en retombées radioactives. La vitesse & laquelle les
retombées se déposent dépend beaucoup de I'altitude & laguelle explosion a
cu lieu, ef dang une moindre mesure, de Fampleur de Vexplogion.

Si lexplosion cst une réelle explosion aérienne (la boule de feu ne
touche pas le sol), lorsque les produits radicactifs évaporés refroidissent suff-
isamment pour se condenser et se solidifier, 1ls forment des particules micro-
geopiques. Pour la plupart, ces particules sont soulevées trés haut dans 1'at-
mosphére par la boule de fen en pleine ascension, méme si des guantités
importantes de particules sont déposées dans la couche inférieure de I'atmo-
aphire par un mélange provenant de la circulation convective a lintérieur de
la boule de feu. Plus l'explosion est importante, plus les retombées sont
souleviées haut et vite, et plus la proportion qui est déposée dans l'atmo-
sphiére inféricure est faible. Pour les explosions d'une puissance inférieure ou
épale & 100 Kt | la boule de feu ne s'éléve pas au-dessus de la troposphére on
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g produisent les précipitations. Toutes ces retombées seront done déposées
gur le sol & la suite de processus météorologiques, aprés quelques mois tout
au plus (souvent plus vite). Lorsque la bombe fait au moins une mégatonne,
la boule de feu s'éléve si haut gu'elle pénétre dans la stratosphire. La
stratosphire est séche, et il ne 8’y déronle aucun processus météorologique
gqui pourrait faire redescendre les retombées radioactives sur le sol. De
petites  particules radioactives tomberont pendant quelgues mois ow
guelques années, Les retombées qui redescendent an bout d'une i longue
période ne présentent plus beauwcoup de risques lorsqu'elles atteignent le sol
et s répartissent sur U'ensemble du globe. Lorsque la puissance devient
supérieure a 100 Kt, progressivement, de plus en plus de retomhées sont
propulsées dans la stratosphére.

Une explosion plus prés du sol (suffisamment proche pour que la boule
de feu le touche) aspire de grandes quantités de terre dans la boule de few.
Généralement, la terre ne s'évapore pas, et si c'est le cas, il ¥ en a tellement
guelle forme de larges particules. Les isotopes radiosctifs sont déposés sar
les particules de terre qui peuvent tomber rapidement sur le sol. Les
retombées se déposent au bout d'un certain temps, allant de quelgues min-
utes 4 plusicurs jours, provoquant ane contamination par le vent & la fois
dans les environs et & des milliers de kilométres & la ronde. Les radiations
leg plus intenses sont dues sux retombées avoigsinantes, car elles sont
déposées de facon plus dense, et parce que les isotopes ayant une courte
durée de vie ne se sont pas encore dézintégrés. Bien sdr, les conditions
météorologiques peuvent avoir une incidence considérable sur ces
phénoménes. Les pluies en particulier peuvent disperser les retombées et
créer des concentrations localisées trés intenses. L'exposition externe aux
radiations pénétrantes et Vexposition interne (ingestion de matiére radioac-
tive) entrainent toutes lea deux de sérieux risgues pour la santé.

Les explogions gui se déroulent trés prés du sol mais gui ne le fouchent
pas peuvent comporter un danger immédiat, avee le mécanisme d'explosion
par activation neutronigue. Les neutrons absorbés par la terre peuvent
giéndrer dez radiations considérables pendant plusicurs heures,

Les armes d'une puissance équivalente & une mégatonne ont en grande
partie été supprimées et remplacées par des ogives nucléaires moins puis-
gantes. Lo puissance d'une ogive stratégique moderne se situe & présent, i
pen d'exceptions prés, dans la gamme des 200-750 Kt. De récents travaux
réalisés avee des maguettes climatigues hautement perfectionnées ont mon-
trit que cette réduction de la puissance entrainait les conséquences saiv-
antes: une proportion beawcoup plus importante des retombées se dépose
dang l'atmosphére inféricure, of le dépit de retombées est beavcoup plus
rapide et plus intense que ce que l'on avait supposé lors d'études réalisées
dans les années spixante et soixante-dix. La réduction de la puissance de
Il'enzemble de Varsenal stratégique, qui a eu liea lorsque les armes de haute
puissance ont été abandonnées en faveur d'armes de basse puissance plus
nombreuses, a en fait augmenté le risque de retombées,
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EXPERIENCE

51 votre personnage survit dans des environnements hostiles et réussit
a accomplir certaines tiches, vous gagnere: de l'expérience. L'expérience
améliorera les capacités de votre personnage, angmentera son niveau, vous
permettant d'utiliser des points sur les compétences, et finalement de gagn-
er des avantages pendant une attaque.

L'expérience est évaluée en Points d'Expérience souvent abrégés par XP.
Plus vous gagnez de points dexpérience, plug la tiche que vous aurez i
résoudre gera difficile, et plus la créature que vous devrez abaltre sera coriace.

BDuand vous atteignez un certain nombre de XP, vous montez d'un
niveau. Lorgque vous gagnez un niveau de personnage, sl une mesure
générale de votre niveau dexpérience et de lefficacité de votre personnage,
cela vous permet aussi de gagner;

Des points de vie supplémentaires, équivalents a 1/3
Endurance

Plus de points de compétence, équivalent a 10 + (Intellipgence x 2)

{voir page 5—22)

Tous les trois niveaux, vous gagnez un avantage (voir page 5—23)

Le niveau le plus élevé que peut atteindre un personnage est le niveau 21.
Voiel une liste des niveaux, ¢t le nombre de XP requis pour gagner ce niveau.

Tableaw 5-3 TABLEAU D'EXPERIEMCE
NIVEAU  XP REQUIS TITRE
1 O Haobitant de lo Voite
2 1,000 Descendant de la Volte
3 3,000 Véteran de la Vaiite
4 &,000 Elite de la Voite
5 10,000 Vogabond
& 15,000 Vaogobond du désert
Fd 21,000 Vogabond des terres désolées
8 28,000 Vagobond des terres désolées
7 36,000 Vogabond des terres désclées
10 45,000 Marcheur du désert
11 55,000 Marcheur des terres désolées
CON FIDEN TIEL 5—=21
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3-8 ExrPErIENCE TABLE Continued

NIVEAU XP REQUIS TITRE
66,000..........ccceeeneenn..Marcheur élite
< SO - 11 1, 1 FO—— 1. R
| I SO C1,000.....ciimeerereines Héros vagabond
15 e 105,000 e HEPOS marcheur
Vil VRO nmmanisnass Héros du désert
17 e 136,000 enevannen. HEros des terres désolées
| FA— FRERRY. . covinniimniaansn Héros des Terres de Feu
19 17000 Parangon
L T 190,000..............cccueee. Légende vivante
Pl i TNOO00: s Dernier, meilleur espoir de

I'Humanité

Comme vous pouvez le voir, il faut un plus grand nombre de XP pour
avancer des niveaux les plus bas aux niveaux les plus hauts. Vous devez
apprendre plus pour pouvoir maintenir la méme cadence de croissance.

POINTS DE COMPETENCE

Quand vous gagnez plus de points de compétence, vous pouvez aug-
menter vos compétences en utilisant ces points sur une compétence, Chague
point de compétence ajoute 1% de plus 4 une compétence normale, et 2% de
plus 4 une compétence particuliére,

Vous pouvez utiliser des points de compétence quand vous le voulez, et
gur nimporte quelle compétence que vous voulez augmenter. Stocker les
points de compétence st une stratégie possible, mas vous finirez par les per-
dre 81 vous n'en tirez pas profit avant de les utiliser.

Vous gagnez des points de compétence en augmentant dun niveau.
Lorsqgue vous passerez du miveau 1 au niveau 2, vous gagnerez quelgues
points de compétence. Le nombre de points gue vous remporterez dépendra de
votre personnage, Chague nivean vous donnera 10 + (2 x Intelligence). Les
personnages moyvens remporteront 20 points de compétence par niveas, ou
+20% sur les compétences normales ou +40% sur les compétences partic-
uliéres seules, ou un pourcentage intermédiaire, combinant ces deux typea de
compéiences.,

Pour utiliser les points de compétence, allez a I'éeran du personnage. Le
nombre de points de compétence est ingcrit au-desaus de la carte d'information.

5—22 CONFIDEN TIEL
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lllusiration 5-&:
Voici quelgues
points de
compéiences i
utilisor

T

e e
&

e e e

GINTS 04

Cliquez sur le nom de la compétence sur laguelle vous voulez utiliser
des points. La compétence se metira en surbrillance, et la fléche lumineuse
sur le cité droit de la colonne des compétences se dirigera sur le niveau de
compétence. Vous pouvez utiliser des points en cliqguant sur le signe plus de
la Aeche. 51 vous changez d'aviz el que vous utilisez trop de points, cliquez
sur le signe moins (bien sar, vous ne pouvez pas réduire votre compétence en
dessous du niveau ot vous avez commencé i dépenser vos points de compé-
tence). Vous pouvez faire autant de mises au point que vous voulez jusqu'a ce
gue vous appuyiez sur le bouton TERMINE et retourniez & la partie. 51 vous
cliguez sur le bouton ANNULER, vous retrouverez votre personnage dans 1'é-
tat o il élait avant que vous ne fagsiez les changements,

Vous pouves dépenser autant de points de compétence que vous en avez
dans le réservoir des points de compétence. Une fois que vous en étes sorti,
vous n'aurez pas d'autres points de compétence avant d'atteindre un autre
niveau.

Le niveau de compétence maximum est de 200%. 51 vous atteignez
200% dans une compétence, vous ne pourrez pas gagner p]uﬂ de points pour
cefte compotenes,

AVANTAGES

Outre les points de compétence, il existe une autre manitre de récom-
penser volre expérience: avee les Avantages. Yous gagnerez un avantage tous
les trois niveaux (niveaux 3, 6, 9, 12, 15, 18 et 21), & moing que vous n'ayez
la caractéristique COMPETENT (dans ce cag un avantage tous les quatre
niveaus; niveau 4, 8, 12, 16 et 200 Un avantage est une nouvelle aptitude.
Les avantages dépendent de votre personnage, et la liste des avantages dans
laquelle vous pouvez faire vos choix dépend du niveau, des statistiques, et
des compétences de votre personnage.

Yous aurez Nopportunité de gagner un avantage lorsque vous entrerez
dans I'écran du personnage apris avoir terminé un niveau vous accordant un
avantage. Vous pouvez trés bien choizgir de ne pas prendre cel avantage, mais
&1 vous n'en sélectionnez pas un avant le prochain niveau ol vous pourrez
pagner un autre avantage, vous le perdez.

CONFIDEN TIEL 5—23
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Certaing avantages peuvent étre pris plusicurs fois. Ces avantages omt
des grades, des niveanux davantage. Chagque grade supplémentaire aug-
mentera le pouvoir de votre avantage.

Les avantages sont aussi soumis & des conditions. Volre personnage

doit aveir au moing le minimum de conditions requises pour pouvolr prendre
un avantage. Vous devezr remplir toutes les conditions requises. Certains
avantages n'ont pas de conditions requises,

Tous les avantages ne soni pas disponibles & partir des premiers
niveaux d avantages. Ces avantages ont an niveau minimum avant de pou-
vour etre pris.

LISTE DES AVANTAGES

Garcon d'action

Chaque niveau de GARCON DVACTION (insérez Fille 51 vous voulez)
vous donnera un AP supplémentaire que vous pourrez utiliser & chague tour
de combat. Yous pouvez utiliser ces APs génériques pour n'importe quelle
tache

B G

Conditions requises ....5 Agilité, Niveau 12

Animal Ami

Les animaux n'attagueront pas 'un de leurs amis, 4 moins qu'ils ne
goient les premiers attagués ou menacés. Quant 4 savoir ce gu'est exacte-
ment un animal dans ce monde, cela reste encore & débattre.

Grade.......c.cooooniiniecinnnnnns 1
Conditions reguises .........0 Intelligence, 25% de Vie & l'extériear
Miveau 9
5—24 CONFIDEN TIEL
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Conscience

Vous étes plus apte & remarquer les détails. En achetant un niveau de
conscience, vous pourrez obtenir plus d'informations détaillées quand vous
procéderez &4 un examen. Chaque niveau de conacience augmentera votre
Perception quand vous examinerez

Grades ...
Conditions requises .......... & Perception, Niveau 3
Meilleurs coups critigues

Les coups eritiques que vous porterez pendant un combat seront plus
dévastateurs. Vous obtenez un bonus de 20% dans le tableau des coups cri-
tiques, vous assurant ainsi qu'il ¥ aura plus de dégdts, Cela ne moedifiec pas
volre chance d'occagionner un coup critique.

Grade .......ccoooeeeeveevenninnnniinnnnn 1
Conditions requises ... 6 Perception, & Chance, 4 Agilité, Niveau 9

Bonus Atiagues au corps i corps

Vous avez appris les arta secrets de 'Orient, ou vous donnez des coupa
de poing plus rapides, Dans tous les cas, il vous faut 1 AP de moins pour
réaliser vos attagues au corps 4 corps,

Conditions requises .......... 6 Agilité, Niveau 6

Bonus Dégits an corps a corps

Votre expérience dans les combats sans arme vous a donné plus de
répondant en cas de dégats. Vous provoguez +2 points de dégits pour chague
niveau de cet avantage, en donnant des coups de poing et des coups de pied.

R S idssieisebnnrms bhddnmmadaid i b

Conditions requises .......... 6 Agilité, 6 Force, Niveau 3

Bonus de déplacement

Votre apprentissage des armes a feu et autres armes a longue portée a
rendu vos attagues plugs meartriecres. Poar chagque niveao de cet avantage,
vous eccasionnez +2 points de déghits avee les armes 4 longue portée.

PR - oo o s b 3

Conditions requises ........5 Agilité, Niveau 6
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Bonus degais a longue porice

Votre apprentissage des armes i feu et autres armes i longue portée a
renda vos attaques plas meurtritres, Pour chague niveau de cel avantage,
vous occasionnes +2 points de dégits avee les armes & longue portée.

Grade .........ccocovvvvvveececcenennn 2

Conditions requises ... & Apilité, 6§ Chance, Niveau &

Bonus vitesse de tir

Cet avantage vous permet d'appuyer sur la glichette un peu plus vite,
toul en étant aussi précis guavant. Cela vous codite 1 AP de moing pour
réaliser une attague avec une arme 4 longue poride.

[ E0 T - e O S Late f |
Conditions reguises ......... T Aglite, 6 Intellipence, 4 Perception,
Miveau 9

Culie de la personnalite

Vous avez toujours une réputation positive auprés des autres person-
nages. Sans cet avantage, une réputation trés négative risquerait d'avoir un
mauvais effet sur les personnes faciles 4 vivee, Agit avee une bonne réputa-
tion i de mauvaises personnes aussi,

[ BT L TR DO R Ret B e |
Conditions reguises ... 10 Charisme, Niveau 12
Roublard

Vous risques moins d'étre touché lors du combat 51 vous avez cet avan-
tage. Chaque niveau améliorera de +3% votre Type d'Armure, en plus des
honus AC des autres armures gue vous portez,

B T 1 R |

Conditions regquises ........4 Agilité, Niveau 9

Ordre plus rapide
Vous aves plus de chance d'agir plus vite que vos adversaires pendant
le combat, puisque votre ordre est de +2 pour chaque niveau de cet avantage
GIERAES .oicvaininnisinsanininssnsnal

Conditions reguises ........6 Perception, Niveau 3

Education

Chague niveau de Education ajoutern +2 points de compétence guand
vous passerez & un nouveau niveau dexpérience. Cet avantage fonctionne
mieux 51 vous I'achetez assez Lot an cours de volre aventuare.

£ T RO CR O L RO RIS
Conditions reguises ... G Intellipence, Niveau &
5—26 CONFIDEN TIEL
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Empathie

Vous aver étudié les autres étres humains, ce qui vous a donnd la
capacité de ressentir au fond de vous leur réaction émotionnelle & votre
égard. Vous verrez le niveau de réaction de la personne a laguelle vous par-
lez quand vous aurez engagé une conversation en profondewr.

REPIICL c obimmmhm 1
Conditions requises .......... 7 Perception, 5 Intelligence, Niveau 6
Explorateur

Le but d' l'explorateur est de rechercher de nouveaux endroits intéres-
gants. Cet avantage aceroit votre chance de trouver des endroits spéeianx et
des personnes particuliéres.

BT [ Yot s SL R e |

Conditions requises .......... Avnecune, Niveau 9

Guérison plus rapide

Avec chaque niveau de cet avantage, vous obtiendrez un bonus de +1
sur votre vitesse de guérison. Done vous guérirez plus vite.

Grade ...

Conditions requises ... 6 Endurance, Niveau 3

Enfamt Fleur

Avec cet avantage, vous réduisez votre chance d'étre dépendant des
produits chimiques de 50%, et vous vieillissez deux fois moins vite gu'une
personne normale.

Graide iy

Conditions requises .......... 5 Endurance, Niveau 9

Chasseur de trésor
Vous avez le don de trouver de largent. Vous trouverez plus d'argent

dans vos combats imprévus dans le désert.
Conditions requises ..........8 Chance, Niveau 6

Adversaire ami

51 vous aver cet avantage, les personnages qui font partie de votre
dguipe sont mis en surbrillance en vert pendant le combat ¢t non en rouge.
Les personnages mis en surbrillance rouge ne seront pas forcément hostiles
ENVErs

Grade ........ooeiemmemmsmanien 1
Conditions requises .......... 4 Perception, Niveau &
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Fantdme

Quand le soleil baisse i Vhorizon, ou lorsque vous vous trouvez dans un
endroit faiblement éclairé, vous vous déplacez comme un fantdme avee cet
avantage. Votre compétence d'esquive est améliorée de +20% dans Vobscurité.

Conditions regquises .......... 609 d’Esquive, Niveau
Guérisseur

La guérison de corps vous est facilitée grice & cet avantage. Les com-
pétences Premiers secours (First Aid) ou Docteur (Doctor) guériront 2 4 5
points de vie de plus,

Grade........covnneinci

Conditions requises .......... 7 Perception, 6 Agilité, 5 Intellipgence,

40% de Premiers secours, Niveau 3

ODh-hisse!

Chaque niveau de I'avantage oh-hisse! donnera & vos armes jetées une
force supplémentaire de +2 gquand il 8'agira de déterminer la portée seule-
memnt.

Conditions requises .......... Miveau &

Prolongatear de vie

A chague niveau de cet avantage, vous gagnez 4 poinis de vie supplé-
mentaires. Cela ne semble peut-étre pas énorme, mais cela peut tout de
méme s'avérer étre trés utile.

[T ORIV

Conditions requises ..........4 Endurance, Niveau 12

I:'.:Fl,:rl Yoleur

Un expert voleur a un bonus de 5% gu'on ne peut utiliser gu'une seule
fois les compétences suivantes: Esquive, Crochetage de serrure, Vol et
Pieges. Volez les riches, et gardes toul pour vous,

[T e N T L |

Conditions requises .......... Niveau 12

Expert Marchand

Vous domines maintenant 'un des azpects du troe - 4 savoir comment
acheter deg marchandises & un prix beaucoup plus bas que les autres. Avec
cet avantage, vous gagnez une réduction de 256% quand vous achetez des arti-
cles dans un entrepot ou chez un autre commergant.

Conditions regquises .......... T Charisme, 60% de Troc, Miveau 9
5—28 CONFIDEN TIEL
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Toubib

L'avantage toubib vous donnera un bonus de +10% que vous ne pouvez
utiliser qu'une fois lorsque vous aurez recours aux compétences Kit de pre-
miera secours et Docteur. Les compétences de guérison sont pratigues.

Conditions requises ..........Niveau 12

Blocage mental

L'avantage blocage mental vous donne la capacité dignorer les inter-
férences mentales exterieures. Il faut que vous avez appris ce talent auprés
d'un gpourou que vous aves rencontré, ou lors dune nuit on vous étes resté
trés tard dans un bar.

Geader: ;i i

Conditions requises .......... Niveau 15

Plus de coups eritiques

Vous avez plus de chanees de causer des coups eritiques lors d'un coms-
bat si vous avez cet avantage. Chague niveau de plus de coups eritiques vous
donnera une chance de +5% d'occasionner un coup critigue, C'est trés pra-
tique.

¢ L AR |

Conditions requises .......... 6 Chance, Niveau B

Mr Bricolage

Cet avantage vous donnera un bonus de 10% que vous ne pourrez
utiliser quune seule fois pour vos compétences Réparation et Science. Passer
unec nuit enatiére & bosser n'a jamais fait de mal & pergonne, surtout pas i
VoS,

[ - [ [ oo RS SE SRttt |
Conditions requises .......... Aucune, Miveau 12
Mutane!

Les radiations des terres désolées vous ont transformé! L'une de vos
caractéristiques a été modifiée...

Grade i

Conditions requises .......... Miveau 9

Etranger mystéricux

Avec cet avantage, vous avez gagné l'attention d'un étranger mys-
térieux, qui apparaitra de temps en temps pour vous aider. 5i vous perdez
votre allié lors d'un combat, n'espérez pas que cot étranper mystérieux vous

s0it remplacé,

Grade ........oocccvvecvncnininiinn 1
Conditions requises ..., T Chance, Niveau 6
CONFIDEN TIEL 5—29
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Night Vision

Avee avantage vision nocturne, vous voyez mieux dans l'obscurité.
Chagque niveau de cet avantage réduira le niveau dobscurité général de 10%.

Grades ... BRI e i it |

Lnnd:tmna mqmsca e Pereeptlion, Niveau 3

Chercheur de chemin

Le chercheur de chemin est plus & méme de trouver les raccoucis. Avee
cet avantage, la durde de votre voyvage sur la Carte du monde est réduite de
25% par niveau.

Grades..........oinead
Conditions requises .......... 6 Endurance, 40% de Vie a l'extérieur,
Niveau 6
Pickpocket

Vous étes bien plus dowé pour voler gue le flouw normal. Vous pouvesz
voler avec les meilleurs brigands parce qu'avec cet avantage, les change-
ments de taille et de revétement n'ont pas de conséquences guand vous volez
Lne pE‘IEﬂI'I'I!'IE.

LB E T T RS |
Conditions requises ...__..... 8 Agilité, 80% de Vol , Niveau 9
Presence

Vous attirez 'attention par le simple fait d'entrer dans une piéce. La
réaction initiale d'une autre personne est améliorée de 10W% pour chagque
niveau de cet ﬂvanmg&

Grades .. (-

Con d!tu.ms requmes .......... 6 Charisme, Niveau 3

Poches rapides

Vous aves appris & micux stocker votre équipement sur vous. Pour
chague niveau de cet avantage, cela vous faudra 1 AP de moins pour accéder
a lnventaire pendant le combat.

Conditions requises ... o Agilité, Miveau 3

Résistance aux radiations

Vous réussissez mieux & éviter les radiations et les mauvais effets
qu'elles entrainent. A chagque niveau de cet avantage vous améliorerez votre
résistance aux radiations de 10%.

(74T T R T CRR
Conditions requises ... 6 Endurance, 4 Intelligence, Niveau 6
5—30 CONFIDEN TIEL
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CGarde

Vous évitez beaucoup mieux attention non souhaitée lors de vos voy-
ages sur les terres désolées. Votre chance de faire une rencontre hostile se
réduit & chaque niveau de cet avantage.

Grades ...
Conditions requises .......... 6 Perception, Miveau 6
Eclaireur

Vous avez amélioré votre capacité i distinguer les endroits éloignés en
augmentant d'un carré dans toutes les directions la taille des explorations
gur la Carte du monde.

Grades .....cocceeveeeeecenenennee .. 1
Conditions requises .......... 8 Perception, Miveau 3
Profiteur

Vouz pouvez trouver plus de munitionz qu'an auire survivant post-
holocauste. Cet avantage doublera la quantité de munitions trouvées lors de
combats inattendas,

G-

Conditions reguises ... 8 Chance, Nivean 9

Tireur de précision
C'est la capacité de tirer sur des choses & longue distance. Vous obtenez un
bonus de +2 points, & chague niveau de cet avantage, pour votre compétoence
Perception vous permettant de déterminer les changements urs de portée.
Cela devient ultra facile de tuer & lonpgue distance.

LATROBE o.ovivsenrrnnsssnssssssnansssomsri

Conditions requises ..........T Perception, 6 Intelligence, Niveau 6

Mort silencicuse

81, pendant que vous étes caché, vous tuez une créature par derriére,
vous eecasionnere: deux fois plus de dégfits en choisissant une attague de
combat aw corps & corps. Grice & cet avantage, vous pourres provogquer la
mort en silence...

Grades ........ccccoeeceevnnninnnninnnnn. 1

Conditions requises ......... 10 Agilité, 80% d'Esquive, Niveau 18

Courir en silence

Grice & cet avantage, vous pouvez maintenant vous déplacer rapide-
ment et en silence. Vous pouvez esquiver et courir en méme temps. Sans cet
avantage, vous arréteriez automatiquement d'esquiver en courant.

EFROEE  corrnininesssnnsssnsnssssanissmenl
Conditions requises ... 6 Agilité, b0% Esquive, Niveaa 6
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Tueur

Le tueur arpente la terre! Lors de combats au corps & corps, tous les
coups que vous portez prennent de Pampleur et deviennent des coups cri-
tiques - détruisant et ravageant tout.

Grades .. PR |
Ennditluna rﬁqui&r_—& .......... 8 Agilité, B Force, B0% Sans armes,
Miveau 18

Beau parlear

Un beau parleur a appris & valorizser ses options grice au dialogue,
préférant les beaux digcours vides de sens. A chaque niveaun de cet avantage
votre intelligence sera améliorée de 1, mais gque pour 'option du dialogue.

Grades .. FmE
Cnmtitluns rﬂquises .......... 4 Intelligence, Niveau 3
Mangeur de serpents

Miam-miam! Ca ressemble au poulet! Vous étes immunisé contre le
poison; votre résistance au poison o gagné +25%.

Grades .. SRR
Enndil‘.lﬂms raquiue& .......... 3 Endurance, Niveau 6
Tireur isolé

Yous maitrisez les armes & feu et leurs ravages. Avec cet avantage, tous les
coups que vous tentercz avec succeés avec une arme i longue portée pendant
le combat deviendront des coups critiquezz si vous avez de bons résultats.
Grades ... RNy |
Eunditlona mquiscs .......... B Agilité, 8 Perception, 80% Petites
Armes, Niveau 18

Parlcur

Etre parleur, cela signifie que vous avez un bonus de 10% que vous ne
pouves utiliser gu'une fois pour les compétences Dialogue ef Troc.

A . oiciiiiininaissanisneas 1

Conditions requises ... Aucane, Miveaw 12

Fortes épaules
Autrement dit c'est avoir la force d'un mulet. Yous pouvez porter un
éguipement supplémentaire de 25 kilog pour chague nivean de cet avantage.

Grades .........corirememmmmssasaddd
Conditions requises .......... & Force, 6§ Endurance, Miveau 3
5—232 COMFIDEN TIEL
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Personne se protegeant conire une eveniuclle attaque nucléaire

Vous maitriscz les terres extéricures. Cet avantage vous donne Ia
capacité de survivre doans des environnements hostiles. A chague niveau de
cet avantage, vous obtenez un bonus de +20% de survie pour la compétence
Vie & l'extérieur

Grades.........cvvmsmsmsnsssisinnd
Conditions requises .......... 6 Endurance, 6 Intelligence, 40% Vie

f Vextérieur, Niveau 3

Débutant intelligend

Effectivement, avec cet avantage vous apprenez vite, ef & chague
niveau vous gagnez 5% de plus toutes les foig que vous gagnez des points
d'expérience. 1l est préférable d'acheter cet avantage dés le début.

ErEadad s

Conditions requises........... 4 Intelligence, Niveau 3

Pro!

Vos compétences se gont tellement améliorées que vous pouvez avoir un
point supplémentaire de compétences particuliéres. Votre compétence parti-
culitre augmenters de +20% immédiatement et de 2% & chagque point de
compétence utilisé,

[ 1 [1: R |
Conditions requises ... Niveau 12
Robustesse

51 vous étes robuste, cela veut dire que vous serez moins touché par les
coups. A chague niveau de cet avantage, voire résistance générale aux dégits

gagne +10%.
GEraden . ........coiimemmsuiisamunnisiined
Conditions requises ......... & Endurance, & Chance, Niveau 3
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ANNEXE 1: INDICES & ASTUCES

Voici quelques indices et quelques astuees pour vous aider dans votre
gquéte pour sauver la Vodte-13. Attention!! Il v a des solutions dans la liste ci-
deszous qui pourraient gacher votre découverte du jew. Alors, si vous ne
voulez pas gicher votre aventure Fallout, ne lisez pas ce qui suit! La plupart
des astuces sont des conseils généraux que les joueurs expérimentés con-
naitront sans deute déji.

Dématrrage

Lorsque vous eommencez, n'oubliez pas d'équiper votre personnage du
meilleur équipement, dés que vous pourrez. Dépouillez volre ennemi abattu,
revendez votre butin et volez (3i vous pensez que vous n'en pitirez pas, et &
vous étes prét & assumer les conséquences de vos actions,)

Sauvegardez souvent

Vous avez dix cases de sauvegarde des parties. Utilisez-les 4 bon
gacient. Avant d'aller dans un nouvel endroit, sauvegardez votre partie.
Avant d'entrer dans un bitiment danpereux, sauvegardez votre partie. Avant
de parler & un important PNJ, sauvegardez votre partie. Et utilisez toutes
les cases de sauvegarde des parties, Ne sauvegardes pas toul sur la case de
spuvegarde 1. 51 vous avez un gros probléme, n'hésitez pas & repartir ¢n util-
isant la case de sauvegarde précédente (ou celle d'avant encore), plutdt que
d'étre obligé de recommencer dés le début.

Soyez gentil avec les gens

Vous remarguerez que biem souvent, une bonne attitude envers les
autres vous sera profitable. Cela ne veut pas dire que si vous vous mettez en
travers du chemin d'un gros dur ou # vous abandonnez un pauvre perdant
dans la boue, cela ne sert 4 rien & long terme, mais quelques mots el actions
aimables vous aideront A vous en sortir,

Donnez des coups de poing dans le nez

81 vous ne pouvez pas continuer votre route, apprencz A forcer votre
chemin en leur ravalant la fagade (pour cela un 10mm peut étre nécessaire).
Les grands discours, ¢'est bien joli mais vous n'avez pas assez de temps pour
cela, et parfoia on obtient plus vite ce que l'on veut en étant peu aimable, Une
petite méchanceté ne fait pas toujours de mal.

Tic-tac, tic-tac...!

Leur vie est entre vos mains, souvenez-vous que le temps vous est
compté. Les habitants de la Volte meurent de soif, ils vous ont confié lear
vie. Ne los laissez pas tomber. 5i vous réparez le probléme de fuite d'ean le
plus vite possible, cela vous permetira de partir on exploration plus facile-
ment ¢t 2ang trop de pression. MNe lambinez pas trop. Le monde de Fallout se
rapproche. Vos actions modifieront le cours des événements du monde futur,
mais le monde va continuer de tourner sans vous,

CONFIDENTIEL A—1
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Sauvegardez! Sauvegardez! Sauvegardez!

Est-ce-gue nous vous avens déja dit de sauvegarder votre partie? Le
combat Fallout est mortel. Quand on vous tire dans l'mwil, ce n'est pas vrai-
ment drdle. Or, beaucoup de combatz Fallout ge terminent par des blegssures
douloureuses. Pouvez-vous vous permettire de recommencer i partir d'une
ancienne partie sauvegardée, et de regagner le terrain perdu? Non!
Sauvegardez votre partie!

00 vals-je a partir d'ici?

Si vous avez beaucoup de difficultés pour saveir ce que vous allez faire

ensuite, suivez ces étapes:

(al Parlez avec les gens - beaucoup de personnes vous donneront des
indices au sujet des nouveaux endroits on aller,

(b} Explorez le monde - le monde de Fallout se trouve dang le sud de
la Californie, alors allez 14 on il ¥ a une ville et cherchez-la sur une
earte du monde. Assurez-vous aussi de vous arréter dans la zone
du cercle vert - cela veut dire gue ¢'est un endroit important. La
distance supplémentaire que vous pourrez voir en voyageant vous
donnera une meilleure chance de trouver ces endroits.

ic) Lechef déquipe - 8i vous n'arrivez vraiment pas & décoller, essayez
de retourner voir le chef d'équipe, 1l se peut gu'il ait des ren-
seignements qui vous intéressent. Sauvegardez la partie la ol
vous étes (eh oui towjours sauvegarder), puis refaites le vovage
Jjusgu'a la Voiate. Parlez au chef d'équipe, si vous avez fait le voy-
age pour rien, reprénez volre ancienne partie sauvegardée et
cherchez ailleurs. De cette maniére, vous ne perdrez pas de temps.

Spédialisez-vous

Pour les deax premiers niveaux, utilisez vos points de compétence pour
deux ou trois compétences, Maitrisez d abord une petite série de compétences
avant d'essayer de les maitriser toutes. Utilisez vos points de compétence dés
que vous gagnez un niveau. Lorsque vous créez un personnage, essayez d'en
faire un personnage théme. (Un voleur, un diplomate et un guerrier ont été
les trois thémes que nous avons choisis; pensez-vous & d'autres thémes?).
Prenez des compétences particulibres qui vous donneront un avantage. 5i
vous savez que vous allez dépenser beaucoup de points de compétence pour
une compétence particuliére, faites-en une compétence particuliére. Les 2%
qui vous gagnerez pour chague point de compétence représentent un avan-
tage considérable,

Généralisez

Aprés le niveau 4 ouw 5, assurez-vous d'utilizer ces peints de compé-
tence. Toutes leg compétences sont importantes. Evidemment, =i le thime
dominant de votre personnage est le combat, les compétences d'armes seront
déterminantes. Mais ce n'est pas une raison pour négliger les autres compé-
tences! Le Dialogue est important, tout comme la Science. L'Esquive vous
aidera quand vous n'arriverez pas 4 surmonter des épreouves,
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Utilisez l'option Sauvegarde de partie

Mmmm, nous avons déja parlé de cela précédemment, n'est ce pas?

Evitez de tourner en bourrique

YVous vous rendrez compte que vous pouves arréter votre personnage
en pleine marche, en cliqguant avec le bouton gauche de la souris et en indi-
guant avee le curseur hexagonal 'endroit ot vous voulez vous diriger. Votre
personnage s¢ déplacera immédiatement vers le nouvel endroit. Seulement,
g1 vous interrompes toul le temps votre personnage dans sa course, Yous rig-
guerez de le faire tourner en bourrique, C'est puéril. Evitez cela. Nous vous
le conseillons vraiment.

Et le dernier indice, mais pas le moindre...
51 vous &tes veadment en mauvaise posture, allez rendre une petite vis-
ite & I'abri Fallout a:
www.interplay.com/fallout

Vous pouvez aussi faire une partie avee un ami, ou utiliser d'autres
moyens de communication pour découvrir e¢ gue font vos compagnons habi-

tants de la Vodte!!
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ANNEXE 6: RECETTES DE SURVIE

Muages de champignons
{préchauffer le four & 40 °C)H
3=4 hlanes d'owuf (@ température ambiante) du cocao
14 de euiller & cafié de eréme de tartare 226.8 g de chocolat b croguer

1 tas=se de sucre super fin® (amer ou doux)

Battez les ceufs ef le tartare avec un mixeur jusqu oo
qui YOoaEs abiteniiee wne cocasdanoe ferme, |||||.'n|-_p-nn_-z pro=
gressiviemment b suere. Continwe: & mixer jusgah oo gque le
sucre soit totalement absorb, Vous devez cenir une péte
huizante et ferme.

Al apbe dwne poche & dowille muanze die lembout mamdém
8, formez autant de petits chapeaus que de gqueses en pate
sy wne plivguie & gabea nen builée, Le diamiétee des pelits
chapeaux ne doit pas dépasser un gquart, et les queues
diivent faire environ 2.5 em de hawtenr ot ne pas étee plus
grosses o v pualle & soda.

Soupoudre: bea petits chapenax ot lea queues de plte de
coean, puis soufflez sur be tout afin de bien répandre ke cacao
unifrmeément sur la plagque. Nous vous consetlbons de faire
cobte recette & Fextériour paree que le cacao risque de voler
partout.

Mettez a four penadant 2 heures & 40 degnis,

Enlevez délicatement les petits chapeaux et les queues
dix la plague A ladde d'un cowtenn, ooupez-en lextrémite afin
dobtonir une surfoee plane.

Faftes foowdre be chomlial & croguer (an bain-mane ou an
micro-ondes) Avec une spatule ou un couteaux & beurre enduisez, ln base des chapeausx de choco-
Eat, et colle bes chaposiae aus queewes e wlilsant le dhooolat en guise de calbe.

Muottez les champignons minsi fermcs 20 minutes ao séfrigératour pour qua le chomslat durcisse,
Puis conserver-les & Fabei de Vair

Pour 3 & 4 douzaines,

Ralade du désert
(Augmenter ou réduizez les ingrédients selon vos gotits)

500 g de boruf bien maigre 115 g de gruyire
iwd voux r'en aver pas 500 g oe 170 g de pammes de terre
dendde feroné Vaffaire) firites @ Im boriilln
1172 déte de Inilue eroquante préparde of 1 tomaie bien ferme
accompagnée dune vinaigrelie 32 ¢l de Bordenux rouge
BE ¢ environ de haricois blanc 1 wvoont {feeoltntify

170 g d'olives conpées en pelits morceaux

Faites dorer ln viande. Egouttez-Ia,

Dams un grand saladier, mélanger la salade, les harieots ¢t les alives. Ecrasez les
frites a la tartilla ef versez cetle purde dans le saladier. Coupez la tomate on petits
gquartiers et mettez-les aussi dans le saladier. Ripez le fromage ef ajoutez-le dans le
aaladier. Couwpex Vavoeat en tranches o1 metlez-le dang le saladicr. Ajoutez la viande,
Mélangez bien le tout en assaisonnant de vinpigretie. Servez,

Pour 4 & & personnes.

* o suern super fin n'edl PAS du sucro gloce ou du sucre 10K 50 vous ne pouvaz pos reuver de wre jupaer
fin, wous pouvez en kaire, <est i simple. § vous subfit de mettre du sucre grenie dans un mizer ou dans un
robot de cisisine, et de mixer pendonat 1 minue,
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ANNEXE 7: TOUCHES DE RACCOURCI

Ecran du personnage . Utilizez la compétence Piégoes

FlPBay 2000
Réwvaoll de PIPBoy Utilizer la compétence Scienoo

Utitizer la compélance

Ese
i I“""' | Réparation

Indiguez la dale et 'heurs

Passer d'un objel active & un autre
' (Datel Tima)

Passar d'un mode de souris & Tournez dans le sens inverse
un aulre alguilies das dune mantrg
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OPERATIONS SIMTEK

Le groupe de recherche de Vault-Tee a établi qu'aprés une longue
période de sécurité, de nombreux habitants de la Volte se sentiraient
“mal a l'aise” 4 l'idée de retourner dans le monde extérieur, La SimTek
BO00 permetira un retour & la vie extérieure rassurant et en toute sdeu-
rité, Ce chapitre vous donnera un bref aper¢u du fonctionnement de
SimTek 5000.

Les habitants de la Voite expérimentés voudront sans doute com-
mencer par la Création de personnages (Character Creation), el passer ce
chapitre explicatif. Par contre, ces explications prépareront les habitants
de la Vodte débutants 4 affronter le monde extériear.

Aprés avoir installé Fallout sur voire ordinateur, cliqguez sur le bou-
ton NOUVELLE PARTIE dans le Menu principal.

L'écran de sélection des personnages apparaitra. Pour le moment,
consgerves le dossier personnel de Max Stone affiché & I'éeran et zélection-
nez PRENDRE. Max deviendra ainsi votre personnage. Plus tard, vous
aurez sans doute envie de sélectionner un autre personnage, ou méme de
I'_'il'é‘-l'-_'!' violLre Fl]'I:IF]"E PE‘TEHI’.II'.IH.E:E-

La simulation va maintenant commencer. Lorsque que le chef
déquipe de la Voite vous aura donné les instructions concernant votre
tiche immeédiate, vous apparaitres derriére la porte anti-explosion de la
Voiite.

ustration 2-1:
Début du jeu, juste
darrigre la porte de
ta Vodte. Cliquez

sur lo bouton INY
pour ouvrir votre
inventaire et vous

daquipear.

Vous devez tout d'abord vous armer. Toutes les voltes construites
par Vault-Tee sont munies du tout dernier équipement offensif et défon-
gif. Om vous fournira les armes d'auto-protection les plug mortelles du
marché,

Cliquez sur le bouton INV de la barre dinterface en bas de I'écran.
Le curseur en forme de main vous permet de déplacer les objets dans
volre inventaire. Cliquez sur le pistolet et faites-le glisser sur 'emplace-

CONFIDEN TIEL 2—1

3
]
$
2
=
L
|
-
2,
=

1=

L]
=
=
-



www.oldiesrising.com

VDSG - CONFIDENTIEL - VTB-OD1-13

ment OBJET 1 Léichez le bouton de la souris. A présent, vous étes armé!
Déplacez le coup de poing américain sur l'emplacement OBJET 2. Cliguez
sur le bouton TERMINE. Vous retournerez a la vue principale du jeu.

Le curgeur hexagonal est un curseur de déplacement. Déplacez-le
dans la direction o vous voulez allez et cliguez avec le bouton gauche de
[a souris pour commencer 4 avancer. Pour l'instant, déplacez volre souris
jusqu'a ce que le curseur de déplacement aoit & cité de l'ordinateur situé
pries de la porte. Cliquez une fois avec le bouton gauche de la souris pour
vous ¥y rendre. Pendant que vous marchez, vous pouvez diriger le curseur
de déplacement vers un autre endroit. Si vous voulez interrompre volre
déplacement en cours, cliguez une nouvelle fois avec le bouton gauche de
la souris.

Une fois que vous vous
trouvez prés de lordinateur,
cliguez une fois avec le bou-
ton droit de la souris. Cect

transformera le curseur de
dE—‘PIHWmE“L 2N CUrseunr dE | :[ﬁphnumnn!. de contrdle &l le cursaur-cible.
contridle. Le curseur de con- 5fee— S L
trile vous sert & interagir ) ]

avee les objets dans le jeu et avec leg autres personnages. Cliquez une fois
avec le bouton droit de la souris sur 'ordinateur. Ceci permettra a votre per-
zonnage d utiliser” l'ordinateur. A présent, regardez la fenétre d'affichage
située dans le coin inférieur gauche de votre écran. Essayez & nouveau d'u-
Liliser Vordinateur.

Sorry. but we con't leT you
bock n Fight mous. Wb, Techmcol
problerss. Try ogoin laTer. Figura 2-3;

o Using the Vault
door computer.

Cliquez deux foiz sur volre personnage avee e bouton droit de la souris.
Vous remarquerez que cela vous fait tourner. En général, votre position
nest pag (rés importante puisque volre personnage sorientera de toute
fagon dans la bonne direction quand il le faudra. A présent, cliquez & nou-
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veau avee le bouton droit de la souris pour transformer le curseur en
curseur de déplacement. Marchez vers le eité droit de la grande porte de
la voite. Revenez maintenant au curseur de contrile. Cliquez sur l'ordi-
nateur avec le bouton gauche de la souris. Si vous étes trop éloigné d'un
ohjet, vous marcherez ou courrez automatiquement dans sa direction
lorsque vous essaierez de Natiliser.

Marchez vers le sud, en vous enfongant plus avant dans la grotte.
Attention & la vermine!

3i vous vous approchez trop prés d'un rat, il décidera de vous atta-
guer. Une fois qu'il sera prés de vous et quil vous aura mordu, le combat
commencera, Les boutons de combat, dans le coin inférieur droit de la barre
dinterface, apparaissent. Le combat commence! Cliquez sur le pistolet avec
le bouton gauche de la souris. Le curseur se transformera en cible et le rat
se trouvera dans un cadre rouge. Placez le curseur-cible sur le rat. Le nom-
bre se trouvant & cité du curseur représente les chances que vous avez de
latteindre. Celui-ci peut étre assez important. Cliquez avee le bouton
gauche de la souris pour tirer sur le rat. Plus vous étes prés de votre cible,
plus il vous est facile de 'atteindre avec une arme a longue portée,

Si vous ratez le rat, ou si la balle I'a touché sans le tuer, eliqguez sur
le gros bouton rouge qui est joint au bouton du pistolet, Il transformera le
pistolet, gui est 'objet activé, en coup de poing américain, Cliguez sur le
coup de poing américain avec le bouton gauche de la souris pour vous en
servir. Visez i nouveau le rat. Vous pouvez continuer i attaguer jusqu's
ce que vous nayez plus de points d'action. La rangée de lumiéres vertes
au-dessus de votre arme indique le nombre de points d'action qui vous
reste. Le nombre de points d'action nécessaire pour utilizer une arme est
affiché sur le coté inférieur gauche du bouton des armes. Lorsqu’il ne vous
reste plus gque gquelgues points d'action, mettez fin & votre attaque en cli-
guant sur le bouton FIN DE L'ATTAQUE. Tous les participants au com-
bat auront une chance d'agir. puis ce sera de nouveau votre tour. Lorsque
vous recommencez a combattre, vos points d'action vous sont restitués.

Hlustration 2-4: Le bouton de combat. Le bouton FIN
DE L'ATTAQUE achévera votre attaque en cours. Le
bouton FIN DU COMBAT (essaiera d arréter le
combat. 31 des créatures hostiles participent toujours
au combat, celui-¢ci continuera!

Koy B o L R

e,
s
Lt
F
His
L
e

Si le rat meurt, le combat s'achéve. Si le rat survit & vos attaques, il
aura une autre chance de vous attaquer. Vous savez que c'est an tour du
rat de vous attaquer lorsque les lumidres vertes sur la barre dinterface
deviennent rouges. Ne vous inguiétez pas, vous pourrez attaguer suff-
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isamment tot. 51 le rat commence & senfuir, vous pouvez terminer le com-
bat en cliguant sur le bouton FIN DU COMBAT.

Une fois que le rat est mort, continuez & avancer dans les grottes,
vers le sud. Maintenez la touche MAJ. enfoncée et cliquez sur une case
pour courir an lieu de marcher.

8i vous rencontrez des rats, utilisez toute une variété d'armes pour
les attaguer. Vous remargquerez que certaines armes sont plus simples 4
utiliser ou plus appropriées. A cause de l'obgcurité qui régne dans les
grottes, il est difficile d'atteindre des créatures de loin. Pour augmenter
lintensité de lumiére et voir les rats plus facilement, vous devrez peut-
étre utiliser M'une de vos torches. Ouvrez l'inventaire et cliguez avee le
bouton droit de la souris pour transformer le curseur en forme de main en
curseur de contrile de l'inventaire. Cliquez avec le bouton gauche de la
asouris et tenez la torche. Une liste d'options apparaitra. Voici la liste des
icones, & partir du haut: Examiner, Utiliser, Laisser tomber et Annuler .
Descendez la souris vers Nicdne d'action Utiliser. Lichez le bouton de la
souris. La torche est maintenant activée. Afin qu'elle soit séparée de la
torche inactivée, elle est placée en bas de votre liste dinventaire. Faites
défiler la liste jusqu'en bas. Cliquez sur le bouton gauche de la souris et
tenez la torche activée, Sélectionnez l'icine d'action Laisser tomber. La
torche éclairée tombera sur le sol. Toutes les attaques se déroulant dans
la zone éclairée sont plus faciles & réaliser que dans l'obscurité totale de
la grotte. Faites-en lexpérience.

Vous rigquez d'étre blessé. 8i ¢'est le cas, vous devez vous goigner
vous-méme. Ouvrez votre inventaire et utilisez un Stimpak. Les
Stimpaks soigneront vos blessures, mais ils ne dépasseront jamais votre
maximum de points de vie. Une autre fagon de guérir est de se reposer.
Appuyez sur la touche W de votre clavier. Ceci affichera le réveil du
FPIPBoy. Cliquez sur la ligne Jusqu'a guérison sur l'éeran de visualisation.
Vous vous reposerez jusqu'a ce que tous vos points de vie vous soient resti-
tuész. Vous pouvez aussi aceéder au réveil en eliguant sur le bouton PIP de
l'interface, puis en cliguant sur l'icine du réveil dans le coin supérieur
gauche du PIPBoy. Généralement, il v a plusieurs fagon dexécuter les
fonctions principales du jeu.

Lorsgque vous commencez un autre combat, sélectionnez le pistolet.
Cliguez une fois sur le bouton avee le ¢dté droit de la souris. Cect aflichera
le symbole d'attague ciblée dang le coin inférieur droit du bouton des
armes. A présent, lorsque vous réaliserez une attaque, il s'agira dune
attague ciblée, Ceci vous permettra dattaguer des endroits précis sur
votre adversaire. 5i vous cliquez sur une cible avec le curseur-cible, cela
affichera une nouvelle fenétre. Sélectionnez l'endroit que vous voulez
attaquer en cliquant sur le nom de 'endroit. Sur un rat, certaines zones
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sont plus difficiles & atteindre. Cependant, vous aurez plus de chances
d'occasionner de gros dégfits en procédant & une attague ciblée.

Lorague vous en avez assez de tuer des rats, vous pouvez essayver de
les éviter, Une bonne esquive vous permetira d'éviter les rata. Appuyes
sur le bouton Index des compétences sur la barre d'interface. Cliquez sur
la compétence Esquive, Vous verrez Esquive g'inscrire juste an-dessus de
la barre d'interface. 51 vous les esquivez, les rats auront plus de difficultés
a vous voir. 31 les rats vous voient, ils vous attaqueront, comme dhabi-
tude. Vous ne subirez aucune pénalisation si vous essayvez d'esguiver les
rats et que vous vous faites prendre.

Ne courez pas. Si vous courez, vous ne pouvez plus vous esguiver.
Esquivez-vous prudemment en contournant lea rats.

Vous pouvez utiliser d'autres compétences dans I'Index des compé-
tences. Les compétences Premiers secours et Docteur vous permettent de
vous soigner el de soigner d'autres personnages pendant la partie. Pour
utiliser toutes lea compétences, a l'exception de Esquive, vous devez indi-
gquer sur quelle cible vous voulez utilizer cette compétence. 51 vous étes
bleasé, puvrez I'Index des compétences et sélectionnez Premiers secours .
Le curseur-cible deviendra jaune. Cliquez sur votre personnage. Selon vos
talents de toubib ou non (plus votre compétence Premiers secours est
bonne, miecux voug réugsigser b exéeuter cotte compétence ), vous guérires
certains dégits de points de vie ou ne ferez rien.

Lorsque vous avez exploré suffisamment de grottes, allez au sud et
i l'owest. L'Auto-carte, i laquelle vous pouvez acedder én eliquant sur le
bouton CARTE ou en appuvant sur la touche Tabulation, vous indigquera
votre position dans les grottes, Vous devez trouver un long tunnel dans le

coin sud-ouest des grottes,
Lorsque vous atteindrez les abords du tunnel, vous verrez la lumidre
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naturelle. Dirigez-vous vers la lumidre. Elle vous guidera vers la Carte du
monde qui vous permettra de vous déplacer dans le vaste monde
extérieur. Cliguez sur le bouton Voate 15 & droite de l'écran. Ceci vous
guidera vers volre premiére destination.

Hlustration 2-6:
Quitter las groties
de la Vodte. La
tche sombre
dans la lumiére

ast ba “grille de
sortie”. Dirlgez-
vous vers la grille
de sortie pour
quitter la carte.

Au début, le monde est plongé dans l'obscurité. Au fur et &4 mesure
de votre exploration, des zones deviendront visibles, Un cercle vert sur la
carte du monde indigue une zone importante. La Voate-13 est done
entourée dun cercle vert puisque cest une zone importante. Vous devriez
vous arréter et explorer toutes les autres zones importantes que vous tra-
versez. Faites attention pendant votre exploration. Ne passez pas trop de
temps & chercher de nouvelles zones, car la Voite risquerait d'étre & cours
d'eau pendant ce temps-la. Etant donné que votre mission est de sauver
la Voite de cette fin terrible, vous devriez faire tout ce que vous pouvesz

pour 'éviter.

Bonne chance!

2—6 CONFIDEN TIEL
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GENERALITES

La clé d'une réintroduction réussie a la civilisation aprés une
puerre nucléaire & prande échelle se trouve dans les personnes elles-
mémes. [ci, & Vanlt-Tec, nous mettons tout en euvre pour étre sir gue
votre semblable soit & la hauteur de la téche consistant & ramener
I'Amérigue dentre les morts.

Les personnages sont des étre vivants dans le monde du jeu. Un
personnage jousur vous représente dans lenvironnement du jeu. Pour
désigner un personnage joueur, nous utiliserons parfois le mot person-
nel. Les termes personnel el personnage joueur sont interchangeables.
Nautres types de personnages sont appelés personnages non-jousurs
(PMNJ) (NPC) afin que vous ne les confondiex pas avee vous-méme. Les
PNJ (NPC) peuvent étre d'autres habitants de la Voite, des personnes
du monde extérieur, ou encore des mutants,

DOSSIERS STANDARDS DU PERSONNEL

Fallout est équipé de trois personnages pré-créés que vous pouvez
utiliser & votre guise. Ce personnel a été concu pour supporter la
plupart des conditions rencontrées dans le monde extérieur.

"Stone” pour ses amis, Maoxwell
est lo personne lo plus baroquée
vivant actwellement dons lo Voiie.
Il est conne pour sa force
physique et sa résistonce. Vu so
taille of o force sensotionnelles, il
serait le volontaire idéal,

Malheursusement, sos capaciths
intellectualles ont éhé sérisusement
alteinies aprés s0 naissange
llustration 3-1: Max Stone lorsque le robot accoucheur I'a
VID 208-197-88-125 laissé tomber sur lo téte. I se
fiche pas mal de deveir quitter lo
Wolie
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N ATALA

Matalia est ko petite-fille d'un
diplomate russe qui ravaillait au
consubal soviétique de Los
Angeles. C'est une acrobate
lalentueuse dotée de trés bons
raflexes of d'un sens de lo
coordination exiroordingire, Elle
. est extrimement intelligente e
' pleine de ressources. Lorsgu'elle
| == #tait enfant, sa seule dithicults
était de comprendre les lois
concernant lo propriéhd
individualle, Motalio o trés envie
de quither la Voidbe at est curieuse
d'explorer le monde extérieur.

www.oldiesrisine.com

Mustration 3-2; Natalia
Dubrovheky
VID 208-206-459-229

Albert est le leader charismatique
d'une petite minorité
revendicatrice de la population de
la ‘eite gui réHéchit aux
possibilites de la vie dons le
monde extérieur. Consciencieux
dons son réle de négocioteur, il est
souven! capoble de traiter de

‘. ﬁh foren efficace les problémes entre
différents groupes. Son accupation

llustration 3-3: Albert Cole [ professionnelle ressemble & ce que

'illriD 2']3'2']5'4922? ’IDI'I cpﬂﬂlﬂi! |:|‘|.I'||'ﬂ'{l3'i'!| qﬂ'l"ﬂ’tﬂr.
Albert se montre souvent copable
de convaincre les aulres que ses

ichites sont jushes

Nous comprenons le fait que vous lisiez le Guide de survie des habitants
de la Volte, mais nous préférerions que vous utiliziez linterface de
Fallout. Nous y avons done intégré une fagon spéciale de visualiser ce per-
sonnel & 'écran:

A partir de l'éeran de sélection des personnages, sélectionnez
MODIFIER. Vous pouvez maintenant examiner ces personnages en détail;
en fait, vous pouvez méme changer leurs caractéristiques. Mais, ce qui est
le plus important, vous pouvez voir chague objet dans dossier en utilisant
la carte d'information jointe au dossier dans le coin inférteur droit.

3—2 CONFIDEN TIEL
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CREER DE NOUVEAUX DOSSIERS DU PERSONNEL

Pour que vous puissis? vous amuser au maximum, nous avons inté-
gré un systéme de création de personnages. Celui-ci vous permettra de
fabriguer un personnage selon vos propres goits. Les instructions suiv-
anteg voug guideront tout au long du processus de eréation du person-

nage.

Iustration 3-4:
L'écran de
créaation du

pOTSOnNAgE.

CEC T B B

Votre personnage vous représente dans le monde du jeu.

Votre personnage obéira & vos ordres, et réalisera les actions que vous lui
demanderez deffectuer. C'est & vous de fabriquer le personnage qui vous
convient le mieux et qui correspond & votre style de jeu. Heureusement, avec
le Kit de survie Fallout, votre bonheur est assuré, Vault-Tee le parantit!

Pour nous, vous et votre personnage étes une seule et méme personne.
C'eat ce qui fait l'intérét d'un jeu de rdle: vous étes votre personnage. Vos
actions en tant gue joueur contrdleront les actions du petit personnage sur
I'deran ainsi gue les conségquences qu'elles entraineront. Evidemment, nous
ne considérons pas toutes les actions réalisées dans l'environnement du jen
comme étant des actions appropriées, ou méme légales, dans le monde réel.
Ne confondez pas les deux.

Lez personnages sont définis par différentes capacités et compétences.
Pendant I'étape de eréation du personnage, vous metirez au point les prin-
cipales capacités qui, & leur tour, détermineront vos compétences.

8i vous voulez connaitre les propriétés d'une capacités ou dune com-
pétence particuliére, cliguez gur le nom de cette capacités ou de cette com-
pétence avec le curseur de la souris. La carte située dans le coin inférieur
droit de 'éeran affichera les informations appropriées,

'Guarantee not available in all states, or after any of the following: Reoding, drought,

tomine, nuclear war, ar other acis of God.
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informations
conitnues sur cette
carte vous atdensnt &
répondre Qux

questions que vous
vous poser peut-iire,
C'est une ressource
importanie que vous

ne devriez pos
ndgliger.

Pour eréer votre propre personnage, suivez les étapes suivantes:

(1} Dépensez des points de personnage
pour acheter des statistiques
iVoir page 3- )

(2} Sélectionnez trois compétences
particulitres
(Voir page 3- )

{(3) Choisissez jusqu'a deux
caractéristiques
(Voir page 3-

{4) BSélectionnez votre age
(Voir page 3- )

(6) Sélectionnez votre sexe
(Voir page 3- )

(6) Donnez un nom & volre personnage
(Voir page 3- )

(7) Optionnel: si nécessaire,
gélectionnez n'importe quelle option
(Voir page 3- )

(8) Félicitations! Votre personnage Dantebles a1l Siee 5

est terming; appuyez sur détecter la présence éventuelle de

TERMINE pour continuer! produits radicactifs et de wirus.
Une ecombinaison anti-pollution
sera votre meilleure allide!
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ETAPE N°1: DEPENSEZ DES POINTS DE PERSONNAGE POUR ACHETER DES CAPACITEES

Tous les personnages ont sept statistiques principales:

Forece. Force physique pure. la faculté de porter des poids, de donner
des coups de poings plus puissants, de porter un éguipement plus important
et d'utiliser de plus grosses armes. Les personnages les plus forts seront
capables d'emporter plus d'objets, de faire plus de dégats pendant les com-
bats, et ainsi de suite. Si vous voulez jouer avec un personnage fort et
physique, choisissez une Force élevée,

Perception. La faculté de remarquer les choses, Une combinaizson de
tous vos sens, comprenant le toucher, la vae, le goat, l'odorat et V'oufe, La
Perception est importante pour caleuler les distances de vos armes de longue
portée, pour aveir une chance de remargquer les petits détails et pour d'autres
tiches liées aux sens. Les personnages perceptifs obtiendront plus d'infor-
mations sur leur environnement. 5i vous voulez jouer avec un personnage
gqui peut tirer sur des cibles trés éloignées, achetez le maximum de
Perception.

Endurance. La L'aptitude & résister aux sanctions et aux efforts
physiques, Une Endurance élevée vous permettra de survivre et de contin-
uer la o d'antres, des personnes plus faibles, s'arréteraient. Elle entraine
des conséguences sur vos points de vieet sur vos résistances. Un personnage
ayant une Endurance élevée sera capable de combattre plus longtemps, ot
sora moins susceptible de mourir au combat.

Charisme. Une combinaison dapparence et de charme. Plus votre
Charisme est élevé, mieux vous étes capable de communiquer avee les
autres. Les perzsonnages brés charismatiques réussizsent micux i 8'en tirer
gans avolr recours i la violence, et sont plus doués en affaires. Les person-
nages qui aiment parler aux gens devraient acheter le maximum de
Charisme,

Intelligence. Votre force et vos capacités mentales. Plus volre
Intelligence est élevée, plus nombreuses seront les compétences dans
lesquelles vous excellerez et les options auxguelles vous aurez acets an cours
des dialogues. Une Intelligence élevée est importante pour tous les person-
nages. Les personnages qui veulent avoir de nombreux choix de dialogues
devraient choigir une capacités d'Intelligence élevée,

Agilité, Voire vitesse ot volre dextérité, Capacité de manipulation
phyaigue, Votre Agilité aura des conséquences sur beaucoup de compétences
nécessitant une bonne coordination. Elle déterminera aussi de nombreuses
compétences liées au combat. L'Agilité est importante pour tous les types de
personnage. Les personnages dowés pour le combat et le vol devraient avoeir
une Agilité plus élevée que les personnages diplomates ou scientifiques.

Chance. La Chance est une capacités étrange. C'est une combinaison
de sort, de karma et, en général, de la facon dont 'univers vous considére. La
Chance modifiera beaucoup de choges... Tous les personnages seront avan-
tagés par une Chance élevée et souffriront un peu plus avec une Chance plus
faible.
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Toutes les capacités principales ont une valeur, L'échelle des valeurs
gétend de un, la plus basse, & dix, la plus élevée, cing étant la moyenne, Tous
les peraonnages commencent avee des valeurs moyennes pour toutes les
capacités, Heureusement, vous avez cing points de personnage que vous pou-
vez utiliser pour améliorer vos capacités. Yous pouvez utiliser un point de
personnage pour chacune des cing capacités, utiliser tous les points de per-
sonnage pour une capacités ou toute autre combinaison de votre choix.

Mustration 3-6:

L'emplacement

des capacités
principaleés sur
I'deran des
PETEONTAECH

Foar eows adder d medwnes la valowr o ane cagacdéy. woud dvowd cowgs
et agelime pommellant de nommes chagee valows. Toicd la late. on
cammengant far o pive dea valeans pour alles vera la medlewne:

o ) Teis mawvaise ery Badl 6] Bouwe (Good)

2) Wanvatse (Bad) 7) Trés bonne ery Goad)

) Whidisere (Poorl 5] Bemarguable (Grear) P

@) Povsecte (Fair) §) Enceltente (Sxceliont] . f.l*"'lﬂ"

5} Whogemne (Averagel 10) Firocgae (Resade) -H' I/

&1 vous voulez plus de points de personnage, vous pouvez réduire la valeur

d'une capacités en-dessous de cing et gagner ainsi un point de personnage
pour chague point retiré & la statistiqgue. Aucune statistique ne peut étre
inférieure & un. Vous pouvez réduire toutes les statistiques ou toute combi-
naizon de statistiques. Voz amis de Vault-Tec vous suggérent de ne pas faire
descendre une statistique en dessous de quatre, mais l'oplion existe 8i vous
voulez l'utiliser. Si vous réduisez votre Intelligence au-dessous de quatre, par
exemple, votre dialogue sera trés restreint (voir page 4—29).

Toutefois, vous dever dépenser tous vos points de personnage avant de
terminer votre personnage,
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Lorsque vous changez vos statistiques principales, vous pouvez remars
guer que vod atatistiques secondaires et voz compétences changent. Les sta-
tistiques secondaires et les compétences sont en partie basées sur les valeurs
des statistiques principales. Vous ne pouvez pas les rectifier directement
(voir Compétences principales, ci-dessous). 3i vous voulez plus de points de
frappe, vous devres dépenser plus de points de personnage pour I'Endurance.

Vos statistiques vous définissent. Si vous avez une Force élevée, une
Agilité élevée, une faible Intellipence et un faible Charisme, vous n'impres-
siIonneres personne par vos pas de danse; en revanche, la table que vous vous
appritez i laisser tomber sur leur téte attirera leur attention.

En général, votre expérience ou votre fagon de jouer n'améliorera pas
directement vos capacités, Vous aurez les mémes capacités tout au long de
vos aventures; vous devriez done organiser votre voyage selon ces prévisions.

Capacités secondaires

Afin que vous puissiez prendre la meilleure décision possible en ce qui
concerne le choix de votre personnage, nous avons congu une méthode facile
a utiliser vous permettant de déterminer vos statistiques secondaires. Mous
l'appelons la méthede "voir ci-dessous”. Et nous pensons qu'elle fonctionne
rudement bien.

Points de vie. Vos points de vie déterminent l'importance des dégats
gue vous pouver supporter avant de succomber et de plonger dans le sommeil
éternel, Plus vous avez de points de vie, plus vous pouvez survivre longtemps
i l'extérienr. Moing vous avez de points de vie, plus vous aurez besoin de
going, Votre nombre de points de vie augmentera au fur et & mesure gue
votre personnage acquerra de I'expérience et avancera dans les niveaux. Le
nombre de points de vie est affiché de la fagon suivante: nombre de points
actuelamombre de points maximum. Par exemple, si vous atteignez 1/30
points de vie, vous aurez besoin de sérieux soins médicaux. Et trés bientdt,
mon vieux, Le nombre de points de vie que vous avez au départ est de 15 +
(2 x Endurance) + Force. Les personnages moyens auront 30 points de vie.

Type d'armure. Votre tyvpe darmure naturel correspond & votre
capacité a dviter d'étre touché pendant le combat. Plus la statistigue de votre
type d'armure est élevée, moins volre adversaive a de chances de vous atiein-
dre. Votre type d'armure naturel peut &tre auvgmenteé et amélioré s vous
portez une armure. Pour pluzs dinformations sur Parmure et le tyvpe dar-
mure, voir Armure (page 5—12) et les échantillong d'armures dans la Liste
des équipements (page 5—12),

La valeur de votre Type d'armure au départ correspond & votre Agilité. Les
personnages moyens auront un type d'armure de 5.

Points d’Action (PA). Le nombre de points d'action que posséde votre
personnage déterminera le nombre dactions différentes que vous pourrez
réaliser pendant une attaque lors dun combat. Chague action codtera un
nombre différent de points d'action qui sera soustrait du nombre total de vos
points d'action. Lorsque vous &tes & cours de points d'action, vous ne pouvez
plus réaliser avcune manceuvree jusqu'd la prochaine attagque, Les points
d'action zont utilisés sculement pendant le combat. [1s ne sont pas cumula-
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bles; au liew de cela, ils fonctionnent sur une base de 1 pour 1. 39] vous reste
4 pointa d'action & la fin d'une attague, vous obtiendrez un bonus de +4 pour
votre type d'armure jusqu'au début de votre prochaine attague. Pour plus de
détails sur les peints d'actions, voir Actions pendant le combat (page 5—2 ).

Nivean initial. Le nombre de points d'action dont vous disposez au
départ est égal & votre Agilité élevée + 5. Les personnages moyens auront 7
points d'actions.

Capacité a porter des poids. La quantité totale d'équipement que
vous pouvez transporter dans le monde post-nucléaire est représentée par
volre capacitd & porter des poids. Plus volre capacité & porter des poids est
dlevée, plus vous pouvez porter dégquipement. La quantité totale de
I'équipement gue vous pouvez porter, en kilos, est égale & votre capacité a
porter des poids et ne peut pas la dépasser.

Niveau Initial. La capacité & porter des poids dont vous disposez au
départ est égale & 12,5 kg 4+ (votre Force x 12,5 kgl Les personnages moyens
se verront attribuer 75 kg.

Dégiita de combat au corps a corps (Melee Damage). Vos dégats de com-
bat au corps &4 corps correspondent & la quantité de dégits bonus ou de
déghts supplémentaires gue vous provequez par des dégits sans armes ou
avee des armes pour le combat au corps A corps. 3i vous utilisiez vos poings,
un couteau ou un marteau de forgeron pendant le combat, vous causeriez les
dégfits provequés par ces armes plus vos déghits de combat au corps 4 corps.
81 vous voulez causer plus de dégits de combat au corps & corps, choisissez
une Force plas élevée.

Niveau initial. Le nombre de dégfits de combat au corps & corps dont
vous disposez au départ est égal 4 votre Force - 5, avec un minimum d'l
point. Les personnages moyens disposent dun nomhre de dégats de combat
au corps & corps de 1,

Résistance aux dégits. La faculté de se débarrasser d'une certaine
quantité de dégiats pendant le combat est attribuée & votre capacités sec-
ondaire de résistance aux dégits. Cette capacités est un pourcentage, ce qui
signifie gu'une quantité de dégits sera soustraite de chague coup basé sur un
pourcentage des déglts. 51 votre résistance aux dégats est de 109 et gue
vous recevez 20 points de dégiits pour une seule attague, vous aurez regu, i
la fin de 'attagque, 18 points de dégits grace i votre résistance aux dégits.
Vous aurez besoin d'éguiper votre armure pour faire augmenter votre régis-
tance aux déghis,

Niveau initinl. La régistance aux dégits dont vous disposez au départ
est égale & 0%.

Résistance an poison. Vous pouvez étre empoisonné: c'est une
facheuse possibilité gue vous devez prendre en compte. Hourcusement, la
plupart des gens résiste mieux au poison gue les petits animaux gui sont les
proies habituelles des serpents venimeux. La résistance au poison est un
pourcentage qui réduira 'ampleur des dégits provoqués par le poison que
vous aurez absorbeé,

Nivean inifial, La résistance au poison dont vous disposez au départ
cst égale & Endurance x 5. Les personnages moyens auront une résistance au
poison de 25%.
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Résistance aux radiations. Tous les habitants de la Voite doivent se
sentir concerndés par les radiations. 591 est courant gu'une personne normale
absorbe une petite quantité d'unités de radiations, ou rads, pendant une
année d'activité normale ou iplus s les activités comprennent des expédi-
tions en montagne et/ou des ascensions en ballon & haute altitudel, il est en
revanche inguiétant d'absorber une grosse quantité de rads. Une personne
moyenne regoit environ de 1/2 a 1 rad par an. Aprés des retombées
nucléaires, il faut s'attendre & en absorber plus. Pour plus dinformations,
voir Diégats (page 5—12 ). Apriés toute exposition aux radiations, votre résis-
tance aux radiations diminuera, grice & gon pourcentage, lo quantité totale
de rads que vous recevez, Cela ressemble beavcoup & la résistance aux
dégits ou & la résistance au poison.

Nivean initial. La résistance aux radiations dont vous disposez an
départ est dgale & volre Endurance x 2, Les personnages moyens posséderont
une résistance aux radiations de 10%,

Ordre. Cette capacités permet de déterminer qui ira se battre en pre-
mier pendant le combat et dans quel ordre les personnes et les eréatures
passeront i 'action. Pour plus d'informations, voir Combat (page 5—2). Plus
la valeur de I'Ordre est élevée, plus vous aurez de chances de passer & I'ac-
tion avant votre adversaire.

Niveau initial. La valeur de 1'Ordre dont vous disposez au départ est égale
i volre Perception x 2. Les personnages movens posséderont un Ordre de 10,

Vitesse de guérison. Les personnes ne guérissent pas & la méme
vitegzse sur une méme période. Votre vitesse de guérizon vous dira a guel
rvthme vous pouvez vous remettre de cetie rencontre gui aurait pu vous étre
fatale et continuer votre importante mission consistant & éviter la fin du
monde. Si vous avez subi des dégéts, un nombre de points de vie correapon-
dant & votre vitease de guérison vous sera rendu & la fin de chague journée.
Si vous vous reposez, un nombre de points de vie correspondant & votre
vitesse de guérison vous sera rendu toutes les six heures, En aucun cas vous
ne pouvez dépasser votre nombre maximum de points de vie.

Niveau rnitial. La vitesse de guérison dont vous disposez au départ est
égale i votre niveau d' Endurance, avee un minimum de 1. Les personnages
moyens dispozeront d'une vitesge de guérison égale & 1.

Chanee eritique. Dans un combat, les coups eritiques sont des
attaques spéeiales provequant des déghlits supplémentaires ou un effet spé-
cial. La chance de provoquer un coup critique est partiellement basée sur
cette capacités. Plus votre chance critique est élevée, plus vous pourrez
utiliser ce genre de coups puissants. Cette capacités est exprimée en pour-
centage s'ajoutant directement en tant que bonus & la chance de provoquer
un coup critigue.

Niveau initial. La chance critiqgue dont vous disposez au départ corre-
spond &4 la movenne de votre Perception et de votre Intelligence. Les person-
nages moyens auront une chance eritique de +5%.
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ETAPE N°2: SELECTIONNEZ TROIS COMPETENCES PARTICULIERES

Les compétences sont des aptitudes que vous avez acquises. Plus
vous aurez d'expérience, plus vos compétences s’ amélioreront, contrairement
i vos copacités de base, Toutes les compétences ont un niveau exprimé en
pourcentage. Plus le niveau de compétence est élevé, plus vous aurez de
chances de réusgir en utilisant cette compétence,

Les compétences particuliéres définissent celles dans lesquelles vous
étes particuligrement doué. Ce somt en quelgque sorte vos spécialisations.
Tout nouvel habitant de la Voite doit sélectionner trois compétences partic-
ulitres dans lesquelles il doit se spécialiser. Vous ne pouvez pas quitter la
section Edition des personnages sans avoir sélectionné les trois compétences
particulisres.

Vous obtiendrez immédiatement un bonus de +20% pour chacune de vos
compétences particulibres, mais le plus important réside dans le fait qu'elles
augmenteront plus vite gu'une compétence normale, et ce grice a votre
expérience. Yous progresserez deux fois plus vite lorsque vous utiliserez des
points de compétence pour ces compétences (voir Experience, page 5—21).

Chigquez sur le nom de la compétence pour afficher la carte dinformations.

Cligquez sur le petit bouton & gauche du nom de la compétence pour Iaf-
ficher cette compétence. Si vous désirez désactiver une compétence partic-
ulitgre, il vous suffit de cliguer une nouvelle fois sur le bouton. Les compé-
tences particuliéres sont mises en surbrillance dans une couleur différente
afin de vous rappeler leur statut,

Certaines compétences sont automatiqguement utilisées lorsque vous
faites quelque chose. Dautres compétences doivent étre activées pour dtre
utilizées. Ces compétences peuvent étre utilisées 4 partir de I'Index des com-
pétences (voir page 4—16).

A présent, pour vous aider i choisir vos compéiences particulibéres,
nous vous en présentons la liste compléte.

Liste complite des compétences

Petitea armes, Grosses armes, Armes & énergie, Combata sans armes,
Armes de combat au corps & corps et Propulseurs sont toutes des compé-
tences de combat. Elles contrdlent 'utilisation des armes, Elles gont automa-
tiquement utilisées lorsque vous attaquez un adversaire,

Petites armes. Cette compétence comprend utilizsation des pistolets,
mitraillettes, carabines et fusils de chasse., Plus votre compétence Petites
armes gera élevée, plus il vous sera facile d'atteindre votre cible et plus votre
portée effective sera longue pendant le combat.

Niveau initial. La compétence Petites armes dont vous disposez au départ
est égale & 35% + (1% x Agilité). Les personnages moyens disposeront de 40%.

Grosses armes. Cette compétence comprend les lance-flammes, les
mini-canons, les lance-roquettes et les autres grosses armes d'appui. Si c'est
une arme volomineuse, vous pouvez compter sur les Grosses armes: c'est
cette compétence qui sera utilisée. Comme pour Petites armes, plus votre
compétence est bonne, plus il vous sera facile d'atteindre votre cible et plus
vous pourrez faire mouche sur de longues distances.
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Nivean inilial, La compétence Grosses armes dont vousg disposez au
départ est égale & 10% + (1% x Agilité). Les personnages moyens disposent
dune compétence de 15%.

Armes i énergie. L'utilisation d'armes & énergie n'est pas une com-
pétence triés répandue dans la Vodte, On avait juste commencé & utiliser des
armes & énergie pendant la guerre, lorsque le monde a explosé, Les lasers et
les armes & plasma sont compris dans la compétence Armes 4 énergie.

En fait, toutes les armes gui sont alimentées par une cellule d'énergie ou un
bloc d'alimentation, et non par des cartouches sont comprises dans cette com-
pitence.

Nivean inilial. La compétence Armes & éncergie dont vous disposez au
départ est égale & 10% + (1% x Agilité). Les personnages moyens auront une
compétence de 15%.

Combats sans armes, Cette compétence consiste & frapper les per-
gonnes aves vos poings ot vos pieds, Plus votre niveau dans cette compétence
est élevé, mieux vous réussissez 4 atteindre vos adversaires pendant le com-
bat. A des niveaux de compétence trés élevés, vous pouvez réussir plus facile-
ment les tirs ciblés, cousant ainsi de terribles dégits, Etant donné que le con-
cept de base de cette compétence est assez simple, tout le monde dispose, au
départ, d'une assez bonne compétence Combats sans armes.

Nivean initial. La compétence Combats sans armes dont vous disposesz
au départ est égal & 40% + (1% x la movenne de votre Agilité ot de votre
Force), Les personnages moyens auront une compétence de 45% dans les
combats sans arme.

Dialogue®. Cest 'art de savoir communiquer. Plus votre compétence
de dialogue est bonne, mieux vous réussissez i obtenir ce que vous voulez en
parlant aux gens. Lorsquil ¥ a une chance pour que les PHNJ (NPC) vous
eroient et avalent vos mengonges ou pour qu'ils fassent ce que vous leur dites
de faire, ¢'est la compétence qui est utilisée, Utilisation automatique.

Nivean inifial. La compétence de départ dont vous digposez an départ
est de 26% + (2% x Charisme). Les personnages moyens auront une compé-
tence de 35%.

Troc*. La compétence & faire du commerce. Dans le monde post-
nucléaire, la monnaie n'est pas couramment utilisée. Cette compétence vous
permettra de faire de bonnes affaires lorsque vous ferez du commerce
d'équipement, d'armes et d'autres objets. Une compétence de Troc élevée
baissera les prix que vous devrez payer pour leés objets gue vous achetez et
augmentera la somme d'argent que vous ohtiendrez en vendant un supplé-
ment d'équipement. Une bonne compétence de Troc n'est pas importante si
vous tueg tout le monde, mais elle peut étre importante pour ceux qui ne sont
pas complétement fous furicux, Utilization automatique.

Niveau initial. La compétence de Troc dont vous disposez au départ est
ogale & 20% + (2% x Charisme). Les personnages moyens auront une compié-
tence de 30%,

:':':'E:_:‘% *REMARQUE: Les compétences de Dialogue et de Troc sont
réservées aux personnages diplomates,
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Jeu. Cette compétence vous permet de participer & des jeux de hasard et
de gagner la plupart du temps. Sans elle, vous perdez la plupart du temps aux
jeux de hasard. Lorsque la fin da monde surviendra, et que tout ce gqui restera
sera une boite de soupe, un erétin trouvera toujours le moyen de la parier dans
une course de cafards. Utilisation automatique.

Niveau initial. La compétence de jeu dont vous disposez au départ est
cgale i 200 + (3% x Chance). Les personnages movens auront une compétence
de 35%.

Vie a l'extérieur. C'est la compétence permettant de vivre i lextérieur
et de survivre dans un environnement hostile. Peu d'habitanta de la Voite pos-
sident cette compétence! Utilisation automatique.

Niveau iniftal. La compétence de Vie i Uextérieur dont vous disposez au
départ est égale & 5% + (1% x la moyenne de voire Intelligence et de votre
Endurance). Les personnages moyvens auront une compétence de 10%.

*ATTENTION=

Lez quatre compétences suivanies n'ont pas reqi Taval
efficiel de Vault-Tec

Esquive. La faculté de i se déplacer doucement et hors vue des adver-
saires, Lorsque vous vous esquives, ol que vous v parvenes, les autres person-
nes vous remarquent moing facilement - de loin, Si vous vous approchez trop
pris de dangereux mutants, peu importe que vous soyez doué ou non dans l'art
de l'ezquive, ils vous remarqueront. Utilisation active. Utilisez Esguive pour
activer ef dégactiver cetle compétence. 51 vous courez, vous cessez immédiate-
ment de vous esquiver. Pendant que vous vous esquiverez, voici ce que vous
VOrrez:

Sur Paffichage, juste au-dessus de la barre dinterface. Ceci ne vous
indique pas si vous vous esguivez avec succes, Ce sont les réactions des créa-
tures hostiles ou curieuses qui vous l'indiqueront. Votre compétence a vous
esquiver est activée loraque vous commencez & vous esquiver, et chague
minute qui suit.

Niveau inilial. La compétence Esquive dont vous disposez au départ est
égale & 25% + (1% x Agilité). Les personnages moyens auront une compétence
d'esguive de 305,

Crochetage de serrures. 5i vous avez besoin d'ouvrir une serrure et
que vous n'avez pas la elé qui convient, voici la compétence qu'il vous faut, Si
vous aviez un véritable crocheteur de serrures, cela améliorerait votre compé-
tence, mais ce n'est pas indispensable. 11 ¥ a deux types de serrures dans le
monde de Fallout: les serrures primitives et les gserrures &lectronigques, Les cro-
cheteurs goccupent des serrures primitives et les crocheteurs électroniques
soccupent des serrures électroniques. Une serrure peut étre plus difficile & cro-
cheter qu'une autre, Utilization active. Sélectionnez une cible & crocheter.

Niveau initial. La compétence Crochetage de serrures dont vous disposez
au départ eat égale 4 20% + (1% x la moyenne de votre Perception et de votre
Agilitéd). Les personnages moyens auront une compétence de 25%.
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Yol. Cest l'art de dérober quelgue chose & une personne ou dans un liea
sans se faire remarquer. Méme si vous réussissez, il v a des chances qu'une
créature vous remargque. Les gros objets sont plus difficiles a4 voler que les
petits objets. Chague fois que vous volez un nouvel objet, vous prenez un nou-
veau risque de vous faire remarquer. Yous ne pouvez pas voler les objets qu'une
personne a dquipeés. 3i vous volez quelque chose & une personne, il pourrait
étre judicieux de vous mettre derriére elle afin qu'elle ne puisse pas vous voir.
Utilization active. Vous devrez choisir la cible & laguelle vous allez voler
gquelque chose.

Niveau rmitial. La compétence & voler dont vous disposez au départ est
dgale & 20% + (1% x Agilité), Le personnage moven aura une capaciteé de Vol
(Steal) de 25%.

Vi
[ o
fp —

Piépges. La compétence & désarmer les objets nuisibles qui risqueraient
de vous blesser, Vobre Perception les trouvera pour vous, Cetle compéience
vous permettra aussi dinstaller des objeta nuisibles pour les autres personnes
{comme des explosifsl. Une erreur cruciale lors de I'installation d'un explosif le
fern exploser prématurément. Utilisation active, mais parfoiz automatique.
Vions devez choigir Ia ¢ible gue vous voulez désarmer.

Niveau initicl. La compétence & dézarmer les objets dont vous disposez
au départ est égale & 20% + (1% x la moyvenne de votre Perception et de votre
Agiliteé), Les personnages moyvens auront une compétence de 25%.

Premiers secours®, La compétence i adminisirer des goins mineurs.,
Grice 4 cette compétence, vous serez capable de soigner les blessures, les
coupures et les contusions mineures. Vous pouvez Putiliser seulement trois fois
par jour, et il lui faut un peu de temips avant de commencer & fonctionner.
Utilisation active. Sélectionnez la cible que vous voulez soigner, mais il est fort
probable que cette cible, ce soit vous!

La compétence Premiers Secours dont vous disposez au départ est égale & 30%
+ (1% x la moyenne de voire Perception et de votre Intelligence). Les person-
nages moyens auront une compétence de 35%,

Docteur®. Une compétence plus poussée i administrer des soins. Vous
pouver soigner les blessures sérieuses et les membres estropiés, mais vous ne
pouver pag soigner les dégits dus au poison ou aux radiations. 51 vous voulez
utiliser cette compétence, cela vous prendra un certain temps. Chague mem-
bre estropié aupmentera le temps nécessaire pour utiliser la compétence
Doctear, Yous pouves utilizer cefte compétence seulement troig fois par jour,
mais vous pouvez la combiner avec les Premiers secoura. Utilisation active.
Vous devez choisir une cible sur laguelle vous utiliserez la compétence Docteur.

Niveau initial, La compétence Docteur dont vous disposez au départ est
dgale & 15% + (1% x la moyenne de votre Perception ot de voire Intelligence).
Les personnages moyens auront une compétence de 20%.

._.:‘:.a *REMARQUE: Premiers Secours et Docteur sont des compétences de
soins. Elles seront trés utiles pour V'ensemble du personnel.
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Les denx dernidres compélences sont des compélences scientifiques,

SBcience. La compétence de la connaissance et du savoir. Elle com-
prend Uinformatique, électronigue, la mécanigue et dawvtres domaines
nécessitant un travail intellectuel intense, Utilisation active, maia parfois
avtomatique. Vous devrez choisir une cible sur laguelle vous exercerez votre
compétence scientifique.

Niveau initiol. La compétence Science dont voug disposez au départ est
égale & 26% + (2% x Intelligence). Les personnages movens auront une com-
pétence Science de 35%,

Réparation. Clest 'utilisation pratique de la Science. Cette compé-
tence vous permettra de remetire les choses en état, et dans un monde ol tout
est cassé, ¢ca peut étre utile. Utilisation active. Vous devrez choisir une cible,

Niveau initial. La compétence Réparation dont vous disposez au départ
est égale & 20% + (1% x Intelligence). Les personnages moyens auront une
compétence de 25%,

ETAPE N°3: CHOISISSEZ JUSQU'A DEUX CARACTERISTIQUES

Les Caractéristigues permettent de micux définir qui vous éies, Elles ne
correspondent pas réellement & une capacités ou & une cadgorie particuliére;
nous leur avons donc donné une section bien & elles: les Caractéristiques.
Toutes les caractéristiques ont un effet positif et un effet négatif. 5i vous
voulez bénéficier de leffet positif d'une caractéristique, vous devez aussi en
aubir l'effet négatif.

Hewrgugsement, les caractéristiques sont optionnelles, Vous n'éles pas
obligé de choisir des caractéristiques; ¢'est i vous de décider, 51 vous voulez
sélectionner des caractéristiques, vous pouvez en choisir deux au maximum.
Vous devez le faire pendant la création du personnage, car vous ne pouvez pas
atlectionner une caractéristique une fois que vous avez commencé la partie.

Pour sélectionner une caractéristique, cligues sur le petit bouton i coté
du mom de la caractéristique. Les caractéristiques sélectionnées seront mises
en surbrillanee. Cliguez sur le bouton d'une caractéristiqgue sélectionndée pour

la désactiver.
GRTIGNAL TRAITS

T Fosr Merolsnl s Bloodsy Mess
llustraiion 3-7: La liste T Hruiner adurim el
dog faracihaaligues T Semdll Fr o Gevmd] MHareirecd
nplb&:lll‘l.-ﬂﬂﬂ dana Uiz Homder Lhiem Heliond

l'édition des Finesne Chem Resstont
Kaamalk:ox o Hight Person

~ | Heawy o =d b gl
Fast Shat GaFrud

Métabolisme rapide. La vitesse de volre métabolisme est deux fois
plug élevée gue la normale. Ceei gignifie que vous étes beaucoup moins régis-
tant aux radiations ¢b au poison, maig que votre corps guéril plus vite. Votre
Vitesse de gudrizon (Healing Rate) est de +2, maiz votre résistance aux radi-
ations et au poison commence & 0%,
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Cogneur. Un peu plus lent, mais un pea plus costand. Yous ne frap-
percz peut-Gtre pas trés souvent, mais quand vous frapperez, on le sentira
passer! Le total de vos points d'action diminue, mais votre Force augmente.
Votre Force est de +2, mais vous perdez 2 points d'action.

Petite carrure. Vous n'étes pag aussi costaud gue les autres habitants
de la Volte, mais ¢a ne vous ralentit pas pour autant. Vous ne pouvez pas
parter autant de poids, mais vous étes plus agile. Vous obtenez un bonus de
+1 pour votre Agilité, mais votre Capacité & porter des poids est égale & 7,5
kg x votre Force,

Main principale. L'une de vos mains est dominante. Vous excellez
avec les armes ne nécessitant gu'une main, mais vous avez des problémes
aves les armes nécessitant les deux mains. Vos chances datieindre votre
adversaire avee une arme & deux mains sont de -40%, et vos chanees de Pot-
teindre avee une arme 4 une main sont de +20%,

Finesse. Vos attagues sont pleines de finesse. Vous ne provoquez pas
autant de dégats, mais vous causez plus de coups critiques. Toutes vos
attaques font -30% de déghts, Votre chance eritique est de +200%,

Kamikaze., En ne faisant pas sttention aux menaces qui pésent sur
Vous, vous pouves agir beaucoup plus vite dansg une attaque. Votre armure se
riéduit au strict minimum {c'est 4 dire gue ce que vous portezd, mais votre
tour arrive beancoup plus rapidement lors des combats, Vous n'avez pas de
tvpe d'armure noturel. Vous devee porter une armure pour avoir un type
darmure. Votre capacités Ordre obtient un bonus de +35.

Maladroit. Vous frappez plus fort, mais pas mieux. Vos attagues sont
triéa brutales, mais manguent de finesse. Vous donnez rarement de bons coups
criliques, maiz vous provogquez toujours plus de dégiis lors des combats au
corps i corps. Yous faites 44 points de dégiits danz les combats au corps o
corps (armes de combat au
COrps & COYPs OU ATTES
courte portéel. Yos coups
critiques sont  diminués
de 307,

Tir rapide. Vous n'avez
pas le temps de viser pour
réaliser une attague ciblée,
car vous attaquez plus vite
que  les personnes nor-
males. Lorsgque  vous
atilisez une arme, cela
vous colite un point d'ac-
tion en moins, Yous ne pou-

Les ohjets brillants doivent & tout vez pas réalizer de tir ciblé,
moment é&tre considérés comme mais toutes les armes peu-
dangereux. 5i un objet est suffisam- vent étre utilisées awvec
ment lumineux pour vous permettre des PA -1,

de voir dans le noir, n'y touchez pas!
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Désordre sanglant. Par un étrange coup du sort, les gens mearent
violemment autour de vous, Vous semblez touwjours trouver Ia fagon la plus
horrible dont une personne peut mourir. 51 le compteur de violence, sur
I'écran des Préférences (voir page 4—35), est au plus bas, vous verrez le
pivesu maximum de violence,

Porte-poisse. La bonne nouvelle, c'est que tout le monde autour de
vous subit plus d'échecs critigues pendant les combats; la mauvaise nouvelle,
cest que cela vous concerne aussi! 851 vous ou un personnage non-joueur
subissez un échec pendant le combat, il est fort probable que 'échec soit élevé
{ou plutdt abaissé) an rang déchec critique. Les échecs critiques sont tris
mauviais pour vous: les armes peavent exploser, vous pouvez attaguer la
mauvaise cible, vous pouvez perdre votre tour pendant une attagque, ou subir
tout autre probléme de la longue liste des événements nuisibles.

Facile & vivre. Vous avez éludié des compétences moins combatives
lorsque vous étiez jeune. Au départ, vos compétences au combat sont dun
niveau plus bas que la moyenne, mais vos compétences Premiers secours,
Docteur, Dialogue et Troc sont bien meilleures. Ces compétences obtiennent
un bonus de +20%. Les compétences de combat dont vous disposez au départ
sont diminuées de 10% (Petites armes Grosses armes, Armes & énergie,
Combats sang armes ot Armes de combat au corpsg & corpsl. Ce bonus ne peut
étre utilisé gqu'une seule fois.

Dépendant des produits chimiques. Votre chance d'étre dépendant
des produits chimiques est deux foig plus élevée que la normale, mais vous
vous remettez plus vite de leurs effets néfastes.

Résistant aux produits chimiques, Les effets des produits chim-
iques durent deux fois moins longtemps sur vous, mais votre chance d'y étre

dépendant est aussi seulement de 50% par rapport a la normale.

Moctambule. En tant que noctambule, vous étes plus vigilant lorsgue
le soleil se couche. Votre Intelligence et votre Perception sont plua élevées
pendant la nuit, mais ' émoussent pendant la journée. Le niveau de cea deux
capacités est diminué de 1 point entre 6hi01 ¢t 18h00, ot augmenté de 1 point
entre 18h01 et 6h00 {ou bien il est modifié 4 6h00 (ou bien il est modifié &
Gh00 et & 18h00, si vous préférez).

Compétent. Etant donné que vous passez plus de temps & améliorer
vog compétences quune personne normale, vous gagnez plug de points de
compétence, Par contre, vous ne gagnez pas autant de capacités supplémen-
taires. Tous les quatre niveaux, vous gagnerez un avantage. A chague nou-
veau niveau d'expérience, vous obtiendrez cing points de compétence sup-
plémentaires.

Doué. Vous avez plus de capacités innées que la plupart des personnes;
vous n'aver donc pas passé autant de temps 4 améliorer vos compétences.
Vs statistiques sont meilleures que la moyenne, mais vos compétences vous
font séricugement défaut. Toules vos eapacités sont augmentées d'1 point et
toutes vos compétences baissent de 10%. Vous recevez 5 points de compé-
tence en moins par nivean,
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ETAPE N°4: SELECTIONNEZ VOTRE AGE

Tout les gens ne se reggemblent pas. L'bge en dit long sur les person-
nes. L'ige de votre personnage vous aidera a mieux le définir. Le personnel
eat prét & quitter la Vobte & 16 ang, et perd zon dynamisme en atteignant ses
35 ans. Vous pouvez choisir un dge entre 16 et 35 ans inclus.

Cliquez sur le bouton AGE pour passer d'un jeune au brillant avenir a
une personne plus mature et pleine d'expérience. La fléche gauche vous vieil-
lira, tandis que la éche droite vous rajeunira. L'ige n'aura pas d'influence
directe sur votre personnage pendant 'étape de eréation du personnage.

L'dge aura une faible importance dans la partie. Cest surtout le choix
du joueur. Il n'y a ni pénalisation ni profit direct selon que vous choizissiez
un personnage plus jeune ou plus Ggé.

ETAPE N°5: SELECTIONNEZ VOTRE SEXE

Votre personnage peut, comme la plupart des gens, étre un homme ou une
femme. Cecl aura une petite importance poar la partie, alors choisissez bien.
Cela n'influera pas beaucoup sur laventure; ne vous inquiétez pas trop a ce
sujet. Certains personnages non-jousurs réagiront différemment envers vous
gelon votre sexe,

Cliquez sur le bouton HOMMEFEMME pour faire apparaitre une
petite fenétre. Cliguez sur le symbole de 'homme si vous voulez étre un
homme et sur la femme si vous voulez étre une femme.

Prenez la bonne décision car vous ne pouvez pas changer d'avis une fois
la partie commencée.

ETAPE N°6: DONNEZ UN NOM A VOTRE PERSONNAGE

Cliquez sur le bouton NOM et tapez le nom de voire personnage.
Appuyvez sur ENTREE lorsque vous avez terminé ou cliquez sur le bouton
TERMINE. 5i vous voulez changer de nom, ¢'est le moment de le faire. Si vous
ne le faites pas, les pens vous appelleront: "Aucun”, le personnage sans nom.

Il est préférable que votre nom explique un peu gui est volre person-
nage. Bob est assez ennuveux (Vault-Tec prie tous les habitants de la Vodte
s prénommant Bob de exeuser d'avoir utilisé ce prénom comme exemplel.
Lance est beaucoup mieux, surtout si vous aimez utiliser des armes de com-
bat au corps A corps particulidrement pointues. Dr. Atomic convient par-
faitement aux personnages du type jeune scientifique en herhe.

Une fois que vous aver terminé les six premiéres étapes, vous aurez
terminé la création de votre personnage. A moing que vous nayez besoin d'u-
tiliser I'une des options d'édition des personnages dans 'étape n°7, vous pou-
vez passer directement & 1'étape n®8 (voir plug bas) et commencer la partie,
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ETAPE N°7: OPTIONS D'EDITION DES PERSONNAGES

Pour vous aider & eréer ou & modifier un dossier du personnel, nous
avons inclus les options suivantes - sans frais supplémentaires! Sélectionnez
le bouton OPTIONS en bas de Uéeran d'édition des personnages pour acedder

au menu spécial Options.

SAUVEGARDER

5i vous voulez souvegarder le statut de volre personnage pendant le
processus de création, sélectionnez cette option. Une fenétre Sauvegarder
personnage apparaitra; entrez un nom de fichier et appuyez sur EMTREE.

Four qhurgn-r wn MFERIMER VERS

personnage préaloblement

¥, cliquaz sur P 5i vous voulez une cOpe
CHARGER, puis LU AL papier de volre
sélectionnez le personnage i perionnage, sblechonnes
& parfir de la lise des 10 kil _ cede lanction. On vous
pn-r::c-nnuﬁ:: sauvegardes, & demandera de danner un
Ceci remplocera le ERASE & nom de fichier, puis une
SONROgQE BN cours E warsion e sero copibe
dans lo répertoire Faollout
Si vous |'imprimez vers un
e i fichier, le personnoge n'est
pos sauvegards
E_:FAEH:-": E oulomatiquement. allous
5i vous n'étes pos satiskoit du personnoge en cours of e peul pas restitver un
qui vous voulez recommencer & zéro, sélectionnes personnage & partic de la
cotte opficn. Vous aurez bo possibilitg de confirmer % version tde d'un hichier.
cetle opération avant lo destruction définitive du ;
PErLonnoge én cours. On vous aura préveny.

Nustration 3-8: Ecran d'Options d'édition des

ETAPE N°8: TERMINER VOTRE PERSONNAGE
Comme nous I'avons déji indigué, cliguez sur TERMINE sur I'éeran de
eréation des personnages.
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Lorsgque vous démarrez Fallout, vous pouvez appuyer sur la barre d'e-
space ou sur Echap pour éviter une séquence vidéo. Il n'est pas conseillé de
le faire & moing que vous n'ayez déja vu cette séquence, Les séquences vidéo
contiennent des informations importanies.

Le menu principal est la premiére chose gue vous verrez.

Le menu principal est trés simple. A partir d'ici, vous pouvez commencer une
nouvelle partie, charger une partie préalablement sauvegardée, revoir Ia
séquence d'introduction, voir la liste des erédits ou retourner a votre systéme
d'exploitation habituel,

INTRODUCTION

Repassez les deux premidres séquences d'introduction. Vious pouvesz

toujours appuyer sur lo barre borre d'espoce ou sur Echap pour ennuler une
sdquence, mais si vous voulez les veir ef les revair [cest ce que nous faisons),
alars ulilisez cotte fonction.

N O UVELLE PARTIE 7. INTRO

Pour commencer vne

nouvelle partia au tout . -. NEW GAME

dibut, cliquez sur ce

bouon. Vous iz anscie { SEERRALEUEL LS

personnages {vair ci- - CREDITS
dessous). 5i vous venez

juste d'installer Fallout,

ceci devrail dbre vobre

premier choix,

CREDITS

51 vous voulez voir une [iste
{une tris longue liste] des
personnes qui ont rovaills
sur Follout, oppuyez sur ce

bouton,
5 necessary. Thank Mustration 4-1:

you for playing. Menu principal
de Fallout
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ECRAN DE SELECTION DU PERSONNAGE

Lorzque vous sélectionnerez NMOUVELLE PARTIE dans le mena prin-
cipal, cet écran s'affichera. Vous pouvez choisir PRENDRE ou MODIFIER
afin de prendre ou de modifier I'un des trois personnages pré-créés, ou
CREER pour créer votre propre personnage de A & Z.

Si vous appuyez sur ANNULER, vous retournerez au menu principal.

4-3: Ecran de
adtlection dua
personnage.

Une foiz gque vous aurez sélectionné ou eréd un personnage, la partie com-
mencera. Appuyez sur Echap pour éviter les instructions du Chef d'équipe
une fols que vous les avez vues.

Vous commencerez Fallout a Pextériear
de la Vonte-13. Volre premiére mission est
d'explorer la zome alentour, puis de wvous
diriger vers l'est, vers la Vodte-15. Vous devez
d'abord aortir des grottes.

Grice an panneau Instrumentation de
la Voute, ou Interface, comme on 'appelle plas
couramment, vous interagirez avee le monde
du jeu et contrilerez votre personnage.

En cas d'exposition aux radiations. vous devez
vous doucher avec une grosse guantité d'eau dés

que possible. Savonnez-vous, rincez-vous et

répétez l'opdration.
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ECRAN DE JEU

Ci-dessous, un exemple d'éeran de jeu.

INustration 4-3:

Eeran normal!

La partie supéricure de 'écran s'appelle U'écran de jou. C'est 14 gque I'ac-
tion se déroule. Votre personnage, et les personnages non-joueurs PNJ (iNPC)
habitent dans cette partie de 'écran. C'est 14 que vous réalisez la plupart de
vas actions, telles gue: vous déplacer, saigir des objets, parler aux gens, com-
battre, ouvrir des portes, explorer, et bien plus encore.

La partie inférieure de I'éecran sappelle la barre dinterface. La, vous
réaliserez des actions telles gue: acedder A linventaire, sélectionner une
arme pour attaquer, aller & I'écran des personnages, sélectionner des options,
obtenir des informations grice 4 la fenétre d'affichage, ainsi que bien
d'autres choses encore,

BARRE D'INTERFACE
La partie inférieure de 'écran s'appelle la barre d'interface. Voici & quoi
elle ressemble:

T

S

PR A
Aot

%Z’% ek
Vous trouverez un diagramme et une description de toutes les fonctions de la
barre dinterface aux pages suivanies,
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IMustration 4-5: Fonctions de la barre d'interfoce.
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Eceran d'affichage. L'écran imprime les informations au fur et a
mesure que vous réalisez des actions, Ces petits messages sont importants;
alors essayez de ne pas en rater. Heureusement, vous pouvez revoir les
anciens messages en déplagant le curseur sur 1'éeran jusqua e gu'il 2o trans-
forme en petite fléche.

51 le curseur se trouve dans la partie supérieure de l'affichage, il aura
la forme dune fleche vers le haut. Si vous cliquez avec le bouton gauche de
la souris & ce moment 13, vous reverrez des messages plus anciens.

§i le curseur se trouve dans la partie inférieure de I'affichage, il aura
la forme dane féche vers le bas. 51 vous cliqguez avec le bouton gauche de la
gourig & ce moment 14, vous reverrez des messages plus récents,

81 un nouveau message est imprimé pendant que vous lisez des mes-
sages plus anciens, 'affichage passera les anciens messages et affichera le
nouveau message. Ne vous inquiétez pas, c'est une bonne chose pour vous,

Bouton de changement d'objet activé, Vous pouvez aveir deux
objets préts pour une utilisation instantanée: on les appelle les objets aetivis.
Vous préparez les objets dans Uinventaire (page 4—12), Ce bouton vous per-
mettra de passer d'un objet & 'autre. C'est un bouton de basculement.
Cliquez dessus une fois et vous irez sur l'objet 2. Cliquez & nouvean dessus
et vous irez sur lobjet 1. Clhiques encore une fois dessus: vous irez sur lobjet
2. Cliguez encore dessus: vous irez sur l'abjet 1. Et ainsi de suite.

Bouton d'inventaire. 51 vous cliquez sur ce bouton, vous suvrirez
Ilnventaire, {(voir page 4—12 ). Pendant le combat, cela wous cotitera
quelques points d'action. Méme si vous ne faites rien dans l'inventaire, vous
perdez quand méme des points d action.

Points d'action. Cette rangée de lumiéres vous indiguera combien de
points d'action il vous reste. Les points d'action sont utilisés seulement pen-
dant le combat. Par conséquent, si ces lumigres sont allumées, c'est que vous
devez étre dans un combat. Au fur et & mesure que vous utiliserez des points
d'action, les lumiéres perdront de leur intensité. Lorsque vous retrouverez le
total de vos points d'action au début d'une attague, la rangée de lumiéres se
rallumera.
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ihles:

Bouton d'options. Ce bouton affichera les options dis

SAUVEGARDER PARTIE
Catle option affichera |"écran de souvegerde des parties [voir page 4—33).

CHARGER PARTIE
Si wous cliquez sur ce bouton T T PREFS
["ecran I;FI:-I:IH;IrE_-I;H‘rI-I:I!'II des Fi B E e Cﬂ.bﬂ'\.lbl'l
; P'EI'H'D'F ;'qﬁlicl'lwq l'.'l'“ld'l! I'ﬁ'ﬂ'ﬁ[‘l
% [voir poge 4—35), Ina 1T des préférances
I fiok B
4==15].
QUITTER
Ca bouton vous reménero
au menu principal. Vous
aurez lo pessibilite de
changer d'ovis ou cas od
Yous n'GUreeE pas encone
sauvegardi vokre partie

Dlueiration 4-7: Lea oplions que vous pouves cholslin

Pour plus d'informations concernant les différentes options, voir page 4—33.

Bouton d'objets activés. Clest la que votre objet activé en cours est
affiché. Vous pourrez utiliser I'shjet en cliquant sur ce gros cite avec le bouton
gauche de la gouris, 5i vous cliguez avec le cite droit de la souris, vous passcres
d'un mode & un autre (2eales les armes ont différents modes),

Le coiit en PA(AP), dans le eoin inférieur gauche, vous indiguera le nom-
bre de points d'action que vous codtera Patilisation de cet objet. Sl ne vous
reste pas agscz de points d'action (voir votre barre de points d'action au-dessus
de l'ohjet activé), vous ne pouvez pas utiliser l'objet pendant cette attaque, Les
points d'action ne sont importants gue pendant les combats.

Parfois, il ¥ aura un mode ou une option dans le coin supérieur droit. Ceei
vous indiquera quelle action vous réaliserez en utilisant cet objet. Vous pourrez
quelquefois cliquer sur ¢e oite avee le eote droit de la souris pour changer le mode.

Certaines armes peuvent anssi effectuer des tirs eiblés. Ce sera toujours
un mode différent. Vous verrez apparaitre une cible dans le coin inférieur droit
lorsque le mode de tir ciblé sera prét.

Barre de munitions, Certaines armes et certains objets ont une barre de
munitions, indiquant combien de coups il leur reste ou combien de fois encore
ils peuvent étre utilisés avant de ne plus avoir de munitions. Sovez tréa atten-
tif & cette barre. Lorsque la barre est pleine, toules ou presque toutles vos munis
tions sont disponibles. La barre diminue au fur et & mesure que vous utilisez
ces munitions. Lorsgu'il ne vous reste plus aucune munition, Ia barre disparait.

4—6 CONFIDEN TIEL
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Pour obtenir plus d'informations gur votre comptle de manitions ou d'én-
ergie, utilisez l'cdne d'action Examiner sur I'objet {voir plus bas),

Compteur de points de vie. Ce compteur indiquera combien de points de
vie il vous reste. Tant que vous étes en bonne santé, le compteur est blane, Si
vous étes blesaé, le compteur eat jaune. Lorsque vous étes proche de la mort, le
complaur sl rouge.

Si voire nombre de points de vie atieint 0, vous mourez ef la partic est
terminée, Vous devrez recharger une partie préalablement sauvegardée ou
commencer une partie depuis le début.

Compteur de type d'armure. Clest iel que vous pouves voir votre type
d'armure actuel, basé sur votre personnage et sur I'armure gue vous portez.
Pendant le combat, ce compteur peut aupmenter of diminuer. 51 vous avez des
points d'action supplémentaires lorsque vous terminez volre attaque, ils sont
convertis en bonus de type darmure, Ceci explique les changements que vous
verres peut-gtre.

Bouton d'index des compétences. En cliguant aur ce bouton, vous
afficheres l'index des compétences (voir Index des compétences page 4—16),

Bouton Carte. Si vous appuyez sur ce bouton, votre Anto-carte s'af-
fichera (voir Auto-carte page 4—24 ).

Bouton du personnage. 5i vous appuyez sur ce bouton, I'éeran du per-
sonnage (Character Screen) s'affichera (Voir Ecran du personnage
page 4—17 L

Bouton PIPBoy. 5i vous appuyez sur ce bouton, le RobCo PIPBoy 2000
g'affichera (voir paged —20 ).

Bouton de combat. Lorsque vous participez & un combat, le pannean
couvrant ces deux boutons s'ouvre et révile:

BARRE D'INVENTAIRE CONTRE CURSEURS

81 vous déplacez un curseur, comme un curseur de compétence ou un
curseur-cible sur la barre d'imterface, vous annulez Unetion an cours et obtion-

BOUTON FIN DE COMBAT

EFII.IT'DN FiN 5i vous cliquez sur ce boukon,
E!'AmQUE vous essaierez de mettre fin gu

5i vous diquer wr ce cambal. 51 des erdatures hoskiles
wm“"dﬂ se frovvant aus anvirens weulent
combat 36 erminera. contnper le combat, vous n'ourez

sons doute pas cette chonce,
(08 [llusiration 4-B: Les deux boutons de combat. |
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drez & la place le curseur normal de la souris. 5 vous voulez tirer sur
quelquun pour commencer le combat, cliquez sur I'arme (sur le bouton des
objets activés) et déplacez le petit réticule rouge sur l'écran de jeu. Placez &
nouveau le réticule sur la barre d'interface pour stopper attague.

CURSEURS

Curseur d'action. Vous contrilez votre personnage avec le curseur d'ac-
tion, un dispositif trés simple & comprendre. Le curseur d'action permet 4 votre
personnage de se déplacer, de combattre, dinteragir avec lenvironnement et
de manipuler des ohjets,

Sur l'écran de jen, le curseur daction peut étre en troia modes: déplace-
ment, controle, viseur,

Le troisitme mode, Visewr, est disponible seulement pendant leg combats
ou lorsque vous essayes de viser avec une arme pour commencer le combat.

Pour passer d'un mode a autre, cliquez une fois avee le bouton droit de
la souris. 8i vous continuez & cliquer avee le bouton droit de la souris, vous
pasaerez au mode suivant. Pour passer du curseur de déplacement au curseur
de contrdle, cliquez une fois avee le bouton droit de la souris. En dehors des
combats, s vous cliguez & nouveau avee le bouton droit de la souris, vous
repassereg au curseur de déplacement. Pendant un combat, s1 vous cliguez
aver le bouton droit de la sourss alors que votre curseur est en mode controle,
vous passeres au curseur-cible.

CURSEUR DE DEPLACEMENT

Le curseur par défaut est le curseur de déplacement, aussi appelé
curseur hexagonal.

Pour vous déplacer, amenez le curseur hexagrmal jusqu'on vous voulez
aller, puis cliqguez avec le bouton gauche de la souris. Si votre itinéraire est
clair, votre personnage trouvera le PR
chemin le plus court pour y aller. Si B Mlawhition 420 L
VOUS Tié pouves pas vous rendre & votre @ 8 cursour do déplacemant
destination, un X rouge apparaitra au ] ou curseur hexagonal.
centre du curseur hexagonal. Si vous g s
cesayes de cliguer avee le bouton gauche dn} n muns u!u:rrs qu : yaun X, il
ne se passera rien. Si vous voulez mieux contriler les endroits ol vous vous
rendez, cliguez plus prics de votre personnage ¢t fites des déplacements plus
COurts,

8i vous voulez courir, maintences enfoncée la touche MAJ pendant que
vous cliquez avee le bouton gauche de la souris. Vous pouvez interrompre
votre personnage & mi-chemin: placez simplement le curseur hexagonal sur
un autre endroit et cliquez avec le bouton gauche de la souris. Votre person-
nage se déplacera immédiatement dans cette nouvelle direction.
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CURSEUR DE CONTROLE

Marcher est trés agréable et vrai-
ment épatant, mais 2i vous voulez inter-
agir avee quelgque chose (comme ouvrir
ung porte ou parler & quelqu’un), vous
devez utiliser le curseur de contrale.

Utilisez ce cursear pour pointer sur l'objet ou la personne avec lequel
ou laquelle vous voulez interagir. Si vous placez le curseur sur un ohjet et que
vous le laissez dessus pendant juste une seconde, une ichine apparaitra & cité
du curseur. Cotbe icdne vous indigque guelle est Vaction par défaut que vous
réaliserez i vous cliquez avec le bouton gauche de la souris sur cet objet.
Vous n'avez pas besoin d'attendre que licine apparaisse pour cliguer!

Pour effectuer l'action par défaut, chiquez une fois avec le bouton
gauche de la gouris.

5i vous voulez voir les autres actions & votre dispesition, cliquez avec
le bouton gauche de la souris et maintenez-le enfoncé. Une colonne d'icines
d'actions apparaitra, Tout en maintenant le bouton de la souriz enfoncé,
déplacez la souris vers le haut ou vers le bas. L'icine d'action mise en sur-
brillance est I'action que vous réaliserez lorsque vous relacherez le bouton de
la souris.

8i vous laissez le curseur de contrile sur un objet pendant un eertain
temps, le nom de l'objet s'affichera aussi dans la fenétre d'affichage sur la
barre d'interface situde au-dessous. Pour obtenir plus d'informations sur 'oh-
jet, utilisez 'icone d'action Examiner.

MNoug avons inclug une liste des ichnes d'action aux pages suivantes,

@l llustration 4-10;
g Lo curseur de

conirdle.

CURSEUR-CIBLE

81 vous cliguez sur le bouton des :
objets activés de la barre d'interface pen- §8 | Nlusiration 4-11:
dant qu'elle affiche une arme en mode & l Lacomaurcibie.

d'attague, vous obtiendrez le carseuar-
cible. Vous aurez souvent recours i ee
curseur pour commencer un combat. Yous verrez aussi fréquemment ce
curseur pendant le combat; alors, habituez-vous a lui.

81 vous promenes ce curseur sur une cible acceptable (comme ce type,
lia-bas, qui vous a lancé un sale regard, ou ce scorpion radioactif en train de
galiver), vous obtiendrez soit wn nombre soit un X rouge.

Le nombre représente votre pourcentage de chances d'atieindre votre
adversaire. Ce pourcentage est modifié zelon l'intensité de la lumigre, la
portée, votre compétence et votre type d'armure.

Le X signifie qu'il vous est impossible d'atteindre votre cible,

Pour plus d'informations, voir Combat (page b—d).
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ICONES D'ACTION
DESCRIPTION DES ICONES

UTILSER UN OBJET LE PREN DRE

51 vaus réoliser cetle aclion, vous esscierez de prandre un objet de Finvenkaine
[comme une krche], ou d'uliBser un obiet du dbeor {comme une porte]. En Foil, 3
I'obied a5t pel, cotte ackion I'ajoutero peul-dire & volre inveniaire. 5i vous avez
whhisamment de ploce dons vobre inventoire, Pobiet o ajouté au bas de la lise.
51 l'objak et gros, vous essaierez de le monipuler d'vre fecon ou d'une aulre,
Vous pownver grevndrd dok obyss direniaing, oy 00% corps of ubilisar deg
obyjals du dicor

EXAMIN ER

Si vous voulez plus de ditoils swr un objet ou une perionne, uiiliser ceBe
achion, Vous oblendrez vne descripion plus longue de 'objet ou de lo
perianne, comprenant seinend Aoy inlarmatisn impar.-.a g (r_nmhien. i
muniions il reste dans une arme ow ke grovite des blessures d'une persanne,
par exempe)

s podnaz pratiquannent ool examings dans e fou.

UTILSER COMPETEN CE

Pour wiliser l'une des compédences qui nécessile volre utilisalion active, vous
pouver sélectionner cetie oplion. L'index des compétences [Skilldes)
s'alfichero et vous pourrez sélectionner lo compétence que vous woulsz
uhiliser sur cet objel. Cerlaines compitences ne sont pos disponibles. Cela

dépend do l'objet sur lequel wous vhilisez cefie icdne d'oction

Vours pouvez ufiliser catle ichne sur fodt obyjel pour lequsl twne compélence
paut dire whilsde

LAISSER TOMBER OBJET

Seulemont possible dons 'inventaire, 5 vous ne voulez plus Bonsporter un
objel over vous ot que volre inveniaire et un pou trop rempdi, olacs wWilisez
cetie option, Elle loissera tomber I'obiet @ vos pieds, Usilisez colfe ochion oves
prudence, 5i vous lpissez tomber un ohisl important, vous risquez de pordoe
la F;:lrliq Vious pourmes resanin p-fu1. trd of romosar |'nhiu}1_ mait il w0 peul
que Mobjet disporaise pour aujours,

Evidemment, cecl ne fonchionne gue s les objets compris dans voire
reantainre.

4—10

FAIRE TOURMNER PERSONMNAGE

Vabre orientalion peut $re importante. Pour Foire lourner volre persennage
dans be sens des oiguilles d'une mante, uilizez celte sction, Chaque Fais que
vous chgueras, vaus Ssurnerex alin de vous refrsuver foce & une cate. Lossque
vous uhilisez cefte oclon pendont un combal, celo ne vous colile oucun paint
d'ochon.

Coffe aolion md foncionng gue Sy volr-midvme
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ICONES D'ACTION

m DESCRIPTION DES ICONES

PARLER

5i vous voulez communiquer (81, enfin, qui ne be voudrait pos?), c'est l'action
gu'il vous foul, Yous commencerez & dialoguer ovec une persanne bien
vivante. Yous ne pouver pas porler aux modts ou oux personnes inconscienbes
Cenaines personngs ne waudront ioutelols pos vous parder. D'autres a'ourant
gque peu di choses & dire, of lsurs commenbaires opparafirent au-deisus de
lewr tte sur P'éeran da jeu. 5i quelqu'un o beavcoup de choses & dire, vous
irez @ ['écran de Diologue [Diclogue Screen) (voir page 4—28).

www.oldiesrising.com

D plus, les ordimoteurs modemes sonl équipés de sysiémes d'interechon
vocale: vous powuvez done, dans cerlains oos, parler & une machine & penser
oud un poste de trovail contrdlé por oedinateur

Calte aclion ne fonchionne quavec des personnes of cartelng ordinalews

UTILUSER OBJET D°IM VBN TAIRE

Si wous vouler Loigner une personne avec un stimpak ouw uiifiser en pew de
crocheteur de serrures sur vne porte "bloguée®, ulilisez celte achan. Une foi
que wous avez sélechonné vobre cible of ulifisé cethe icone d'eclion, une versson
rieduite de volre inventaire oppaoraites, Foiles difiler cet invensaire vers le bas,
5i nboassoire, o shloctionnez Vobiel que vous voulez uliliser, Vatre personnoge
wisaiera de itiliser sur lo cible.

Evidemment, 31 vous ulilisez un frudl sur wne porbe, vous n'obfiendrez pos de
ritsuliods brds concluants, mais vous pouvez donner ce fruit & une personne
pour qu'elle ke mange.

Paiar p|u5. d'informations, vair Inveniaisg [page 4—12) ot Equipemant |page
5—14)

Cetta action fanchionne sur les personnes ef bes objets du décer,

DECHARGER ARME

53 wous voulez retirer les muniSons d'une orme, uiifiser cothe ochion. Ells
lonchionnera sur les dorans dlinvensoire ou de pilloge. Souvent, vous woudresz
simplement prendre les munitions d'un odversaire mort e loisser Forme
encombrante dermiére vouws. Ow olors, vous voudrez changer be brpe de
munitions de voire arme & feu fovarite. C'est le meilleur moyen de répondre &
cos wtuahons

Ne fonclionne que 2ur las armes contenan! des munkions of ssclemenl sur las
drans dinventaire of de pillape.

AMNMNULER
53 wous no voulsz affechuer aucune des ocfions citbes ¢i-dessus, sblecionnoz
l'achien Anauler (Comcel], ot ce sero comme si sion o 3'8oil possé

Buows disponibie, pariow of powr fow
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INVENTAIRE

Votre deran dinventaire est 'éeran gui vous permet de faire le bilan des objeis
que vous avez pu trouver lors de vos aventures et dutiliser ces objets. La quan-
tité maximum dobjets que vous pouver porter est égale a4 votre capacité a
porter des poida, Les objets auront un poids différent, Examinez un objet pour
connaitre son poids.

Mewy O=Al  Bowy 23 Ilustration 4-

12: Votre écram
dinventaire.

o av e
e e d ﬁ.l;. L |

¥

Vous disposez dun curseur d'inventaire et d'un curseur daction d'in-
ventaire. Comme dhabitude, chiquez avec le bouton droit de la souris pour
passer de 'un & 'autre,

Le eurseur dinventaire ressem- i
ble & une main et vous permet de R B Illustration 4-13: Le
ramasser et de laisser tomber des B curseur d'inventaire
objets. Cliguez sur un ohjet et main- i en lorme de main.
tenez le bouton de la souris enfoncé.
Plaeez la souris & Uendroit dézird et
relfichez le bouton pour faire tomber Pobjet sur gon nouvel emplacement. 8i
vous déplacez plus d'un objet, un menu spécial apparaitra lorsque vous lais-
serez tomber Uobjet sur son nouvel emplacement.

. %@H“.
MOVE ITEMS .

004 ° Mustration 4-14:
Biplacements de

plusiewrs ohjets en
'A“. miéme temps,
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Cliguez sur les fléches pour augmenter ou diminuer le nombre dobjets
i déplacer. Le compteur commence & un (1) objet. Appuyez sur le bouton
TOUS pour faire monter le compteur jusqu'an nombre total d'objets dana la
pile. Sélectionnez ANNULER pour supprimer tout le déplacement. Vous
obtiendrez aussi ce menu si vous laissez tomber une pile d'objets.

81 vous déplacez des objets COMPLETEMENT IDENTIQUES les uns
sur les autres, ila "s'empileront”. Des objeta empilés sont un peu plus pra-
tiques. 51 vous aver empilé des ohjets, un nombre apparaitra sur la pile,
affichant le nombre dobjets compris dans la pile. Dans le cas de munitions,
le nombre qui s'affichera gera le nombre total de cartouches, non le nombre
de chargeurs, Lorsque vous déplacez des munitions, vous les déplacez par
chargeur, non par cartouche individuelle. Compris?

Le curaeur d'action d'inventaire vous permet de réaliser des actions sur
des objets dans votre inventaire, L'action UTILISER utilisera automatigue-
ment Pobjet sur vous. L'icine LAISSER TOMBER laissera tomber l'objet sur
le sol. Yous pourrez & nouvean ramassez l'objet, dans 99,.9% des cas. Si vous
laissez l'objet par terre, il est possible gu'il soit ramassé par un aotre per-
sonnage. Et si vous laissez tomber un objet pendant que vous vous trouvez
dans les terres désolées de la carte du monde, vous ne le verrez plus jamais.
Alors réfléchissez bien avant d'abandonner un objet.

L'écran d'inventaire est divisé en trois parties; 'écran d'affichage, les
obhjets équipés et la liste d'inventaire.

L'é¢cran d'affichage vous donne des informations importantes sur votre
personnage of sur les objets que vous examinez, Au fur et & mesure gue vous
déplacerez les obhjets de linventaire, 'écran d'affichage mettra linventaire &
jour pour vous indiguer les nouvelles caractéristiques concernant les armes,
Iarmure et les autres objets composant I'équipement. Utilisez 'éeran d'af-
fichage pour comparer deux armes différentes, par exemple, et vous serez én
avance sur la partie!

Les objets équipés comprennent 'armure que vous portez et les deux
ohjets gue vous avez préparéds pour étre des objets activés. Un moniteur vous
montre avec vos objets équipds.

La liste d'inventaire comprend lea objets quiil vous reste dans votre soc
i dog, Contrairement & vos objeis actives, ils ne sont pag immédiatement
accessibles, mais cela n'est vraiment important que pendant les combats.

ECRAN D'AFFICHAGE DE L'INVENTAIRE

Lorsque vous entrez dans 'écran dinventaire pour la premiére fois ou
lorsque vous examinez le portrait de votre personnage, vous obtiendrez des
informations essentielles vous concernant.,
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Voire Force, y compris loules les
madificakions provenant de radiations, de
produits chimigues ou d'outres effets. Ceci
EM st votre Force octualle.

PE

Yok Endumnr,-& |:||:h.rn||¢.

:H fiax S1onmne Tk Juishe gu oo ol
Vorre Chorisme actusl, P : -
PE ¢ o ¥

Bl B I B R e 0 S e BB S RS

IN
Vobkre |nbu||igun|:¢ achuelbs.

AG
Vobra Agilite ochuelle.

LETE TS AR

Firs i
LK Limarsesd ding: =18

Votre Chance actuelle.

DBJETS ACTUELS
ACTIVES ; v
Les ormes indiqueront los

dégéts de base, les POIDS TOTAL
miuniticns gui ant &k
chargées, ko portés, ginsi

A Torel Hr: 135

Ceci vous indique le poids de
volre équipement en kilos, Yous
que d'autres informations ne pouver pos éfre plus chargé
rlinentes. Vous aurez de i i le permet vomm
rivey deseriphions copacitk & porter des poids. 5i
imparantes cancernant ce nambre se ropproche de
d'auires objets, velre COpCibh MOxEnUm, wous
devriez commancer & vous
demander quels objets vous
allez kaisser lomber, Vous ne
serez pas disovantagé si vous
parbez un pnid:. irnpurh:ﬂ
d'équipement.

ARMURE
Cete zone indique e type d'ormurne, ko résislonce oux dégats of be seuil de digdts de
I'armure que vous Bes en brain de porer, Les ditgdts normoux sont provequis par les
ballas, les couteoux of las objets contondants [comme oot dnorme o horrible poing que vous
WEEE VBAIT YErs vous an o8 moment méme] Les dégats de lasers sont dus aux losers. Les
dégdts do few sont dus oux lance-Rommes.
Les dégdts de plasme sond dus aux armes e
de pointe. Les dépdts d'explosion sont dus | plionier . Type d'armure
oux explesif comme les grenedes of los !
raquettes. Les digan d'EMP [impulsiens A Résistance
sectromagnbtiques) ne ruchen! pas las aux dégats
humains: ils ne sont donc pos réperionics .
dars la livte Seuil de dégits

Nivetration 4-15: L'affichage de l'inveniaire

ACTIONS DE MUNITIONS
4—14 CONFIDEN TIEL
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Charger des armes. Vous pouvez amener des munitions jusqu'a une
arme; vous essaierez ainsi de charger I'arme. Pour charger correctement une
arme, le calibre des munitions doit 8tre le méme gue celui de Uarme (21 vous
examinez l'arme et les munitions, vous saurez quel est leur calibre). Le type de
munitions doit étre le méme lni aussi. Vous ne pouvez pas charger partielle-
ment une arme avec des cartouches creuses, puis finir de la charger avec des
ballezs perforantes. 5i 'arme est complétement chargée, vous ne pourrez
évidemment pas ¥y mettre plus de munitions.

Décharger des armes. Pour décharger une arme, utilisez le curseur
d'action de l'inventaire et sélectionnez l'icine Décharger. Les munitions appa-
raitront dans votre inventaire,

Vous pouvez aussi décharger des armes & partir d'un éeran de pillage. 11
est plus facile de porter les munitions que vous aves récupérées plutolt que de
porter des armes supplémentaires. De plus, cest moins lourd.

AUTRES ACTIONS D'INVENTAIRE

Liste d'inventaire. La partie finale de votre inventaire est la liste des
objets que vous portez, C'est la liste dinventaire. Clest une longue barre située
a gauche de 'éeran.,

81 vous voulez déplacer un objet vers le haut ou le bas de la liste,
ramassez-le et faites-le glisser vers son nouvel emplacement.

81 vous faites glisser des objets complétement identiques les uns sur les
autres, ils gempileront. Les armes ne sont identiques que si elles contiennent
exactement la méme quantité de munitions, et si les munitions sont les
miémes. Par conséquent, les armes ne sempileront pas tris souvent.

Containers. Les containers sont des objels spécinux dans lesquels vous
pouves stocker des choses comme par exemple un sae & dos. Les containers ne
vous permettent pas de porter plus d'éguipement que vous ne pouvez en
soulever (votre capacité i porter des poids), mais ils vous permettent de mieux
organiser la disposition des objets.

Vous pouvez faire glisser des objets depuis la liste principale d'inventaire
jusqu'au container. Laissez simplement tomber Fobjet sur le container pour l'a-
jouter au container,

Pour ouvrir un container, utilisez le cursear d'action d'inventaire et
sélectionnes I'edne Utiliser. Le moniteur sera remplacé par une image du con-
tainer, et la liste d'inventaire indiquera ce qu'il contient.

5i vous voulez retirer des objets du container et les remetire dans la liste
principale d'inventaire, faites glisser l'objet sur I'image du moniteur.

Pour fermer le container, cliguez sur l'image du moniteur.

Les containers ne peavent pas 'empiler,
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INDEX DES COMPETENCES

tertaines compétences, telles gque les compétences de combat, sont util-
isées automatiguement. Lorsque wvous tirez un coup de feu, vous utilisez
automatiquement les compétences approprides. Pour étre utilizsées, d'autres
compétences ont besoin que vous les activiez. Ces compétences sont
dizsponibles dans U'lndex des compétences

IMlustration 4-16: Volre
des compélences

e e e e T o e e

rors

Cliguez sur le nom dune
compétence pour l'utiliser. Pour
- éire utilisdes, Ia plupart des com-

: pétences ont besoin d'une cible. Si
' voug voulez annuler utilisation

= <1.d W 3 d'une compétence avant davoir
. 1-‘ ! ; sélectionné une cible, déplacez le
curseur sur la barre d'interface.
[":J'::?-.:: 5:55:7 Vous pouvez utiliser les com-
==/ stences grace & des touches d
— pétences grice 4 des touches de
E.:_':'-‘_:::-‘%‘* ﬁ ' raccourci. En effet, si vous appuyez
— '_,.." . sur l'ene des touches 1 4 8, vous
— T Cj BAENETEs un temps précieus,
E. """-H':“'“n-.__q_ Seule  wvotre  compétence
\ — d'Esquive fonctionnera sans cible
M) ; ipuisque c'est juste quelque chose
L que vous faites). Pour arréter
d'esquiver, vous pouves appuyver
TR L _ . . nouvean sur cette compétence en
L vous rendant dans I'Index des com-

pitences, ou bien vous pouvesz
courir. Pour vous aider & vous en
Des latrines convenables constituent souvenir, lorsgue wvous esguivez,
une compétence de survie vous verrez une icine Esquive juste

importante dans le monde extérieur. ﬂu'dfﬁﬂl‘;f '::;J?: gﬂr&tﬂdp-tn“ﬁi:?i:r la
Fmthuiu: cetla W'::liﬂ‘n“ aussl liste des compétences et de leurs
RONTANL GRS POAERI. utilisations.
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ECRAN DU PERSONNAGE

L'éeran d'Inventaire est tréa bien pour vous donner un bref compte-rendu sur
volre personnage, mais le seul endroit od vous obtiendres toutes les informa-
tions est I'éeran du personnage, Vous pouves accéder & Nécran du personnage
A partir de la barre dinterfoce,

STATUT MEDICAL ACTUEL
Prochainement.

TOTAL DES POINTS ~.r rm:. KARMA ET
D'ExX PERIEN CE ET TABLEALU DE CHASSE
HIVEAL

Mustration 4-17: Ecran du personnage principal.

Le but premier de l'écran du personnage est de vous donner des informations
sur le statut de votre personnage: suis-je gravement blessé? s1 oui, 0? empoi-
sonnd? combien ai-je de points d'expérience? vais-je avancer d'un nivean? com-
bien ai-je de points de compétence supplémentaires? quels sont mes niveaunx
de compétence exacts? ot plus encore...

Pour répondre & tant de questions, il faul un éeran towt entier.

5i vous avez créé votre propre personnage ou gue vous avez modifié 'un
des trois personnages pré-créés, alors la plus grande partie de cette écran vous
gera familitre. 81 ce n'est pas le cas, cela nisque de vous prendre un peu plus
longtemps pour vous ¥ habitwer, mais ce n'est pas si difficile.

Vous pouvez cliquer sur tout texte ou ohjet important sur cet écran, et la
carte du personnage en bas i droite affichera plus dinformations.

CONFIDENTIEL 4—17
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Sur le coté droit de 1'éeran, vous verrez le nom de votre personnage (au
cas oi vous 'auriez oublié), ainsi gue vos caractéristiques principales actuelles.

Juste en dessous, sont indiqués le tetal de vos points d'expérience et
votre niveaw. Au fur et i mesure que vous gagnerez de l'expérience en matidére
d'actions et de combat, les nombres inscrits dans cette zone changeront. Le
"Niveau” est le niveau actuel de votre personnage. Plus ce niveau est élevi,
micux c'est pour votre personnage. LEXP" correspond évidemmoent & l'ex-
périence que vous aver acquise jusque-la. Plug vous en aurez, plus vous pro-
gressere: rapidement. La ligne "Prochain niveau” indique l'expérience que
vous devez gagner pour atteindre le niveaun supéricur.

En plus des informations concernant vos points de vie actuels et maxi-
mum gue vous pouvez aussi trouver ailleurs (sur la barre d'interface et I'écran
d'inventaire), la fewille du personnage indique leg problémes médicaux impor-
tanis gue pourrait aveir volre personnage,

Les ignes de texte, au-dessous des points de vie, doivent étre vert foneé.
o1 cest le cas, c'est une bonne chose, En effet, 51 les lignes sont vert claar, cela
gignifie gue vous avez un probléme particulier.,

"Empoisonné” (Empoisonné) signifie que vous avez été empoisonné.
Dans Fallout, le poison est assez dangereux si vous ne vous solgnes pas, mais
il n'est généralement pas mortel. Le poison cause des dégiits i long terme. Plus
la dose de poison que vous aurez absorbée sera importante, plus longtemps
vous en subirez les effets.

Heuwreusement, lorsque leg effets du poison commencent & digparaitre, vous
resterez de plus en plus longtemps sans étre & nouveau affecté par le poizon.
CQuoiqu'il en soit, essavez de 'éviter.

“lrradié” signifie que vous avez subi une quantité non négligeable de
dégats dus aux radiations. Les radiations subsistent toujours sous la forme de
retombées et autres points chauds. On dit que certaines créatures ont été telle-
ment exposées aux radiations qu'elles peuvent causer des déghts radioactifs
par simple contact. Evitez-les s vous le pouvez. Les radiations peuvent avoir
différents effets néfastes, et en général, plus vous avez accumulé de dégits
radioactifs, plus l'effet sera néfaste. Vous pouvez connaitre la quantité exacte
de radiations auxquelles vous avez été exposé en utilisant un compteur Geiger.
Vous pouver recevoir un traitement contre l'effet des radiations dans le
Laboratoire médical d'argence de la Volte (LMU} (Vault Emergency Medical
Lab) (EML), situé prés de Pentrde, 11 est possible qu'on puisse fraiter des
dégits causés par les radiations dans d'autres endroits.

"Dégate aux yeux”, "Bras droit handicapé™, “Bras gauche handicapé”,
“Jambe droite handicapée” et "Jambe gauche handicapée” sont tous deg mem-
brez ou des parties du corps handicapés. Vous recevrez généralement ces types
de blessures pendant le combat. 11 est possible de les soigner au LMU de la
Wouite, en utilisant la compétence du Docteur, ou en allant voir un autre mem-
bre du personnel formé pour administrer des soins médicaux. Les effets de ces
blessures sévéres sont cumulables,

Au-dessus de la carte du personnage (avec le personnage baptisé Homme
de la Voite), se trouvent les compétences de votre personnage. Si vous avez des
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points de compétences qui ne voas servent pas, (toutl nombre au-dessus de
000}, vous pouvez les utiliser sur cet écran pour améliorer vos compétences
(pour plus d'informations, voir Experience, page 5—21).

Tableau 4-1: Effets des

EFFETS DES DEGATS

Dégdits oux yeux ... Si wos yeux sont atteints, valre Perceplion sere diminuée
jusqu'é ce que cetie blessure soit guérie. Les combats &
|un5ue.f. distonces serant done henucnup p|u5. difficiles.

Dégans aux bras ........ Si 'un de vos bras est blessé, vous ne pouvez pas uliliser
les armes nécessibant |'utilisotion des deux mains, Si vos
deux bras sont estropiés, vous ne pouvez plus ufiliser
Qucune arme.

Dégéts aux jombes ....5i ['une de vos jombes est handicopée, il vous sera
beaucoup plus difficile de vous déplacer (vous utiliserez
plus de points d'action pour parcourir lo méme distance],
l vous sera aussi impossible de courir. Si vos deux
jombes sont fouchées, vous ne pourrez pratiquement plus
vous déplocer. Vous ne pourrez toujours pas courir. En
dehors des combats, on aura |'impression que volre per-
sonnege morche normolement, mais ¢'est une feinte pour
vous proféger des dangereux prédateurs. Allez vite voir
un médecin!

Au fur et & mesure que votre personnage explore le monde, prend des
décisions et acquiert de l'expérience, vous pourrez suivre l'amélioration de cer-
taines de vos compétences en utilisant cette zone d'affichape multi-données
irés protigue.

La premidre carte de donndes électronique s'appelle “Avantages”, Elle
affichera tous les Avantages que vous avez choisis pour votre personnage et
vous permettra d'examiner les effets d'un Avantage en utilisant la carte du per-
sonnage. Et, 81 vous sélectionnez des caractéristiques, elle seront aussi
affichées sur cette carte. Cela st considéré comme un bonus.

La seconde carte de données s'appelle "Karma”. Que vous ayez été bon
ou mauvais, cela sera affiché sur cette carte. Tous les personnages ont une
Héputation. Elle commence & 0 (zéro). Si vous agissez de fagon noble et que
vous réalisez de grandes actions, la réputation de votre personnage aug-
mentera (o deviendra positive). Si vous agissez de fagon négative, la réputa-
tion de votre personnage coulera (ou deviendra négative). La réputation de
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volre personnage aura un effet différent selon les personnes gue vous rencon-
trerez. Les personnes "bienveillantes” réagiront positivement & une bonne
réputation et réagiront mal & une réputation négative, Les personnes "malveil-
lantes” réagiront de fagon opposée. Vous pouvez aussi avoir d'autres réputa-
tions apécifiques ou vous pourriez mal réagir anx produits chimiques, 5i c'est
le cas, ces réactions & vos actions ressortiront dans Karma. Utilisez la carte du
personnage pour découvrir d'autres informations,

La troigiéme carte @ appelle "Tablean de chasse™, Comme lindique le titre
de cette carte de données, celle-ci vous indiquera combien de eréatures ou de
personnes vous aves tuées pendant une bataille. Considérez cette carte comme
une carte des scores, Cela vous intéressera peut-étre de savoir que le nombre
de victimes que vous avez i votre tableau de chasse (gui peut comprendre des
personnes, des animaux, de dangereux mutants) aura un effet 2ur volre par-
tie., Plug voug tuez, plus l'effet est important. Vous découvrirez les con-
stquences exactes de votre tableauw de chasse aw fur et & mesure que vous
avancerc: dans la partie.

En bas & droite de l'écran, se trowvent trois bouwtons: IMPRIMER,
ANNULER et TERMINE.

Imprimer

Cette option vous permettra de sauvegarder l'état actuel de votre per-
sonnage dans un fichier texte sur votre ordinateur. Echangez-le avee vos amis
ou jubilez bruvamment. Sélectionnez cette option ot un autre éeran apparai-
tra. Tapez le nom que vous désirez pour votre fichier texte et appuyez sur
ENTREE.

Annuler
Reprenez la partie. Tous les changements que vous avezr effectuéds sur

vobre personnage depuis que vous étes entré sur I'écran du personnage seront
ignorés, et votre personnage retrouvera létat qu'il avait avant que vous nac-
cédiez & l'écran du personnage.

Terminé

Acceptez tous les changementa effectués sur votre personnage et
reprencs la partie.

ROBCO PIPBOY 2000

Pour aider les habitants de la Voidte & enregistrer des informations (et
les informations sont extrémement précieuses; en fait, il se pourrait que ce
anit 'arme la plus préciense contre lFanéantissement de la civilisation. Alors
goyez vigilant!), Vault-Tec a sélectionné le RobCo PIPBoy 2000 des Industries
RobCo pour étre le procesgeur d'informations personnel de choix des habi-
tanta de la Vodte.
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Le RobCo PIPBay 2000 (que nous appellerong désormaizs le PIPBoy),
est un dispositif trés pratigue que vous portez autour de votre poignet. Il
eat petit, surtout gelon les standards actuels, et il vousg permeitra d'emma-
gasiner une importante quantité d'informations. Et il utilise des
graphismes & résolution de luxe pour démarrer!

e

[Mustrntion
d-158: Interface
de lécran

principal du

RobCo PIPBoy

Utilisez les boutons pour sélectionner les différentes fonctions du PIPBoy.
Certaing des éerans de fonctions comportent du texte dans la fenétre d'af-
fichage ¢t celui-ci aussi pent &tre sélectionné, La luminosité de ces boutons
de texte changera lorsque vous déplacerez la souris sur eux,

Statut

Cliquez aur ce bouton pour voir le statut actuel de n'importe quelle
quiéte ou thche que voug effectuez pendant vobre aventure, Les aveniures
seront clasaées en fonction de leur localization. Les actions que vous étes en
train de réaliser et qui ne sont pas terminées seront indiquées en vert, Les
actions que vous avez achevées seront affichées en rouge. Au fur et & mesure
que vous aures de nouvelles taches & réaliser, elles apparaitront ici.

Auto-caries

Chiquez sur oo bouton pour afficher une liste des endroits on vous vous
étes rendu. Sélectionnez un emplacement que vous voulez voir apparaitre
sur les auto-cartes. Yotre PIPBoy emmagasine automatiqguement une carte
pour tous les endroits que vous visites. S1 vous vous demandez ol se trouve
tel emplocement, utilisez la l'option Auto-carte,
Archives

Le PIPBoy est également équipé dun magnétoscope. Tous les films
sont automatiquement enregistrés par le PIPBoy pour que vous puissiez les
visionner plus tard. Sélectionnez n'importe quel film précédemment visionndé
pour le regarder & partir d'ici,

Fermer
Eteipgnez le PIPBoy pour le moment et retournez dans le monde de Fallowt.
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REVEIL DU PIPBOY

Le PIPBoy comprend aussi un réveil. Pour que le temps passe plus vite
dans le monde de Fallout, utilisez ce réveil et reposez-vous jusqu'a l'heure que
vous aves réglée,

%

05 NEC Mel A& 07

luatration 4-19: Le réveil du RobCo PIPBoy 2000 (optionnel ).
Standard sur Loutes les versions fournies par Vault-Tee.

www.oldiesrising.com

SRR

Cette partie du PIPBoy aflichera constamment la date ef Vhewre actuelles
dans la partie. Cligues sur l'icine du réveil pour afficher la liste des configura-
tiong du minuteur.

Mustration 4-20
Configuration du minuteur

du réveil du RobCo PIPBoy

Les différentes configurationg du minuteur vous permettent
de vous reposer ou de dormir pendant:
10 minutes
30 minutes
1 heure
2 heures
3 heures
4 heures
5 heures
6 heures
Jusqu'a (06HOO)
Jusqgu'a (12HO0 - Midi)
Jusqu'a (18HOO)
Jusqu'a (00HOO - Minuit)
Jusqu'a votre guérison
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Utilisez le minuteur (10 minutes & 6 hewres) si vous avez besoin de ren-
contrer quelquun & un certain moment du jour ou de la nuit. Certaing événe-
ments ne s¢ produisent que pendant la nuit ou que pendant le jour. Par exem-
ple, certains magasins ne sont ouverts que la nuit.

Les minuteurs "jusgu'a” avanceront le réveil & lheure gue vous aves sélec-
tionnée. Ce sont des versions plus puissantes que minuleurs normaux, Les sites
du monde extérieur suivront un cycle alternant le jour et la nuit. 5i vous
n'aimez pas l'obscurité, dormez jusqu'a 0600 puis attendez pendant une heure.
=i vous préférez la nuit, dormez jusqu'a 1800 puis attendez pendant une heurs.

Le réveil affichera vos points de vie actuels et maximums. Si vous vous
reposes, vous regagnerez des points de vie plus rapidement. Voire vitesae de
guérison dépend des points de vie gui vous sont restitués toutes les six heures.
Dormez jusqu’au matin et prenez une bonne nuit de repos. Yous pouvez égale-
ment utiliser votre repos correspondant & la configuration “jusgu'a guérisen”, et
vous dormire: jusqu'h of que voire nombre maximum de points de vie vous zoit
restitud,

81 vous voulez vous réveiller alors que vous vous reposes, appuyes sur
Echap.

LES CHOSES A FAIRE!

Vous pouvez utiliser le PIPBoy 2000 pour vous souvenir des dates
et des événements importants.

le mombne de douna veslant avant gue led téderwes d'eaw de
{a Taite we doieal Cpuisées. Pette indication eit la sewle chose dont
voed devey voud freoccafen fudga’'d ce gue
WO dOGONS O ACCUTElE ef nelranuiond s
fuce de Pradlement de Cean.

Cette indication ajliche le womdre de joans
gee'tl wows neate auant de creser. S¢ cela
azize, mmdfmmmﬂ

. oaedront wene de
dedasus M@iﬂh% de fa
Mot @ mids, aw moment o le sofed eof
le filus kaut dans le cicl! Tlous eerons
morld. EY on aimenail autant gue ¢a

w'ansive pas. s fonces!

Ft votre PIPBoy 2000 a &té programmé riL_-.ﬁn.r;m: i correspondre parfaitement
aux dates du calendrier, méme aprés la fin du siecle!

"Votre PIPBoy 2000 a une garantie limitée de irois mois.
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AUTO-CARTE

Pour vous rappeler ol vous étes allé, votre trés utile PIPBoy 2000
garde en mémoire tous les sites gue vous avez visités et 4 quoi ils ressem-
blent. Ces éléments sont emmagasinés dans la fonction Auto-carte
(Automap). Pendant que vous ohserverez une carte, la plus grande partie de
celle-ci gera visible et sera enregistrée par le PIPBoy 2000, L'auto-carte
gardera en mémaoire tous les murs et les bitiments que vous rencontreres,

Vous pouves utilizser un raccourci pour accéder i 'auto-carte (Automap)
dans laguelle vous vous trouvez: appuyez sur le bouton CARTE (MAP) sur la
barre dinterface. Cela affichera seulement le niveau actuel de I'emplace-
ment. Pour voir leg autres emplacements, vous devez acedder a la liste com-
pléte de FAutomap & partir du PIPBoy.

Hustration
4-21: Affichage

d'une auto-carte.

La touche HouteBasse vous fera pagser d'une haute résolution & une
basse régolution. Avec une haute résolution, vous pouvez vair plus de détails.
La basse résolution est parfois plus facile & lire.

Le bouton Scanner activera le Détecteur de Mouvement si c'est I'un de
vos ohjets activés, Le Détecteur de Mouvement affichera les autres créatures
et les autres personnes sur la carte, ainsi que vous-méme. Le détecteur de
mouvement fonctionnera seulement sur la carte actuelle. Vous ne pouvesz pas
examiner une carte sur laguelle vous ne vous trouvez pas au moment méme
o vous voulez 'examiner.

Le houton ANNULER vous raménera dans la partic.

CARTE DU MONDE

L'écran de jeu et I'auto-carte sont parfaites pour les petites zones, mais

les terres désolées conatituent une vaste étendue. Pour vous déplacer de site
en site, vous aurez besoin de la carte du monde.
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Vouz aceddez & la carte du monde lorsque vous atteignez le bord dune carte
du jeu, comme il est indiqué ci-dessous:

INMuztration 4-23:
Le monde de Fallowt,

e

ik

www.oldiesrising.com
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81 vous marchez sur cette zone gombre, vous accéderez nutomatique-
ment & la céarte du monde, Vous pouvez utiliser cette possibilité pour échap-
per & un endroit hostile, mais ne vous attendez pas & recevoir un aceueil
chaleureux lorsque vous reviendrez.

Voici & guoi resgemble la carte du monde:

TRT e PR
Figure 4-23:
The Fallout

World.

Cliguez sur le bouton CARTE DE LA VILLE/DU MOMNDE pour passer de la
carte de la ville (voir ci-dessous) & la carte du monde.

Lorsque vous commencerez, la plus grande partie du monde se trou-
vera dang U'obscurité, Ce sont les endroits que vous n'aves pas encors
exploréz. La zone immédiate qui vous entoure sillumine légérement: vous
l'aver vue, sans y étre encore allé. Lorsque vous vous rendez dans une nou-
velle zone de la carte du monde, cette zone s'illumine et les cases qui Ven-
tourent sont cochés pour indiquer gue vous les avez vus de loin.
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Cliguez sur la ¢arte du monde pour commencer A VoOyager vers cet
endroit. Vous pouvez cliquer dans l'obscurité. En fait, vous devez le faire pour
explorer les zones inconnues qui se trouvent devant vous,

La date et I'heure sont affichées en haut & droite Le temps est crucial dans
Fallout. Essayez d'accomplir vos missions le plus rapidement possible. Vous
perdrez énormément de temps en voyageant & travers le monde. Sovez prudent
lors de vos déplacements . Les habitants de la Vedte dépendent de vous.

Les endroits importants sont marqués d'un cercle vert sur la carte du
monde. Ainsi, ils sont un peua plus faciles 4 voir. Une fois que vous avez vis-
ité un emplacement important, il sera ajouté a la liste & droite de 'écran de
la carte du monde.

Pour vous rendre & un endroit qui a déja été exploré, cliquez sur le bou-
ton situé & cité du nom de l'emplacement. Vous commencerez automatique-
ment & vous déplacer vers cet endroit.

Lorsque vous atteignez votre destination, que ce soit par la barre d'em-
placement ou par exploration, un triangle vert & I'envers apparaitra. Cliquez
sur le triangle pour visiter cet emplacement. Yous pouvez toujours cliquer
sur une nouvelle zone & explorer si vous voulez continuer,

51 vous &tes interrompu par une rencontre fortuite, vous verrez un
celair rouge clignotant. Vous tomberez alors automatiquement sur la earte
du terrain et vous serez mélé au combat, 5i vous laissez un obhjet sur une
carte de rencontre fortuite lorsque vous aurez quitté la carte, il sera poerdu

pour toujours,
TERRAIN

II ezt plus difficile de vovager sur certainsg terrains que sur d'autres.
Dans Fallout, il ¥ guatre terrains différents: la Montagne, le Dézert, la Ville
ef le Littoral, La Montagne est le terrain sur lequel il est le plus difficile de
se déplacer et cest la que vous perdrez le plus de temps. Le Désert et le
Littoral zont deg terraing normaux. La Ville, malgré les ruineg, est le terrain
aur leguel il est le plus facile de vovager et vous passerez heaucoup moins de
temps 4 vous ¥ déplacer que sur les autres terrains.

Le terrain déterminera aussi le type de rencontres que vous pouvez
faire. Vous trouverez plus de gens pris des villes et des points de civilisation.
Les monstres et les autres choses nuigibles ae trouvent bien plus loin de ces
endroits habités par les humains, Vous aurez plus de chances de faire des
rencontres fortuites dans certaines zones que dans d'autres. Si vous étes en
train de vous faire battre & mort par une rencontre fortuite, revenez en
arritre of eszavez une zone différente jusqud ce que vous gagnicz plus d'ex-
périence, de compétences et d'éguipement.

Vous pouves rencontrer des créatures hostiles, des commergants ami-
caux, des problémes d'environnement {comme des points de radiations parti-
culiégrement élevés) et d'autres événements plus étranges. Toutes les rencon-
tres fortuites ne sont pas mauvaises, mais elles ne sont pas non plus toutes
agréables.
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CARTES DE LA VILLE

Tous les emplacements importants de la partie auront une carte de
la ville ou une vue rapprochée de la zone. Les cartes de la ville ont plusieurs
fonctions. Elles vous aident & vous rappeler ol se trouvent tels sites partic-
uliers, ce qui est utile.

Pour accéder aux cartes de la ville, cliguez sur le bouton CARTE DE LA
VILLE/DU MONDE sur 'écran de la earte du monde, Une carte de la ville

apparaitra.

o
Mustration
4-34; Lo carte

de la ville de
la YVohite-13.

Pour changer de carte de la ville, cliquez sur le bouton dun emplace-
ment connu sur le ooté droit de 'écran. Vous pouvez seulement voir les cartes
de la ville des emplacements on vous vous étes déja rendu.

Vous remarquerez un ou plusieurs triangles verts 4 l'envers sur la
carte de la ville, Ces indicateurs d'emplacements vous permettront d'aceéder
a différentes zones dans la ville, Placez le cursenr sur un indicateur pour voir
le nom de la zone spécifique que représente cet indicateur. Cliquez sur l'indi-
eateur pour vous rendre sur cette zone dans la ville, Cela fonctionnera méme
i vous vous trouvez & des centaines de kilométres de 1. Vous voyagerez &
travers la carte du monde jusqu's Femplacement choisi, puis vous pénétrerez
dans la ville.

En général, lorsque vous visiterez une nouvelle ville, un seul indicateur
gera disponible. Au cours de votre exploration, d'autres indicateurs devien-
dront accessibles. 11 est possible qu'un indicateur qui était précédemment
disponible disparaizse. 5i c'est le cas, ¢'est probablement parce que vous avez
fait quelgue chose pour vous attirer le courroux des habitanta, Vous devrez
alors trouver une autre fagon de vous rendre dune zone & 'autre.
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Maitriser I'art du dialogue vous prendra un peu de temps et beaucoup d'at-
tention. VYous devez jauger les réactions de vos interlocuteurs, ce que vous
pouvez lour dire ef, en méme temps, observer pour trouver des indices. Le
régnltat peut en valoir la peine.

Pour commencer une conversation, utilisez le curseur de contrile et
licdne d'action Parler, Lichne Parler est 'action par défaut, ou Naction stan-
dard, lorsgue vous cliguez sur une personne. Certaines personneg com-
menceront le dialogue d'elles-mémes, mais tous les dialogues fonctionnent de
Ia méme fagon une fois que vous commaence: une conversation,

11 y a deux types de dialogue différents: le bavardage et le dialogue prolongé.

S1 quelgu'un a peu de choses & vous dire et gque vous n'avezr pas de réme-
tion, alors cette personne bavardera simplement avee vous, Une ligne de dia-
logue apparaitra au-dessus de sa téte sur I'écran de jen, et vous ne passerez
pas & l'écran complet de dialogue prolongé. Normalement, les bavardages
sont sans conséquence, mais vous devriez quand méme ¥ préter attention.
Parfois, une personne glizssera subrepticement des indices importants dans
un seul bavardage. Ou encore, une personne vous ordonnera de faire quelgue
chose, et 51 vous persistes dans votre action en cours, elle peut étre trés con-
trariée.

1 I ol " 3
e lhopeiyou ore - dong th
] LJTINd [ CWE:

<3

i - ¥

IMus=tration 4-25:
Un échantillon de
bavardnge.

Les gens bavarderont aussi pendant les combats et pratiqueront ce
qu'on appelle lea mogueries de combat, Généralement, ce que ces person-
nes ont & vous dire n'est jamais trés agréable,

4—28 COMNFIDEN TIEL

WO T UISLISITP] O AL AL AL



www.oldiesrising.com

VDSG — CONFIDENTIEL - VTB-O001-13

5i ce guune personne veut vous dire dépasse une ou deux lignes de
dialogue, ou 81 vous avez l'opportunité de lui poser des gquestions et de
réagir & ce gqu'il a 4 dire, vous aceéderez 4 'écran complet de dialogue
prolongé.

L'éeran de dialogue prolongé comprend une zone ol vous pouvez
avoir une vue rapprochée du PNJ (s'l existel, ou un gros plan du per-
sonnage avec lequel vous parlez sur I'écran de jeu, son dialogue et vos
réactions possibles.

)
s

E T

Mustration 4-26:
Dialogue
prolongd, au
milien d'une
conversation

Si le PNJ a une téte, regardez son expression pour cbtenir des
indices sur ses réactions envers vous. Les PNJ ayvant une téte auront
aussi la faculté de parler. Vous devriez écouter attentivement ce quils
digent pour déterminer il v a quelque chose de spécial dans ce gu'ils
racontent.

Tous les PNJ réagiront différemment envers vous. Ils peuvent vous
aimer, vous détester ou vous ignorer. La plupart des personnes com-
menceront par vous ignorer, mais vos actions, volre réputation et vos
réactions & leur dialogue changeront Popinion gu'ils ont de vous. Votre
Charizgme modifiera leur réaction initiale.

Généralement, le PNJ aura quelque chose & vous dire. Son dialogue
apparaitra sous son portrait ou sa photographie. 8i le texte de son dia-
logue ne tient pas sur un seul écran, il sera affiché sur plusieurs écrans
qui défileront les uns aprés les autres, de sorte gue vous puissiez voir le
dialopue en intégralité.

Sous le dialogue se trouvent vos choix. Selon votre Intelligence et
volre connaissance du monde du jeu, vous aurez une ou plusieurs
options, 8i vous voyez seulement [TERMINE] cela signifie que la con-
versation est terminée,
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Si votre personnage o une Intelligence élevée, vous pourrez dire plus de
choses pendant une conversation. Les PNJ réapiront différemment selon que
la demande sera faite en grognant ou que vous négocierez une demande
d'aide mutuelle. Les choses les plus intelligentes que vous pouvez dire ne
sont pas forcément les meilleures répliques. Un personnage ayant une
Intelligence inférieure ou égale i 3 aura un réel désavantage car il sera inca-
pable de converger normalement. Les geng auront beaucoup de mal & com-
prendre vos grognements et voa paroles inintelligibles,

Pour gque wvoire personnage puisse dire une réplique, déplacez le
curseur de la souris sur la ligne et, lorsque celle-ci est mise en surbrillance,
cliquez aver le houton de la souris pour prononcer la répligue. Généralement,
le PNJ réagira 4 votre commentaire ou & vobre gquestion et vous obtiendrez
un nouveau lot de réactions, Le dialogue continuera jusqu'd ce que vous
n'aycee plus rien & dire ou jusqu'h ce gue vous disiez quelque chose qui mette
le PNJ vraiment en colére.

Certaines répligues ont une chance de pousser le PNJ & rédagir d'une
fagon ou d'une autre, Ces répliques auront généralement une sorte de niveau
qui les accompagnera (zouvent Speech, mais parfois une autre compétence
ou méme une capacités). Par exemple, st vous mentez, il est possible que le
PNJ gaper¢oive de la supercherie et s'énerve, Certaing PNJ peuvent étre
plus crédules ou perspicaces que d'autres: il peut donc y aveir une modifica-
tion sur volre compétence ou sur votre capacités, Cos répliques spéciales ne
sont pas indiquéess. Yous devrez découvrir quelles répligues sont accom pag-
nées de niveaux en vous appuvant sur vos acquis et en pratiguant. Votre bon
sens vous aidera lui aussi.

51 vous voulez revoir la conversation en cours, cliquez sur le bouton
REVOIR sur l'écran de dialogue. Vous pourrez voir ce que dit le PNJ, votre
réaction, et ainsi de suite.

IMustration
4-27: Revoir

un dialogue
important,
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Les Néches feront défiler la conversation vers le baut et vers le bas au ¢as ol
glle prendrait plus d'un écran. Appuvez sur le bouton TEEMINE pour
retourner 4 la conversation.

Vous ne pouvez pas revoir une conversation précédente une fois que
vous avez quitté un dialoguoe.

Le troc est 'échange de marchandises, le commerce.

Vault-Tec pense que, dans un monde post-nucléaire, il n'y aura pas de
réel systéme monétaire, Les gens devront avoir recours & ancienne tradition
du troc pour oblenir des marchondizes ou des services,

Pour aceéder & l'interface de troe, cliquez sur le bouton TROC a partir
de I'écran de dialogues. Si le personnage veut faire du troc avec vous, et la
plupart des personnages veulent en faire, Ninterface de troc glissera vers le
haut et couvrira votre zone de réactions.

81 vous décidez d'annuler le troc, cliguez sur le bouton PARLER.

Pour faire du troc avee un PNJ, vous devez échanger une guantité
égale de marchandises (4 ses yeux). Votre compétence Troc modifiera la
valeur des ohjets dans votre inventaire. Une compétence Troc élevée rendra
votre butin plus précicux. Une compétence Troe pew élevée signifiera gue
vous devrez donner plus pour obtenir la méme quantité de marchandizes
dun PNJ.

Votre liste d'inventaire se trouve a gauche. L'équipement et les objets
gue le PHJ veut échanger se trouve & droite. La table entre los deux listes
d'inventaire est l'endroit oi le troc aura lieu.

Prenez les objets dont vous voulez vous débarrasser et placez-les sur le
cotdé gauche de la table. Vous ne pouvez pas déplacer des objets de voire
inventaire pour les mettre directement dans l'inventaire des PNJ. Vous ne
pouver pas non plus prendre des objets de 'inventaire des PNJ et les mettre
directement dans le vitre. Vous devez utiliser la table. 51 vous déplacez des
ohjets multiples, linterface Déplacer objet s'affichera.

Prenez les objets que vous voulez dans la liste dinventaire du PN.J.
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Lorsque vous aves proposé oo que vous pensez étre une affaire égquitable,
appuyvez sur le bouton FAIRE OFFRE. 8i le PNJ est d'accord, il vous le dira
sur gon écran de dialogue. 5i le marché ne l'intéresse pas, il vous le dira
aussi. 5i vous obtenez un accord pour ce marché, les objets que vous échan-
gerez ae déplaceront et iront de la table vers la liste d'inventaire appropriée.

51 le PNJ n'accepte pas 'offre, vous pouves rendre Noffre plus intéres-
gante en placant plus d'équipement provenant de voire inventaire sur votre
cité de la table, Ouw alors vous pouvez réduire la quantité dobjets que vous
demandez au PNJ en replagant certains de zes objets dans son inventaire.
Puis, appuyez de nouveau sur le bouton FAIRE OFFRE jusqu’a ce que votre
échange soit accepté,

Vous pouvez toujours annuler le troc et retourner a 'écran de dialogue
normal.

Voire réputation et la réaction du PNJ modifieront 2a maniére de faire
des affaires avec vous. 51 le PNJ commercant réagit bien & votre présence,
vous conclurez un meilleur marché. 31l ne vous aime pas, vous le paierez
cher - au sens propre du terme. Cependant, votre compétence Troc est le
principal facteur, avec celle du PNJ. Plus votre compétence est élevée,
meilleur sera le marché que vous obtiendrez. Plus la compétence Troc du
PNJ est élevée, meilleur sera le marché qu'il obtiendra! Une offre de marché
vraiment trés peu intéressante peut diminuer la réaction du PNJ.

En cas d'incendie, ne courez pas! Vous attireriez les flammes vers volre

téte. Arrdtez-vous, lalssez-vous tomber & terre el roulez!
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OPTIONS

Le menu des options vous permetira de sauvegarder et de charger des
parties (donc vous n'étes pas obligé de terminer le jea en une seule fois et de
modifier des préférences.

Yous pouvez aussi retourner au menu principal & partir du menu des
oplions,

SAUVEGARDER LA PARTIE

5i vous cliquez sur ce bouton, le menu de sauvegarde des parties s'affichera. Vous
pouvez souvegarder o partie @ chogue fois que vous occedez ou menu des
options [ca qui se produil Irés souvent]. Voici deux exceplions notables: e
Dialogue {si vous ées en pleine conversafion, vous ne pouvez pas sorfir la dis:
guette de la partie sauvegardée, parce que c'est irés impoli) et la carte du monde.

EH;;HGEI UME PREFEREN CES

PARTIE

Co bouten affichera lo x Cliquez sur ce bouion
menu de chargement nEE I pour afficher une liste
des parfies, ce qui est de priférences de jeu

inféressant si vous avez e \ _
des parfies [ GAD GAME |voir poge 4—35). 5i

muvegurﬁéas Yous le volume sonore du
poUVez ¢ -:rgar (Tt rGEUFE e el frop dlevd, ou
partie chaque fais que PREFERERLES trop bas, ou bien si

WS N v — A
a L] :‘dﬁ e, Si vaul i 1‘r Iy WOLIS 'l'wlﬂ'.l l"ﬂ‘ﬂhr

le désirar, vous pouvez r EAl I'une des nombreusas
charger la partie que options du jeu,
ﬁmﬁw i NONE sélectionnez ce bouton,
serait quelque peu

anh

SRR TERMIN E
QUITTER Cela vous roménera dans
Ce bouton vous permetira de retourner ou menu le monde de Fallout.
principal. Yous devrez confirmer votre décision, Si

vous voulez souvegarder volre portie ovant de

quitter, faites-le ovant de sélectionner GLATTER

lustration 4-Z3: Un autre coup d'eeil au menu des oplions

SAUVEGARDER UNE PARTIE

Quand vous voulez areéter de jouer, la sauvegarde des parties vous per-
mettra de reprendre plus tard voire partie ld ot vous vous étie: arnéié.
Bauvegarder votre partie pendant que vous jouez est aussi une trés bonne
idée. En cas de probléme, cela vous permet de reprendre une partie que vous
venez juste de sauvegarder, et de recommencer & partir de 1a sans pour autant
avoir i revenir trop en arriére,
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Le menua de sauvegarde est trés simple:

o

d Musiration 4-30: _E
Loz mmenu do L

4 snuvegarde dos o

parties. Utilizez- -]
le souvent 5

A L B L R R e S SR R B

Vousz avez 10 emplacements de sauvegarde des parties. Un emplace-
ment de sauvegarde des parties contiendra un fichier de sauvegarde, vous
pourrez done sauvegarder la partie & dix endroita différents & la fois, 8i vous
voulez en sauvegarder plus de dix, vous devez alors effacer une partie
précédemment sauvegardée.

Les membres de Vault-Tec vous recommandent vivement dutiliser
pluzicurs emplacements de sauvegarde 4 la fois, Nous vous suggérons de
commencer par l'emplacement 1, et de continuer ainsi dans la liste des
emplacements. 5i vous voulez sauvegarder une partie apriss 'emplacement
10, retournes & l'emplacement 1.

Au démarrage de Fallout, les dix emplacements sont vides. Vous pou-
vez voir quelle partie sauvegardée est enregistrée dans l'emplacement en cli-
quant sur cet emplacement. Une photo décran indiquant ce que vous faisiez
quand vous avez sauvegardé votre partie g'affichera dans le coin supérieur
droit. Votre description de la partie apparaitra également.

Pour sauvegarder une partie, double-cliquez sur l'emplacement que
vous voulez utiliser ou sélectionnez-le puis cliguez sur le bouton TERMINE.
Tapez une description gui vous permettra de vous rappeler ce que vous étiez
en train de faire. Appuyez sur ENTREE ou cliquez sur le bouton TERMINE
dans la fenétre de description. 51 vous changez d'avis et ne voulez plus sauve-
garder sur cet emplacement, cliquez sur le bouton ANNULER.

s R R e e SRR A T

DESCRIPTION

Visrting Voul =13
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CHARGER PARTIE

Quand vous wvoulez charger une partie précédemment sauvegardée
ivoir ci-dessus), utilisez le menu de chargement des parties,

[Mastration 4-32:
Menu de

cha rEEment i

parties. Pour
charger les partics,

Le menu de chargement des parties ressemble beaucoup au menu de
sauvegarde des parties. Une liste des emplacements de sauvegarde des par-
ties est affichée & gauche. Une photo d'éeran se trouve en haut i droite, et la
description de la partie sauvegardée apparait en dessous.

Pour charger une partie précédemment sauvegardée, double-cliquez
sur l'emplacement qui convient ou cliquez sur l'emplacement pour le mettre
en aurbrillance, puis appuyez sur TERMINE.

51 vous ne voulez pas charger une ancienne partie sauvegardée, clhiquez

sur le bouton ANNULER.

PREFERENCES

INustration 4-33:  F..
Menu de -
aitlection des o

préférences,
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Les préférences sont les configurations d'utilisation qui vous permet-
tent & vous, l'utilisateur, de personnaliser ou de contriler des aspects du jeu.
31 vous n'aimez pas la manieére dont les personnages non-joueurs s¢ moquent
de vous pendant le combat, poursuivez votre chemin el ne répondez pas a
leurs commentaires! Vous y arriverez, nous vous faisons confiance.

Vous pouvez aceéder au menu des préférences i partir de la barre d'in-
terface {en appuyant sur le bouton O}, ou en utilisant la touche équivalente
("1 sur le clavier et en sélectionnant Préférences.

Ensuite vient la liste des préférences. L'option soulignée eat la config-
uration par défmuat,

Nivean de difficulié du jew [Froe, Nogyva, Diraciie]

Pour contriler le niveaun de difficulté des réactions et les autres
niveaux de compétences qui nimpliguent pas le combat. Si vous avez déter-
miné le nivean Facile, les modificateurs de réaction négative sont réduits de
maitié, et toutes les compétences autres que celles de combat gagnent un
bonus de +20%. 51 c'est le niveau Difficile qui est détermind, tous les modifi-
cateurs de réaction négative augmentent de 25%, et les compétences autres
que les compétences de combat sont réduites de -104%.

Vous pouvez régler le niveau de difficalté &4 tout moment pendant la
partie, et vous ne serez ni pénalisé ni récompensé si vous utilisez une con-
figuration autre que la configuration normale.

DiMiculie du combat [TriS FACILE, NORMAL TRES DIFFICILE]

Pour contrdler la difficulté du combat. Au nivean Triés facile, un ton-
neau peut-Gtre peu important, une personne un peu plug, et un mur
représenter une trés grande protection, et utilisent moins de tirs ciblés. Au
niveau Trés difficile, vos adversaires tirent plus souvent, font plus de dégats,
et utilizent plus de tirs ciblés,

Vous n'étes pas pénalisé si vous utilisez un niveau de difficulté de com-
bat pew élevé, Il n'y a pas de récompense non plus si voug utilisez un niveau
de difficulté plug élevé, Ce n'est qu'une préférence personnelle. Vous pouves
régler le niveau de difficulté du combat & n'importe quel moment pendant la
partie.

Vitesse du combat [Banne couvissante: NorMar -> LE PLUS RAPIDE, BOITE DE
VERIFICATION DU JouEun )

Pour controler la vitesse d'animation pendant le combat, Lorsque vous
aver choisi le niveau Mormal, cela fonctionne 4 la vitesse habituelle. En
déplagant la barre coulissante vous permettant de régler la vitesse vers Le
plus rapide (Fastest), vous augmentez la vitesse du combat quand une créa-
ture vise ou attague le joueur, mais les actions du joueur ne sont pas plus
rapides. Si la boite de vérification du joueur (Player Checkbox) est cochée et
quand le joueur est visé, les actions du joueur s'accélérent.

51 le combat est un peu trop lent pour vous, régles cette configuration
jusquh ce que la vilegse VOUs COnVienne,
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Mogueries pendant le combat [AacTivi, nEsacTivi]

Cetle option permet d'activer ou de désactiver les moguerics que les
personnages non-joueurs (tout le monde sauf vous) disent au beau milien du
combat (vous pouvez dire tout ce que vous voulez, mais n'embéter pas vos
voising - Vault-Tee ne pourra étre tenu responsable d'aucune plainte de voisi-
nage).

Messages de combat |[Provixe, Brer|

81 vous déterminez Prolixe, les messages de combat seront des mes-
sages trés longs et ultra détaillés, Si vous choigizsgez Bref, les mezsages de
combat seront trés courts, et ne donneront gue les informations cruciales.

Meore Ia cible en surbrillance |scnve, pesscmive, cipLe seuLesmesT|

Quand vous choisissez ACTIVEE, les cibles autorisées sont mises en
gurbrillance pendant le combat. Quand vous choisissez option dézactivée,
elles ne sont pas mises en surbrillance. Et s1 vous optez pour Cible seule-
ment, les cibles mises en surbrillance n'apparaizsent que lorsque le joueur
utilise le curseur-cible.

Nivean de violence [Avcus, Mismar, Norsmar, Maximus pe Sane|

Cette préférence vous permet de déterminer le niveau d'animation le
plus violent indiqué au joueur. Le l'option Maximum de Sang vous montrera
les trois niveaux. Normal vous indiguera le second niveaw, Minimal montre
les eréatures qui tombent par terre couvertes de sang. Aucun, les eréatures
qui tombent simplement. 1l o'y a pas de différence pratique dans le jeu. Le
niveau de violenee est un choix purement personnel.

Texte [Barre covvissante: LENT - NorMal <> Prus Raripe]

Cette option déterminera combien de temps les messages de 'écran de
texte et de l'écran de dialogue seront affichés. Les messages lents sont
affichés deux fois plus longtemps, et les messages plus rapides sont affichés
deunx fois moins longtemps.

Filtre de langage [sctivi, pEsacrive]

GQuand ce filtre est activé, Fallout utilise un langage plus chatié. Si le
filtre est désactive, vous remarguere: un langage plus grossier. Cela n'en-
traine aucune différence pratique pendant le jew, L'activation du filire de
langage est un choix purement personnel.

Courir [Nonmar, Tougounes|

81 vous préfeerez lNoplion Toujours, le personnage va courir au lieu de
marcher si la touche maj n'est pas enfonede, 51 vous appuyez sur [a touche
maj, et que Toujours est sélectionné, le personnage marche au lieu de courir.
Avec Mormal, le personnage marche normalement.
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Volume duo son [Barre covvssaste: DEsacmive - Bas -2 Norsar -> Fort|
Pour régler le volume de la musique.

Volumes des effcis sonores [Barre covvissante: DEsacTive == Bas-> Mormaw
-> Fonrt|
Pour végler le volume des effets sonores,

Yolume des dialogues [Barre covnssante: DEsacrive <> Bas <> Norma >
Fort]|
Pour régler le volume des dialogues.

Nivean de lominosite [Bapne covvssanre: Normsan == Poos comseux |

Cette option vous permet de régler la luminesité de |'éeran. Pour cer-
tains ordinateurs et certaing écrans, il se peut que vous ayez begoin d'aug-
menter le niveau de luminosité pour mieux voir sur des éerang plus sombres.
Il ¥ a un équivalent sur le clavier pour vous permettre de faire des change-
ments plus rapidement.

Sensibilité de la souris [Barre covvissante: Lest -2 Norsar -= Pros marine|
Pluz la configuration est élevée, plus la gouris ge déplace vite,
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A rertainsg moments au cours de votre aventure, la diplomatie ot la ruse n'au-
ront aucun effet. I1 ne vous restera plus qu'a combatire. Le combat simpose
quand un attaguant essaie d'agresser un défenseur. Pour ére en situation de
combat, il faut qu'il v ait au moeins deux personnes,

Le combat dans Fallout est basé sar le principe de tours de combat. En
genéral, vous aurez une chance dagir. Apriés volre action ou vos actions, le
personnage suivant impliqué dans le combat doit agir. Vous aurez une autre
chance d'agir, lorsque tous vos adversaires ou tous vos alliés impliqués dans
le combat auront effectué leurs actions, Cela correspond & un nouveau tour de
combat. Il s'achévera quand tous les combattants seront morts, inconscients
ou qu'ils s'enfuiront.

Puizque le reste de la partie se déroule en temps réel (une minute da
temps réel correspond & une minute du temps du jeu, & moins gue Yous ne
réalisiez une action gqui demande plus de temps, ou que vous n'utilisiez le
réveil du PIPBoy pour vous reposer), lorsque le combat commence, changez
les modes pour qu'ils soient basés sur un systéme de tours de combat. Vous
congtaterez ce changement quand les boutons de combat situés dans le coin
inférieur droit de la barre d'interface apparaitront.

L
Vatre =

achion au
beau
milieu d'un
feur de

Ay

Coim
e

R A S e

INustration 5 - 1: Le bouton de combat.

Quand ¢'est votre tour, les lumitres autour du bouton de combat devien-
dront vert vif. Lorsgque cest le tour de vos adversaires, les lumigres sont
rouges. Les points d'actions au-dessus du bouton d'ohjets activés sur la barre
d'interface deviendront également vert vif quand ce sera vatre tour, rouges
quand ce sera celui de vos adversaires et vert foncé quand vous ne serez pas
dans un combat.

Chaqgue tour de combat correspond environ & 5 secondes du temps du
jew. Il se peut que cela prenne plus de temps en temps réel pour terminer un
tour, puisque vous devrez d'abord réfléchir, puis passer 4 'acte dans ce tour.

Le combal fera souvent référence i des eases (h un polygone o six faces).
Une case permet de diviser l'aire du champ de bataille en plusieurs parties
manceuvrables, plus petites. Chaque cité de la case dans Fallout mesure un
metre, Quelgu'un se trouvant & deux cages de dizstance sera considéré comme
étant éloigné de deux métres.
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COMMENCER LE COMBAT

Il ¥ a deux fagons de commencer le combat: attagquer ou étre attaqué,
En général, le combat est engagé & chaque fois que vous vous trouvez trop
pris dune créature hostile fcomme un rat mutant) ou chaque fols que vous
dites quelque chose qui risque de metire en colére un étre sensible (comme
un mutant gue vous traiteriez de rath.

Si vous voulez attaguer quelgu'un autrement gu'avee vos bras ou vos
pieds, commencez par installer votre arme dans 'un des emplacements d’ob-
jeta activés OBJET 1 et OBJET 2 sur I'écran dinventaire, Cliquez avec le
bouton gauche de la souris sur une arme comprenant un tvpe dattague
valide (gimple, explosion, balancer, pousser, projeter - voir ci-dessous). Le
curseur se transformera en curseur-cible et vous pourrez alors cliquer avec
le bouton gauche de la souris sur un adversaire pour commencer le combat.
Le combat ezt basé sur un gysiéme de tours gui se succéderont jusqu’a oc que
tous vos opposants soient morts, inconscients, ou en fuite.

lliustration 5-2: La barre d'interface, en mode de combat.
MEustration du bouton d'objeis activés avee s ETOEE.

Durant le tour, les gens seront clagsés gelon leur capacités d'Ordre. Si
davantage de personnages ou de monatres veulent participer au combat, ils
seront placés selon leur numéro d' Ordre.

LES ACTIONS PENDANT LE COMBAT

Une fois que vous &tes dans un tour de combat, vous aves un nombre limité
dactions & accomplir, Le nombre d'actions est déterming en fonction du nombre de
vodre statistigue de Points d'Action. Plus vous avez de points d'action (AP}, plus
voris pouvez réaliser dactionz, Vous “dépenserez” deg AF & chagqoe tour, jusqui oo
qu’il ne vous en reste presque plus, voire plus du tout, Ensuite, la personne suiv-
ante pourra entrer dans le combat,

Points d’Action. Le nombre de points d'action obtenu par votre personnage
est indiqué au-dessus du bouton. d'objets activés sur la barre dinterface. Les
lemieres des AP nindiquent que les 10 premiers AP que vous aver obienus, 3l
vous reste plus de 10 AP, ils ne seront donc pas indiguaés.

Au fur et & mesure que vous entreprendrez des actions et que vous
dépenserez des AP pour réaliser cos actions, les lumiéres vert vifl deviendront vert
foneé. Le nombre de lumitres vert vif correspond au nombre de AP qu'il vous reste.

5—2 CONFIDEN TIEL
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En fonction du type d'action entreprise, vous dépensercz plus ou moins de AP, Cela
colite pen de AP pour avancer d'un métre. Mais i vous avancez de plusieurs
métres, cela vous codtera beauncoup plus de AP Cela va plus vite d'attaguer avec
un couteau que de viser avec un fusil. Cela cotite done moins de AP d'attaquer au
corbea.

Mableau 5-1 PoixTs Al

ACTION A REALISER cOUT DE AP DE BASE

IPREIERUITT o o, s g iy S 8 b A B S St S AR 5 H 1 AP par mékre
{consa humgqnnfﬂ]

Hand te Hand {HiH) Atack (oftoque au corps @ corps) ...oeeenviee e 3 AP

Melea Weapan Allack [oHoque avec ammes. paur combal ou comps & ceaps) .4 AP °

Ranged Atack [Single) lattoque & longue portée - simple)................. 5 AP

Ronged Atack [Burst] (ofioque 4 longue portée - explosion] ............. & AP "

ang:l'-::t Adtack 1l:|:l'h:|-|:|ur: ] S +1 AF *

Rt|n|:|-|:|ir|g Amma [r|:1:|'1|:|r5|vur 1o T [ T R .o - | o

Accessing Invenlory [occbs invenbaire] ..o AP

Opening a door [ouvrir une porte)._.......oooooviiee e AP

Using a scenery item (utiliser un objet du décor) ... 3 AP

" L'u‘liriml‘iun de cerbaines armes codbent Fh.l: U Mo de AP -IF.ﬁ] |:|_|.r"|| ri'oal pravu qiun: la
liste. Le nombre de AP [PA) nécessoires pour uliliser un objet activi (une arme por exemplo)
a5t foujours indiqué dons I'angle intérievr gouche du boulon d'objels octivs.

Déplacement. Le nombre de AP (poinis d'action) nécessaires pour se
déplacer est indiqué au milien du curseur de déplacement lorsque vous
arrétes le curseur sur la case de destination. 34l ¥ a un X rouge au centre du
curseur, cela veutl dire que vous n'avez pas suffisamment de AP pour vous
déplacer aussi loin, ou quil v & quelgue chose (ou guelquun) qui blogue votre
accos A cette case.

Courir pendant le combat ne vous apportera aucun avantage, ni
Aucune péna]iﬂatiﬂn.

Ménagez vos déplacements. 51 vous maintenez la touche CTRL
enfoneée alors que vous cliguez pour vous déplacer, vous édconomiserce: safl-
isamment de points d'action pour accomplir Paction en cours pour 'ohjet
activé. Bi vous désire: conserver assez de AP pour tirer sur votre cible, mais
que vous voulez vous en approcher le plus prés possible (pour avoir plus de
chance de la toucher), maintenez la touche CTRL enfoncée quand vous
cliquez pour vous déplacer. Par exemple: vous avez 9 AP. Votre arme actuelle
ezt un Colt 6520, Cela colite 5 AP pour tirer un coup de fusil. 5i vous main-
teneg la touche CTRL enfoneée pendant que vous cliquez sur la case situde 8
cases plus loin, vous ne vous déplacerez que de (9-5) 4 cases vers la case de
destination. Il vous restera 5 AP, juste assez pour tirer un coup de fusil.
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Attaguer. Le nombre de AP nécessaires pour atfaguer dépend du type
d'attaque gque vous voulez entreprendre. Pour utilizer les prosses armes, il
vous faudra plus de AP que pour utilizer les petites armes, plus maniables.

Toutes les attagues avec des armes & longue portée sont censées
aboutir. Les munitions sont rares. Chaque tir doit atteindre sa cible.

Les tirs ciblés requitrent plus de temps pour viser. Il leur faut done un
AP supplémentaire pour étre effectud,

Pour attaquer, cliquez avee le edte droit de la souriz sur le bouton d'ob-
jets activés (également appelé bouton d'armes activées lorsqu'il contient une
arme et que vous participez & un combat) pour passer au mode d'attaque que
vous souhaitez. Cliquez avec le bouton gauche sur le houton pour obtenir un
curseur-cible, Déplacez le curseur-cible sur votre adversaire, et cliguez a
nouvean avee le bouton gauche pour attaguer.

Inventaire. 5i vous appuyez sur le bouton INV pour accéder & votre
inventaire, cela vous cottera 4 AP, 51 vous ne disposez pas de 4 AP, vous n'au-
rez pas acces A votre inventaire.

Une fois que vous aver accédé & votre inventaire, vous pouvez réaliser
autant d'actions que vous le souhaitez. 5i vous ne faites rien, cela vous
coitera quand méme 4 AP. Et une fois que les AP ont été dépensés, il est
imposaible de les récupérer.

Autres actions. 5i vous effectuez n'importe quelle action étrange
fcomme ouvrir ou fermer une porte, ou utiliser un ordinateur), cela vous
colitera 3 AP

Certaines compétences ou actions demandent tellement de temps pour
étre effectudes convenablement, que vous ne pourrez pas les accomplir pen-
dant le combat.

Bonus type d'armure. Tous les AP restants a la fin de votre tour s'a-
joutent & votre type d'armure. En effet, moins vous en faites dans un tour,
plus vous devenez défensif et plus vous étes difficile & toucher. Si vous
esgaver d'éviter un adversaire, utilisez les points daction pour vous en
éloigner plutit que de rester immobile et d'attendre les bonus AC (type d'ar-
mure). Cela s'avérera souvent bien plus profitable.

CHANCE DE TOUCHER L'ADVERSAIRE

Lea attaques durant un combat ne portent pas a tous les coups. Les gens
cequivent vos alttagues, voire pouls gemballe, souvent vos atlagques sont
arrétées par des protections ou des armures, et vos paumes transpirent un peu.
Les attagues avec des armes seront souvent associées i une “chance de touch-
er l'adversaire”. Si vous déplacez le cursoureible sur votre adversaire, par
exemple, vous connaitrez le pourcentage de "chances de toucher U'adversaire”™ en
laissant le curseur en suspens pendant un instant. Plus ce pourcentage est
éleve, plus vous aurez de chance de toucher votre adversaire par cette attague.

Par exemple, 8i la chance de toucher 'adversaire est de 63%, alors 63
foig sur 100, vous devriez réussir. Une chance de toucher ladversaire de 50%
signifie que la moitié du temps vous atteindrez votre adversaire, et que
I'outre moitié du temps, vous le mangueres.
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Votre chance de toucher votre adversaire dépend de la nature de votre
arme, de la portée, du niveau d'éclairage, de 'armure, de la protection de
votre eible, et 51 U'attagque est ciblée, de 'endroit que vous essavez d'atteindre.

Tableau 52 TECHSIGUES DES AR

NATURE ARMES

Armes !égéres .................................. Pistalets, mitrailleuses et fusils

Armes lourdes .oooveviie i Mitrailleuses lourdes,
lance-Hlammes et autres armes
lourdes

Armes a énergie comme ................... Armes & longue portée utilisant

des cellules d'énergie munitions

Propulseurs .......ooooeeeeceeeeeeeee Lancers de pierres, lances,
couteaux et grenudes

Armes pour combat au corps @ corps  Couteaux, lonces, marteau de
ou autres torgeron, armes pour des
combats au corps @ corps.

OV BRI - oo v cuwisiimssmmmns s v 3 i Attaques aux coups de pied ou
coups de poing

Pour les armes & longue portée, la distance qui vous sépare de votre cible est
cruciale, Plus vous étes proche de votre cible, plus vous avez de chance de la
toucher. Voire Perception modifiera considérablement la pénalisation ou le
honus que vous obtiendrez & la fin (selon 81 vous avez touché on non votre
cible et selon la distance). 8i vous étes plus proche que votre perception en
métres (B Perception correspond & 7 métres ou moins, par exemple), vous
gagnerez alors un bonus sur vetre chance d'atteindre votre cible. 3i la cible
est plus éloignée que votre Perception en métres (9 métres ou plus, selon
notre exemple précédentd, vous serez nlors pénalisé. 31 la cible se trouve
exactement & la méme distance que votre Perception, aucun changement
n'augmentera ou ne diminwera votre chanee d'atteindre votre cible.

Si volre cible ezt dans l'obseurité, vous aurez plus de difficulid & la voir.
Or, les cibles qui sont plus difficiles & voir sont également plus difficiles a
atteindre. Le nivean d'éclairage de la cible influencera done vos chances de
I'atteindre. 5i la cible est & 'ombre, vos serez pénalisé si vous l'attaguez. La
pénalité est de -10% si vous attagquez votre cible quand elle se trouve dans
l'obscurité partielle, de -204% dans la pénombre, et de -40% dans 'obscurité
compléte. La lumiére autour de votre personnage indique votre capacité a
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micux distinguer les objets les plus proches dans 'obseurité. Pour vos adver-
anires, cela ne modifie en rien leurs chances de vous atteindre pendant le
combat. 5i vous vous trouvez dans 'obacurité totale, vous serez soumis & la
pénalisation d'étre touché.

L'armure vous protége en déviant 'attague vers une autre cible. Les
attaques qui sont dévides (ou qui rebondissent car elles rencontrent une
armure vraiment trés solide) n'endommagent pas la cible. Le pourcentage de
chances de toucher votre cible peat Etre modifié par le Type d"Armure gu'elle
porte. Son AC est déduite de votre chance de toucher votre adversaire. Plus
vous aviez de points d’AC, plus vous étes prolégé. Si votre pourcentage de AC
el de 20%, vous &tes vraiment bien protégé. Pour de plus amples détails,
reportez-vous & la gection Armure ci-dessous,

Les protections sont considérées comme des obstacles entre vous et
votre cible. Les autres individus, les tonneaux derridre lesquels vous pouvez
vous cacher, les arbres, les murs sont considérés comme des protections. Les
protections vous sanctionneront de fagpon négative quand vous voudrez
atteindre votre cible ou votre adversaire. Vous n'aurez pas de meilleure
chance d'atteindre votre adversaire gque lorsqu'il ¥ aura une protection entre
vous et votre cible. L'importance des sanctions dépend des protections. Un
tonneau peut-fire peu impertant, une personne un peu plus, et un mur
repésenter une trés grande protection.

Les attagues ciblées sont détaillées ci-dessous, mais elles entrainent
toutes des sanctions négatives qui dépendent de la situation de la cible, Si
vous essayez de toucher guelguun aux veux, cela sera beaucoup plus difficile
que gi vous essavez d'atteindre gon bras gauche (ou sa tentacule, ou gquoigue
ce soit d'autre).

ARMES A LONGUE PORTEE

Les armes & longue portée sont des armes qui peuvent étre utilisées a
une distance d'une case ou plus. Les armes 4 longue portée ont plusieurs types
de portées limitées. Souvent, on peut les utiliser & 6-8, 15, 20 métres ou plus.

Les pistolets, fusils, mitrailleuses, fusils de chasse, lance-roquettes,
lance-Mlammes sont tous considérés comme des armes & longue portée. De
méme que les eouteaux, les lances ¢t les pierres. 8i vous attaquez quelgu’un &
une distance de 2 cases, cette attaque est considérée comme une attaque &

langue portée,

Ilustration 5-3: Le bouton d'ohjets
activés, en mode d'attague simple
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Tir simple. Coertmnes armes o longue portée sont des armes & tir simple. Cela
veut dire que chagque attaque n'utilisera qu'une série de munitions ouw une arme
instantanée (quand il s'agit d'armes qui s'autodétruisent, comme une grenade,
ou qui quittent automatiquement votre main, comme un couteau lancé),

Vous n'aurez quune seule chance d'attagquer aver une arme & tir simple. 5i
vous réussissez dans votre niveau de compétence, aprés les les effets de portée,
de nivean de lumidre, et l'armure de la eible, vous pouvez tirer, 8i vous échoues
dans volre niveau de compétence, vous manguerez votre tir et votre cible.

Mustration 5-4: Le bouton d'objets
tivég, on mode Roafnle

Explosion. Les armes & explosion utilisent plusieurs séries de muni-
tions pour chague attagque. Elles peuvent avoir une force de tir variable

(ROF), Plus celle-ci sera W

élevée, plus l'arme a ""}"

explosion utilisera de tirs q;l.*i]

par atbague. !
L'avantage des

armes a explosion, ¢est
gue vous aver plus de
chances de toucher la
cible. Chague tir a une
chance d'atteindre la
cible. Méme avec wune

faihle Eﬂ]:l:EE'i.lé', une arme e —
a4 explosion ayant une d'une balle dum-dum en __
ROF élevée vous permet mode Rafale. N

d'atteindre votre cible le
plus souvent.

L'autre avaniage des armeg & explosion est qu'elles ont un grand
champ d'action. Une arme & explosion peut en effet couvrir plusieurs cases
et toucher plusieurs cibles d'un seul coup. Plus la ROF est élevée, plus vous
aurez de chances de toucher plusieurs cibles pendant une attaque avec des
armes & explosion. Votre cible principale (la personne ou la chose que vous
visez) egsuiera le plus gros de Pattaque. Chague personne située entre vous
et la cible, 4 Vintérieur d'an cone qui e&t centrd sur la cible, peut &tre touchée
par une attague avee des armes i explosion: alliés, ennemis, non-combat-
tants. 8'ils sont sur votre trajectoire, vous avez une chance de les toucher.
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51 vous attaguez un ennemi situdé tout pros de vous avee des armes i
explosion, vous le saturerez de balles sans gqu'elles aient le moindre effet de
pulvérisation.

Les armes & explosion présentent un inconvénient: elles utilisent beau-
coup de munitions,

Recharger. Les armes qui contiennent des munitions (comme un pis-
tolet , mais awssi fowtes les armes qui néeessitent du combustible, de 'én-
ergie) devront étre rechargées de temps en temps (plus souvent si vous
attaquez souvent, ou 51 'arme est une arme & explosion avee une ROF élevée).

Le rechargement peut s'effectuer de deux fagons. Soit vous aceédez 4
l'inventaire et faites glisser la munition appropriée vers votre arme pour la
recharger, soit vous effectuez une action de rechargement & partir du bouton
d'objets activés sur la barre d'interface. La premidére méthode est plus lente,
mais elle vous permet aussi de choisir exactement le tvpe de munition dont
vous aves besoin. La seconde méthode est un peu plus rapide, mais si votre
arme est déchargée, elle sera rechargée avee le type de munition alors
disponible.

La barre de munition verte située i droite du bouton d'objets activés
vous indiguera approximativement la quantité de munitions et de carburant
qui voug reste dans I'arme activée. Examinez 'arme dans Uinventaire pour
avoir une indication exacte,

51 vous essavezr dattaguer avee une arme déchargée, vous échouerez
automatiquement.

Lancer. Certaines armes peuvent étre lancées. La portée de ces armes
dépend de votre force. Les personnages gui ont une force supérieure sont
capables de lancer I'arme beaucoup plus loin,

Les grenades sont un exemple typique d'armes que l'on peut lancer.
Elles ont aussi la désagréable capacité d'exploser, méme si vous mangquez
votre cible, Une grenade de combat doit atterrir quelgque part.

COMBAT AU CORPS A CORPS

Le recours aux armes pour les combats au corps a corps, et au combat
gans armes est connu sous le terme Combat au corps & corps (HtH)L Ce type
de combat a lien & de trés courtes distances, de wne & deux cases,
Normalement, vous serez aitué tout & cité de votre adversaire. Ce type de
combat ¢zt rapide, mortel et individuel,

Les armes pour les combats au corps & corps, comme les couteaux ef les
coups de poing américaing, ont 'avantage de ne pas nécessiter de munitions,
contrairement aux armes & longue portée. De plus, elles sont en géndéral plus
rapides & utiliser avee précision.

Linconvénient des combats au corps & corps est que votre adversaire
aura toujours la possibilité de vous attaguer & son tour. Avec les armes &
longue portée, vous pouvesz tirer de loin, et 8i votre adversaire n'est pas armé
d'une arme & longue portée, il devrea venir jusqu'a vous, Le combat au corps
A corps est un peu plus dangereuax.

Laneer. La plupart des armes pour le combat au corps & corps peuvent
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etre utiligées de deux fagons, le lancer étant le mode dattague traditionnel.
Les armes & lancer ont une portée de dégits minimum, mais votre force
ajoute un bonus. Le nombre des dégats subis lors d'un combat au corps a
corps 8'ajoutera aux dégits minimums de arme. Plus les dégits de combat
au corps & corps seront importants, plus vous aerez sir d'occasionner des
dégihts.

Pougsger. Certaines armes pour les combats au corps & corps peuvent
méme dtre poussées, Pousser des armes vous fera auzsi remporter le bonus
Dégits de combat au corps & corps. Il n'y a pas vraiment de différence entre
Iattague consistant & lancer et celle consistant & pousser.

Attague aux coups de pied et aux coups de poing. 5i vous ne disposez
pas d'armes pour les combats au corps & corps, vous pouvez toujours attaquer
en donnant des coups de picd ou des coups de poing. Ce type d'attague fait
appel & votre compétence de Combat sans armes, Les attaques aux coups de
pied ou aux coups de poing occasionnent toujours des Dépats de combat an
COTPE i COrps.

DEGATS

Les dégiits sont le résultat d'une attaque réussie. Plus vous occasion-
nerez de déghits, plus vos adversaires risqueront d'étre tués, assommés, ou
miz hors de combat,

Points de vie, Les dégits de bage sont ealeulés en Points de vie, Plus
vous avez de HP, plus vous occagionnez de dégite dans le combat. Si une
attaque occasionne de nombreux dégits, c'est que ¢'est une bonne attague.

Guand votre nombre HP atteint zéro (0}, vous étes mort.

Tirs ciblés. Los tirs cablés sont des attaques gui visent un point parti-
culier sur votre adversaire. Ils sont plus difficiles & réaliser (aboutissant &
une baisge de votre chance d'atteindre votre cible), mais ils peuvent aussi
provequer beaveoup plus de déghts ef ils peuvent aboutir & un coup eritigue
(voir ci-dessous).

Mlustreation 5-6! Le bouwton d'shjets
activés, en mode de tir ciblé,
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Pour gquune arme puisse effectuer un tir ciblé, il fant qu'elle dispose dun
maode différent sur le bouton activateur de 'arme. Cliquez avec le bouton
droit de la souris sur 'arme se trouvant sur le bouton d'objets activés pour
naviguer entre les différents modes, 5i vous voyez apparaitre la cible dans le
coin inférieur droit, quand vous attaquerez ce sera avec un tir ciblé.

Les armes 4 explosion ou les armes provoguant des explosions ne peu-
vent pas effectuer de tirs ciblés, La plupart des armes pour les combais au
corps & corps peuvent réaliser des tirs ciblés, Licine de cible dans le coin
inférieur droit s'affichera chague fois qu'une arme sera capable d'effectuer
des tirs ciblés.

s g e

T e

Mustration 5-7:
L'tcran de

1 dinterface de tirs
ciblés indiguant la
;;:1 silhouette de voire
naversare,

reaghi orm

R A e R

FRGNT MEG

LEEE Y D TrET,

Une fois que vous avez sélectionné le mode de tir cihlé de votre arme,
et que la petite cible se trouve dans le coin inférieur droit, vous verrez appa-
raitre un curseur-cible rouge quand vous cliquerez avec le cite gauche de la
souris sur le bouton activateur de 'arme,

Cliquez avee le bouton gauche de la souris sur une cible, comme 2i vous
l'attaguiez normalement, ¢f vous verrez apparaitre un éeran de sélection
pour les tirs ciblés, comme lindigue lillustration 5-7. Une silhooette
représentera la cible. Les différentes zones que vous pouvez attaquer s'af-
ficheront & gauche et & droite. Le nombre indigué tout prés de l'emplacement
représente la derniére chance qu'il vous reate pour attaquer cette zone pré-
cise. Les chances d'atteindre 'adversaire "—--" sont pratiqguements nulles.

Cliguez sur le nom dun emplacement pour tenter une attague.
Appuyez sur le bouton ANNULER pour annuler Vattaque (dans le cas on les
chances d'atteindre votre adversaire sont trop faibles, par exemple).

Les tirs ciblés ont une plus grande chance d'occasionner un coup cri-
tique. Plus l'emplacement était difficile & toucher, plus vous aurez de chances
de provoquer un coup critique.

5—10 CONFIDEN TIEL
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Coups eritiques. Certaines attagques sont s bien réussieg qu'elles provo-
quent des dégits supplémentaires ou entrainent des effets néfastes sur votre
cible. Ce sont les coups eritiques. Votre chance d'occasionner un coup eritique
dépend de votre chance critigque, et de votre choix d'effectuer on de ne pas
effectuer un tir ciblé, Les tirs ciblés occasionneront plus de coups critiques
gque les Lirs normaux.

Une plus grapde compéfence vous donnera plog de chances de provo-

quer un coup critigue,

Voiel certains effeis habituellement occasionnés par les coups critiques:
Provoquer des dégiits supplémentaires (x1,5, 2, ou méme x3)
Paralyser un membre (avec un tir ciblé)

Ignorer I'armure de votre cible
Inconscience
Renverser la cible
Dautres effets sont possibles, Le type d'effets occasionnés dépend de Ia cible.

Echees critigues. Chague bonne chose en cache une mauvaise. Les
échecs eritiques sont le contraire des coups critiques réussis. 3l ¥ a échec
critique cela veut dire que lattaquant a eu un probléeme, et vous pouvez trés
bien &étre concernd,

5i vous essayez deffectuer une attague difficile avec une faible chance
d'atteindre votre adversaire, vous risquez d'étre plus facilement sujet & un
échee eritigque,

Le type d'échec critique dépend de U'arme avec laguelle vous attagues
{ou de larme gqu'il vous manque pour attaguer).

Voicl certaing des effets occasionnés par un échee eritigue:

Etre & court de munitions

Enraver votre arme

Perdre des AP (Points d’Action)

Laisser tomber votre arme

Votre arme risgue d'exploser (seulement s1 vous avez des
explosifs et des armes & combustible)

Manguer voire ¢cible et toucher guelgu'un d'autre
Mais il v a aussi d’autres effets que vous découvrirez au fur et & mesure

de vos aventures.

Poison. Le Poison est un type d'attaque néfaste. Cette attague
entraine des dégits a long terme. Par exemple, au lieu de perdre 4 points
pour les dégits causés par une attague au couteau, vous perdrez 4 points
pour les dégfits occasionnés par un couteau empoisonné, et encore 10 points
de dégit pour les dix prochaines minutes. Plus vous étes touché par des
attaques empoigonndées, plus longtemps vous subirez les effets du poison,

Heureusgement, le poizon s'évapore, Les effets du poison s'atténuent an
bout d'un certain temps qui équivaut a la période de trouble qui suit l'em-
poisonnement. Au début, le poison vous affaiblira beaucoup. Puis avec le
temps, vous serez plus résistant au poison. Et finalement, le poison dis-
paraitra.
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-
=
e
<
e
él
:F
S
Lo
L]
¢
=



www.oldiesrising.com

VDSG - CONFIDENTIEL - VTB-OD1-13

51 vous pouvez gurvivre assez longtemps, vous finirez par étre protége
contre les effets néfastes du poison mortel.

Radiation. Les radiations représentent un type d'attagque insidieuse
et invisible, Elles causent des dégats sur les cellules de la cible. Les dan-
gereux niveaux de radiation se trouvent dans les cratéres issus des attagues
nuclénires, par exemple. Méme aprés des centaines d'années, certaines
bombes radioactives peuvent erder des zones de radiation dangereuses.

Les effeta des radiations dépendent du nombre total d'unités de radia-
tion, c'est & dire de la quantité de radiation 4 laquelle vous avez été exposé.
Plus la quantité de radiations & laguelle vous aurez ét¢ soumis sera grande,
plug vous subirez des effets secondaires.

Une guantité de radiation supérieure & 100 est dangereuse.

8i vous avez regu plus de 1 000 unités de radiation, cela risgue de vous
étre fatal.

Les radiations endommageront vos points de vie, ainsi que vos capacités.

Une armure normale ne protége pas contre les dégiits des radiations.
Les produita chimigues, tela gue Rad-X et RadAway, peuvent vous protéger
contre les effets secondaires et néfastes des radiations.

Inconscience. Certaines attaques, en particulier les coups critiques a
la téte, entraineront une perte de conscience, Et pendant ce temps, la per-
sonne ne peut rien faire. La durée de perte de conscience de cette personne
dépend de son Endurance. 51 son Endurance est élovée, elle ne restera pas
triss longtemps inconsciente.

Mort. [1 v a deux maniéres de mourir. Soit vous perdez tous vos points
de vie soit vous tombez inconscient au milieu de créatures hostiles.

Mais ¢e ne sont pas de bonnes idées,

Heureusement, |'armure vous protége contre les dégata, Une armure
st un vétement de protection que vous portez pour vous défendre contre les
attagues et les dégiis, Plus votre armure ezt de bonne qualité, micux vous
serez protégé contre les gros dégiits.

La qualité de votre armure est fonction de trois facteurs.

Type d'Armure. La premiére fonction d'une armure est de protéger
celui qui la porte contre les attagues et de lui permetire de ne pas étre
touché, Clest ce qu'on appelle Type d'Armure (AC) Plus votre AC est élevé,
meilleure est votre armure, Pour l'attaguant, le nombre d'AC de Padversaire
se déduit de ses chances de 'atteindre. Par exemple, s1 vous portez une
armure légére en cuir, avee un AC de 15% et que votre attagquant & une
chance de vous toucher de 50% (en supposant que tous les autres modifica-
teurs aient été pris en compte), sa chance de vous atteindre est seulement de
(50% - 15%) 35%.

Seuil de dégit. La deuxiéme étape consiste & neutralizer 'énergie
dévastatrice de l'attague. Cest ce que I'on appelle Seuil de Dégit (ou DT). Le
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DT est déduit des dégats cansés par les points de vie de 'attague. Par exem-
ple, si l'attaguant mentionné ci-dessus réussit son attaque, vous subirez 20
points de déghts (afel). Votre DT est de 4. Votre armure arréte les quatre pre-
miers points de son attague, et seulement 16 points (afe aje!) traversent la
premiére phase de votre armure.

Résistanee aux déghis, Aprés le DT, la résistance aux dégits (Damage
Resistance) (ou DR)Y de votre armure prend la reléve. Elle représente la
capacité de 'armure & amortir les coups et i disperser lénergie dévastatrice.
La résistance aux déghits (DR) est exprimée en pourcentage. Clest le pour-
centage des dégits restants qui est annulé. Par exemple, les 16 points de Pat-
taque précédente sont toujours actifs. Vous avez une DR de 20%. Les dégats
gont réduits de (16x 0,2) 3.2 points de dégits ou 3 points en arrondissant. La
dernitre attaque n'eniraine gue 13 points de dégits, ce gui est nettement
micux que les 20 points du départ,

L'armure est toujours exprimeée ainsi: Type d'armure, DT/DR.

TERMINER COMBAT

Au bout d'un certain moment, le combat deit se terminer. 11 faut
gapérer que vous serez du cité des gagnants. 5i tous les combattants d'un
eoté sont morts, incon-
geients, ou se sont enfuis, le
combat se termine.

81l ne reste plus de
créatures hostiles, le com-
bhat se terminera automa-
tiguement a la fin de votre
attague. 5i vous voulez Ler-
miner le combal rapide-
ment, essayvez le bouton
FIN DE COMBAT sur la
barre diinterface.

5i les eréatures hostiles
gont & proximité, vous ne

pouves pas terminer le com-
bat.

EQUIPEMENT

La Vonte-13 est mune des
tout derniers équipements

Faites attention que cela ne vous de survie. Les &léments qui
arrive pas! Une arme en bon état ad- ottt Lann: od. ik
pourra arréter plus de 35% de tous tainers de stockage suf-

les échecs critiques!
CONFIDEN TIEL 5—13
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firont & faire vivre 1 000 personnes pendant plus de 10 ans dans un envi-
ronnement 4 la fois agréable et moderne. Et, quand vous devrez guitter la
Voidte pour aller reconstruire 'Amérique, n'oubliez pas les objets que vos
amig de Vault-Tec vous auront donnés, ils vous aideront & satisfaire vos
besoing faturs.

Ouais. bow. 2ui a écnit ¢a? Duel budget ils ont eu fowr cal -

Tows avons déja atilisé la plus grosse partie de 'éguigement
dawa des tentalives infructucuses poar essayer de contacter ane
edvilésation extéricane. Y cela fait plus de div ans gue wous

dowened bd.

T ‘wous neate fiew de choses d vous domwer. macs wouws vous

MMgﬂvﬂmﬁm&

Lo
Vous pouvez obtenir des informations apécifiques au sujet des objets de
volre inventaire en utilisant Faction Examiner (Examine) sur un article dans
la lizste dinventaire. Leg informations apparaitront dans la fenéire d'af-
fichage de l'inventaire. 51 vous ajoutez une armure et des armes, les infor-
mations concernant le personnage dans la fenétre d'affichage vous permet-
tront d'obtenir de plus amples renseignements,
Il existe six différents types d équipement:
Armes (objets qui blessent les pens)
Munitions (¢léments qui vont dans des objets qui blessent les gens)
Armure (élémentz qui permettent aux gens de se protéger)
Containers (objets qui contiennent d'autres ohjets)
Produits chimigques (éléments que vous absorbez)
Articles divers (ohjets gui font d'autres choses)
Tous ces éléments ont cect en commun:

Le poids (quel est le poids des objets, en kilos), Le poids des objets
influencera votre capacité a porter 'éguipement. Vous pouvez porter plus
d'ohjets légers que d'objets lourds. En examinant un objet, vous apprendrez
combien il peze. 5i vous portez plusicurs objets semblables, vous devrez mul-
tiplier le nombre d'objets par le poids d'un objet pour déterminer le poids
total de ces objets.

La taille (pour savoir si les objets sont petits ou grands). La taille de

I'objet influera sur la guantité darticles pouvant étre placée dans un con-
tainer, ¢f déferminera aussi le niveau de difficulté augquel sera confronté

5—14 CONFIDEN TIEL

WO T UISLISITP] O AL AL AL



VDSG - CONFIDENTIEL - VTB-001-13

celui qui voudra vous dérober un objet. Les objets de plus grande taille sont
plus difficiles & voler. En général, les objets lourds sont des objets de grande
taille. Mais ce n'est pas toujours le cas.

Le coit (la valeur des objets, en argent), Les objets de plus grande
valeur cotitent plus d'argent. Mous ne savons pas quel type de systéme moné-
taire existera aprés une guerre nucléaire, mais le troe existera certainemendt.
Dans ce cas, les objeis nécessaires i la survie cobteront certainement plus
cher que des objets fantaizsie, onéreux mais inutiles,

Votre compétence de troc déterminera la valeur d'un objet.

www.oldiesrising.com

LISTE DE LEQUIPEMENT

DESCRIPTION DES ICOMNES

COUPS DEPOING AMERICAINS

Les coups de poing américains sont des armes de combat au corps 4
corps. lls vous aideront & denner un coup de poing & voire
adversaire lors d'l combot ov corps & corps. lls prolegeront non
soulemaent vos mains, mais ils vous oideront owssi @ couser plus de
dégéits dans vos atiogues. Et ils veus donneront I'ir cool

MATRAQUE

Cefte matrague de police vous permetira de maitriser vos odversaires.
Wours pouvez la bancer ou malraquer vobre adversaire avee, clest a
vous de choisir, La malrague concenbrera voboe [qn;l:.. of cousara F|-.'-u;
de dégits que vos propres mains. Pos beavcoup plus, mais plus...

PISTOLET

C'est volre arme & longue porite de bosa, Lo carfouche 10 mm est
trés puissante et le Colt est de trés belle fabrication et de qualite
remarguable. Avec cele arme, vous ne pouvez firer quune seule Fais.
Denc & chogue fois que vous OPPUIErez sur la gachebe, vous ne
reraz qu'l.lnrt saule :n:lr:l-nul:l'lc. Le 6520 i rr_'1:|'||:|rE|n facilement avec
des cortouches creuses pour I pmir glhid:r_ ou avec des balles
p::rl:l:l-runr[.-s pour be plus gros gibier, ke glbinr bipace

FUSIL

Clesl une arme a leu Bods puissanie ¢f & trés longue poriee. Le Fsil
Rnngi:mu sher |:-|:r|:| p-nrhl: de vos armes d-r‘ |:-c|:-=_ s el prabgue. Il utilise
N CO rh:||.l|:|'|[.= e calibre 0,223 -:||.li o F-;il‘ 05 Prouvees dn-pui:. plus. de
110 ans, Le 0223 associé au canon 1, 10" vous peermmot e hrer ovec
une grande précision @ longue porkée et d'astener des coups puissants @
vos adveraires
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LUSTE D'EQUIPEMENT

ARMES (suite)
ICOMES DESCRIPTION DES ICONES

GREN ADE

La Eﬁ:nu-:le- a ima dl’:Fm'.swr: @4l vl Grme de délenie extrémement
utile. Lina |:|'||:|rg-r.= m-l:|:||mi'.-'-n, an pabite quanhide, mais frés conceniree,
relibe 4 une amorce, pourra propoger ples de 1 000 frogments
rn-e".rn"iql.n:s dans un FeTyGn de p|u5 de 2.5 ménes, Lo petile surfoee
d'explosion implique que ces grenades peuvent Bre wlilisées & courle
distance, et cela, sons causar ba moindre blessiere & l'ubilisabeur

www.oldiesrising.com

M ITRAILLBUJSES
Cast I'une des maillsures armes ou monde. Lo HEE MPY s une sobda
mircalletia, ulhsobles & mode d'aloque simphe ou en mode ralole. Le &
simphe assure une bonne ofoque, d'un effet companable au pisiolet 8520
fveir cichasus), mais 5i vous utiliser be mode rofols, vous Bes sir de kaire des
rovoges! Lo MPP est focile & moanfpulor, of son calbre 10 mm est
parficulitremant meurtrion, on ne peut bs compaorer & oucune outre orme de
30 cobipona

—
COUTEAU
Les covteaux Yoult-Tee sont fobriqués avee l'acier be plus dur qui puisse
exiser! Le couteou est une frés belle arme, efficace pour accomplir fes
Miches ardinaires, el pour les combats au corps & corps. La pointe el le
wanchant du couteau vous permetirant de mulliphier vos forees,
augmentant les diglls que volre Fores [Strangth) peut infliger. Bien sdr,
un eouleay n'est pos aussi efficoce qu'un pistolet ou un fusil, mais clest
tout de méme lo meilleure des armes de combal ou corps & corps. Ce
coulnow n'o pos &k congu pour §ire lancd, confrairement & d'oubres

MARTEALU DE FORGEROM

i est communément admis que le marteau de forgeren est un outil
ecellent, mais ¢'est une orme peu odaphée pour l'auto-défense. Les
tout derniers morfeaux de forgeron ont éhé congus avec des matérioux
legers extrémement risisionts. Le morteou de forgeron est une arme
massive qui pout se ravalor §ire tnés mevrtriare quond elle est entre les
mains de quelqu'un qui soit s'en servir,

LAMN CE

Line lance & o pointe tfranchante peut #re kancée & plusieurs méires (cela
dépend de volre force], ou dire ulilisée dons les combals ou comps &
coqps, proposent oinsi une allernofive entre les armes & longue portée el
las ormes de combols ou corps & corps. Puisque loncer votre seuls arme
sur volre adversaire nesdt pos lo meilleure idée sralégique, gorder plusdl
une arma kakrale ou une autre orme de patite laille que vous pourrez
uliliser tout de suite, of utilisez ko lonce comme premidre alfoguee
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LISTE D'EQUIPEMENT

ICONES DESCRIPTION DES ICONES

0,223 FMJ

Munifion pour husil. Le sgle FMU veut dire Full-Metal Jocket (chargeur
complétemnent en métal) e désigne la balle ufilisée dons ke chargeur de
misnitions. Une balle FAJ o3t extrémament résistante, elle a oussi une
bonne copacitt de péadiration, of couse pas mal de déghts sur ba cible.
Clest donc une munifion 2o qualil moyenne

www.oldiesrisine.com

1i0dmm AP

Les munifions de colibre 10 mm ont é4é conguas pour les pistolets ef
las mitrailleties. AF 51gni[i|: Armer Plercing [copoble de perforer une
armyra). Ces munifions AP ont un bon degré de pénélration, mais
elles ne dédbriorent pas lo cible. U'armure o mains d"incidance sur
elles que sur des munifions ordinaires, mois elles covsent oussi moins
de dégdits wr la cible aprés aveir louché 'ormure.

idmm JHP

Cast uhne aulre versan du calibee 10 mm. JHP signi{irz Jacketed Hellow
Paint (Chargeur de carlouches ereuses), Las carfouches creuses ont o
concues de focon & pouveir 'élargir autant que possible ofin d'avair le
mizitteur impact possible sur ko cible. Molheureusement, si lo cble pode
yne ormure, fouke I'énergie que vous ourez propulsée s'écrosero conire
I'ormure, et ne cousero que peu de digdls sur ko cible

ARMURE DE COM BAT

Varmure de combot ost une armure individuelle de pointe, spécialement
crode pour kes policiers of les soldobs du XXlleme sicke. fomais un hobiant
de o Viodbe ne verro une ormune oussi bonne que celle-ci. L'armure de
combat est extrémement elficoce, et prothge contre la plupart des dégdts.
Efle auf lagdre (ce qui et un akoul), mais il foul un permis spécial pour
I'ervir. Les personnes intbresibes dovent contader & bureayu BADTFL le
phes prachs.

ARMURE EN CUIR

Lo pr-l:ms-lirl: armure dl: cuir crecit &8¢ Concwe parr |L‘ chll:lu" o moko el
por d'outres sports de conkect aussi dangeroux. Les lechniques de
construchion simples requises pour lobriguer une telle armure ko rendront
sans douse irés popaloire oprés un désastre nucldaire. Elle procure une
profection moyenne. Ele permel d'esquiver les affoques plus bacilement,
grice & son hoible poids. Malheurewsement, elle protige peu, voire pas du
ki contre les explosions f les olaques & phosma.
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MUNITIONS (suite)

VDSG - CONFIDENTIEL - VTB-001-13

USTED'EQUIPEMENT

DESCRIPTION DES ICONES

WESTE EM CUIR

A quoi bon porter une armure sioalbe ne vous permed pos d'éfre beau®
Lo westa an cuir est une version modéréa de Parmure en cuie, elle vous
procure une profection minimale, mois vous permet oussi de bien
esquiver les coups. En plus, elle est élégante. Molhevreusament, I'air
circwle difficilament 4 intériaur, &t le cuir noir o tendance a attirer la
chaleur, ce qui n'est pas un aventoge sous be soleil de plomb du
cisert,

SAC A DDS

Lin soc & dos vous peemetiro d'emmogasiner des objets dans un endroit
trés profique. Les objels ont deux coracérishiques: bo taille ef le poids.
Lin soc & dos paut conlenir aukant d'objets que vous voulez, du momani
que le poids iolal n'exciéde pos. 20 kg, o que les objets rentrent dans be
soc sons depasser. Cartains objets Hjumir'rﬁu:. EoendE LR armne)
nentreront pos dons un soc normal, mais lo pleport des pefits objels
[comme les munifions ou les grenades) y entrerond irés bien

Pourquoi uhiliser un sac & dos? Pour gﬂrl:h:r wolre inveniome bien &n
ordre,

RADAWAY

3i vous aover & exposh & une gronde quentid de rodiafions, utilisez
RedAway pour débarrasser voire syskéme de foutes ces radiofions
Cela ne Lll pas de bien, mais misux voul un bon mal de crane et
quilques troubles d'eskomos pendant quelques jours gue subir des
affets & ||:|n9 hermie & cavie d'une radiation nwcltamel | faut un
carlain lemps avant que Raddweay soil efficace.

5—18

RAD-X

Rad-X ait un Ihérnpﬂu'llqn{.- priveenilif, Pronez Bod-X avant de vous
exposar @ des radiakons, celo rédvira ke quanhtité de rodiakions que
vous recevrez, Rod-X renforce la résistance de volre corps oux
radiotions nucléaires. Plus vous serez fort en commencont. phus Rod-
¥ sero officoce.
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LISTE D'EQUIPEMENT

PRODUITS CHIM IQUES (suite)
| ICONES | DESCRIPTION DES ICONES

STIM PAK

Un simpak [obrévietion pour Stimulation Defivery Pockege) (Doses
sfimulantes) contient plusieurs produits chimiques de guérison. Line sorte
de pologe guérisseur, si vous voulez. En vous injectant le Stimpak, vous
augmenterer considérablement ves lonchions de guérison ef vas points
de vie perdus vous serons restivés presque inslonianément

SUPER STIM PAK

e Super Shmpok contient encore phes de produits chimigues

3 ¢z111n_.]i5m11:.l f= ] -qui accrort |';.-Hq:r o gur'rrimrt CHS QL r.-ri.'«: e dl'::ﬂﬁ'l:.
wepnipels pour los Bissus o quérr jusioment Le Sup{:r Sh mp-q:l: guirriru

un plus grond nombre do 3&-9-5!5 que le simple Simpak. Copendant,

ou bowl d'un certain femps il vous bero perdre un pelit nombre de

points de vie. Yous devez en &fre conscient ef vous y préparer. Mais

rien ne wout un Super Simpak lorsque le femps presse ef gue vous

éles en grond donger.

TROUSSE MEDICALE

Une trousse médicale contiont fous kes outils nécessoires powr occomplir b
plupart des tches que requiert la compétence Dogtour [Doclor Skiff], 5
vours ulilisez cobe frousse, vous réaliserez outomotfiquement les 1ches
rebevont de b compitence Dodeur, of vous ougmenierez vos chonces de
réussite (ke oulil qu'elle contient augmentent vos. chonoes de réussia).
Cependant, bes fournitures conlenues dans une frowsse médicole ne sont
pas ilimikkes, elles finiront par s"épuiser,

DYHAMITE

C'eif un -c:l:plus'.F. Flocez la |:|:|.'rr|:|n'|i:e_ en ulilisant b compeience Piége
(Trops) pour placer les explosifs correciement, puss réglez le minuteur,
Suond le comple & rebours ofteint 0, ko dynomite explose. Dons Fallowt,
les engplosifs sont en ginérol moins puissonts que vous ne ["ouriez imaging
Maois ne restez pas pour oulant prés de ko dynomite quand elfle axplose.

KIT DE PREM IERS SECOURS

Ressemblont & lo frousse médicale, Je kit de premiers secours KPS confient
des &léments indispensables pour les soins de premiére vrgence. 5ivous
ulilisaz ba Kit de premiers secours sur un sujed blessé, lo compétence das
soing de premigre urgence sera phes efficoce. Comme la trousse, le FAK
conhent un nombre miké -:I'ubi-r:h. de guirizan, de E-ul:dugr:s- eic, Apres
phesieurs utilisations, il disparaitra

CONFIDEN TIEL 5—19
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USTED'EQUIPEMENT

DESCRIPTION DES ICONES

TORCHE

La tarche peul dre uilisée pour produire un grond champ de lemibre
pendant un certam emps, Veaimen! afficoce pendant la nuit ou dons
Mobscurité, la torche peut dtre un objet qui vous garantiva le succés
lers des explorations. Sa lumidre vous aidera & voir les gens ef les
choes

COMPTELUR GEIGER

Un compbeur Gaiger serf 6 masurar les rodiofions. 55 vous plocez le
compleur dons 'vn des emplocements d'objats actives, vous serex
informé por avance des rodiations. 5 vous ulilisez activement le
compleur, vous obliendrez d'importants renseignements délaillés ou
sujel des rodiofions que volre corps o obsorbées.

CROCHETEURS DE SERRURE

C'ast un G\h'{!.‘ nGn oulorisd POUr un wsoge E-E:nl':rnl duy r.-r.-r:.-nnnr:' de b
Vobhe, Les crochebsurs de serrure ne 3'whlnent que dans des siluohons
d'urgence, quand vous avez besoin d'ouvrir des portes ou des

confginers fermes ot que vous n'over pos ko che. Une utilisabion
odophée du crocheteur de serrure ougmentera volre chonce d'utilizer
oves succs les compétences du crocheteur de serrure

DETECTEUR DE MOUVEMENT

Gluand vous I'whilisez en cn:-ml:linn:li;q-n. aves J'ﬁ.mnan [ Bsto |:.|:|-r=|:=|
PifBoy 2000, lo détecteur de mouvement affiche la présence de
créatures vivanies of mobiles sur la carte. Le délectour e
mouvement deit ire plecé dans un emplacement d'cbijets activis
pour pouvoir fonctionner correctement. Utilisez e détectour de
mouvement pour foire une reconnaisiance du terrain environnant,

5—20

THT CASSETTES

Les Cosselies THT peuvent enregiskrer une quaniité inc revable de
données, certaines denire alles pevvent méme contenir jusqu’a 254
Ko d'informations. Lo cassette siandard peut enregisirer 54 Ko, le
modéle intermédiaire EAregsirg UNg MOoyEnne de 128 Eo [sans les
mauvais pasioges d'enregistrement]. Les Cossettes THT sont bosbes
sur lo !ec{:nu'u:rgi-: Tape Holegraphy; les renseignements sont an
shrebé pandont une période prolongée. Utilisez lo Cossatte THT pour
ojouter des informotions & un lecteur compatible, dons votre cos: be
FiFBoy 2000,
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