BiOWARE



PREVENTION DES
RISQUES D’EPILEPSIE

A lire avant toute utilisation d’un jeu vidéo par vous-méme ou par votre enfant.

Chez certaines personnes, la stimulation visuelle par certains effets stroboscopiques ou motifs
lumineux peut déclencher une crise d’épilepsie ou une perte de connaissance, y compris dans
la vie de tous les jours. Chez ces personnes, le simple fait de regarder la télévision ou de jouer
a un jeu vidéo peut suffire a déclencher une crise. Les symptomes peuvent méme se déclarer
chez un individu sans antécédents médicaux ou n’ayant jamais souffert de crise d’épilepsie.
Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja présenté des symptomes liés a
I’épilepsie (crise épileptique ou perte de connaissance) a la suite d’une exposition a des effets
lumineux stroboscopiques, veuillez consulter votre médecin avant de commencer a jouer.
Nous conseillons vivement aux parents de préter une attention soutenue a leurs enfants
lorsqu’ils utilisent un jeu vidéo. Si vous ou votre enfant ressentez I'un des symptomes
suivants en cours de jeu : vertiges, troubles de la vue, contractions oculaires ou musculaires
incontrélées, perte de connaissance, désorientation, mouvements involontaires ou convulsions,
veuillez cesser immédiatement la partie et consulter votre médecin.

Régles a respecter pour jouer dans

les meilleures conditions possibles

= Ne pas se tenir trop pres de I'écran. S’installer a bonne distance de I'écran,
aussi loin que le permet la longueur des cables.

= Jouer de préférence sur un écran de petite taille.

@ Eviter de jouer en cas de fatigue ou de manque de sommeil.

= Veiller a ce que la piéce soit bien éclairée.

= Observer des pauses de 10 a 15 minutes par heure de jeu.
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INSTALLATION DU JEU

REMARQUE : pour toute considération technique, veuillez consulter le site

Pour installer le jeu sur PC

(utilisateurs du disque) :

Insérez le disque dans votre lecteur et suivez les instructions a I'écran.

Si le menu d’exécution automatique (Autorun) n’apparait pas automatiquement, exécutez
I’assistant d’installation manuellement (sous Windows® 7, Windows® XP et Windows Vista®)
en allant dans Démarrer > Exécuter, puis en tapant D:\AutoRun.exe dans la ligne de
commande. Cliquez ensuite sur OK (indiquer la lettre correspondant a votre lecteur de
CD/DVD-ROM si celle-ci est autre que « D: »).

Une fois le jeu installé, vous pourrez I'exécuter depuis le menu d’exécution automatique
(AutoRun) du jeu ou en cliquant sur la ligne correspondant au jeu dans le menu DEMARRER.

Pour installer le jeu sur PC (utilisateurs d’EA Store) :

REMARQUE : Si vous souhaitez de plus amples informations & propos de I'achat

en téléchargement direct des jeux EA, veuillez consulter le site et cliquez

sur SERVICE CLIENTS.

Une fois que le téléchargement a été effectué par EA Download Manager, cliquez sur I'icone
d’installation qui s’affiche et suivez les instructions a I'écran.

Lancez le jeu (une fois qu’il est installé) directement a partir du logiciel EA Download Manager.

REMARQUE : Si vous avez déja acquis un titre et que vous souhaitez I'installer sur un
autre ordinateur, téléchargez et installez EA Download Manager sur un autre ordinateur, puis
lancez I'application et enregistrez-vous avec votre compte EA. Sélectionnez le titre approprié
dans la liste qui s’affiche a I'écran et cliquez sur le bouton Start pour télécharger le jeu.

Pour installer le jeu sur Macintosh :

1. Insérez le disque du jeu dans votre lecteur DVD. Une icone DVD représentant le disque
du jeu apparait sur votre bureau. Double-cliquez sur cette icone pour ouvrir I'utilitaire
de lancement automatique.

2. Sélectionnez I'icone du programme d’installation en bas de I'utilitaire de lancement
pour faire apparaitre le menu d’installation.

3. Suivez les instructions a I'écran pour procéder a I'installation.

Installation sur un PC ou un Macintosh
(utilisateurs tiers en ligne) :

Veuillez contacter le fabricant auquel vous avez acheté le jeu pour obtenir des instructions
sur la procédure d’installation du jeu ou pour télécharger et réinstaller une copie.

DEMARRER LE JEU

Pour démarrer le jeu :
Sur PC:

Pour lancer le jeu sous Windows Vista ou Windows 7, cliquez sur le menu Démarrer > Jeux.
Sous les versions précédentes de Windows, cliquez sur le menu Démarrer > Programmes
(ou Tous les programmes).

REMARQUE : Dans le mode classique de démarrage de Windows Vista, les jeux se
trouvent dans Démarrer > Tous les programmes > Jeux > menu Explorateur des jeux.

Sur Macintosh :

Ouvrez une nouvelle fenétre du Finder, sélectionnez «Applications» puis double-cliquez sur
I'icone du jeu.

COMMANDES DU JEU

Utilisez la molette de la souris pour modifier le niveau de grossissement. Faire un clic droit tout
en déplagant la souris entraine une rotation de la caméra.

Pour accomplir la plupart des actions de jeu, faites un clic droit. Faites un clic droit sur un
élément du décor pour que le personnage actuellement controlé exécute I’action contextuelle
appropriée : attaquer un ennemi, parler a autrui, fouiller un cadavre, ouvrir une porte, tirer

un levier, etc. A défaut d'utiliser le clavier, vous pouvez également faire un clic droit sur le

sol pour ordonner a votre personnage de rejoindre la destination spécifiée.

Néanmoins, lorsque vous sélectionnez un sort ou un talent qui implique la désignation d’une
cible, soit en cliquant directement sur la barre de raccourcis ou en appuyant sur la touche

de raccourci associée, vous devrez faire un clic gauche sur la cible. Faites un clic droit pour
annuler le sort ou talent. Faites un clic gauche sur I'un des personnages de votre groupe pour
le controler directement. Faites un clic gauche et tracez un champ de sélection multiple autour
de plusieurs personnages pour tous les controler.




COMMANDES GENERALES
 Sauvegarde rapide !

::Surligner les objets

:I::aire une capture d’écran

Menu Pause

Mettre le jeu en pause
 Cibler et attaqu

Utiliser un raccourci
"Mana/Endurance rapide

 Sélectionner tout le groupe : Ctrl + Q

”'Sélectionner plusieurs compagnons : Maj + F1-F4

MENU PRINCIPAL

Pour I’essentiel, le menu principal se passe d’explications. Pour commencer a jouer,
sélectionnez NOUVELLE PARTIE ; pour reprendre votre derniere partie sauvegardée,
sélectionnez REPRENDRE ; pour reprendre une partie sauvegardée en particulier,
sélectionnez CHARGER UNE PARTIE.

Les options suivantes sont moins évidentes :

S’ ENREGISTRER SUR LES
SERVEURS DRAGON AGE™

Ceci vous permet de vous connecter a votre compte EA (ou d’en créer un nouveau) pour
assurer le suivi de vos trophées et de votre profil a I'adresse

Pour sélectionner les données qui sont mises en ligne quand vous vous connectez,

allez a I'écran des parametres de compte.

CONTENU TELECHARGEABLE

Cette option permet d’afficher les nouveaux contenus mis a disposition, gracieusement ou non,
apres la sortie de Dragon Age™ Il.Vlous pourrez également gérer les contenus que vous avez
déja téléchargés.

ACCEPTATION DU CONTRAT DE LICENCE UTILISATEUR FINAL REQUISE POUR JOUER.
POUR ACCEDER AUX FONCTIONNALITES ET/OU AUX SERVICES EN LIGNE, VOUS DEVEZ
ENREGISTRER CE JEU A L'AIDE DU NUMERO DE SERIE FOURNI DANS LEMBALLAGE,

NON TRANSMISSIBLE APRES UTILISATION. CHARTE DE CONFIDENTIALITE ET CONDITIONS
D’UTILISATION D’EA ONLINE DISPONIBLES SUR . VOUS DEVEZ AVOIR AU
MOINS 16 ANS POUR VOUS INSCRIRE EN LIGNE. EA PEUT EVENTUELLEMENT PROPOSER
GRATUITEMENT DES MISES A JOUR ET/0U DU CONTENU ADDITIONNEL QUAND

CES ELEMENTS SERONT DISPONIBLES. EA SE RESERVE LE DROIT D’INTERROMPRE

LES SERVICES EN LIGNE APRES UN PREAVIS DE 30 JOURS PUBLIE SUR LE SITE

INTRODUCTION

Dragon Age Il relate les aventures d’'un membre de la famille Hawke, un réfugié du 5e Enclin
qui va jouer un role central dans des événements qui changeront a jamais la face de Thédas.
Les détails de I'histoire restent flous, et les péripéties qui ont permis a un réfugié de devenir
le Héraut de Kirkwall ne sont connues que de rares privilégiés. Les faits ne sont rapportés
que bien longtemps aprés leur déroulement.

Et leur narrateur est prompt a I'exagération.



http://www.ea.com/

DONNER VIE A HAWKE

Varric, notre narrateur, a déja raconté son histoire une ou deux fois dans le passé.

Le souvenir qu’il a de Hawke n’est pas toujours. .. en parfait accord avec la réalité des faits.
Apres tout, qui pourrait le contredire ?

Mais il y a certains points sur lesquels méme Varric ne peut transiger. On ne peut prétendre
qu’un homme était en fait une femme, ou qu’un guerrier était un mage, et espérer rester
crédible aux yeux de son public.

CLASSE

La classe de Hawke définit les capacités qu’il ou elle pourra acquérir au fil du jeu et a un grand
impact sur le combat. La classe et bien entendu le sexe modifient également la fagon dont les
protagonistes réagissent devant Hawke.

Guerrier

Les guerriers sont des combattants de premiére ligne, des forces de la nature aptes a soutenir
I'assaut ennemi. Certains, équipés d’une imposante arme a deux mains, sont capables

de frapper plusieurs adversaires a la fois. D’autres préférent associer une arme classique

a un bouclier, qui peut aussi faire office d’objet contondant.

Mage

Les mages commandent aux pouvoirs mystiques et font pleuvoir des projectiles magiques
avec leur baton. Bien qu'’ils soient vulnérables en combat rapproché, les mages bien
protégés par leurs compagnons sont capables d’infliger des dégats considérables et de
soigner leurs alliés. En raison du risque de possession démoniaque qu'’ils courent, les mages
sont persécutés ou placés sous bonne garde dans la plupart des nations de Thédas.

Voleur

Les voleurs sont des combattants adroits armés d’une dague dans chaque main ou d’un arc,
décochant des pluies de fleches sur leurs ennemis. lls sont d’une efficacité redoutable quand
il s’agit d’éliminer un adversaire isolé et sont les seuls a pouvoir crocheter une serrure ou
désarmer un piege.

Comparatif des classes

GUERRIER MAGE VOLEUR
Bonus d’attributs Force+3 Dextéritt+3 |
initiaux Constitution +2 Ruse +2
Volonté +1

Santéinitiale

Mana initiaux ;
Régénération A chaque ennemi tu ans interruption
de santé/mana

chague coup porté

IMPORTATION
DES EVENEMENTS DE
DRAGON AGE™: ORIGINS

Alors que Varric vient a peine de débuter son récit, son interlocutrice remet déja certains
détails en question. Est-ce que Hawke était vraiment comme Varric le décrit ? Et quel était
le lien entre Hawke et les événements du 5e Enclin, qui a plongé Férelden dans le chaos
et la destruction, jusqu’a ce jour béni ot un Garde des ombres parvint a occire I’archidémon
au sommet d’une forteresse de Dénérim ?

A ce moment du jeu, vous pouvez importer une sauvegarde de Dragon Age™: Origins
pour vous assurer que I’histoire de Varric restera en accord avec vos propres souvenirs
des événements. Vous pouvez également choisir parmi trois histoires préexistantes qui
représentent autant de chemins classiques dans Origins.

Vous pouvez importer n’'importe quelle sauvegarde de Dragon Age: Origins, de I'extension
Dragon Age: Origins Awakening, des contenus téléchargeables indépendants Les Golems
d’Amgarrak ou La Chasse aux Sorcieres, et ce, que vous ayez terminé le jeu avec cette
sauvegarde ou non. Si vous n’avez pas terminé le jeu, Varric se basera sur les rumeurs

les plus répandues pour relater les événements manquants de Dragon Age: Origins.




CONVERSATIONS

Quand Hawke prend la parole dans une conversation, une roue de dialogue apparait pour
présenter les différentes répliques possibles. Les options offertes dépendent souvent des
choix que vous avez faits plus t6t dans le jeu.

Le texte qui est affiché est une courte paraphrase de la réplique compléte que Hawke
déclamera si vous la choisissez. Chaque paraphrase est accompagnée d’une icone au
centre de la roue qui indique la nature ou le ton de la réponse.

ICONES

Q

Indique que Hawke sera serviable ou particulierement gentil.

-
¥i
/=

Indique que Hawke fera preuve de compréhension et de tact.

Indique que Hawke sera mordant, drole ou espiegle.

<Na

Indique que Hawke usera de son charme.

Indique que Hawke va parler ou agir de maniére agressive.

Indique que Hawke va parler de maniére directe ou impolie.

Indique que Hawke va déclencher un combat ou frapper/tuer quelqu’un
dans la conversation.

B8O I

Indique que Hawke va charger un compagnon d’agir ou de parler a sa place.

B

L,

Indique que Hawke va flirter ou s’engager dans une histoire d’amour.

@

Indique que Hawke va mettre définitivement fin a une histoire d’amour
ou rejeter une proposition.

Indique que Hawke est d’accord ou accepte.

Indique que Hawke n’est pas d’accord ou refuse.

Indique que Hawke choisit I'une des multiples options exclusives.

Indique que Hawke va faire un choix particulier rendu uniquement possible
par ses décisions passées.

Indique que Hawke va extorquer de I‘argent ou payer un informateur,
selon ce qui est indiqué.

Indique que Hawke va mentir.

Indique que Hawke va poser une question qui ne menera pas forcément
directement a la fin de la conversation. Néanmoins, cela permettra d’obtenir
des informations qui lui donneront acces a de nouveaux choix de conversation,
plus tard. Quand plusieurs de ces questions sont disponibles au méme
moment, elles sont regroupées dans la section Mener I'enquéte de la roue.




LES COMPAGNONS

Bien qu'il soit possible de laisser Hawke partir seul a I'aventure dans Dragon Age /I, le jeu
est congu autour d’un groupe de quatre combattants, sélectionnés parmi le grand nombre
de compagnons potentiels que vous rencontrerez. Vos compagnons ont d’autres vocations
que le combat ; ils sont parfois intimement associés a I'intrigue et en appelleront a vous
pour accomplir leurs quétes personnelles.

Pour désigner lequel de vos compagnons vous controlerez directement, cliquez sur le
personnage ou son portrait. Vous pouvez aussi sélectionner vos personnages a I'aide des
touches F1 a F4. Appuyez sur CTRL + Q pour donner des ordres a tous les membres du
groupe d’un coup. Vous pouvez modifier la composition de votre groupe a chaque fois
que Hawke regagne son foyer ou lors d’une visite @ un compagnon dans sa résidence.

RESIDENCE DES COMPAGNONS

Une fois que Hawke s’installe dans sa nouvelle vie a Kirkwall, chaque compagnon dispose
d’un endroit ou résider dans la cité quand leur présence n’est pas requise par notre héros.
Découvrez I'emplacement de ces résidences et rendez-leur souvent visite : une fois libérés
de la tension du combat, les compagnons de Hawke sont plus enclins a se relacher et a dire
des choses qu'ils garderaient pour eux en temps normal. Ces conversations pourraient mener
a de nouveaux choix de quéte ou, dans certains cas, a une histoire d’amour potentielle.

AMITIE ET RIVALITE

Les compagnons de Hawke suivent leurs propres objectifs. lls réagiront aux événements
majeurs en conséquence. Quand ils sont d’accord avec les décisions de Hawke, ils penchent
vers I'amitié ; dans le cas inverse, ils prennent le chemin de la rivalité. La rivalité n’est pas
forcément une mauvaise chose : bien qu’elle prenne une voie conflictuelle, cela signifie

que leur relation avec Hawke s’approfondit.

Vous pouvez consulter le niveau d’amitié ou de rivalité de vos compagnons dans leurs
archives personnelles. Quand la relation qu’ils entretiennent avec Hawke a suffisamment
évolué dans un sens ou I'autre, de nouveaux choix de conversations deviennent accessibles
dans leurs résidences de Kirkwall. Une fois que Hawke a atteint le niveau maximum
d’amitié ou de rivalité avec un compagnon, une capacité passive est déverrouillée dans

son école personnelle. De plus, les décisions ultérieures n’influeront plus sur son opinion.

PROGRESSION DU PERSONNAGE

Avant de devenir le Héraut Iégendaire qui est au centre de I'histoire de Varric, Hawke doit
gagner en puissance, apprendre de nouvelles capacités, acquérir un équipement de premier
choix et recruter des compagnons expérimentés. Ainsi, Hawke gagne un niveau peu de temps
apres sa fuite de Lothering et peut investir quelques points dans ses attributs et ses capacités
pour la premiére fois.

Les compagnons qui viendront rejoindre le groupe par la suite progresseront sensiblement

de la méme maniere.

EXPERIENCE ET NIVEAUX

Hawke recoit des points d’expérience (EXP) en accomplissant une quéte ou en trouvant une
entrée du codex, quand un membre du groupe tue un ennemi ou lorsqu’un voleur crochete
une serrure ou désarme un piége. Quand un personnage a gagné suffisamment d’EXP, il gagne
un niveau. La progression vers le niveau suivant est affichée juste au-dessus de la barre de
raccourcis, dans I'interface principale et dans les archives personnelles.

A chaque gain de niveau, un personnage recoit trois points d’attribut et un point de capacité.
Aux niveaux 7 et 14, Hawke (et Hawke uniquement) obtient un point de spécialisation

(voir en page 14).

Quand un personnage gagne un niveau, vous pouvez investir les points vous-méme a I'écran
des attributs et des capacités.

ATTRIBUTS

Hawke commence I'aventure avec au moins 10 points dans chacun de ses six attributs ;

ils illustrent pour I'essentiel son efficacité au combat, que ce soit directement (une meilleure
constitution octroie davantage de points de santé) ou indirectement (le port d’armures lourdes
requiert une grande puissance).

Lorsque vous parcourez pour la premiére fois vos valeurs d’attributs, vous constaterez

que la plupart dépassent déja 10 points, en raison des divers avantages inhérents a la

classe de votre personnage. A chaque niveau, Hawke et ses compagnons gagnent 3 points
supplémentaires a investir dans leurs attributs.




Force

La force augmente les dégats causés par les guerriers, ainsi que leur valeur d’attaque.
Pour toutes les classes, elle augmente la trempe, qui mesure la résistance a certains effets
comme le fait d’étre repoussé ou enflammé.

Dextérité

La dextérité augmente les dégats causés par les voleurs, ainsi que leur valeur d’attaque.
Pour toutes les classes, elle augmente la probabilité d’infliger un coup critique.

.
Magie

La magie augmente les dégats causés par les mages, ainsi que leur valeur d’attaque. Pour
toutes les classes, elle augmente la résistance magique, qui absorbe un pourcentage des

dégats causés par des attagues magiques et détermine la durée des effets magiques hostiles.

Ruse

La ruse augmente la défense pour toutes les classes, ainsi que la quantité de dégats infligés
par un coup critique. La ruse détermine également I'aptitude des voleurs a crocheter une
serrure ou désarmer un piége. Les paliers de difficulté sont fixés a 10, 20, 30 et 40 points.

Volonté

La volonté augmente la réserve de mana des mages ou d’endurance pour les guerriers
et les voleurs.

Constitution
La constitution augmente la santé maximum pour toutes les classes.

TALENTS/SORTS

Les talents (pour les guerriers et les voleurs) et les sorts (pour les mages) sont des capacités
spéciales qui peuvent remplacer une attaque basique en combat. En général, 'utilisation d’'un
talent ou d’un sort puise dans les réserves d’endurance ou de mana d’un personnage, mais
certains sont d’application passive et procurent des avantages permanents sans autre coit.
Un personnage acquiert un point pour apprendre un nouveau talent ou sort a chaque niveau,
ainsi qu’a certains points donnés du jeu.

Le personnage que vous controlez, Hawke ou un autre compagnon, utilise des capacités
activées ou des modes maintenus uniquement a votre initiative. Les autres personnages de
votre groupe utilisent leurs capacités lorsque les circonstances s’y prétent, ou lorsque les
instructions conditionnelles définies dans le menu Tactiques le leur imposent (voir en page 27).

Quand vous avez des points a investir a I'écran des attributs, seules les capacités surlignées
en bleu sont actuellement accessibles. Pour en déverrouiller d’autres, vous devez remplir les
conditions affichées en rouge en apprenant certaines capacités requises ou en atteignant un
niveau donné.

Capacités activées

Les talents et sorts les plus courants sont identifiés par la mention « Activé », indiquée

par une icone de diamant. Ces capacités sont de natures trés diverses : certaines prétent

des avantages a votre personnage ou a vos alliés alors que d’autres ont une vocation plus
offensive, ciblant un ou plusieurs ennemis. Leffet de plusieurs de ces capacités ne dure guere
plus d’une seconde ; d’autres restent actives pour une bréve période. La plupart sont assorties
d’un colit immédiat en endurance ou en mana. Lorsque vous déclenchez une capacité activée,
il s’écoule généralement un bref temps de recharge avant que vous ne puissiez renouveler
son utilisation.

CF ) .
Capacités passives

Les talents et sorts identifiés par la mention « Passif », indiquée par une icone circulaire,
procurent des effets permanents, bien que certains ne s’appliquent que dans des
circonstances particulieres. lls ne consomment ni endurance ni mana et, puisqu’ils sont de
nature passive, ils ne figurent pas dans votre barre de raccourcis. Pour parcourir Ia liste des
capacités passives que votre personnage a acquises, reportez-vous au menu des capacités.




Modes maintenus

Lorsque vous utilisez un talent ou sort signalé par la mention « Mode maintenu », indiquée
par une icone hexagonale, il reste actif jusqu’a désactivation. Cependant, la plupart des
modes maintenus réquisitionnent une portion fixe des réserves d’endurance ou de mana
du personnage. Cette portion ne peut étre utilisée par une autre capacité tant que le mode
maintenu reste actif. Apres avoir désactivé une capacité en mode maintenu, il s’écoule

généralement un bref temps de recharge avant que vous ne puissiez renouveler son utilisation.

Améliorations

Dans chaque école de capacités, plusieurs petites icones indiquent la possibilité d’apporter
des améliorations a des capacités activées ou en mode maintenu. Ces améliorations ne sont
pas des capacités en elles-mémes : elles viennent améliorer une capacité existante. Bien qu'il
puisse sembler qu’une amélioration soit moins intéressante qu’un nouveau sort ou talent, la
taille de la réserve de mana ou d’endurance d’un combattant limite le nombre de capacités
qu'il peut utiliser au cours d’'un méme combat. Les améliorations peuvent donc étre bien

plus utiles qu’une capacité supplémentaire. En outre, seuls les talents ou sorts améliorés
permettent de réaliser des enchainements interclasses (voir en page 25).

4 . . .
Spécialisations
Hawke peut apprendre une spécialisation en atteignant le niveau 7, et une autre au niveau 14.
Chaque classe peut choisir parmi trois spécialisations. Elles conférent toutes un avantage
unique et débloguent un nouvel ensemble de talents ou de sorts puissants. Les compagnons
de Hawke ne peuvent apprendre de spécialisations mais leurs écoles de capacités
personnelles proposent des talents ou des sorts équivalents.

COMBAT

Le coeur des mécanismes de combat de Dragon Age Il est simple : le pourcentage d’attaque
d’un combattant représente la probabilité qu’une attaque basique touche son adversaire, alors
que son pourcentage de défense représente ses chances d’esquiver une attaque basique.
(Les attaques spéciales, comme I'utilisation d’une capacité ou le lancement d’'une bombe,
touchent presque systématiquement leur cible.)

Ces pourcentages varient selon le rang et le niveau de I'adversaire. Les pourcentages les plus
courants correspondent a un ennemi de rang normal et du méme niveau que le personnage
mais, comme nous I'expliquons plus bas, il existe aussi des pourcentages propres aux
lieutenants et capitaines ennemis.

Si I'attaque réussit, la cible subit un certain nombre de points de dégéats qui sont alors
soustraits a son total de santé (aprés la prise en compte des éventuelles résistances de

la cible a certains types de dégats).

Néanmoins, chacune des statistiques (attaque, défense et dégats) peut varier selon un certain
nombre de facteurs, décrits dans les pages suivantes. Les talents, sorts, altérations d’état,
équipements de haut niveau ainsi que le niveau de difficulté ont également une incidence

sur la plupart des statistiques.

NIVEAU DE DIFFICULTE

Dragon Age Il propose quatre niveaux de difficulté pour les combats ; vous pouvez en changer

a tout moment, depuis I'écran des options du jeu. Les niveaux de difficulté les plus relevés ne
sont pas une punition : avec une bonne planification tactique et une bonne gestion de chaque
membre du groupe, méme le niveau cauchemar devrait se montrer gratifiant plutot que frustrant.
Plus précisément, chaque niveau de difficulté augmente un peu plus la santé des ennemis,

les dégats qu’ils infligent, leurs valeurs d’attaque et la fréquence a laquelle ils utilisent leurs
capacités spéciales.




Facile

Ce niveau de difficulté est idéal pour les joueurs qui font leurs premiers pas dans les jeux
de rdle ou qui souhaitent mener leurs combats en temps réel et non en faisant des pauses
tactiques pour préparer les actions en combat.

Normal

Le niveau de difficulté normal est recommandé pour les joueurs coutumiers des jeux de role,
ce niveau constituant un bon équilibre entre difficulté et convivialité. Il nécessite une utilisation
modérée de la pause tactique pour planifier vos actions en combat. Généralement, vous
n’aurez que votre personnage principal a contréler, le jeu contrélant vos compagnons.

Difficile
Le niveau difficile offre un défi nettement plus ardu que la difficulté normale. Pour survivre a

la plupart des combats, vous devrez avoir une utilisation pointue de la pause tactique et savoir
utiliser stratégiquement les sorts et les talents, en controlant tous les compagnons tour a tour.

Cauchemar

Le niveau cauchemar se destine a ceux dont le génie tactique est hors pair. Attention :
dans ce mode, vos sorts et attaques peuvent blesser vos ennemis aussi bien que vos alliés.

SANTE

Lorsqu’un personnage subit des dégéts, des points sont soustraits de son total de points

de santé. La santé maximale est déterminée d’emblée par la classe du personnage (voir en
page 7) ; elle augmente a chaque point investi dans I'attribut constitution. Les points de santé
perdus se reconstituent lentement pendant le combat, mais sont presque immédiatement
restaurés a la fin des hostilités. Si vous étes aux portes de la mort, utilisez une potion curative
ou lancez un sort de soin.

Blessures

Tant qu’au moins I'un des membres du groupe survit, vos compagnons tombés au combat
reprendront leurs esprits une fois la menace écartée... mais les blessures qu’ils auront recues
réduiront leur réserve de santé. Quel que soit le niveau de difficulté, tous les personnages
peuvent recevoir plusieurs blessures aux effets cumulatifs. lls ne pourront pas guérir
totalement tant qu’elles n’auront pas été traitées.

Pour soigner une blessure, utilisez un nécessaire de soin sur le personnage touché.

Les blessures du groupe sont également soignées automatiquement quand Hawke

retrouve son foyer.

ENDURANCE/MANA

L’endurance des guerriers et voleurs alimente nombre de leurs talents, tandis que les mages
puisent dans leur mana pour lancer des sorts. (Cependant, certaines capacités n’ont aucun
co(t d’activation.) Chaque classe récupére mana ou endurance différemment : les guerriers
en regagnent chaque fois qu’ils tuent un ennemi, les voleurs en retrouvent une petite portion
a chaque coup porté, alors que pour les mages, le mana se régéneére continuellement.
Certains sorts et talents permettent aussi de régénérer mana ou endurance.

Le mana et I'endurance étant limités, les talents et sorts ne sont pas le nerf de la bataille ;
ils ne servent que de compléments aux attaques plus classiques. Les réserves d’endurance
ou de mana d’un personnage sont tributaires de sa classe (voir en page 7). Elles augmentent
en fonction du nombre de points investis en volonté.

ATTAQUE

L'attaque est le plus souvent représentée par un pourcentage indiquant la probabilité que
I'attaque basique d’un personnage touche sa cible. Ce pourcentage se base sur une valeur
d’attaque par défaut, visible dans la section correspondante de I'écran des attributs.

Pour une valeur d’attaque par défaut donnée, le pourcentage varie selon le niveau et le

rang de I'adversaire. La valeur que vous voyez le plus souvent est calculée sur la base d’un
ennemi de rang normal et du méme niveau que le personnage. Pour consulter le pourcentage
d’attaque d’un combattant contre les lieutenants et les capitaines, passez la souris au-dessus
de la valeur d’attaque, dans I’écran des attributs.

Le pourcentage d’attaque étant calculé sur la base d’un ennemi de méme niveau, il diminuera
apres chaque passage de niveau, a moins d’investir des points pour I'améliorer. Ceci implique
que vous devrez continuellement investir dans I'attribut force pour les guerriers, magie pour
les mages et dextérité pour les voleurs.

S’abriter

Les fleches et les carreaux d’arbaléte ne peuvent franchir les obstacles comme des colonnes
ou des arbres. Bien qu'’il reste possible de prendre pour cible les adversaires retranchés
a couvert, les projectiles n’auront aucun effet sur eux, quelle que soit la valeur d’attaque.




DEFENSE

La défense mesure la faculté du personnage a se dérober entierement a une attaque.
La défense fonctionne de la méme maniére que I'attaque décrite ci-dessus, a la seule
différence qu’elle produit I'effet inverse : si la défense est suffisamment élevée,

les attaques fendent I'air en n’infligeant aucun ou trés peu de dégats.

La défense d’un personnage, comme |’attaque, est le plus souvent représentée par un
pourcentage qui varie selon le niveau et le rang de I'adversaire. En conséquence, vous
devez toujours investir dans I'attribut ruse pour maintenir une valeur de défense élevée.

Esquiver

Certaines capacités et effets offrent une probabilité d’esquiver les attaques. L'esquive est
similaire a la défense, a I'exception qu’elle est absolue. La ol la défense peut étre ignorée
par une valeur d’attaque élevée, la probabilité d’esquiver s’applique quelle que soit la valeur
d’attaque du combattant.

DEGATS

Les dégats infligés par une attaque basique sont déterminés par la combinaison de la valeur
de dégats de I'arme et les attributs principaux du combattant (la force pour les guerriers,

la magie pour les mages et la dextérité pour les voleurs).

Cependant, les coups assénés par un guerrier ou les fleches décochées par un voleur sont
puissants mais lents. En comparaison, un voleur armé d’une dague dans chaque main inflige
peu de dégéats par attaque, mais il enchaine les coups a la vitesse de I'éclair. Pour refléter
ces différences, les écrans d’attributs et d’inventaire indiquent également la valeur de dégats
par seconde (DPS) d’un personnage avec I'arme équipée.

Les dégats de I'arme sont aussi importants pour les personnages qui se concentrent sur

I'utilisation de sorts ou de talents, car les dégats infligés par les capacités sont presque
toujours fonction de leurs dégats d’attaque basique.

Armures

L'armure amortit les dégats physiques subis : si un personnage présente un indice d’armure
égal a 10 %, les dégats qu'il subira seront réduits d’autant. Tout comme I'attaque et la
défense, le pourcentage d’armure est calculé en se basant sur un ennemi du méme niveau
que vous, ce qui signifie qu’il baisse si vous ne recherchez pas continuellement les meilleures
protections.

Gardez bien a I'esprit que I'armure est totalement inopérante contre les différents types

de dégats élémentaires, qui sont réduits par des résistances spécifiques.

’ A 71 7 .
Degats elementalres
Il existe cing types de dégats élémentaires : le feu, le froid, I'électricité, la nature et I'esprit.
La plupart des sorts offensifs produisent I'un de ces types et certaines armes infligent des
dégats élémentaires au lieu de dégats physiques. Les armes qui ont été enchantées avec
des runes (voir en page 31) peuvent infliger plusieurs types de dégats simultanément.
Si vous avez activé I'affichage des dégats dans le menu des options, vous pourrez identifier
chaque type de dégats en fonction de leur couleur :
© Les dégats infligés au groupe apparaissent en rouge, quel qu‘en soit le type.
= Les dégats physiques apparaissent en blanc,
@ Les dégats de feu en orange,
= Les dégats de froid en bleu,
Les dégats d‘électricité en jaune,
Les dégats naturels en vert normal,
Les dégats spirituels en violet.
Les soins sont représentés en vert clair et précédés d‘un symbole +.
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Résistances élémentaires

Chacun des différents types de dégats élémentaires est contrebalancé par une résistance
spécifique, tout comme I'armure compense les dégats physiques. Par exemple, un personnage
qui jouit d’une résistance au feu de 10 % subira 10 % de dégats de feu en moins. Comme
pour I'armure, les résistances élémentaires des membres du groupe varient en fonction

du niveau et du rang des adversaires.

Si un ennemi dispose d’une résistance importante a un certain type de dégats, un petit
bouclier apparaitra a coté de son nom a chaque fois qu’il sera touché par celui-ci.

Résistance magique

Quand la source d’une attaque est magique, la valeur de résistance magique de la cible vient
s’ajouter a sa résistance physique ou élémentaire. A I'instar des résistances physiques ou
élémentaires, la résistance magique compense un pourcentage des dégats théorigues infligés
par une attaque.

La résistance magique réduit également la durée d’action des effets magiques hostiles sur
un personnage. Ainsi, un personnage disposant d’une résistance magique de 20 % et d’une
résistance au feu de 10 % subira 30 % de dégats en moins lors d’une attaque magique de
feu, 20 % lors d’une attaque magique de froid, et un effet de paralysie magique durera 20 %
moins longtemps.

Résistance aux dégats

Comme la résistance magique qui s’applique a tous les dégats d’origine magique quel que soit
leur type élémentaire, la résistance aux dégats offre une couche de protection supplémentaire
contre tous les types de dégats. Dans le cas des attaques magiques, elle s’ajoute aux
résistances magiques et élémentaires ou a I'armure ; pour les attagues non magiques,

elle est cumulée avec la résistance aux dégats de base, qui est la plupart du temps I'armure.

Coups critiques

Chaque attaque a un faible pourcentage de chances d’engendrer un coup critique, comme
indiqué par la probabilité de coup critique affichée dans les attributs du personnage. Quand
le personnage parvient a porter un coup critique, il inflige davantage de dégats que dans

le cas d’une attaque normale, comme indiqué par le pourcentage de dégats critiques affiché
sur le méme écran.

Lorsqu’un adversaire subit un coup critique, sa barre de santé devient blanche et scintille.

ATTAQUE DE FLANC

Un combattant a plus de chances de porter un coup critique quand il attaque sa cible dans
le dos, voire méme sur les flancs s'il se place tres Iégerement derriere elle. Ceci est aussi vrai
pour vos ennemis, alors ne les laissez pas se faufiler derriére les membres de votre groupe !

FORCE ET TREMPE

Les attaques basiques et de nombreux sorts ou talents produisent une force physique

ou élémentaire. Tous les combattants sont capables de résister a un certain niveau de
force, déterminé par la trempe, qui est fonction de I'attribut force et de la santé maximum
(qui dépend de I'attribut constitution). Quand la force d’une attaque est plus importante

que la résistance d’un personnage, il subira des effets divers : la force physique peut par
exemple le renverser, alors que la force élémentaire peut I'enflammer. Dans tous les cas,
les combattants qui subissent une force trop importante voient leurs attaques interrompues
et peuvent étre neutralisés plusieurs secondes.

Les descriptifs des sorts ou talents représentent la force élémentaire ou physique avec des
nombres comme 4x. Cela signifie que la capacité produit quatre fois plus de force que de
dégats. Si les dégats qu’inflige la capacité sont faibles, une force de 4x peut sembler avoir des
effets négligeables (peut-étre juste assez pour repousser un ennemi I'espace d’une seconde),
mais pour les capacités plus dévastatrices, une force de 4x pourrait facilement renverser
totalement un adversaire.

RANGS DES ENNEMIS

Comme expliqué précédemment, certaines statistiques comme les pourcentages d’attaque,
de défense et d’armure sont déterminées en fonction d’un ennemi de rang normal et du
méme niveau que le personnage. Il existe cing rangs d’ennemis différents, bien qu’ils

soient généralement simplifiés par les catégories suivantes : ennemis normaux, lieutenants
et capitaines. La longueur de la barre de santé d’une cible indique la menace qu’elle
représente ; elle est courte pour les ennemis normaux, un peu plus longue pour les lieutenants
et tres longue pour les capitaines.

Les ennemis de rang élevé bénéficient de certains avantages. Les pourcentages d’attaque,
de défense, d’armure et de résistance de votre groupe sont par exemple plus faibles lorsque
vous faites face a un lieutenant ou a capitaine que lorsque vous combattez des ennemis
normaux. Pour afficher la valeur précise de ces pourcentages, passez la souris sur la valeur,
dans I’écran des attributs.

La description de certains sorts ou talents inclut également les effets éventuels avec la
mention « contre les ennemis normaux ». La probabilité d’activation de ces effets se trouve
nettement diminuée contre les ennemis de rang éleve.

MENACE

Les ennemis choisissent comme cible le personnage qu'ils considerent comme représentant

la plus grande menace. Pour cela, chaque ennemi évalue trois facteurs : quel personnage porte
I'armure la plus lourde, lequel leur a déja infligé le plus de dégats et lequel se situe le plus pres.
Si les ennemis s’en prennent continuellement a des personnages vulnérables aux attaques
directes, sachez qu'’il existe un certain nombre de sorts et de talents qui permettent a ces
personnages d’incarner ou de reléguer ce statut de menace de sorte a forcer les ennemis

a diriger leurs attaques vers d’autres cibles. Leffet Assommement permet également

de faire oublier aux ennemis leur cible d’origine et les pousse a en choisir une autre.




STYLES D’ARMES

Si Hawke est un guerrier ou un voleur, plusieurs styles d’armes s’offrent a lui, avec deux
options par classe. Ces styles d’armes déterminent la vitesse de ses attaques, le nombre
d’ennemis qu'il peut toucher par coup et, dans certains cas, les talents que Hawke peut
utiliser. (Les batons de mages peuvent étre utilisés de deux manieres différentes : pour
lancer des décharges magiques a distance ou en tant qu'armes de combat au corps a corps.)
Chacun des compagnons de Hawke bénéficie déja d’une solide expérience dans un style
d’arme particulier et ne peut donc pas en changer.

Arme a deux mains

Les guerriers maniant des armes a deux mains souffrent d’une vitesse d’attaque relativement
limitée, mais sont capables de toucher d’un seul coup tous les ennemis situés devant eux sur
une zone de 60°. Les talents du combat a deux mains incluent plusieurs attaques permettant
d’effectuer de grands coups encore plus dévastateurs sur le champ de bataille.

Arme et bouclier

Les guerriers choisissant d’utiliser une arme a une main associée a un bouclier bénéficient
d’un taux d’attaque plus élevé que les guerriers maniant des armes a deux mains, mais ne
peuvent toucher que les ennemis situés devant eux sur une zone de 45°. Le bouclier permet
bien entendu d’augmenter I'indice d’armure du guerrier, mais peut aussi servir d’arme pour
repousser les ennemis trop envahissants, a condition que le guerrier exploite de maniére
efficace ses talents de maniement d’arme et de bouclier.

Combat a deux armes

Les voleurs optant pour le combat au corps a corps ont la possibilité de tenir une dague dans
chague main. Ce style d’arme est le plus rapide de tous, ce qui compense trés largement les
dégats relativement limités infligés a chaque coup. Dans la mesure ol les voleurs récupéerent
de I'endurance chaque fois qu’ils touchent leur cible, ce style d’arme garantit que leurs
réserves d’énergie ne restent jamais vides bien longtemps. Les talents du combat a deux
armes visent a infliger le plus de dégéats possible avec la meilleure fréquence possible.

Combat a distance

Les voleurs utilisant un arc peuvent déverser a distance une véritable pluie de fleches sur
leurs ennemis, ce qui leur permet de rester a I'abri de toutes représailles et d’offrir a votre
groupe une plus grande flexibilité dans son positionnement tactique. Les fleches infligent
d’importants dégats, méme si leur vitesse d’attaque est inférieure a celle d’un voleur adepte
du combat a deux armes. Lorsque les ennemis se font plus pressants, les archers dégainent
une dague cachée leur permettant d’opter pour un style de combat plus incisif et de mettre
suffisamment de distance entre eux et leurs ennemis pour décocher une fleche. Les talents
de combat a distance donnent au voleur la capacité de contréler des zones bien précises

du champ de bataille, ce qui lui permet de développer de nombreuses stratégies différentes
dans ce style d’arme.

Béaton de mage

Les mages ne se séparent jamais de leurs batons magiques, qu'’ils utilisent aussi bien pour
améliorer leurs sorts, que pour lancer des projectiles magiques ou encore pour se défendre
au corps a corps. Contrairement aux sorts, I'utilisation des batons ne requiert pas de mana,
ce qui permet aux mages de pouvoir se défendre quelle que soit la situation. Il n’existe pas
de sorts dépendants de I'utilisation d’un baton, dans la mesure ou cette arme peut étre
utilisée pour n’'importe quel style de combat. A I'instar des archers, les mages peuvent utiliser
leurs batons en tant qu’arme de combat au corps a corps lorsque la situation I'impose.

COMBINAISONS INTERCLASSES

Chaque classe a la capacité d’infliger des altérations d’état spéciales ouvrant la voie

a des combinaisons interclasses qui consistent a utiliser un talent ou un sort pour infliger

a un ennemi un effet particulier avant qu’un personnage d’une autre classe profite de

I'état de I’'ennemi pour lui inflige a son tour les effets de I'un de ses talents ou de ses

sorts. Ce type de combinaison donne lieu & une attaque particulierement dévastatrice.

Les guerriers peuvent ainsi ETOURDIR leurs ennemis a I'aide de différents talents améliorés
des écoles d’Eclaireur et de Belliciste. Les mages peuvent exploiter I'effet ETOURDISSEMENT
par le biais de sorts améliorés des écoles Arcane et Sauvage. Les voleurs peuvent faire

de méme en utilisant des talents améliorés de I'école de talents Combat a deux armes.

Les mages peuvent aussi frapper leurs ennemis de FRAGILISATION en utilisant certains sorts
améliorés des écoles Elémentaire et Sauvage. Les guerriers peuvent exploiter cette méme
altération lorsqu’ils utilisent des talents améliorés de I'école de talents Arme a deux mains,

au méme titre que les voleurs peuvent le faire a I'aide de talents améliorés de I'école de
talents Combat a distance.

Les voleurs ont quant a eux la capacité de DESORIENTER leurs ennemis en utilisant I'un des
talents améliorés des écoles de talents Sabotage, Vermine ou Combat a distance. Les guerriers
peuvent exploiter I'état de DESORIENTATION de leurs ennemis par le biais de talents améliorés
de I’école Arme et bouclier, au méme titre que les mages peuvent le faire via des sorts
améliorés de I'école de I'Esprit.

Les effets ETOURDISSEMENT, FRAGILISATION et DESORIENTATION s’estompent si I'ennemi est
victime d’une combinaison interclasse. En d’autres termes, les avantages supplémentaires de
ces effets s’appliquent uniquement avant la réalisation de la combinaison (voir Alférations d’état).




ALTERATIONS D’ETAT

Outre les simples dégats physiques, de nombreux talents, sorts et objets infligent également
aux ennemis des altérations d’état. lls produisent sur la cible divers effets, du simple
déséquilibre jusqu’aux altérations décrites ci-dessous, plus complexes et persistantes.
Toutes ces altérations peuvent toucher les ennemis, mais seulement certaines d’entre elles
peuvent affecter les compagnons de Hawke.

Fragilisation
Les ennemis FRAGILISES par un mage subissent beaucoup plus de dégats des attaques
dont ils sont la cible. Les voleurs et les guerriers peuvent réaliser une combinaison interclasse

en utilisant un talent ayant la particularité d’infliger des dégats supplémentaires aux cibles
victimes de FRAGILISATION.

Desorientation

Les ennemis DESORIENTES par un voleur voient leur défense significativement réduite.

Les guerriers et les mages peuvent effectuer une combinaison interclasse en utilisant un talent
ou un sort ayant la particularité d’infliger des dégats supplémentaires aux cibles victimes de
DESORIENTATION.

Etourdissement

Les ennemis ETOURDIS par un guerrier regoivent a la fois une pénalité de défense et
d’attaque. Les voleurs et les mages peuvent effectuer une combinaison interclasse en utilisant
un talent ou un sort ayant la particularité d’infliger des dégats supplémentaires aux cibles
victimes d’ETOURDISSEMENT.

Confusion

Un ennemi atteint de confusion est enclin a attaquer ses propres alliés ou a effectuer des
actions incohérentes.

Dissipation
La dissipation permet de neutraliser les enchantements néfastes et persistants, ce qui
revient généralement a désactiver les modes maintenus. Elle affecte non seulement

les enchantements améliorant les capacités offensives des ennemis, mais aussi les
enchantements affectant les alliés du joueur a I'origine de cette altération d’état.

Asservissement

Les ennemis asservis sont contraints a se battre aux cotés de Hawke et de ses compagnons
pendant toute la durée de cet effet.

Enténéebrement

L'enténebrement drape les alliés d’un voile. Cela a pour effet d’augmenter de maniere
significative les chances d’éviter les attaques ennemies.

Silence

Le silence empéche les combattants d’invoquer des sorts ou de faire appel a leurs talents,
méme s’il leur est toujours possible de se déplacer et d’effectuer des attaques basiques.

Furtivité

La furtivité permet & un combattant d’éviter d’étre repéré par ses ennemis. La furtivité
se dissipe généralement dés que le personnage concerné entreprend une action autre
qu’un simple déplacement. Les personnages dissimulés peuvent néanmoins toujours
étre touchés par des attaques de zone. Tout ennemi dissimulé touché par une attaque
perd automatiquement les bienfaits de cette altération d’état.

Assommement / Sommeil / Répulsion /

Renversement / Paralysie / Incapacité

Ces altérations d’état empéchent la victime d’entreprendre la moindre action et son action en
cours est interrompue. Bien qu’elles aient les mémes répercussions sur I’ennemi, chacune de
ces altérations bénéficie d’effets visuels qui lui sont propres. Les ennemis assommés oublient
également quelle était leur cible d’origine et se voient donc obligés d’en choisir une nouvelle
une fois cet effet dissipé. La plupart du temps, la cible reste cependant la méme. Les ennemis
endormis sortent quant a eux de leur torpeur des qu’ils subissent de nouveaux dégats.

TACTIQUES

Lorsque vous serez rompu aux rudiments stratégiques du combat, vous pourrez employer

des tactiques avancées : vos compagnons redoubleront d’efficacité sans réclamer de
constantes instructions. Bien que I'écran Tactiques puisse paraitre complexe au premier abord,
il est articulé autour d’une mécanique simple : si la premiere condition a gauche de I'écran

est remplie, I'action correspondante, a droite de I’écran, sera exécutée. Dans le cas contraire,
c’est la condition suivante qui s’appliquera. Vous devrez toujours contréler directement le
personnage actuellement sélectionné. Les autres membres du groupe adopteront quant

a eux les tactiques que vous leur aurez prescrites.

Comportement

Situé en haut de I'écran Tactiques, le menu Comportement définit I’attitude générale
d’un personnage au combat : a quel moment attaquer, a quelle distance se tenir de
I’ennemi, quand partir a sa poursuite et quand alterner entre armes de corps a corps

et armes a distance. Pour résumer, les tactiques s’appliquent aux actions contextuelles,
tandis que les comportements décrivent les réactions d’ordre général.




Tactiques de base

A mesure que vos personnages acquierent de nouveaux sorts et talents, les tactiques
prédéfinies (telles que Soutien, Premiére ligne ou Guérison) s’enrichissent automatiquement
de nouvelles combinaisons d’actions et de conditions. Par exemple, la tactique intitulée
Guérison peut apparaitre vide pour Bethany dans un premier temps ; la liste des tactiques
qui lui sont applicables sera mise a jour lorsqu’elle apprendra le sort de soin. Optez pour une
tactique prédéfinie qui corresponde au type d’actions que vous souhaitez que le personnage
entreprenne. Plus le personnage acquiert de capacités similaires, plus ses options tactiques
seront nombreuses.

Tactiques personnalisées

Vous pouvez en outre créer vos propres ensembles de tactiques, soit en modifiant les tactiques
prédéfinies, soit en élaborant une tactique inédite depuis le créneau intitulé PERSONNALISEE.

Imaginons que vous souhaitiez que Bethany lance le sort Boule de feu chaque fois qu’elle
repere la présence de plusieurs ennemis dans une zone restreinte. Commencez par
sélectionner Bethany. Cliquez ensuite sur un créneau conditionnel dans la partie gauche de
I’écran. Dans le menu qui s’affiche, sélectionnez la cible de votre nouvelle tactique. Dans notre
exemple, nous souhaitons attaquer un groupe d’ennemis. Sélectionnez donc la valeur ENNEMI.
Un nouveau menu s’affiche alors. Sélectionnez EN GROUPE, puis AUX PRISES AVEC AU MOINS
2 CREATURES. Vous venez de définir votre premiere condition : chaque fois qu’un groupe

de trois ennemis apparait (soit un ennemi accompagné de deux autres), le systéme détecte
que la condition définie est remplie et déclenche I’action associée.

Il ne vous reste plus qu’a définir cette action. Cliquez sur le créneau situé en regard de la
condition que vous venez de créer, a droite de I'écran. Sélectionnez UTILISER CAPACITE,

puis BOULE DE FEU.

Et voila ! La table des tactiques est toujours traitée du haut vers le bas ; les actions les plus
urgentes, comme les soins, doivent donc généralement figurer en début de liste. Vous pouvez
modifier la hiérarchie d’une tactique en cliquant sur le chiffre qui lui fait face et en la faisant
glisser. Désactivez une tactique individuelle en décochant la case associée, a coté du nombre.

Les tactiques sont particulierement efficaces lorsqu’elles renforcent I'interaction du groupe.
Par exemple, si Bethany fait partie de votre groupe et connait un sort de soin, vous pouvez la
charger de surveiller la santé de tous ses compagnons et de soigner quiconque en a besoin.
Puisque les mages sont vulnérables a courte portée, vous pouvez sommer votre guerrier de
toujours attaquer les ennemis qui s’en prennent au mage (Ennemi > Attaque un membre

du groupe > Attaque Bethany).

A mesure que vos personnages graviront les échelons des niveaux, vous disposerez

de nouveaux créneaux conditionnels ou d’actions, et pourrez ainsi mettre en oeuvre

des stratégies plus élaborées.

OBJETS

Il existe des centaines d’objets uniques dans Dragon Age Il répartis en cing catégories
principales : les objets d’équipement comme les armes, les armures ou les accessoires ;

les objets consommables, comme les potions curatives ; les runes, permettant d’enchanter
vos armes et armures ; les objets d’artisanat comme les recettes et les ressources ; et enfin
les objets de quéte, comme les clefs ou les présents destinés aux compagnons de Hawke.

INVENTAIRE

L'inventaire regroupe tous les objets consommables ou pieces d’équipement que vous avez
achetés, trouvés ou fabriqués via le systeme d’artisanat. (Les recettes et ressources utilisées
pour I'artisanat sont répertoriées dans les écrans du systéme d’artisanat. Les objets de quétes
ne sont quant a eux pas inclus dans I'inventaire.)

Pour examiner un objet, passez la souris dessus, dans I'inventaire. Les diverses propriétés

de I'objet qui s’affichent alors sont décrites plus en détail dans le présent manuel. Si un
personnage est déja équipé d’un objet du méme type, celui-ci sera affiché juste a coté

pour vous permettre d’en comparer les caractéristiques.

Pour vous équiper d’un objet ou le remettre dans I'inventaire, faites le glisser de I'emplacement
approprié jusqu’au personnage ou faites un double clic dessus. Pour vous servir d’un

objet utilisable, faites un double clic dessus. Vous pouvez également faire glisser un objet
utilisable dans la barre de raccourci, avant de I'utiliser comme un sort ou un talent normal.

Etoiles

Pour chaque arme, piece d’armure ou accessoire, I'inventaire affiche un nombre d’étoiles
compris entre un et cing. Cette valeur correspond au niveau d’utilité d’un objet en fonction

du niveau et de la classe du personnage. Une valeur de deux étoiles indique un objet
d’équipement de base pour le niveau en cours du personnage. A mesure que le niveau du
personnage augmente, le nombre d’étoiles accompagnant cet objet diminuera, signalant ainsi
que son utilisation n’est plus aussi justifiée qu’auparavant et devrait donc étre remplacé.
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Capacité
Sachez que votre capacité de chargement n’est pas illimitée : lorsque votre inventaire est saturé

d’objets, vous devrez en vendre ou en détruire certains pour libérer de la place. Si vous souhaitez
augmenter la capacité de votre inventaire, vous avez la possibilité d’acheter un sac a dos.
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Bric-a-brac
Si vous trouvez un objet dans votre inventaire dont vous ne pensez pas avoir besoin, faites un
clic droit dessus et sélectionnez DEPLACER DANS BRIC-A-BRAC. Certains objets dont la seule
valeur est pécuniaire sont automatiquement placés dans cet onglet lorsque vous les ramassez.
Ces objets font intégralement partie de votre inventaire, mais vous avez la possibilité, lorsque
vous vous rendez dans une boutique, de tous les revendre en méme temps en appuyant sur un
simple bouton. Vous pouvez aussi détruire les objets superflus et ainsi alléger votre inventaire
en faisant un clic droit dessus, puis en sélectionnant DETRUIRE.

RECIPIENTS/BUTIN

Lorsqu’un élément du décor ou le cadavre d’un ennemi scintille, cela indique la présence d’un
objet susceptible d’étre ramassé. Pour faire main basse sur ce butin, vous devrez étre capable
d’ouvrir le récipient concerné et disposer d’assez d’espace dans votre inventaire. Vous vous
heurterez assez souvent a des portes et des coffres verrouillés. Pour les ouvrir, il vous faudra
une clef (qui n’existe pas forcément) ou étre accompagné d’un voleur pour crocheter la
serrure. Tous les voleurs sont capables de venir a bout de serrures de base, mais certains
mécanismes plus complexes nécessitent I'investissement de points dans I'attribut ruse.

Ainsi, avec 20, 30 et 40 points de ruse, les voleurs acquiérent la capacité d’ouvrir des serrures
de complexité croissante.

ENSEMBLES D’OBJETS

En vous équipant de certaines combinaisons d’objets d’une méme famille (portant
généralement des noms assez similaires), vous pouvez bénéficier de bonus supplémentaires.
Lorsque vous bénéficiez d’un bonus d’ensemble, la capacité passive qui vous est accordée
apparait dans I'écran des capacités du personnage. Si vous découvrez plusieurs ensembles
d’objets susceptibles d’étre portés simultanément, leurs bonus seront cumulés.

POUVOIRS DES OBJETS

Vos pieces d’équipement renforcent parfois (voire alterent) les caractéristiques de

VoS personnages. Lorsque vous examinez un objet de votre inventaire, les effets positifs
apparaissent en vert et les effets négatifs en rouge. Ces bonus ou malus ne s’appliquent
que lorsque vous vous équipez des objets concernés.

AMELIORATION DE PARMURE
DES COMPAGNONS

Bien que les compagnons de Hawke choisissent leur propre équipement, certaines
améliorations restent toutefois possibles pour leurs armures et robes. Lorsque vous découvrez
I'une de ces améliorations, celle-ci est automatiquement appliquée par le compagnon
concerné. Elle apparait alors en vert parmi les caractéristiques de son armure dans I'inventaire.

RUNES

Les armes et armures de qualité supérieure peuvent étre serties d’une ou plusieurs runes

de lyrium via un dispositif d’enchantement. Vous ne trouverez que rarement des runes lors de
vos aventures. Sachez toutefois que vous avez la possibilité d’en créer en appliquant certaines
techniques d’artisanat. Lorsqu’une rune est gravée sur une arme, ses propriétés sont ajoutées
a celles de I'objet. Les runes sont inamovibles, mais peuvent néanmoins étre remplacées par
d’autres runes, ce qui entraine leur destruction. Lefficacité d’une rune dépend de la qualité de
I'arme ou de I'armure a laquelle elle est associée. Assurez-vous donc de garder les meilleures
runes pour vos équipements les plus performants.

ARTISANAT

Les artisans les plus aguerris recherchent en permanence de nouveaux types de ressources
pour développer leurs connaissances. Si Hawke découvre de telles ressources lors de

ses voyages, ainsi que de nouvelles recettes pour les utiliser, les artisans se feront une

joie de fabriquer des objets consommables comme des potions, des poisons, des bombes

ou encore des runes en échange d’une petite somme d’argent. Aprés avoir rencontré un
artisan, Hawke a la possibilité de commander les articles qu'’il propose selon ses besoins.
Une fois que Hawke a découvert une ressource, les artisans se chargent de leur
approvisionnement, ce qui signifie que ces ressources restent disponibles méme une fois
qu’elles sont utilisées pour fabriquer un objet. Sachez toutefois que si Hawke ne découvre pas
un type de ressources particulier, celui-ci ne restera sirement pas perdu pour tout le monde.
Les ressources non découvertes finissent toutefois par disparaitre au fil des années.




ASTUCES POUR LE BON
FONCTIONNEMENT DU JEU

Mise a jour du logiciel Macintosh

Une version périmée du systeme d’explotation MacOS X peut entrainer des problémes
de performances. Pour vous assurer que vous possédez la derniére version de MacOS X,
choisissez « Mise a jour de logiciels » dans le menu Apple et suivez les instructions pour
mettre a jour votre systeme d’exploitation.

Problemes d’exécution du jeu

= Veuillez prendre le temps de vous assurer que votre systeme est conforme a la
configuration minimale nécessaire et que vous avez installé les pilotes de carte vidéo
et de carte son les plus récents :
Pour les pilotes de cartes vidéo NVIDIA, veuillez vous rendre sur
pour vous les procurer.
Pour les pilotes de cartes vidéo ATI, veuillez vous rendre sur
pour vous les procurer.

@ Pour les utilisateurs PC, si vous utilisez la version disque de ce jeu, essayez de réinstaller
DirectX a partir du disque. Ce logiciel est généralement situé dans un dossier DirectX placé
a la racine du disque. Si vous disposez d’une connexion Internet, vous pouvez visiter le site

(site en anglais) pour télécharger la derniere version de DirectX.

Astuces générales de dépannage

= Pour les utilisateurs PC, si vous possédez la version disque de ce jeu et que le menu
de démarrage automatique ne se lance pas pour I'installation ou I'exécution du jeu,
faites un clic droit sur I'icone du lecteur de disque dans le Poste de travail puis activez
la fonctionnalité de «démarrage automatique».

= Sile jeu présente des ralentissements, essayez de réduire la qualité des parametres
vidéo et audio a partir du menu « options » du jeu. La réduction de la résolution de
I'affichage permet souvent d’améliorer les performances.

= Pour obtenir des performances optimales, il est préférable de désactiver les autres
taches de fond (sauf I'application EADM, le cas échéant).

SERVICE CLIENTS

Si vous rencontrez des problemes lors de I'utilisation du jeu, vous pouvez vous tourner
vers le Service Clients d’EA.

Le fichier d’aide EA propose des solutions et des réponses aux difficultés et questions
les plus communes concernant la bonne utilisation de ce produit.

Pour accéder au fichier d’aide EA

(lorsque le jeu est déja installé) :

Pour les utilisateurs de Windows Vista et de Windows 7, cliquez sur Démarrer > Jeux, faites

un clic droit sur I'icone du jeu, puis sélectionnez le lien d’aide approprié dans le menu déroulant.
Pour les utilisateurs des versions précédentes de Windows, cliquez sur le menu Démarrer >
Programmes (ou Tous les programmes), puis cliquez sur le lien Assistance technique dans

le dossier du jeu.

Pour accéder au fichier d’aide EA
(lorsque le jeu n’est pas encore installé) :
1. Insérez le disque du jeu dans votre lecteur DVD.

. Double-cliquez sur I'icone Poste de travail située sur le bureau. (Pour Windows XP, il se
peut que vous deviez cliquer sur le bouton Démarrer puis sur I'icone Poste de travail.)

2

3. Faites un clic droit sur I'icone du lecteur DVD dans lequel vous avez inséré le jeu puis
sélectionnez OUVRIR.

4

. Ouvrez le fichier
Support > Fichiers d’aide européens > Assistance_Technique_Electronic_Arts.htm.

Pour accéder au fichier d’aide EA sur Macintosh :

1. Insérez le disque du jeu dans votre lecteur DVD.

2. Cliquez sur Iicone du Finder dans le Dock.

3. Ouvrez une nouvelle fenétre en sélectionnant « Nouvelle fenétre Finder »
dans le menu Fichier.

4. Cliquez sur I'icone du jeu dans la fenétre Finder.

5. Ouvrez le fichier Support > Assistance technique Electronic Arts.html.

Si vous continuez a rencontrer des difficultés aprés consultation du fichier d’aide EA,
veuillez contacter I'assistance technique EA.




SERVICE CLIENTS EN LIGNE D’EA

Si vous disposez d’un acces a Internet, veuillez consulter le site d’Assistance technique d’EA
a I'adresse suivante :

Vous y trouverez des informations sur DirectX, les manettes de jeu, les modems et les
réseaux, ainsi que des informations sur les performances et la maintenance du systeme.
Notre site contient également les informations et FAQ les plus récentes sur les difficultés
les plus communes relatives aux jeux. Ces mémes informations sont utilisées par nos
techniciens pour résoudre vos problemes de performance. Le site d’Assistance technique
est mis a jour quotidiennement. Veuillez le consulter en priorité pour les solutions urgentes.

COMMENT CONTACTER
LE SERVICE CLIENTS :

Afin de vous permettre d’obtenir un diagnostic des dysfonctionnements que vous rencontrez
lors de I'utilisation d’un jeu PC, Electronic Arts vous suggere d’utiliser les outils mis a votre
disposition sur le site , rubrique « Aide technique ».

Vous y trouverez les FAQ les plus récentes pour nos jeux en cliquant sur le lien situé dans

la rubrique « Aide en ligne ». Si vous n’arrivez pas a résoudre votre probleme, utilisez le
Formulaire de Contact pour poser une question a un technicien de notre Service Clients

qui vous répondra dans les plus brefs délais.

Si cela n’est pas suffisant pour résoudre votre probléme ou si vous préférez parler

a un technicien, vous pouvez joindre notre Service Clients pour la France métropolitaine au :

04 88 71 1001
(numéro géographique non surtaxe)
du lundi au samedi de 09h00 & 20h00

Vous pouvez joindre notre Service Clients pour la Suisse au :

0900 900 998
(CHF 1,9/min)
du lundi au samedi de 09h00 a 20h00

REMARQUE : Ie Service Clients ne propose pas de codes ou solutions de jeu.

Afin de nous aider a diagnostiquer le probléme de facon optimale,
veuillez générer un diagnostic DirectX de votre PC avant de nous appeler.

Pour démarrer I'outil de diagnostic DirectX :

1. Cliquez sur le bouton Démarrer de Windows, puis sur « Exécuter... ».
Dans la boite de dialogue, tapez dxdiag et cliquez sur « OK ».

2. Cliquez sur «Enregistrer toutes les informations...» afin d’enregistrer une copie du
rapport, que vous pourrez ensuite consulter et imprimer. Assurez-vous de disposer
d’une copie de ce rapport lors de votre contact avec le Service Clients d’Electronic Arts.
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au copyright © 1996-2010 The FreeType Project (www.freetype.org). Tous droits réservés.
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Le composant libquartz.dylib de Cider contient des parties de ffmpeg, soumis au copyright

© 2000-2006 Fabrice Bellard, et al.

Cider est distribué selon les conditions définies dans la licence relative a la technologie

Cider figurant ci-apres. Certaines parties de Cider sont soumises au copyright © 2002—2006 au nom
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Certaines parties de Cider sont soumises au copyright © 1993-2010 au nom des auteurs du projet
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