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personnages ADD
prévu pour AD&D1 et AD&D2

J

|
L\ '
! '\l.
* il
i 1 L
L LA T 7% 23 CE Ml

Trw USRI T & - & ErPrm € DA oalum i bl oL T 7 A i e T ) A 0 B0

T TP TELE YT L N A o e VL N . T2 G T e IR i Pl Y L ST T 712" U, B Sl 7L WL 0 IV TRl

B A s ety e i e e P LA RAT DT T lad e e

FEUILLES de PERSONNAGE

&mﬂ T = LY T T e T T T S P N T T Y T Y T L L T, IZL.

13/03/12 Troumad alias Bernard SIAUD




Table des matiéres

L) L ICOIICE ittt e e et e ettt ee e et ee e reeee et i e eeeeeeeeeeeens 4
L1 ) PréS@NtaAtiON. .eeiuuseeiiiiieieiiiiee ettt ettt ettt ettt ettt e e e e eeeeeeene 5
A ) L@ IOGICICLuuuuiiiiiiiiieiiiiiiie oottt ettt ettt ettt ee it eeeeeee i rereeeeeeeeeannnns 5
B ) L QUIPC.ceiiiiiiiiiiiiiii ittt ettt e e e e e 5
IIT ) INStAllAtION .t uetiiiiiiiiitiiieieie ettt ettt ettt et ettt et eeeeeeeeeeeettteeeeeeeeeeeiit e ieeeeeeens 6
A) L€ COAC SOUICR..eiiuueiiiiiiiiiii ettt ettt ettt ettt eee et eee e e eeie e eeeiteeeeeeaanes 6
B ) Installation automatique SOUS WINAOWS.....uuuveeiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeieeiiiiiieeeeeeeeieiiiieeeeeeeeeeeeeees 6
IV ) PriSE€ €N MIAIN . .cciuueiiiiiiisiiiiiiiit e ittt ettt ettt ettt ettt e et ettt ettt e et et eeeeeeeeeeeeeeiaaes 7

A) LS CING DOULOMS. .ooiuueiiiiiiiiiiieieeiiiiieeeiee ettt ettt e e eeeeeeeeeeeeeeieeeeeieeeeeeeieseeeeeannees 7
L) [OUVIIL ettt ettt ettt et et e et e st e eabe e bt e eabeeseeeabeeseeenbeensseeeansaeeeensseesnseeesnnses 7

2 ) [OUVIIT GTOUPE |.reeiutiieetiieiiieeeitteesitteeetteesteeesteeessseeessseeessseeesseeasseeansseesnsseesssseessesssssseeesenssnsseeeens 7

3 ) [INOUVEAU ] .ceeciiiiee ettt e ettt e ettt e e e ettt e e ettt e e e e baeeeeeataeeeeasssseeeeasssaaeeesassaeeeassseeeeansseeeeenssseeeeanssnnnnns 7

VLN 075 B T | 1<) PRSP 7

5 ) [INOUVEAUX DICUXJ..cuvirieuiiieiiieeeiieeeiteeeeiteeeeiteeeetteeeetteesetseeetaeesseeesaseeesssaeesasasesssaeensseeensseeeassssseaeens 7

O3 I 1253015, o USSP 7

B ) L@ MIONUL eiiiiiiiiiiiiiiiiiii ettt ettt ee et eeeeeinn 7
V) Spécification du tirage al@atoire......co.uvieueiieeiiiiiiiiieiiiiiiieeiieeie e eeieeeeiie e eeeee et eeeee e eeiiieeeeaenns 8
A)MOAe de tITAZC. ..eeiuueiiiiiiiiiii ettt eeeeeeeiaaes 8

B ) ClaSSES . uuuiiiiiieiiiiieiiee ettt ettt et e et e e ettt e eee et eaetteeeeenaaeeeeeeens 8

C ) RS ittt ettt et e ettt et eeeeeeeeeeean 8

DD ) SOttt ettt ettt e et e e ettt e ettt e et e et e eetteeeeaaeeees 8

E ) Préf@renCes. ouuiuuuiiiiiiiiiiiiiiii ittt eeeeeeeann 9

F ) POINS A€ VIC.iiiiiiiiuieiiiiiiiiiiiiiieiiee oottt ettt eee e e et eeeieeeeeeeeeeieit e reeeeeeeeeennnes 9

G ) L€ MIVEAU. Leeuuiiiiiiiiii ittt et et e et ettt e e e e e aenaeees 9
VI ) OUVIIE UN GIOUDE. ittt ettt ettt eeeee et eeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeieeeeeeeeeeeeienesseeeseeeeeens 10
A) ChOiX AU @IOUPC. .cuuueiiiiiiiiiiiiiiii ettt ettt ettt ettt eeieeeeeeeeeeiinaas 10

B ) Utilisation de 1a fenétre de groupe...ccccuueeeeeieiiiiiiiiieiiiiieieeeiiieeeieeeeeeeeeeee e 10
VII) Le réSumé du PerSONMNAZE. ...uuueeiiieueeiiiiiiiieiiiiiiei e e eeee et eeeeeeeeeee et ettt e eeieeeeeeiaeeeeeiiaeeeeeeeeennn, 11
VIII ) La personnalisation de la feuille de persONNAZE. ......uvvveeiiiiiiiieieiiiiiiiiiiiiiiiieiiiiieeeeeeiieeeeeeeeeveiiiieeeens 12

A) Partie cOmMMUNE 8 tOUS 168 OMEIES. ...uuunie et eeeeieeeeeeeeeeereneaeeeeeeeeennnnnss 12

B)Les ONglets. . cuuuiiiiiiiiiiiiei s 13

1 ) Premier onglet : PDV-ATIMES. .....ooiiiiiiiiiiecieee ettt ettt e ettt e e e eeeennaee s 13

2 ) SeCONd ONEIET i DIVETS...c.uiiiiiiieeiiie ettt eee st e et e e saeeessaee e saeeesaeeeeennnnsaaeesennnnnees 14

3 ) Troisieme onglet : Voleur-DieU-DIVETS.........cccccuiiiiiiiiiiieiieeit et e e ens 15

4 ) Quatrieme onglet : SOTtS d€ MAZICIEN.......ccveeeriieeiiieeiiee et e et e eeeesteeesteeesaeeessaeeessseeensneeeeeannes 16

5) Cinquieme onglet : Taille POLIAS......cc.eeviiiiiiiiiieiecie et 16

O IS0 € 1) 1 T o) 1 Fed (o A 1 10 1 1 SRR 17

IX ) L& ChOiX deS dICUX...eeceeiriieiiiiiiiiiiiiiiiiiiii i 18

Index des illustrations

[ustration 1: fENELre d'@NLIEE. ... ....co.uiiiiiiiiieee ettt sit e e st e e st ee s abeeeeaas 7
[ustration 2: MENU ChOTX TITAZE.......cccuieiiieiiieiieeie ettt et e et et e saeesbeesaeebeessseeseesaseesseeensseeesnnseeans 8
[Tustration 3: MOAE A LITAZE.......ccciuieeiiieecieeeiee et et etee et e ettt e et e e steeesbeeeeaeeessseeesssaeesssaaeesensssseaesannnes 8
TTTUSTEALION 41 CLASSE.....veutieuiieiiettete ettt b ettt h et e ae e s bt et e atesb et e e it e sbeesabeeembeeeabeeebeeennne 8
TTTUSTIATION 52 TACES. .eutteuteetieeite ettt ettt ettt et e b e e st et esab e e bt e eab e e bt e sate e bt e eabe e bt e sabeebeeenneanneeas 9
TTTUSErAtion 6: PIETETEICES. ......uiiieiieeieeiie ettt ettt ettt et et eebeestaeesbe e aeeensseeeenssaeeensseesansseeenns 9
[llustration 7: OUVETrtUre d’ UN GIOUPE.......cccuieeiiiieeitieeeiieeeieeeeteeesreeeeteeeetteeetaeesseeessseeessseeesssseeeesasnssneeeens 10
TTTUSTIAtION 82 GIOUPE. ..c.eiieuiieiieeiieeiieeteeite et e ette et estee ettt e tteebeesseeesbeenseessseenseeesseanseesnseenseessseenseesssesnsseeennsns 10
[llustration 9: SAUVEZATAE GTOUPE.......cccuviirriieeiieeeiieeeieeertee et e e etteesteeesteeessseeesssaeesseeesseesssseessseaesnsssseeens 10
[lustration 10: feuille résumé d"un PErSONNAZE. ..........cccvieruieriiieriieeie ettt ete et steeeee e e taeeeeaeeeeenaaeeenes 11
[Mustration 11: onglet 1 : PAV €1 ClASSE....cccuiiiiiiieeiiie e et e e sae e e v e e snaeeenenes 12

Création de feuille de personnages AD&D 1 et 2 2/23 29/03/11



lustration 12: Non correSpondance ClaSSES/TACE..........eevvieriieiiierieeieertieeteestteeteesieeeaeesseesseessaeeessseeeenns 13

[ustration 13: ENIEVEr des ClasSEs.......ccuiiiiiiiiiiiieiieeciieecieeeetee ettt e et e et e e et e e s aaeesareeesaseeessasaaeeeesnnnneeas 13
[ustration 14: SECONA ONEICT........cciiiiiiiriiieiieiie ettt ettt e et e e e e ebeessaeesbeessseesseessseensseeennnns 13
Iustration 15: choiX de€S COMPELANCES......cc.erviriiiriieiiriieieriert ettt ettt sttt e saaeeeaeees 14
TTTUSTEALION 162 QIVEIS.....eiitiiiieiiieiiete ettt ettt ettt ettt s et et e a e sae et e eate s et ebeestesaeenseeenseeenneenneean 15
[Tustration 17: VOLeUI/AICU/AIVETS. .....cccuiiieiiieeiie ettt ettt e et e et e e et eeesbeeeraeesnseeesnnsaneeeas 15
[ustration 18: Choix des SOrts du MAZICIEN......c...cecviiriiiiiieiieeiierie ettt ere e e ebeeseaeebeesaeeesseesseeenes 16
Iustration 19: onglet Poids €t taille.........ccoiiiiiiiiiiiiiiie e 16
[ustration 20: ONElet PSIONIQUE. .......ccuiiiiiiiieiiieiieeie ettt et se e e teeseeeebeestaeesbeessaeesseessssaeeassseeennnees 17
[ustration 21: DEfINTtIoN dUN QICU........cccuiiiiiiieiiiiceie ettt et e e st e e aeeesaaeesseeesanraaaeens 18
Ilustration 22: Feuille de personne, page de Garde............cccuveruieeiierieeiieeniieeie et e e e iree e e e 20
[Tlustration 23: SOTtS A€ MAZICIENS. ....ceuvirueiriiiiiriierteete ettt ettt ettt et ettt et st s bt beeabesaeeneesaeesaeesaeee 21
[TTustration 24: SOTES A CLEIC. ....ecuiiiiiiiieiee ettt et sttt et ae et e et eeneeenneeas 22
TTTUSErAtioN 25: PSIOMNISTC. ....uviiiiiiiieiieeeiieeetieceiee et ee ettt e et e e et e e e ta e e s taeesataeesataeesssaaesssseeeeeasssseeaeessnseeeaeas 22
[ustration 26: RESUME A'UN GIOUPE......ccveiiiieiiiieiiieiiieeieeteeete et e ete e e eaeesreeseaeebeessaeesseessseessssaeeassseesasnees 23

Création de feuille de personnages AD&D 1 et 2 3/23 29/03/11



) Licence

Ce logiciel ainsi que tous les fichiers qui I’accompagnent est sous licence GPL qui garanti la libre
distribution du programme et des sources, Si une personne modifie les sources pour diffuser une autre
version, elle doit alors conserver une telle licence qui I'obligera a distribuer a nouveau le code source.

Génération de feuille de personnage complete AD&D 1 et 2

Génération aléatoire de personnage
Copyright (C) 2011 Bernard SIAUD

This program is free software: you can redistribute it and/or modify it under the terms of the GNU
General Public License as published by the Free Software Foundation, either version 3 of the License, or
(at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE. See the GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License along with this program. If
not, see <http://www.gnu.org/licenses/>.
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i) Présentation

A) Le logiciel

Ce logiciel permet de générer les personnages ADDI1 et ADD2, jeux diffusés par TSR a la fin du 2¢
millénaire. Ils sont générés soit automatiquement en fonction de critéres qu’on peut définir, soit
manuellement. Lors de modifications manuelles des caractéristiques des personnages, une sortie du cadre
des regles est indiquée par un changement de couleur, mais, il n’est pas interdit.

Ce programme est prévu et testé pour Linux et Windows, mais il est slirement exportable pour d’autres
systemes.

Apres la génération des caractéristiques d’un personnage, on peut les sauvegarder. La sauvegarde se
fait sous deux formes :

— un petit fichier xml en extension « .pers » facilement ré-exploitable par d’autres programmes et
trés utile pour gérer la progression du personnage.

— Un autre fichier xml en extension « .grp » pour gérer des groupes de personnage dans une
campagne.

— une feuille de personnage ou un résumé d’un groupe de personnage au format ODF (un .odt a
ouvrir de préférence avec LibreOffice gratuit, multi-plateforme, téléchargeable a partir de
http://fr.libreoffice.org/ )

Ce logiciel permet aussi de gérer des groupes de personnages, pour la gestion d’une campagne par
exemple. La sauvegarde d’un groupe géneére aussi 2 fichiers :

— Un autre fichier xml en extension « .grp » pour gérer des groupes de personnage dans une
campagne.

— un résumé d’un groupe de personnage au format ODF (un .odt)

Depuis la version 3, il est possible de rajouter ou modifier des races, des classes, des armes, des sorts,
des compétences en modifiants simplement les fichiers calc (classeur de LibreOffice) qui contiennent ses
informations. Mais attention, la place des informations dans ces tableaux est primordiale.

La version 4 de ce logiciel utilise la librairie graphique GTK3 dont les dll sont fournis avec
I’exécutable pour la version windows, car pour le moment, on ne peut instaler facilement les dll de gtk3.

B) L’équipe
Le programme est écrit par Bernard SIAUD alias Troumad.en gtk+ sous code::blocks.

11 est testé par les membres du forum Le Donjon du Dragon (http://www.donjondudragon.fr).

Beaucoup d’aides de programmation sont arrivées sur le forum developpez.com
(http://www.developpez.net/ )
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) Installation

A) Le code source

http://troumad.org/Mes_regles/perso4 1.zip

Comme la licence est GPL, vous disposez du code source. Vous pouvez alors le compiler vous-méme
avec les options de votre choix. Pour ceci, il faut les librairies de développement de gtk3.

Avec le code source, vous disposez aussi des fichiers de configuration de code::blocks,
I’environnement de programmation que j’utilise. Mais, il est stirement li€¢ a la configuration de mon PC et
peu portable. J’ai alors rajouté des makefile pour compiler (make pour savoir les utiliser). Pour que la
compilation fonctionne jusqu’au bout, il faut avoir les bonnes librairies installées. Le second est a
exécuter au méme endroit que le makefile, mais par I'administrateur (root).

Voici comment on utilise ces commandes :

Sous Mageia Sous Ubuntu ( fichier spécial :
$ make$ makefile http://troumad.org/Mes_regles/perso_ubuntu.zip)
$ makefile

option mrproper et clean pour nettoyer plus ou
moins [...]

option windows ou win pour créer un exécutable $ sudo sh ./perso.type-mime.sh
windows 32 bits

option windows64 ou win64 pour créer un
exécutable windows 64 bits

option linux ou lin pour créer un exécutable linux
[...]

$ su

Mot de passe :

# sh ./perso.type-mime.sh

B ) Installation automatique sous Windows

http://troumad.org/Mes_regles/perso4_setup.exe
http://troumad.org/Mes _regles/perso4 64 setup.exe

Un installateur automatique est aussi livré. 11 suffit de I’exécuter, puis de répondre aux questions et tout
est installé.
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V) Prise en main

L’ouverture du programme se fait sur cette
fenétre :

On y voit un menu en haut et 6 boutons. ¥
A) Les six boutons -
1) [Ouvrir] W

Ce bouton sert a ouvrir un fichier xml dé¢ja .

fait d’un personnage ou d’un groupe.

2) [Nouveau] Hllustration 1: fenétre d’entrée

Ce bouton ouvre un nouveau personnage
vierge dans le mode création.

3) [Nouveau Groupe]

Ce bouton ouvre un nouveau groupe vierge.

4) [Appliquer]
Par ce bouton, vous générez automatiquement un personnage selon les préférences que vous aurez
sélectionnées par le menu.

5) [Gestion Dieux]

Ce bouton ouvre une fenétre de dialogue qui permet de modifier/compléter la base de données des
dieux. Celle-ci est trés importante, car elle donne la liste des sorts des prétres spécialisés dans un dieu
dans ADD?2. Cette liste de sorts est écrite dans la feuille de personnage au format odt lors de la
sauvegarde.

6) [Fermer]

Ce bouton ferme I’application.

B) Le menu

L’entrée Jeu ouvre un petit menu qui permet de Tirer (comme le bouton appliquer), d’ouvrir un fichier
récemment ouvert, de quitter (comme le bouton fermer).

L’entrée Choix Tirage permet de choisir le mode du tirage aléatoire. C’est sur ce point que je vais plus
m’étendre.
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V) Spécification du tirage aléatoire

Dans cette partie, on va voir comment on donne les
caractéristiques du tirage d’un personnage qui doit se faire en b
respectant les régles de la version choisie.

A) La version d

On choisit ADD (Les régles avancées de Donjons & Dragons,
arcana inclu) ou ADD? (Les regles avancées de Donjons &
Dragons, 2°™ version)

=

0=

Version

Mode de tirage
Classe

Race

Sexe
Préférence

Points de Vie

v T v v v v v w

Niveau

B ) Le mode de tirage

Aancar IF

Hllustration 2: menu Choix Tirage

: o - Nous avons 5 modes de

I (®) 3 dés a 6 faces tirages possibles.

(O 4D6, 3 meilleurs — Le premier est le plus simple
() 5D6, 3 meilleurs avec les moins bons résultats :

O 6x3D6, les 3 meilleurs pour chaque caractéristique, on
' tire 3 dés a six faces et on les

O 405, 3 meilleurs + 3 additionne.
' |
— Le second, on tire 4 dés a six

Hllustration 3: mode de tirage faces ot on fait la somme des

trois meilleurs.

— Le troisiéme, on tire 5 dés a six faces et on fait la somme des trois
meilleurs.

— Le quatriéme, on tire 6 fois trois dés a 6 faces et on garde le meilleur
des six résultats

— Le cinquieme est comme le second, mais, les 1 sont refusés sur les des
a six faces : on retire chaque dés qui a fait 1. Ca revient a tirer des dés a
5 faces et a rajouter 1 par dés, ou 3 en tout.

Si vous utilisez une autre méthode, je peux essayer de la proposer aussi.
Pour ma part, j’utilise la troisi¢me.

C) Classes

La classe du personnage est importante a deux niveaux. Tout d’abord elle
induit des minima a respecter pour les caractéristiques et ensuite, c’est la base
du personnage.

A ce niveau, lors de la sélection d’une nouvelle classe, les classes
incompatibles avec la version de ADD choisies sont indiquées en rouge, celles
qui le sont uniquement avec la race sont indiquées en saumon. Le but étant
bien sir de proposer un personnage conforme aux regles de la version choisie.

Si on sélectionne une classe alors qu’une autre (ou plus) est déja
sélectionnée, si le multiclassage ainsi généré est permis, alors on conserve
toutes les classes sélectionnées. Si ce n’est pas le cas, on garde la nouvelle
classe accompagnée du plus grand nombre de classes possibles parmi celles
qui étaient sélectionnées.

Création de feuille de personnages AD&D 1 et 2
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[] chaman

Chaman barbare

N

[ clerc

(] Conjurateur

[] Devin
(] Druide
(] Enchanteur
(] Entropiste

7 [+ Guerrier

(] Iusionniste
(] Invocateur
(] Magicien

(] Nécromancien
(] Paladin

(] prétre

[ Peinnicta

I S

IHlustration 4: classe
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Ermm— O) Races

Ici, vous choisissez la race de votre personnage. Comme précédemment, les
o Elf = races incompatibles avec la version sont sur fond rouge.
(O Elfe gris
(O Elfe noir E) Sexe
() Elfe noir femelle
'O Gnome Le menu suivant nous fait choisir le sexe du personnage.
() Gnome des profondeurs
(® Humain 1 ' o '
EIEE F) Préférences I 1 Force 4
8:::: e L’ordre de préférence des 2 Intelligence »
O Nain des montagnes caractéristiques sert a placer les 3 Sagesse »
O Petite-gens tirages tout en' respectapt, autant 7 4 Dextérité R
que ce soit possible les o
; limitations imposées par les 5 Constitution » @3
) choix précédents. Le nombre & Charisme y (O 4
Hliustration 5: races affich¢ a gauche est I'ordre de Os
préférence  choisi  pour le
moment. Ici, ¢’est I’ordre par défaut : dans I’ordre des Oe6

caractéristiques de la premiére version.

C L as . o Hllustration 6: préférences
Le menu comme ceci présenté a été passé en fenétre
suite a un clique sur la ligne de pointillés en dessus.

Le choix se fait de manicre intelligente, dans le cas présent, si vous mettez la sagesse en second choix,
on va chercher quel était le second choix pour lui attribuer la place actuelle de la sagesse. Donc
I’intelligence passera en troisiéme position automatiquement. La colonne de gauche deviendra alors : 1, 3,
2,4, 5 puis 6.

G ) Points de vie

Les trois fagons pour attribuer les points de vie sont :
— On tire un d¢ et on le prend
— On tire 2 dés et on prend le meilleur
— On prend le maximum de point de vie possible pur le niveau.

Bien stir, ensuite, on prend en compte la constitution.

H) Le niveau

Il est possible de pré-tirer un personnage d’un niveau élevé. J’ai limité a 20, car il faut bien avoir une
limite !

Maintenant que vous avez choisi comment tirer les caractéristiques de votre personnage, appuyer sur
[Appliquer] et admirer le résultat.

Nous pouvons donc passer a I’étude de la modification d’un personnage, Celui-ci pouvant étre pré-tire,
vierge ou ayant déja été travaillé et sauvegardé pour suivre son évolution.
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Vi) Ouvrir un fichier

Nous pouvons le faire de différentes manieres :

- Par le menu Fichiers puis Fichiers récents : on a alors le choix entre les 8 derniers personnages
modifiés puis les 8 derniers groupes modifiés.

- par un navigateur de fichiers en cliquant sur un fichier .pers (un personnage) ou un .grp (un groupe) si
votre environnement est convenablement configuré.

- En cliquant sur [Ouvrir] puis en choisissant dans I’arborescence le fichier pers ou grp souhaité.

- En ligne de commande : « perso lien_vers_le fichier pers ou grp »

A) Choix du groupe

Si vous cliquez sur ouvrir un groupe, vous aurez alors l'explorateur de fichier qui va s’ouvrir. Vous
aurez alors le choix entre [Nouveau] et [Ouvrir]. Le premier choix vous ouvrira un nouveau groupe et le
second vous ouvrira le groupe existant choisit. Le groupe est encore un fichier xml, son extension est
« .pers » .

1) Utilisation de la fenétre de groupe

Maddo
COMPETENCES
DE VOLEUR

Si on ouvre un groupe, on arrive sur la fenétre du groupe
avec en sur impression tous les personnages du groupe.

&4 Enregistrer

La fenétre de dessous est celle de la gestion du groupe.
Voici ci-contre, a gauche cette fenétre.

‘&5 Enregistrer sous

Pickpocket
0

Gnome de choc niveau 7 COMPETENCES GENERALES

97000 XP Crochetage

des serrures
1]
Repérage
désamorcage pieges
0

Armurerie 1
Forge d'Armes 1 L
Endurance 1

Dieu : Garl Brilledor

Pantheon : Gnome

Version : ADD2

Sexe : Masculin

Race : Gnome des profondeurs

En cliquant sur
le premier bouton
[Ajouter] on peut
Editer le personnage |Mageios  Enlever du groupe alors ajouter au

A COMPETENCES MARTIALES
Déplacement

silencieux Epée, courte 2

arbaléte de poing 2
Marteau de guerre 2
Dague 1

0o
Dissimulation
dans I'ombre

0

Ecoute
aux portes

0

Force : 18
Intelligence : 10
Sagesse : 9
Dextérité : 15
Constitution : 16
Charisme : 8

4 Ajouter 2 Enregistrer

Editer le personnage | Athenos | Enlever du groupe groupe un Beauté : 12 e
Humour: 17 o
Editer le personnage Alios Enlever du groupe pe?sonnage ] |pov desﬁi‘n‘g“u':ges [PAModiifier
- existant. e o X Fermer r
Editer le personnage Pagquiche Enlever du groupe
— On peut 7y . ) d’
Editer le personnage | Fonctos | Enlever du groupe ) ustration 7: ouverture d’'un groupe
[Enregistrer] le
& Enregistrer sous X Fermer groupe sous son nom actuel ou changer son nom en cliquant

sur [Enregistrer sous].
Hllustration 8: groupe
Les noms des 5 personnages du groupe encadrés par deux

boutons. Le bouton de droite [Enlever du groupe] enléve le personnage du groupe. La touche de gauche,
[Editer le personnage], fait apparaitre la fenétre de résumé du personnage si elle est absente et elle fait
aussi passer cette fenétre en premier plan méme si elle était déja ouverte.

Finalement, on peut fermer cette fenétre en activant le bouton [Fermer].

Quand on enregistre, on crée alors deux fichiers.
L’information s’affiche dans une fenétre pour bien indiquer
quels fichiers on enregistre, ou on les enregistre et surtout Fichiers de sauvegarde
dire a quoi ils servent :

Saugarde pour nouveau travail
fhome/bs/Documents/add/gtk/persoftous.grp

Remarque : un groupe peut étre transféré d’un ordinteur a Résumé du groupe

! : . /home/bs/Documents/add/gtk/persoftous_grp.odt
l'autre si arborescence est conservée. Afttention, les personnages doivent étres enrigistrés

Hllustration 9: sauvegarde groupe
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B ) Le résumé du personnage

Quel que soit le bouton sur lequel vous appuyez en dehors des boutons de fermeture et de groupe, vous
ouvriez au moins la fenétre ci-dessous ou on ne peut rien modifier.

% Fonctos
A% Enrecistrer Caractéristiques
=) g de Voleurs
%Enregistrer Sous Pickpocket
0
Crochetage
. i des serrures
Magicien niveau 1 0
Clerc niveau 1 Repérage
désamorcage pieges
Version : ADD2 rr,og Ped
Sexe : Masculin Déplacement
Race : Elfe silencieux
0
Force : 10 Dissimulation
Intelligence : 16 dans I'ombre
Sagesse : 18 0
Dextgntq 116 Ecoute
Cons'tltutlon 114 aux portes
Charisme : 11 0
Beaute : 13 Escalade
Humour: 10 0
Lecture
des languages
0

PDV
6=6

COMPETENCES DIVERSES
Connaissance des Sorts : 1
Pistage : 1

Sens de I'Orientation : 1

Soins : 1

Connaissance des animaux : 1

COMPETENCES MARTIALES
Fronde, bille  Maitrisée
Fronde, pierre Maitrisée

Masse d'armes, fantassin Maitrisée
taille : 160
poids : 46

" Modifier

€ Fermer

Hlustration 10: feuille résumé d'un personnage

Si votre personnage a ¢té récupéré sur un
fichier ou sauver dans un fichier, cette
fenétre portera le nom du personnage afin
de la reconnaitre. En effet, comme on peut
travailler plusieurs personnages
simultanément, il est donc important de
pouvoir les différencier.

Cette feuille affiche un résumé des
caractéristiques du personnage telles
qu’elles étaient lors de [’ouverture du
personnage ou lors de la derniére mise a
jour validée dans la feuille de
personnalisation du personnage (voir
chapitre suivant).

Le bouton [Enregistrer] enregistre le
personnage proposé par ce résumé. Si c’est
la premicre fois qu’on enregistre ce
personnage, il sera alors demandé de
donner un nom au fichier, le fichier qui
résume le  personnage  facilement
exploitable pour le rouvrir a nouveau sera

sauvé avec l'extension pers (imposée). Le programme enregistrera aussi un autre fichier ou il changera
I’extension en odt : la feuille de personnage modifiable et imprimable pour jouer avec. La création de
cette feuille est un point fort de ce programme car toutes les informations y sont calculées : bonus, jet de

sauvegarde, TACO...

Le bouton [Enregistrer sous] permet de changer le nom de la sauvegarde ou de le sauver a un autre

emplacement.

Le bouton [Modifier] ouvre la fenétre présentée dans le chapitre suivant pour permettre de
personnaliser le personnage. Si cette fenétre est déja ouverte, elle fait passer en premier plan cette fenétre

de personnalisation.

Le bouton [Fermer] ferme cette fenétre de résumé.

Création de feuille de personnages AD&D 1 et 2
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Vil) La personnalisation de la feuille de personnage

Cette feuille permet une personnalisation a outrance du personnage. On peut méme sortir du cadre
imposé par les regles. Mais, de tels manquements sont aussitot repérés et 1’utilisateur en est informé.

A ) Partie commune a tous les ongles

Force 18 - 4+ 10 - + % Intelligence 19 - + Sagesse 8 - +
Dextérité | B — + |[Constitution| 15 — + (Charisme 11 — + Beautd 11 - +
Version:| ADD2 -~ || Race:| Elfe ~ || Sexe: Masculin~ |Humour 13 -+ PDV par niveau
— — < Ajouter
7 -+
12 - +
+ Ajouter
7 -+
8 -+
. . - . 7 -+
Classe Niveau point d'expérience niveau max
Guerrier - : |8 -+ |-=-| 290042 - + | max:15 1 -+
Magicien * : 10 - 4+ -=-| 290042 - 4+ | max:19 7 - +
Voleur - |12 — 4 == 290042 - 4+ | max:12 6 -+
7 -+
5 -+
2 -+
= Enlever Choisir = Enlever
Classe Armes-Armures-Dieu Divers Voleur Magicien Taille/Poids Psionique Notes
«// Appliquer &-Précédent % Fermer

Hllustration 11: onglet 1 : pdv et classe

Le haut de la page : les 6 caractéristiques primaires (les vraies) plus la beauté restent présentes dans
tous les onglets.

La page finit par les trois boutons de controle en dessous des onglets qui restent aussi a chaque onglet.
[Appliquer] : enregistre les modifications dans la fenétre « Résumé du personnage ».

[Précédent] : remet les parametres de la feuille « Résumé du personnage » dans les cases de cette
fenétre de modification.

[Fermer] : ferme cette fenétre. Une fermeture demande si on souhaite garder les modifications si la
configuration actuelle ne correspond pas aux données de la fenétre « Résumé du personnage ».

B ) Les onglets

1) Premier onglet : Classes

On peut par exemple, modifier a volonté les caractéristiques entre 0 et 25 et le pourcentage de force
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entre 0 et 100. Une caractéristique qui ne correspond pas aux maximas/minimas de la classe ou de la race
voit son fond passer en rouge si elles sont trop basses (comme la dextérité) ou en vert si elles sont trop

hautes (comme inintelligence).

Pour les classes du personnage, une combinaison race/version/classe qui ne convient pas fait passer le
fond de la case de sélection des classes en rouge (voir illustration ci-contre ou la race est « nain »). Une
classe qui n’est pas compatible est marquée par un fond orange des espaces entourant la classe

sélectionnée. Pour les Humains, |
.. Classe
toutes les combinaisons de classes -
. . = Guerrier - 8
successives sont permises alors que
pour les non-humain, uniquement = Magicien > 10
les multi-classés des regles sont N \oicur - 12

permis. Apres les XP, on affiche le
niveau maximum permis d’apres
les regles en fonction des

Niveau

+
+
+

point d'expérience niveau max

290042 - + max : 19
290042 - + HHX
290042 - + max : 12

Hllustration 12: Non correspondance classes/race

caractéristiques. Le XXX indique que la classe est incompatible avec la race, Un - indique qu’il n’y a pas

de limite.

On rajoute une classe en cliquant sur [Ajouter] en bas et on enléve une
classe avec [Enlever] en haut, le choix de la classe a enlever se fait par la boite
de dialogue ci-contre. Les couleurs du menu déroulants pour choisir les métiers
sont les mémes que celle de la spécification du tirage aléatoire.

On remarque aussi le décompte des points d’expérience. Lorsque la place
entre la classe et les XP sont de la méme couleur que le fond, les XP
correspondent au niveau, comme pour le magicien. Cet espace passe vert pour
nous signaler que le niveau peut monter (comme pour le guerrier) et rouge
(comme pour le voleur) pour dire qu’il manque des XP pour avoir le niveau choisit.

[v] persc B EE
Enlever les métiers suivants :
Guerrier
+ Magicien
+ Voleur
<5Va|ider %Annuler

Hlustration 13: Enlever
des classes

A droite de I’onglet « Classe » s’affiche les PDV. Il y a une case par niveau, le premier niveau en haut,
les suivants en dessous. Dans I’exemple donné, 3 niveaux sortent des critéres imposés par les reégles. Pour
le second niveau le « 12 » entouré de rouge indique que ce nombre est trop grand quelle que soit la classe
parmi celles sélectionnées. Le « 8 » pour le niveau 4 est entouré d’orange : c’est trop pour un triclassé
avec les 3 classes choisies. Le niveau 4 voit aussi son nombre de pdv entouré de rouge, car il est trop

petit.

2)

Nous passons aux compétences martiales, les
armes. Il s’affiche aussi le nombre d’armes qui
reste a prendre ou qu’on aurait en trop. Le
niveau de compétence est aussi pris en compte
dans ce calcul: 0 non maitrisé, 1 maitrise
normale, 2 spécialisation et 3 double
spécialisation.

Si une spécialisation est prise alors que la
classe ne le permet pas, le - entre la case
« Maitrise » et la case « magie » passe orange
(comme pour le gourdin). Un champ
supplémentaire est inscrit pour aider a remplir
la feuille de personnage : magie. Il prend en
compte la présence possible d’une arme
magique pour finir correctement la feuille de
personnage. Il est alors possible de prendre

Second onglet : Armes-Armures-Dieu

Force 16 - + |57

Dexterite | 15 — + Constitution| 1

¥ Activer les classes d'armes

4 Ajouter

Arme
- Baton1,8m
- gourdin 1m
- | Marteau de guerre
- contondantes

-| Lames

Modifi
- + %

4

Bernard

Intelligence

— + (Charisme 16

Arme / Spécialité / Magie

Maitrise

++ |+ |+ |+

oclolo|lo|m

Chercher

Magie

+ o+ |+ o+

13 - + Sagesse

— + Beaute| 14 = %
Nom du personnage

Minselter

®) Avec CAP/CR

Ar. de plates

Avec Facteur de vitesse/Longueur

Armure n°1/ Magie
- 2

+

Armure n°2 / Magie

Aucune - 0

+
Bouclier / Magie
+) présent 1

+

Bague de protection
Panthéon
= Enlever Simplifier Grec
Dieu

Il'y a 3 armes en trop. Saka

Armes-Armures-Dieu

<f Appliuer G Précédent

1

X Fermer

-+
Alignement:
\LNC
Bl=/==
N=e)=

NEEE

Hllustration 14. second onglet

deux fois (ou plus) la méme compétence martiale pour noter différente magie sur un méme type d’arme.
Le niveau de spécialisation sera alors bloqué sur la premiére fois qu’apparait ’arme et I’arme (avec sa
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spécialisation) ne sera comptée qu’une fois dans le décompte des armes prises.

En bas, le bouton [Simplifier] permet de =
supprimer les doublons (méme arme avec
méme bous magique). En haut, le bouton
[Chercher] affiche toutes les armes .
disponibles comme si contre. Les armes en |
rouge sont interdites au personnage a cause de |,
son choix de classe.

olo|eo|eo|e|e|eo|e|le|e|e|e|e|e]|e
1
AR IR A AR AR AR

Atmes (nom/n
mawn wescine - U oieve ouisaime - U

Bec de corbin Vigourdin 1m
cabillot igourdin 30cm
Canne c'escrime igourdin
Chauve-Souris. quisarme
Cimeterre Guisame Voulge
Corséque Hache d'armes.
‘couteau Hachette
Couteau de Bréche
coutelas Harpon 1 main
Dague Harpon 2 mains

Dague d'escalade Katana 1 main

Le nom de I’arme (ou du groupe d’armes)
peut étre encadré par 4 couleurs différentes :

doloire Katana 2 mains

doloire-guisarme khopesh

drusus. knout.

o|lo o|lo|o| ol o|o|o o|lo|o|o|o|e

P P T U (IR (I (I A A R S R R

oo o|o|o|o o|lo|o o|lo o oo <
|

JPUN U (PO U VU (U (U U U (U (U I U U

JPUN U (PO U VIR (PO (U VU I (PO [RUURY [ (U U

2
0
0
0
0
0
0
Hallebarde 0
0
0
0
0
0
0
0

B e N A I A B I )
olo|eo|eo|e|e|eo|e|le|e|e|e|e|e]|e
1
E e e B N A B I A B I

-rien : Iarme st permise - O -
- rouge : ’arme est interdite a la classe (Baton
1,8m) Hllustration 15: choix des compétances

- vert : ¢’est un grand groupe d’armes (Lames)
- jaune : c’est un petit groupe d’arme (contondantes)

Pour les groupes, il n’y a pas de test de permission. En effet, il faut mettre I’arme pour remplir
correctement la feuille de personnage.

En effet, pour chaque arme, il y a la possibilité¢ de rajouter sur la feuille de personnage son facteur de
vitesse et sa longueur ou les CAP/CR ( http:/troumad.org/Mes_regles/Mes_regles.html#CAP_CR : les
régles que j’utilise pour I'initiative).

Il y a aussi la possibilité d’activer I’optimisation des armes avec les groupes d’armes (Régles du
manuel complet des guerriers de ADD2). Pour cela, il faut cocher la case « Activer les classes d'armes »
en haut de la partie sur les armes. Le programme vérifie si on peut optimiser le choix des armes : si 2
armes contondantes sont choisies, il proposera de prendre le petit groupe correspondant qui a le méme
cout. Si 3 lames sont prises n’étant pas dans le méme petit groupe (comme espadon, dague et épée
longue), le programme propose pour le méme pris de prendre le grand groupe Lame. Apres ceci, il ne
comptera plus les armes faisant partie de ces groupes dans le décompte du nombre d’armes manié.

C’est aussi sur cet onglet qu’on met le nom du personnage (par celui du joueur qui aura sa place plus
loin).

Aprées, on choisit ’armure. J’ai volontairement mis le choix entre deux armures. Je préconise de
prendre ’armure régulierement prise et 1’état que le joueur a quand il dort. Pour faire les calculs, on
rajoute aussi le bonus de chaque armure. On signale aussi si le personnage a un boulier et son bonus
magique et s’il a une protection. Tout ceci pour donner la classe d’armure. Le calcul se fait en fonction
des régles : le bonus de I’anneau est annulé par toute armure magique. Mais, il restera toujours actif pour
les jets de sauvegarde.

En dessous, on choisit le dieu puis ’alignement. Pour ce dernier, les cases marquées d’un « - » sont
interdites soient par la classe, soit par le dieu. Dans le cas de I’illustration précédente, on n’avait que le
choix NN disponible. Le choix des classes et du dieu peut bien siir mener a un choix d’alignement
impossible. Toute incompatibilité est signalée dés qu’elle arrive. Dans ce cas, I’alignement précédent reste
si on refuse de changer ou si on ne peut pas changer (couple paladin/druide par exemple).

Le choix du dieu est tres important pour un prétre spécialisé de ADD2, car il renseigne la liste de sort
que le prétre pourra utiliser. Cette liste sera imprimée sur la feuille odt finale. Si votre dieu n’est pas dans
la liste, revenez a la premicre interface et rentrez votre dieu. Si vous rentrez un nouveau Dieu dans un
panthéon existant, il suffit alors de modifier le panthéon et de revenir a votre panthéon qui sera alors
rafraichi, Si vous rentrez aussi un nouveau panthéon, il faudra alors fermer la fenétre de modifications
(n’oublier pas de sauver avant !) et ouvrez a nouveau la fenétre de modification.
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3) Troisieme

onglet : Force 16 — 4+ |57 - + % Intelligence 13 = | Sagesse 19 = o
Divers Dextérité | 15 — + Constitution| 14 — 4 [Charisme 16 — + Beauté 14 -+
La compétence / Son niveau Nom du joueur
Nous allons passer = Enlever QRechercher | Bemard
au troisi€éme Ol’lglet = Beuverie, CON, 1 ~ 01 -+ Age du personnage
. 18
Divers. Pour les - Acrobatie, DEX, 1 = U
’ . Couleur des cheveux
Competences leeI'SCS, - Premiers secours, SAG-2, 2 > ;|1 - +
. 2
en baS, il s’affiche le - Instrument de Musique, DEX-1, 1 - .1 -+ Couleur des yeux
nombre de - Sens de I'Orientation, SAG+1, 1 - 11 -+
compétences qu,il Couleur de la peau
il - Equitation a Terre, SAG+3, 1 > ;|1 - 4+
manque ou qu'1 acen i
q q y - Lecture/Ecriture, INT+1, 1 ~ 1 - 4 Classe sociale
trop. Le nombre dans
la case aprés -| Chant, CHA, 1 * 1 - +
représente le niveau de
perfection dans la
compétence. Lp calcul — Qurechercher
exact en fonctlon de la 2 slots de compétences en trop ont eté attribués pour un maximum de 10
caractérlsthue et du Classe  Armes-Armures-Dieu  Divers Voleur  Magicien  Taille/Poids Psionicue Notes
modificateur se fera o Appliquer G Précédent ¥ Fermer

sur la feuille au format
odt. La compétence Hllustration 16: divers
pistage du rédeur sera

prise en compte sur cette feuille.

Lorsqu’on regarde, on en voit sur fond rouge : inaccessible normalement au personnage, sur fond
orange : accessible, mais avec surtout car ne correspond pas a la classe (donc cotitent plus chéres) et sur
fond gris : accessible normalement a la classe. Si on en choisit une inaccessible au personnage, le tour de
la case niveau devient rouge comme Beuverie pour le personnage choisi, si elle ne correspond a la classe,
le tour passe orange, comme pour acrobatie.

A gauche on a une colonne d’informations diverses sur le personnage et le nom du joueur.

4) Quatrieme onglet : Voleur

Cet onglet prend en compte

Les COmpétel'lceS de VOleurS. Force 7 - + |10 - + % - I-m-tel\igence 18 = | 7 Sagesse 13 =t
En bas, il affiche la différence Dextérité| 18— + (Constitution 13 — 4+ Charisme 13  — + Beauté 14 — +
entre les compétences Compétences de Voleur
indiquées et ce qu’on devrait
atteindre a ADD2 (méme si Repérage / Dissimulation
on n,a pas ChOiSi ADDZ) Pickpocket désamorgage pieges dans ['ombre Escalade
N’oubliez pas que le ranger a el i o Bl i R el RN Bl
ADD2 en a aussi 2 en
extérieur qu1 Se retrouvent Crochetage des D_éplacement Ecoute aux Lectures des

., . L. Serrures silencieux portes langages
divisées par deux en intérieur.

60 - + 0 - 4+ 25— 4 5 -+

Les calculs en tiennent
compte et essaient d’afficher

un message cohérent et ADDL 25t 33 poins de competonce & rtbuer,
compréhensible pour situer

I’écart entre les compétences
qu’on devrait avoir pour Classe  Armes-Armures-Dieu  Divers  Voleur  Magicien Taille/Poids  Psionique  Notes
ADD2 et celles qui sont < Appliquer & Précédent X Fermer
affichées pour un joueur qui
serait ranger et voleur par
exemple. Si on clique sur le

Hlustration 17: voleur/dieu/divers
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bouton [Ajuster ADD1/Ranger]| on ajuste les compétences avec les barémes de ADD1 (quelque soit la
version de jeu choisie) et si on a un ranger 8 ADD2 (uniquement), ses compétences s’affichent.

Si une compétence n’atteint pas le minimum : basetbonus de dextérité+bonus de race alors
I’information s’affiche (comme le Pickpocket ici).

5) Cinquiéme
onglet : sorts de
magicien.

Ce menu permet de mémoriser
les sorts du magicien en
plusieurs catégories :

Connus / Dans le livre, mais
pas appris / Echec lors de
'apprentissage / Inconnu.

La premiére fois qu’on arrive
dessus, la feuille est inactive et
un pop-up s’ouvre pour nous
demander si on  souhaite
I’activer. En effet, le nombre
important de sorts gérer ralentit
un peu le programme, alors, ce
menu n’est activé que si on le
souhaite, et niveau par niveau.

Force 18 - + 10 - + %

Dextérité 19 — + Constitution| 16 — 4+ [Charisme 11

® niveau 1
niveau 2
niveau 3
niveau 4
niveau 5
niveau 6
niveau 7
niveau 8
niveau 9

Effacer

Adoucir la chaleur / Augmenter la chaleur
Agrandissement / Réduction
Alarme
Altération d'instrument
Altération d'un vétement
Altération des Feux Naturels
Altération des vents naturels
Amitié
Analyse de boisson
Animal illusoire
Animation d'animaux morts
Animation du bois
Animation du brouillard
Apaisement de I'eau / Turbulence des eaux
Apnée
Approximation d'Hormung
Arc électrique d'alpha
Armure
Association
Association d'individu
Attention
Aura de feu
Aura Magique de Nystul
Autopsie
Baauette de sorcier
Voleur

Classe Armes-Armures-Dieu Divers

< Appliquer

Intelligence 19 e

Magicien

< Précedent

Samue

Sagesse 8 -+
— + Beauté| 11 - +

. Pas Pas Pas dans Dans livre
Compris compris  regardé  lelivre  devoyage

-

. b

-

-

.

.

.

-

-

-

-

.

-

.

-

-

.

.

.

-

-

.

-

.

-

Taille/Poids Psionique Notes
% Fermer

Hllustration 18: Choix des sorts du magicien

Apres activation, sur la feuille de perso apparaitra alors tous les sorts de niveau 1 qui sont dans le livre
avec une légende pour savoir dans quelle catégorie on les range (voir le haut de I’illustration ce-dessus).
Les sorts de 1’école comme les sorts interdits seront aussi indiqués sur la feuille de perso pour les
spécialistes. Une autre information arrivera : le nombre de page a compter une page par niveau de sort.

Les sorts sont triés par
niveau : une entrée par
niveau avec le menu a
gauche. Lorsqu’un change le
niveau sélectionné, le niveau
actuel s’efface: il faut donc
mémoriser les changements
si on y tient. Un pop-up
arrive lors du changement
pour proposer la
mémorisation de I’état actuel
du niveau affiché avant
d’afficher le suivant.

6) Sixiéme onglet :
Taille poids

C’est une interface d’aide

Force 18 10 %

E
Intelligence

19 Sagesse 8
Dextérité 19 Constitution| 16 Charisme 11 Beauté 11
Variation de la taille Variation de la masse

000-005 | 000-005 | 4 of Tirage Aléatoire

006-025 006-025

026-150 Taille pour 026-150 +./

151-350 |3 race: 151-350 o et Taille
# 351-650 56 ® 351-650 label

651-850 - 651-850 Masse

850-975 ave 850-975 78 Taille = 177 cm

Taille M =78k
976-995 976-995 asse = 75 Kg
996-000 Y 996-000
Plus d'informations sur
http:/ftroumad.org/Mes_regles/Poids_Taille.html
Classe Armes-Armures-Dieu Divers Voleur Magicien Taille/Poids Psionique Notes
fo;:: que! <-Précedent # Ferme|

pour calculer la taille et le
poids d’un personnage. Pour

Hllustration 19: onglet Poids et taille

plus d’explications sur les calculs, regarder la page : http://troumad.org/Mes_regles/Poids Taille.html .

Vous pouvez vous-méme faire les tirages et demander le calcul, faire faire automatiquement les tirages
et les calculs ou imposer vos mensurations.
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7) Septiéme onglet : les psioniques

C’est comme pour les sorts. Il
faut activer les psi. Mais, cette
fois, on active tout d’un coup.

On choisit a gauche la discipline
et a droite, on a un bilan qui
s’affiche pour aider a rester dans
les regles. Les problémes de
dépendance sont signalés dans ce
message a droite ainsi que le
nombre de
disciplines/sciences/défenses

prises en fonction du niveau.

Il est aussi possible de gérer les
pouvoirs natifs en cochant la
case juste avant la sélection du
niveau.

8) Huitiéme onglet :
notes

Cet onglet offre un espace ou
on peut rentrer un texte qui
apparaitra sur la feuille de
personnage.

On peut y mémoriser le
matériel, les compagnons, les

4 Modification joué par + - 0Ox
Force 14 - + |0 + % Intelligence 13 - |+ Sagesse 13 - |+
Dextérité | 9 — 4+ [Constitution| 12 — 4+ [Charisme 8 — + [Beauté 3 - |+
Clairsentience S
Dévotions Natif Niveau
Métapsioni
sl s L L Agitation Moléculaire 1 - |+
Psychakinésie Amollissement 0 +
Psychométabolisme Animation des Ombres 0 +
Psychotranslation Attaque Balistique 0 +
Barriere Inertiell; 0
Télépathie armere inertiete i Bilan des choix :
Contréle de la Lumiére 0 +
Contrdle des Flammes 0 + | Probléme de dépendence non natif :
Désintégration (Psionique) appris imp.. .|
Contréle des Sons 0 + Amollissement maitrisé
Contréle du Vent 0 + | Probléme de dépendence non natif :
. Désintégration (Psionique) appris imp.. .|
(Gl R SR 0 + | Télékinésie maitrise
Lévitation 0 + Bon nombre de discliplines
Manipulation Maléculaire 0 + 1
Animation d'objet 0 + | Pas assez de défense prises :
0 pour 1 permises
Contréle d'un corps 0 +

Pas assez de dévotions prises :

Science Natif Niveau 1 pour 3 permises
Desintégratian (Psioniquie) | n -t Bon nombre de sciences : 1
Detapatz 0 & La discipline primaire est Psychokinésie
Force Projetée 0 +
Réarrangement Moléculaire 0 +
Télékinésie 0 +
Création d'un objet 4] +
Armes-Armures-Dieu Divers Voleur Magicien Taille/Poids Psionique
(::f? Appliquer aPrécédent 3 Fermer

Hllustration 20: onglet Psionique

familiers, les objets magiques ou autres notes que le joueur ne souhaite pas voir disparaitre d’une

impression a I’autre.
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Génerale
Animale
Astrale
Chaos
Charme
Climat
Combat
Conjuration
Creation
Divination
Elémentaire
Air élémentaire
Eau elémentaire

Feu elémentaire

dieu de la mer

| Maj | min

.

.

Terre élémentaire
Garde
Guerre .
Loi 0

Necromantique (e

Nombres .
Pensée .
Protection .
Soins
Soleil .
Temps 0
Vegetale
Vigilance .
Voyageurs .

Symbole Sacré
un poisson

| Maj | min

Commentaires

Mart Vivant Alignement
Repousse L N C
o neutre BV ¥ (¥
q N
Attire M
0 -
< appliquer
Spheres
%Annuler
7 Aucune
@ supprimer
R?Majeure
3 Fermer
¥ mineure

25 Enregistrer

Ajouter une compétence spéciale
Niveau || Description de la competence
1 création d'eau salée (comm

5 respirer sous I'eau une heur

Enlever une compétence spéciale

Hllustration 21: Définition d 'un dieu

VIil) Le choix des
dieux

Si on clique sur le bouton [Gestion
Dieux] dans le menu d’entrée, nous
arrivons sur le menu ci-dessus.

Lors du choix d’un panthéon, la liste
des dieux proposée se modifie pour
proposer les dieux de ce panthéon. Apres,
on peut choisir un dieu de ce panthéon et
la liste des spheres de ce dieu s’affiche
avec ses autres caractéristiques.

Il est aussi possible de rentrer un
nouveau dieu de ce panthéon en
complétant le champ dieu avec un nom
non proposé. Il aura les mémes
caractéristiques que le dieu précédemment
affiché. Aprés, on sélectionne les spheres
auxquelles accedent ces prétres, le
symbole sacré, des commentaires, les
compétences spéciales offertes par le dieu
a ses prétres ainsi que leur niveau

d’acquisition, le(s) alignement(s) permis aux prétres et 1’action des prétres sur les morts vivants. Pour
cette dernicre, il y a parfois des prétres dont le niveau pour repousser les morts vivants subit une pénalité :
c’est le menu juste en dessous. Pour la sélection des spheres on peut décider d’en sélectionner [Aucune],
de toutes les mettre en [Majeur] ou en [mineur]| par I’intermédiaire des trois boutons indiqués.

Ensuite, on sauve cette configuration avec le bouton [Appliquer]. Pour sauvegarder nos modifications
dans notre répertoire personnel, il faut [Enregistrer| sinon les modifications seront oubliées lorsqu’on
fermera le programme.

On peut créer un nouveau panthéon en rentrant un nom qui n’est pas dans la base dans le champ

panthéon.

Si vous rentrez ainsi des panthéons officiels, je vous demanderais alors de me les faire parvenir !
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IX) Rajouter ses propres classes ou races dans le programme.

Ceci est entierement faisable, il faut juste avoir acces en écriture aux répertoires races, classes et
fichiers du répertoire d’installation du programme. Mais, il faut faire attention car c’est un ensemble de
fichiers imbriqués avec les informations bien précises toujours dans les mémes cases. Comme les cases
sont commentées, il est donc facile de comprendre comment modifier ces fichiers.

Ces fichiers sont des ods : fichiers calc (tableur) de LibreOffice. Ce choix a été fait pour pouvoir
facilement intervenir dessus et je me rends ainsi compte qu’il est assez simple de rajouter une classe, une
race, une arme... Attention, I’emplacement ou le nom des fichiers sont trés importants.

Ordre d’imbrication des fichiers :

On trouve en premier lieu les fichiers de race qui indiquent les classes auxquelles accedent les races
(dans le répertoire race). Apres, on trouve les fichiers des classes (dans le répertoire classe) qui renvoient
eux sur différents fichiers du répertoire fichiers :

— les saves dans les fichiers qui commencent par save
— les tableaux du nombre de sorts : clerc_ ou druide ou mago ouillu

Le fichier de classe fait aussi références a des armes ou armures qui se trouvent aussi dans ce
répertoire. Ce sont les fichiers armes.ods et armures.ods qui listent toutes les armes et armures disponible
avec les informations nécessaires pour mettre sur la feuille de perso. Il y a les groupes d’armes donc les
fichiers commencent par p_g ou g_g pour les petits groupes et les grands groupes.

Le fichier competences.ods liste toutes les compétences avec leurs informations nécessaires pour
pouvoir générer la feuille de personnage a ADD?2.

Finalement, on utilise aussi les fichiers sort-clerc.ods pour générer la liste des sorts des prétres, clerc ou
druide de ADD2 et sort-mag pour proposer les sorts & mettre dans les livres de sort. Cette liste fait aussi
référence aux écoles des sorts afin de mettre I’information sur la feuille de personnage et d’informer sur
les droits en fonction du spécialiste 8 ADD2.

La plupart des fichiers comptent 2 onglets : le premier pour ADD1 et le second pour ADD2. Méme si la
version n’existe pas pour le sujet traité, on laisse I’onglet vide, mais on ne le supprime pas. ADD2 ira
toujours chercher ces informations dans le second onglet quelque soit les noms qu’on donne aux onglets.

Les fichiers ont toujours des noms écrits sans accent pour assurer une compatibilité d’un systéme a
I’autre. Donc, pour les races ou les classes, on trouvera en case Al le nom exact avec accent de la race et
de la classe. Cette case est trés importante, car la vacuité de cette case indique que la classe ou la race
n’est pas prise en compte dans cette version de ADD.

La méthode la plus simple pour créer une race ou une classe est de copier un ancien fichier qu’une race
ou classe pratiquement identique et de modifier case aprés case. Regardez I’existant pour créer du
nouveau.
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X) Les documents de jeux créés

Comme ils sont au format odt, on peut les travailler si on souhaite un autre rendu.

A ) Extraits de feuilles de personnages

" Classe - Entropiste Niveaun : @
Race : Homain Age: 22
Sexe : Masculin Taille : 180 cm Poids : 69 kg
Couleur - peaw : - - VEuX D - - cheveux : -
Classe sociale : - Nom du jouenr : Gamix
Pantheon : - Dieun : -
don ;- Resistance : -
étectior : - FEcoute : -
[Feces. age Teruon Talents de Voleur
o 5 1%% Packpociet Dl Som dams I'ombea
Doxmarig CA 0 0
16 -2 Crochatags des semamas Fous aux pories
Comndaation Srg pokon Régdzdmnon 0 0
16 Rapdragp - ddmzeriap pa e srcalada
Izmlbpezca Nbsams/air is R 0 0
18 7 18 Driphcementsikacpux Lacrara des ingages
Samuse Conme magi 3 m 52 | § o} | Sedt | Ehecammsoms | b o 0 0
1:; — ":1 1 1 0 0 0% i Jets de Protection
H b 07ame YA A =t = - B -
IEJW e 5 Lo e Paralysie — Mort magique — Poison | 10 Bonus
Beas Heme Baguettes & bitons magiques ] Magique
11 17 Petrification / Polvmorphose g +1
Classe d’armure Souffles 10 Dextérité
Armure|: Bracelets CA 4 + =10 Sortiléges 7 -2
Autres protections : bague +3 -3 -3 Points de vie : 3+6+3+3+6+6+H6+3+5=40
98-T7T6-54-3-2-10123456780101112131415161718
192021 222324 252627 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 43
Dextérité - EEE 83 44 45 46 47 48 40 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 64
- — S |F7T 6860 TOTI V2737475 767778 7O 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 00
TOTAL -1 |45
Armes
TACO Nom de 1’ Boms Toucher Bomis Dommages Degat Bonus TACO | Inttiative
18 omeel A IEorce/SP | Magie |Force/SP| Magie PM | G Dommages | réel | Prés Loin
n.m: -3 Dague + +1 + +1 14 1-3 +1 17 + |+
Fronde, bille +1 +0 +) +0 2-5 2-7 + 17 +1
Attaque | Fronde. pierre n-m +1-3 +0 +) +0 1-4 1-4 + 22 +1
dans le dos
+4  x1
Connaissance
Lecture/Ecriture 19| Héraldique 18 | MNage 9
Langues Vivantes 18 | Equitation & Terre 18 | Navigation 16
Entropiste pivl:5  piv2:4  piv3i: 4  mivd 3 miv3:2 fiv6:0  hiv7:0  hiv@:0  fiv9:0
sort n°1 : : : ’
sort n°2 P :
sort n°3
so1t ].'I:4 Force Famfasmatl
sort n°3
Th30min 30 min 114 0min 0 min 0 min 0 mun 0 min
1:-5; 2:-4 3:4;4:-3 11:0;12:1 [13:1;14:2 |15:2;16:3 |17:3;18:4 | 19:4;20:5
Symbole : -

Pomnts d'expernence

But : 230000

Boms : 10 % -

Actuel @ 143830

Né le 21/11/3579 (21 Janvier)

lllustration 22: Feuille de personne, page de garde
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La premiere page pour un magicien entropiste. Le haut de la page est commun a toutes les classes. La
partie CAP/CR des armes peut étre remplacée par la longueur et le facteur de vitesse.

Pour les lanceurs de sorts, il y a la place pour marquer les sorts de la journée : une case par sort trié par
niveau, les cases jaunes représentent des cases sans sort. En plus, pour I’impression, on peut choisir les
sorts parmi les sorts compris de ce niveau. La fléche disparait lors d I’'impression. L’avant-derniére ligne
des sorts (derni¢re ligne pour les magiciens non entropiste, ou clerc), je laisse une idée du temps
d’apprentissage des sorts en comptant 10 minutes par sort et par niveau. La derniére ligne représente les
variations de niveau pour les entropistes. Cette page se finit par le début de la zone de note ou est écrit ici
la date de naissance du personnage. Sur la page suivante, arrive la liste de sorts.

Cette liste, identique pour les clercs et les magiciens, avec en plus I’information sur les spheres
d’influences, et la récupération et la compréhension des sorts pour les magiciens. Les
clercs/prétres/druides n’ont que les sorts auxquels ils accédent sur leur feuille. Voici un extrait de page de
feuille de magicien entropiste sur laquelle on voit la Iégende pour les différents sort.

Le livre de sort contient 120 pages mais le personnage ne comprend que 100 pages de sort. Son livre de voyage contient 18 pages.

Sorts mago miv 1 [Portée rsm [Durée T lance [ effet Save  |Composant [Ecole [Voy
Apgrandissement /| 5 Il eréature on 1 . Altération
- . VERY VSN L . lAnn i de limaille de fer . -
Réduction P m/nveau rounds/nivean 1 by et ule funepincss delinadle Di mensionnell [0
4 heures + 1/2 cube de Tm une petire clocherts & un marcean de Abjuration
Alarme 10m V.5M] o I round| .. - Avcmn | ..op rare [nvacaton Evaq| ()
heure/niveaun d'aréte au max trésbean fll d'argent. hfion Ciométrie
1aa o1 o owde 30 ke 1a craiefon de 1a farine). du noir de E"‘h""‘]‘e’rj’“ d
cen . 4 rounds VoL ae smi g [Fames(on dela sue) et do vermillan Les | - .
Amitié P V.5 round/nivean 1 Imetres Spec'i.al e]_en'.ems doiventétre appliques surle Eagﬁ%ae o
rizmge avant I'anchantement. Mentalisme
[Enchantement (]
harme
Charme Personnes |120m V3 | Speciale 1 1 persomne Annule| - HE{?E‘}“ 0
- ; 1 créature
Comprehension des [ - reat
Mains Brislantes 0 Vi |Instantanée 1 Lanceur 1.2 - 0
Poigne Electrique Coucher V3 [Speciale 1 Creature touchee|Aucun |- lFanoss Alciimis
1 créature ou o vocaion B
o . 60m+10m | . plus dans un racalan L
Projectile Magigue e V3 |Instantanée 1 cube de 3 Aucun |- A‘ﬂ?:lﬁ:;t:& 0
méires daréte
Protection Contre le .111]-cn_?1;|cll.edt'i‘;ed.lL métre dig:iszmére sarle Ah‘_riara:lian
i - . E) - : ola l'a une pon argentun Magis
Mal / Protgcnon [Coucher V.5 M  cunds/nivean 1 Créature toucheelAncun [ 0 o T ride de maille | Tiivesdls O
contre le bien e far Alchimis
Fupture hasardense .. . . - .. . . [mvocatdan Evag
speciale V.3 |spéciale 5 spéciale Spécial| - aton Magie (|0
de Nahal P P S g Enmapique
] 1d3 rounds + 1 R ] Jn?pa1ﬁamereq.e.sa'a1m]]edﬂm1 EE0) I
Saut Toucher V.50 . 1 Creature touchee|Ancun [orisee parle magicien pendant ) ’ o]
round. /niveau ncantaion [0 mensionnslls
[Enchantemsnt, )
s L ] . harme Qmbres
- 5 3 . nnz pincée de sable fin, des pétals de 2
Sommeil 30m V.50 rounds/nivean 1 Speciale Aucun e o el E“ﬂﬂﬁ,‘“ 0
Mentalisme

Le livre contient 18 pages de sorts de niveau 1. 16 pages sont comprises.

|I_égeud.e . couleur des sorts |

Comprs |

Pas regarde

T et soccsisc I

lllustration 23: Sorts de magiciens

Et apres, un extrait d’une feuille de prétre, druide ou clerc.

Création de feuille de personnages AD&D 1 et 2

21/23

29/03/11



Soins mineurs Toucher v.s | Permanente 5 Créature touchée| Aucun Soins
Union Toucher vs | Spéciale 11 |cercle de pretres | Aucun Génsrale
Sorts Prétre niv 2 Portée vsm Durée T lance [Z effet Save |Composant Sphére
Allégement 30m vsM|1h/ niv 2 3212:26 de3m | Aycun ﬁﬁiﬁ’éﬁ'gf;ué;?g;ﬁf: 1 de papier Voyageurs
un jeu de petites baguettes, d'os de
. 2 ) dragons ou objets similaires, incrustés de
Augure 0 V.S.M Spéc1ale Spéciale Aucun | gemmes, valant au moins 1.000 po (mais Divination
rounds n'étant pas détruit par le lancement du
sort).
Aura de bien-étre Toucher v.s |1 h/niv 2 | Créature touchée| Aucun Voyageurs
o 1 jour+ 1 244 baies s dox bates Baicherment cveilios
Baie Délicieuse Toucher V.SM jour / niv 1 round| fraiches Aucun :E'ér:f_S(Ll'lsly;f”;iim;l; 'g;‘f}‘éofsi? 1S4 Vegétale
cassis, groseilles, etc.).
Charme Persomes ot 80 pas Vs |Spéciale 5 L person e oul | Anmule| - Animale
Mammlfere S mammifére
~ an [ - cube de 30 pieds| .
Hllustration 24: Sorts de clerc
Puis la partie psionique d’un psioniste :
Nom Discipline Science Score Cotittmaintient Portée Tps prép |[Zone effet
Amollissement Psychokinésie Dévotion |INT+0+0(niv)=16 (i:4.m:3/round) 30m 0 1 obj, Skg
Attaque Balistique |Psychokinésie Dévotion |[CON-2+0(niv)=14 |(i:5,m:na) 30m 0 1 obj,
0,50kg
Contréle des Psychokinésie Dévotion |SAG-1+0(niv)=18 (i:,m:3/round) 40m 0 90cm2
Flammes
1 évitation Psychokinésie Dévotion |SAG-3+0(niv)=16 (1:12,m:2/round) 0 0 lun individu
Manipulation Psychokinésie Dévotion |INT-3+0(niv)=13 (i:6.m:5/round) 15m 1 18cm?2
Moléculaire
Animation d'objet | Psychokinésie Dévotion |INT-3+0(niv)=13 (i:8.m:3/round) 50m 0 1
objet, 50kg
Désintégration Psychokinésie Science SAG-4+0(niv)=15 (i:40,m:na) 50m 0 1 obj,
(Psionique) 0,216m3
Réarrangement Psychokinésie Science INT-5+0(miv)=11 (1:20,m:10/heure) 2m 2h 1 objet
Moléculaire
Télékinésie Psychokinésie Science SAG-3+0(niv)=16 (1:3+,m:1+/round) 30m 0 1 unique
objet
Ajustement Psychométabolisme |Dévotion |CON-3+0(niv)=13 |(i:,m:4 a 20/round) |Touché 0 un individu
Cellulaire
Contréle Spirituel du| Psychométabolisme |Dévotion |SAG-3+0(niv)=16 (i:na,m:10/jour) Touché 0 ? un
Corps individu
Forme Psychométabolisme |Dévotion |CON-4+0(miv)=12 | (1:9,m:9/round) 0 1 [personnel
Ectoplasmique
(Psionique)
Sens Accrus Psychométabolisme |Dévotion |CON+0+0(niv)=16 |(i:5,m:1/round) 0 0 [personnel
Guérison Compléte |Psychométabolisme |Science CON+0+0(niv)=16 |(i:30,m:na) 0 24h ersonnel
Marche Psychotranslation Dévotion |[CON-2+0(niv)=14 | (i:8,m:4/tour) na 2 [personnel
Dimensionnelle
Bouclier de la Télépathie Dévotion |SAG-3+0(niv)=16 (1:1,m:na) 0 0 [personnel
Pensée
Néant Spirituel Télépathie Dévotion |SAG-7+2(niv)=14 (1:0,m:0) 0 0 [personnel
PFP : 216
012345678910111213141516171819 2021 222324252627 282930313233 3435363738394041424344 454647 48 49 5051 52
53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 7273 74 75 76 77 78 79 80 81 82 83 84 85 86 87 88 89 90 91 92 93 94 95 96 97 98 99 100
101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111 112113 114115116 117 118 119 120 121 122123 124 125 126 127 128 129 130 131 132133 134 135
136 137 138 139 140 141 142 143 144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 159 160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170
171 172 173 174 175176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191 192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205
206 207 208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223 224 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239 240
241 242 243 244 245 246

Ilustration 25: Psioniste

B ) La feuille de groupe

Le programme génere aussi une feuille de groupe lors de la sauvegarde d’un groupe. Celle-ci est un
résumé pour le maitre de jeu. La feuille est au format paysage sur deux colonnes. Voici une partie de la
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premiere colonne.

Azura : Paladin: 7 - Humain - Féminin - 73kg - 177c¢m - BL

Force: 18 52 Intelligence : 16 Sagesse 15 Dextérité: 18 | Cobstitution: 17 | Charisme - 17 Beantd: 13 Humout - 10
Para, Mort, Poison | Pétnn / Polymorph Bamag Souffles Sortiléges Magique Dextérite
6 7 8 8 10 +1 +3
Points de vie : Ngl?lﬂfl'ifrme Doglm TAICI'O Classe d'armure
eche / Arc .
11+10+10+8+11+7+11=68 Epeée. longue 3 T Cotte de mailles +2 : -6
Masse d'armes, fantassin 4 11 Aucune - +3
lance de joute 3 12
Epée, courte 5 10
are 0 0
Pouvoir de repousser les Morts vivants
1DV Zombi 2DV 34DV 5DV Ghast 6DV 7DV gDV 9DV 10DV 11 DV Spécial
R R 4 7 10 13 16 19 20 - - - -
Notes :
Balwin : Magicien:8 - Humain - Masculin - 95kg - 180cm - BN
Forcel: 11 Intelligence : 19 Sagesse : 14 Dextérité: 15 | Constitution]: 16 | Charisme’: 13 Beauté: 10 Humour: 10
Para, Mort, Poison | Pétnn / Polymorph Bamag Souffles Sortiléges Magique Dextérite
13 11 9 13 10 0
Points de vie : 5+5+6+6+5+5+6+4=42 N;l{ldell‘;ﬂﬂe DOBM TA*;EO Classe d'armure
e 3 T3 Bracelets CA2 : +1
Aucune : +9
sort n°1
sort n°2
sort n°3
sort n°4
Magicten |mv1l:4 |nv2:3 [nw3:3 |mv4:2 |mv5:0 |nvé:0 |nv7:0 |mv8:0 |mvd:0
4h30min | 40 min 1h 1h30min | 1h20min 0 min 0 min 0 min 0 min 0 min
Notes :

Hllustration 26.: Résumé d'un groupe
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