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***** Nomenclature *****

Commentaires / Textes / Objets / Interaction

quête / Tiers / évolution / durée

important / Non réalisé ou Non utilisé

----- Technique -----

Absence de manuel / didacticiel -> "oui" cf. aussi les tutoriels dans le menu général

 <Windows> & <Alt> + <Echap> fonctionnent / <Impr écr> fonctionne

le logiciel Fraps (capture d'écran / courtes vidéos) fonctionne

le répertoire de la sauvegarde est caché -> utilisez les options d'affichage de l'explorateur Windows pour le faire
apparaître

----- Description -----

sauvegarde automatique en quittant le jeu

3 niveaux de difficulté

vous débuterez avec un guerrier -> brigand & mage seront accessibles au 5ème niveau de guerrier

jouant sans connexion internet, je ne ferai pas mention de tout ce qui s'y rapporte

<Alt> pour mieux visualiser les éléments du décor

les cartes rouges (nombre défini de charges maximum) et bleues (utilise la mana bleue) sont des
compétences actives

les cartes vertes sont des compétences passives -> elles utilisent la mana verte "pompée" dans la mana
bleue



...

les cartes de compétences auront des variantes visibles & sélectionnables en cliquant sur le tas de cartes
dans le tableau des cartes

...

elles sont améliorables gràce aux carte runiques

vous avez droit à 2 sets de cartes rapidement interchangeable -> en bas à droite, à côté de "Xp" ou <G> par
défaut

----- Conseils -----

à chaque fin de niveau de donjon, revenez en ville &-> soignez vous (ou pas) via les potions du guérisseur ->
dépensez (ou pas) vos pièces d'or selon vos choix

dans les niveaux des donjons, avancez prudemment - ciblez les ennemis qui attaquent à distance et ceux qui
invoquent des monstres

faites en sorte de toujours pouvoir vous enfuir

pour chaque niveau, terminez tous les objectifs



là, il reste 6 objectifs a remplir sur les 10 proposés

n'oubliez pas de consulter "aussi" les rumeurs relatives à l'histoire <- l'aubergiste & le guérisseur

----- la Partie -----

Bradd Pitrr

difficulté -> normale 

 la ville 

l'aubergiste -> ...

...

vous renvoie vers le sage -> ...



...
il mentionne la cathédrale (l'église) & la disparition de l'évêque - il pense qu'il a été emporté dans les

catacombes sous ...

 l'église 

 récupérer coffre -> c'est la base du didacticiel (tutoriels) ... -> coeurs + 1

descendez -> ... -> autel -> liquider Helmund le vigilant ... -> descendez -> retournez immédiatement en ...

ville -> l'aubergiste -> ... -> via son chaudron, vous pourrez lui racheter les points que vous n'avez pas
sélectionnés lors des montées de niveau <- selon la difficulté, si vous mourrez, ils seront perdus / vous

récupérez ensuite, toujours dans son chaudron, les lots (autres objets & pièces d'or) que le jeu a "fléché"
dedans durant vos explorations (une bonne partie étant directement arrivé dans votre sac à dos)

la diseuse de bonne aventure -> ...

...

elle recharge les cartes <- je recharge potion de santé 1 fois / elle améliore les cartes de compétences avec les
cartes runiques que vous possédez



exemple avec carte potion de santé & carte rune solaire

elle propose aussi des fusions de 2 cartes runiques pour en faire une plus puissante qui serviront elles aussi
aux améliorations des cartes de compétences

le sage -> normalement, vous n'avez pas assez de pièces d'or pour débloquer un nouvel emplacement de
carte - il identifiera les objets inconnus de vous

l'église -> descendez -> ...

...



...

vous pouvez débuter votre partie ...

le guérisseur apparaîtra prochainement en ville ...

...

en fin de niveau de donjon ou via la carte portail, ses potions pourront vous soigner - il les concocte a partir
d'objets que vous aurez collecté dans les donjons > notez qu'à la fin de chaque donjon, vous êtes

automatiquement au top forme 

à chaque nouveau donjon, un bilan du précédent est établi - le jeu vous rappellera aussi ce que vous pouvez
faire en ville

1er & 2nd donjons ->  petites  <- j'ai fais débloquer 1 emplacement de cartes à la fin de chacun via le Sage 



...

fin du 2nd donjon, je récupère le contenu du chaudron de l'aubergiste

3ème donjon ->  très petite  -> je fais identifier carte par le Sage : variante de la carte bouclier

4ème donjon ->  petite  ->  je fais identifier carte par le Sage -> variante de la carte armure sanglante -> je
récupère le contenu du chaudron de l'aubergiste ->  je fais débloquer 1 emplacement de cartes via le Sage -

il me reste 1 087 pièces d'or

...

5ème donjon ->  petite  -> je fais identifier carte par le Sage : variante de la carte armure squelette -> je fais
identifier carte par le Sage : variante de la carte souffle puissant -> dernier niveau -> cinématique sur le

cuisinier -> la statue du cuisiner à l'Ouest -> ...

...



...
descendez -> la ville -> ... -> l'église -> ...

 la quête du cuisinier 
... -> vous êtes à 26,1 %

..
... -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte potion de santé -> via la diseuse de bonne
aventure, je fais fusionner 2 fois 2 cartes runes solaires pour obtenir 2 cartes runes de vie -> je lui fais

améliorer  la carte amulette de vie

...



je dispose de 6 120 pièces d'or

 les catacombes 
vous avez accès à + de choix dans le flexiscope

...

1er donjon ->  moyenne  -> ... -> fin 3ème niveau -> je fais débloquer 1 emplacement de cartes via le Sage ->
fin du 1er donjon -> je récupère le contenu du chaudron de l'aubergiste -> je fais améliorer, par la diseuse
de bonne aventure, la carte armure sanglante -> je lui fais fusionner 2 cartes runes lunaires pour obtenir 1

carte rune de mort -> je fais identifier carte par le sage : variante de la carte amulette du loup -> je fais
identifier carte par le sage : variante de la carte armure sanglante

2nd donjon ->  moyenne  -> fin 1er niveau -> je fais améliorer, par la diseuse de bonne aventure, la carte épée
d'ombre -> fin du 2nd donjon -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (non noté) -> je fais

identifier carte par le Sage  : variante de la carte ceinture squelette  ->  fin du donjon -> je fais identifier
carte par le sage : variante de la carte armure sanglante

vous avez accès à la durée "très grande" dans le flexiscope ...



3ème donjon ->  petite  -> je récupère automatiquement 1 clé -> fin du 2nd niveau -> je fais débloquer 1
emplacement de cartes via le Sage - reste 2 emplacements scellés -> fin du donjon -> je récupère le contenu du

chaudron de l'aubergiste -> parlez lui -> parlez au guérisseur -> ...

...
via la diseuse de bonne aventure, je fais fusionner 2 cartes runes solaires pour obtenir 1 carte rune de vie ->

je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte remède -> je dispose de 3 635 pièces d'or 

...

4ème donjon ->  petite  -> fin du 1er niveau -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte
amulette de mana -> je fais améliorer, par la diseuse de bonne aventure, la carte patte de lapin -> fin du 2nd
niveau -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de vie) -> je fais identifier carte par le Sage  :

variante de la carte bouclier -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de mort)  

5ème donjon ->  grande  -> fin du 1er niveau -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte patte
de lapin -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de mort) -> fin du 2nd niveau -> je fais

identifier carte par le Sage  : variante de la carte potion de mana -> fin du 3ème niveau -> je fais identifier
carte par le Sage  : variante de la carte anneau fantôme -> fin du 4ème niveau -> je fais identifier carte par le

Sage  : carte runique (rune de vie) -> je fais débloquer 1 emplacement de cartes via le Sage - reste 1
emplacement scellé -> 5ème niveau -> ... 



...

vous êtes à 62,6 %

je dispose de 6 261 pièces d'or

dans le second set de cartes, la carte hache brûlante est remplacée par la carte fléau gelé

6ème donjon ->  très petite  -> fin du 1er niveau -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte
anneau fantôme -> dans le 2nd  niveau -> descendez dans la statue de l'antipape 



...

...

 la quête de l'antipape 

... -> en ville -> via la diseuse de bonne aventure, je fais fusionner 2 fois 2 cartes runes solaires pour obtenir
2 cartes runes de vie -> je lui fais améliorer  la carte armure de vie -> redescendez -> ...

l'antipape vole vos cartes de compétences -> retrouvez les toutes avant de l'affronter  

...

en ville -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte protection -> je fais améliorer, par la
diseuse de bonne aventure, la carte armure sanglante -> je récupère le contenu du chaudron de

l'aubergiste - il contient notamment 2 clés

 l'enfer 

classez vos cartes de compétences en fonction de cette information -> ...

les "+ fortes" à gauche ...

1er donjon ->  très petite  -> ... -> fin du donjon -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte
épée d'ombre -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (non noté)  -> via la diseuse de bonne

aventure, je fais fusionner 2 cartes runes lunaires pour obtenir 1 carte rune de mort -> je fais améliorer, par
la diseuse de bonne aventure, la carte épée de l'ombre



2nd donjon ->  petite  -> ... -> fin du 1er niveau -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte
hache brûlante -> fin du 3ème niveau -> via la diseuse de bonne aventure, je fais fusionner 2 cartes runes

lunaires pour obtenir 1 cartes runes de mort ->  je fais améliorer, par la diseuse de bonne aventure, la carte
fléau gelé

...

3ème donjon ->  très petite  -> fin du donjon -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (carte de
vérité)

vous êtes à 75,7 %

4ème donjon ->  petite  -> ... -> fin du donjon -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la ceinture
squelette -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de mort) -> via la diseuse de bonne

aventure, je fais fusionner 2 cartes runes solaires pour obtenir 1 carte rune de vie -> je fais améliorer, par la
diseuse de bonne aventure, la carte patte de lapin du tsunami

 
5ème donjon ->  petite  -> ... -> fin du donjon -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de

mort) -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte bouclier -> via la diseuse de bonne aventure,
je fais fusionner 2 fois 2 cartes runes solaires pour obtenir 2 cartes runes de vie -> je fais améliorer, par la
diseuse de bonne aventure, la carte patte de lapin du tsunami -> je fais améliorer, par la diseuse de bonne

aventure, la carte ceinture squelette du corbeau



la diseuse de bonne aventure ...

6ème donjon ->  petite  -> ... -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte anneau démoniaque
-> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de vie) -> via la diseuse de bonne aventure, je fais

fusionner 2 cartes runes solaires pour obtenir 1 carte rune de vie -> je fais améliorer, par la diseuse de
bonne aventure, la carte hache brûlante du tsunami

 ...

7ème donjon ->  très petite  -> ... -> je fais améliorer, par la diseuse de bonne aventure, la carte larmes rouge
(variant de la carte potion de santé)

vous êtes à 94,1 %

8ème donjon ->  petite  -> ... ->  dirigez vous vers la statue de l'archidémon ...

 ...

je récupère le contenu du chaudron de l'aubergiste -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la
carte de la potion de mana -> je fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte hache brûlante -> je

fais identifier carte par le Sage  : variante de la carte de bombe de feu -> je fais identifier carte par le Sage  :
carte runique (rune de mort) -> je fais identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de vie) -> je fais

identifier carte par le Sage  : carte runique (rune de mort) -> 

je fais débloquer le dernier emplacement de cartes via le Sage -> je fais fusionner, par la diseuse de bonne
aventure, 1 carte rune de vie & 1 carte rune de mort pour obtenir 1 carte rune de vérité -> je fais fusionner,

par la diseuse de bonne aventure, 2 cartes runes solaires pour obtenir 1 carte rune de vie -> je fais
améliorer, par la diseuse de bonne aventure, la carte anneau fantôme du loup

il me reste 39 880 pièces d'or & je possède 4 clés

 la quête de l'archidémon 

vous devrez frapper successivement 3 colonnes ->  il faudra ensuite trouver les 2 éclats de la pierre du



néant -> Nord -> 2 colonnes, puis sarcophage -> le 1er éclat est détenu par boss -> Sud -> 2 colonnes, puis
sarcophage -> le 2nd éclat est détenu par boss

 ...

l'archidémon se régénère entre 2 attaques spéciales ... il y aura donc 11 étapes

1ère moitié au feu & 2nde à la glace

retour en ville via 1 des objets trouvé sur son cadavre  -> cinématique de fin (chanson -> vous pouvez la
réentendre via la diseuse de bonne aventure <- "quelque chose de spécial')

retournez dans l'église -> clôturez l'aventure -> ...

je m'arrête ici ...

vous pouvez aussi rejouer les quêtes (cuisinier, antipape & archidemon) grâce aux clés



exemple pour le cuisinier

----- Bilan -----

aucun décès !

...
reste 56 216 pièce d'or

...

dans le second set de cartes, la carte fléau gelé est remplacée par la carte hache brûlante du tsunami 

durée estimée + rédaction du document -> 17 h 15

----- Critiques et Avis -----



les défauts du  jeu

l'aubergiste aurait put proposer des vivres et des nuitées ... 

vous êtes obligé d'emprunter des couloirs -> c'est absurde

attaquez à distance avec des armes de corps à corps est totalement idiot

sauvegarde unique

les qualités du jeu

aucun crash - les temps de chargement sont bons

le gameplay, quasiment qu'avec des compétences passives, est bon

 graphiquement parlant, c'est assez bon - les animations de combats sont bonnes

pour cette histoire basique prétexte à l'exploration effrénée de donjons, les rares dialogues sont courts &
explicites 

la rejouabilité est bonne

Book of demons  est un bon "petit" jeu


