
Dungeon Rats
Novembre 2016 - dev. Iron Tower Studio

acheté 0.99 euro sur la plateforme GOG

***** Nomenclature *****

Commentaires / Textes / Objets / Interaction

mise en garde - astuce / Test Attribut

Tiers / Compagnon actif /  Non réalisé, Non vérifié ou Non utilisé

***** Technique *****

passer le jeu en Français -> onglet 'Gameplay" du menu "Options"

absence de Manuel - <Windows> fonctionne

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

le répertoire des sauvegardes

<Impr écr> fonctionne -> les fichiers au format ".Jpg" sont dans le répertoire des sauvegardes

***** Description *****

l'action se déroule après celle de

The Age of Decadence - 2015- dev. Iron Tower Studio



les règles en combat sont les mêmes

si vous ne connaissez pas ce titre, suivez bien le didacticiel

à tous moments, vous aurez accès à l'écran d'aide -> <F1>

défense -> choisissez la Parade si vous combattez avec un bouclier sinon ce sera l'Esquive

concernant le Charisme qui limite le nombre de compagnons -> plus il y aura de membres dans le groupe
actif , moins chacun d'entre eux  prendra de Points d'Expérience -> seuls les combat en rapportent

prenez aussi en compte (ou pas) que certains de vos futurs compagnons disposeront des compétences
'Artisanat' ou 'Alchimie'

pour ce qui concerne cette dernière (concoction de baumes de soins, de poisons, de neurostimulants, de
liniments, d'antidotes, fabrication de bombes artisanales etc.), c'est simple a comprendre -> le résultat

dépendant du niveau dans cette compétence, veillez a disposer dans le groupe actif du membre du groupe
avec le plus haut score en Alchimie -> placez un réactif et ajoutez y (ou pas) ensuite un additif 

la compétence Artisanat impactant l'efficacité des pierres a aiguiser que vous ne pouvez dupliquer, appliquez
les sur vos armes ou projectiles par le membre du groupe avec le plus haut score dans cette compétence

pour la création d'objets (Artisanat) voir aussi le paragraphe "Bilan" 

il n'y a pas de commerce -> quand vous aurez besoin de matériaux pour l'Artisanat (création ou réparation
d'équipement d'armures et d'armes)  -> dans le but de réduire les pertes, veillez a disposer dans le groupe actif

du personnage avec le plus haut score en Artisanat -> décomposez les objets que vous n'utiliserez plus
jamais



cet icône indique que l'équipement est endommagé

chaque équipement d'armure et toutes les armes disposant d'un plan (<Bouton droit> sur l'objet pour
l'enregistrer), ils peuvent être dupliqués avec le métal et les améliorations de votre choix -> cela sous

condition de quantité de matériaux et de niveau en Artisanat 

de rares objets, en votre possession, seront interactifs ... disposez toujours d'une pioche pour les veines de
minerai

sauf exceptions temporaires, vous pourrez revenir a tous moments sur un secteur déjà visité

attention, dans cette version 1.06.0057, ce jeu est dur !!!

***** la partie *****

Proctor

mode de difficulté -> bon gars

 la Mine - étage inférieur 

campement de Barca -> ce dernier vous confie une 1ère tâche -> "liquider des rebelles" -> je choisi la dague -



il donne un couvercle de baril (bouclier)

vous êtes avec Marcus (marteau 5 - esquive 5 - artisanat 2) -> descendez jusqu'au feu de camp -> à gauche,
traversez la passerelle -> ... -> cailloux -> porte -> votre 1er combat -> ... -> Marcus vous donne un baume de
soins - tas de bois et du cuir qui sèche - la clé du camp des rebelles  est dans le coffre -> celle de droite étant
barricadée, ouvrez la porte de gauche -> Charisme [6] :  1 des 5 prisonniers s'enfuie (n.b. : si vous avez plus de
Charisme, Radomir sera convaincu et combattra avec vous) - affrontez les 4 autres -> ... -> tas de bois - coffre ->

rendez compte à Barca dans son campement - il vous donnera des rations et un baume de soins 

 Barca vous confiera une 2nde tâche -> "trucider les fourmis rouges"

toujours avec Marcus -> allez au feu de camp -> votre coffre personnel est là, vous pouvez y stocker tout ce
dont vous n'avez pas besoin -> ...

 choisissez (ou pas) de nouveau(x) compagnon(s) -> Quintus (épée 3 / dague 3 / parade 4) - Cyrus (arbalète 4 -
dague 3 - coup critique 3) - Silas (lance 4 - arme de jet 3 - coup critique 5)

j'engage Quintus

allez à droite -> porte -> tas de bois - cailloux - cadavre de mineur -> patte d'oie -> combat contre 3 fourmis
rouges -> ... ->   vous apprenez le plan d'armure en chitine (spalière) - cadavre de mineur

allez à droite -> cadavre de mineur - cailloux -> petite oasis -> affrontez 3 fourmis rouges -> ... -> Alchimie [1]
branches - Alchimie [?] pour 4 plantes - champignon <- ok avec Ismael - Alchimie 6

retour à la patte d'oie -> allez cette fois ci à gauche -> une caverne à droite -> affrontez 4 fourmis rouges -> ...
->  veine de souffre - 2 veines de minerai de fer - Dextérité [8] trou de fourmis

à son campement, rendez compte à Barca ... il vous confie une 3ème tâche -> "tuer la reine des fourmis"

vous lui demandez plus de matériel, il vous donne 2 bombes artisanales

je décide de ne pas l'attaquer pour l'instant ... 

retournez à la patte d'oie -> tout à gauche -> ...

 les cavernes profondes 



à gauche -> vous affrontez un scolopendre -> ... -> veine de minerai de fer - cadavre d'explorateur -
Perception [7] détection de 3 pointes de fer plantées dans la paroie > 1/2 tour -> empruntez l'autre voie

(une sorte de pont plein) -> ...

cailloux - Alchimie [1] branches - Alchimie [?] 4 plantes  <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> descendez-> affrontez
3 fourmis rouges soldats -> ... -> vous descendrez plus tard  ... -> 2 veines de minerai de fer -> cailloux -

cadavre d'explorateur - Alchimie  [?] 1 plante <- ok avec Ismael - Alchimie 6

empruntez le passage en rampant -> - Alchimie [?] champignon <- ok avec Ismael - Alchimie  (6] - trou de
foumis -> ...

je l'inspecte -> combat contre 9 fourmis rouges  -> ... -> au fond, dans les ossements humains un ...

marteau de forgeron à deux mains en bronze ... idéal pour Marcus

revenez un peu et rampez sur la droite -> condamnez (ou pas) la galerie avec une bombe artisanale -> ... ->
affrontez la reine des fourmis - ciblez la, elle appelle du renfort par intermittence -> ... -> cadavres ->

ressortez en rampant - vous êtes près des ossements humains -> dirigez vous vers l'étage inférieur de la Mine ->
5 usurpateurs vous attaquent -> ... -> continuez -> ...

au campement de Barca -> comme vous le pressentiez, lui et ses sbires vous attaquent -> ... -> clé de Barca
ouvre son coffre - tas de bois - cuir qui sèche -> ...

retournez dans les cavernes profondes, là où vous avez affrontez les usurpateurs -> descendez -> veine d'or
des fous + veine de  souffre -> traversez l'arche -> veine de chaux vive -> vous tombez sur un nid de

scorpions -> ...



vous récupérerez aussi des pinces et des dards de scorpions -> objets interactifs nécessitant un surin

2 veines de minerai de fer  -> examinez la fissure -> j'essaie d'attraper le pot  : Constitution [6] -
Constitution [6] pour résister à la douleur - Force [8] pour tuer le jeune scorpion à main nue

avant de remonter, veine de naphte -> retournez au campement de Barca -> utilisez le monte charge -> ...

 la Mine - étage supérieur 

4 gardes vous agressent -> ... -> dans ce campement équipé, votre coffre personnel a été acheminé par le
détenu estropié - vous prenez quelques instants pour vous reposer

enclume (fer) - fournitures - ravitaillement - tas de bois - du cuir sèche - Quintus, Cyrus, Silas et Marcus sont
là ...

libérez Hiéronymus (marteau 5 - arbalète 4 - parade 4 - coup critique 5 - artisanat 5) -> ...

il mentionne aussi "l'empereur" ... un géant



j'y (hache 6- esquive 6 - coup critique 4)  vais avec Marcus (marteau 6 - esquive 7 artisanat 2) et Quintus (dague 3 -
épée 5 - parade 6) 

porte -> jetez un œil sur la gauche -> revenez et allez à droite -> passerelle -> passerelle -> Alchimie [?] 4
plantes <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> ...

 la rivière 

Alchimie [?] plante <- ok avec Ismael - Alchimie 6

Roxana -> ... -> elle s'abrite derrière une barricade - même si elle vous tire dessus, ne vous occupez pas
d'elle - affrontez 4 Drageurs -> ... -> Roxana s'enfuie - cassez la barricade -> passerelle -> ... 

Roxana ordonne de faire couper les cordes de la passerelle - vous ne pouvez machine arrière - elle se
positionne en hauteur - même si elle vous tire dessus, ne vous occupez pas d'elle  - affrontez 3 Dragueurs ->
... -> Roxana s'enfuie - cassez les deux barricades -> allez prendre le minerai de fer - feu de camp -> revenez

-> ...

porte -> Roxana qui s’enfuira ... -> affrontez 4 Dragueurs -> ... -> rations - caisse - baisser le pont pour
pouvoir revenir au campement équipé de la Mine -> cassez la barricade -> porte -> Reinard -> tuez le, lui et ses

4 comparses -> ... 

vous êtes au campement des Dragueurs - vous prenez un peu de repos - vos compagnons survivants sont là ...
votre coffre personnel est toujours au campement équipé de la Mine 

réserve des Dragueurs - du cuir qui sèche (2) - tas de bois - coffre de forgeron - enclume (fer)

avancez jusqu'au trois croix -> tas de bois - Roxana -> elle a été "punie" pour avoir échouée à vous
stopper ... -> détachez la (ou pas), elle rejoindra le groupe

je (hache 6 - esquive 6 - coup critique 6) suis avec  Marcus (marteau 6 - esquive 7 - coup critique 4 - artisanat 2) et
Roxana  (dague 5 - arbalète 6 - arme de jet 6 - esquive 8 - coup critique 2) 

avancez -> passerelle -> Alchimie [?] 6 plantes - champignon <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> grimpez -> 2
scorpions anciens vous attaquent -> ... -> Alchimie [?] plante <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> ...

 les cavernes de cristal 

... -> 3 scorpions anciens vous attaquent -> ... -> Alchimie [?] plante <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> cadavre
de prisonnier -> ...



je décide de porter secours à cet homme qui se nomme Ismael  (épée 7 - arc 6 - esquive 7 - coup critique 6 -
alchimie 6) -> tuez les 4 scorpions dont 2 anciens -> ... -> Ismael s’agglomère au groupe

vous êtes au campement des cavernes de cristal - vous prenez un peu de repos - vos autres compagnons
survivants sont là - votre coffre personnel est scotché au campement équipé de la Mine 

enclume (acier) - dépôt d'armes

avec Hiéronymus et Ismael, je m'en vais récolter les plantes et les champignons que je n'avais pas put
ramasser jusqu'ici - chemin faisant, au campement équipé de la Mine , quelques réparations sont effectuées après

avoir décomposé des objets stockés dans le coffre personnel  

Hiéronymus y fabrique une ...

armure lourde de scorpion exceptionnelle solidifiée

et deux casques lourds barbares exceptionnels renforcés

de retour au campement des cavernes de cristal, je (hache 6 - esquive 7 - coup critique 6) suis avec Marcus
(marteau 7 - esquive 7 - coup critique 4 - artisanat 2) et Ismael (voir un peu + haut) 

depuis le campement des cavernes de cristal -> rampez -> ... -> descendez - vous suivez des rails ... -> un
scoloprendre géant et une plante carnivore vous agressent -> ... -> allez vers la droite -> un gros rocher - je

choisi de faire un "effort de groupe" -> ...

épée à une main handar en acier et une armure des auxiliaires en fer exceptionnelle



revenez et sautez de l'autre côté -> ... -> trois scolopendres géants vous attaquent -> ... -> 3 veines de
minerai de fer - Alchimie [6] champignon -> rampez -> un scolopendre géant et trois plantes carnivores

vous barrent le chemin - Alchimie [6] plante -> ... -> sautez -> 4 plantes carnivores veulent vous manger tout
crue -> ... -> Alchimie [6] plante -> descendez puis sautez de l'autre côté -> liquidez le jeune ver -> ...

...

Alchimie [6] 2 plantes

vous êtes à un croisement

allez à gauche -> sautez -> deux jeunes vers & un ver ancien vous font face - tuez les -> ... -> veine de
naphte - Artisanat [5]  serrure a crocheter <- j'y suis allé avec Hiéronymus, ce n'est pas assez -> sautez de l'autre

côté -> Alchimie [6] plante - 2 veines de minerai de fer -> le pont articulé étant levé, vous ne pouvez pas
traverser (ok + tard cf. mont profond) -> ...

au camp équipé de la Mine où j'avais stocké les matériaux dans le coffre personnel -> ...
 

a partir du plan de celui en bronze, Hiéronymus forge un marteau de forgeron à deux mains en fer 

retour au campement des cavernes de cristal -> je  (hache 7 - esquive 7 - coup critique 6) repart avec Marcus
(marteau 7 - esquive 8 - coup critique 4 - artisanat 2) et Ismael Ismael  (épée 7 - arc 7 - esquive 7 - coup critique 6 -

alchimie 7)

direction le croisement -> allez cette fois ci à droite et encore à droite -> montez -> veine d'or des fous
(pyrite) - 2 veines de souffre -> 1/2 tour -> descendez -> en face -> rampez -> ...

 les galeries 



... -> un scolopendre noir vous attaque -> ... -> allez à gauche -> 3 veines de minerai de fer - la galerie est
bouchée - 1/2 tour -> cassez la barricade -> liquidez les trois condamnés sadiques -> ... -> utilisez le monte

charge

... -> 4 membres des Rats-taupes ne sont pas content de votre présence - ciblez l'alchimiste (2 bombes) -> ...
-> tas de bois -> porte -> ...

Yngvar -> Charisme [6] l'inciter a venir avec vous <- je pense que c'est un possible compagnon -> combat -> ... 

vous êtes au campement des Rats-taupes - vous prenez quelques instants pour vous reposer - vos
compagnons survivants sont ici

2 tas de bois - du cuir qui sèche (2) - ravitaillement - enclume (acier)

fournitures d'artisanat <- le coffre personnel étant figé au campement équipé de la Mine, j'y entrepose du matériel

Artisanat [5]  serrure a crocheter <- Hiéronymus, ce n'est pas assez 

je  (hache 7 - esquive 8 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 8 - esquive 8 - coup critique 4 - artisanat 2) et
Ismael (épée 7 - arc 7 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

monte charge intérieur -> vous arrivez sur une plateforme - baril remplie d'eau - sans son préposé, le monte
charge extérieur n'est pas fonctionnel -> 1/2 tour -> ...

cassez la barricade -> porte -> 5 Rats-tapes vous attendent de pieds fermes sur un site d'embuscade -> ... -> à
gauche, cassez la barricade -> r.a.s. -> revenez -> en face, cassez la barricade -> avancez ->  tas de bois -> ...

-> revenez au site d'embuscade -> à droite, cassez la barricade -> allez y -> Démocritus, le chef des Rats-
taupes -> combattez le lui et ses 4 gardes - placez vous dans le couloir et reculez - empoisonnez vos armes
et/ou projectiles - bloquez les avec du feu grégeois  - envoyez des bombes au bon moment - finissez les au

corps à  corps -> ... 

ravitaillement - Artisanat [5] pour ouvrir le coffre - prenez la clé de démocritus sur son cadavre, elle
déverrouille la porte -> allez y -> ... -> délaissez le monte charge menant à la Forge pour l'instant (voir après

l'image suivante) - déverrouillez la porte à gauche -> ...

suivez le rail -> Alchimie [8] 5 plantes -> Alchimie [8] champignon ->  4 scolopendres noirs - absorbez (ou
pas) de suite des antidotes - trucidez les > ... -> avancez -> dans la machine, vous prenez ...

ce module -> 1/2 tour -> empruntez le monte charge -> ...

 la forge 

porte -> 4 gardes Prêteurs vous attaquent - tuez les -> ... -> vous récupérez clé de l'entrée de la forge qui
ouvre la porte suivante -> Lucius Valerius Scaurus, le chef des Prêteurs et ses 4 derniers hommes -> il vous

défie -> reculez de suite dans le couloir -> utilisez du feu grégeois puis une (ou deux selon votre décision)



bombes aux bons moments - finissez les au corps à corps -> ... -> en fouillant les cadavres, vous récupérez la
clé maîtresse de la forge

vous êtes au campement des Prêteurs - vous faites une pause - vos compagnons survivants sont là

forge (acier) - matériaux d'artisanat (acier) - ravitaillement 

réserve des Prêteurs <- le coffre personnel étant toujours au campement équipé de la Mine, j'y entrepose du
matériel

je  (hache 8 - esquive 8 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 9 - esquive 8 - coup critique 4 - artisanat 2) et
Ismael (épée 7 - arc 8 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

déverrouillez la porte -> tunnel vers ...

 quartier du Bourreau 

suivez le rail - vous êtes en surplomb de l'étage supérieur de la mine  ->   le Bourreau -> il parle de
"l'empereur", d'un savant avec un artefact dans son œil lui apportant le don de voyance qui les mena à un

démon ... "l'empereur" fini par tuer le savant et s'implanta l'artefact dans son propre orbite ...

combattez le bourreau et 6 gardes de "l'empereur" - reculez - feu grégeois et une bombe aux bons



moments -finissez les au corps à corps et/ou à distance  -> ... 

un noyau de démon

coffre - rations -  lingots d'acier - outillages -> prenez la corde avec le grappin

j'ai rapatrié, dans la réserve des Prêteurs, tous les matériaux et plusieurs objets que j'avais stocké dans le coffre
personnel (campement équipé de la Mine) et dans les fournitures d'artisanat du campement des Rats-taupes

continuez -> cassez la barricade -> monte charge endommagé - descendez à l'aide de la corde avec le
grappin

 mont profond 

ils sont immunisés contre les poisons -> faites aiguisez, au préalable, vos armes de corps à corps

défoncez les, vous récupérez automatiquement de la naphte sur ce type de machine -> ... -> allez tout droit -
dépassez le monte charge -> vous longez, sans pouvoir y accéder, le campement des cavernes de cristal -> 4

mécanoïdes vous surprennent - truicidez les -> ... -> suivez le rail -> ... -> descendez -> ...

Artisanat [5] réparer un mécanoïde endommagé <- Hiéronymus, ce n'est pas assez - a priori, ce mécanoïde est un
potentiel compagnon

continuez -> veine de minerai de fer -> descendez -> vous pouvez baisser le pont articulé que vous aviez vu
près du croisement dans les cavernes de cristal -> 1/2 tour -> revenez et empruntez le monte charge -> ...

 l'ancien complexe 

vous faites un peu trop de bruit ... 3 mécanoïdes vous surprennent -> ... -> porte -> porte -> 4 mécanoïdes



s'en prennent à vous -> ... -> porte à droite (combat difficile qui vous coûtera des ressources - Artisanat élevé
ensuite) - porte à gauche -> porte -> en face, la porte est verrouillée (ok juste après) -> à droite -> ...

touchez la statue -> ...

insérez le noyau de démon -> ... -> "il" se réveille -> ...

vous lui dites "oui" ...

Charisme [6] demandez lui (ou pas) de se joindre à vous -> il part seul, en défonçant la porte, affronter
"l'empereur" 

vous êtes au campement de l'ancien complexe - vous vous reposez - vos compagnons survivants sont présents

coffre fort <- j'y rapatrie des objets stockés dans la réserve des Prêteurs

forge (métal céleste)

utilisez le panneau de commandes -> insérez le module -> vous êtes sensés être plus fort -> foutage de
gueule

je  (hache 8 - esquive 9 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 9 - esquive 8 - coup critique 5 - artisanat 2) et
Ismael (épée 8 - arc 8 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

avancez -> ...

 la prison 

... -> passerelle -> le monte charge mène au quartier du Bourreau -> remontez -> ...



porte en face ->  "l'empereur" -> ...

le démon est mort - il parle du rituel - pour "le mage", vous en savez reun !

affrontez le, lui et ses 6 subalternes sachant que le pont levis est levé - ce combat est vraiment dur -
envoyez la sauce (acide - feu grégeois - bombes) -> ... 

ramassez clé maîtresse de l'empereur

vous êtes au campement de la prison - vos compagnons survivants vous ont suivis - vous rechargez vos
batteries

rabaissez le pont levis

ravitaillement - cuir qui sèche (2) - tas de bois (3) - poudre à canon - matériaux d'artisanat - enclume (acier
bleu)

réserve de l'empereur <- j'y rapatrie tous les objets stockés dans le coffre fort du campement de l'ancien complexe

serviteur vous parle d'un "savant" et du "mage" <- événements passés

déverrouillez la porte -> examinez la suivante - faites la sauter avec le baril de poudre qui vous avez trouvé
dans poudre à canon

je  (hache 9 - esquive 9 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 9 - esquive 9 - coup critique 5 - artisanat 2) et
Ismael (épée 9 - arc 8 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

allez y -> ...

 le fort 

votre intrusion énervent 3 puis 2 et enfin 4 gardes - envoyez les six pieds sous terre -> ...



vous vous reposez dans ce campement du fort - vos compagnons survivants vous ont suivis 

côté gauche -> ravitaillement

côté droit

matériaux d'artisanat - du cuir qui sèche (2) - enclume (acier bleu)
 

porte -> ravitaillement - réserve de munitions / porte de l'entrepôt fermée (ok + tard selon votre décison finale)

je  (hache 9 - esquive 9 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 9 - esquive 9 - coup critique 5 - artisanat 2) et
Ismael (épée 9 - arc 8 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

montez l'escalier -> porte -> Praefectus -> ...

attaquez les 2 gardes -> ...

si vous décidez d'emprunter le portail, vous seul survivrez -> FIN DU JEU avec description de la scène ...
vous êtes mal barré !

sinon -> ...



l'entrepôt -> réserve alchimique -> remontez l'escalier -> fouillez les cadavres des 2 gardes - réserve de
Praefectus

porte extérieure -> longue passerelle -> ...

préparez des bombes, de l'acide, des feux grégrois etc. - vérifiez l'état de vos équipements - empoisonnez
et aiguisez vos armes - équipez au mieux vos compagnons au repos car, en cas de décès d'un compagnon,

ils prendront sa place dans un ordre défini par le jeu

je  (hache 9 - esquive 9 - coup critique 6) repart avec Marcus (marteau 9 - esquive 9 - coup critique 5 - artisanat 2) et
Ismael (épée 9 - arc 8 - esquive 7 - coup critique 6 - alchimie 8)

allez à la porte extérieure pour déclencher les assauts - après chacun d'eux, vérifiez les augmentations de
compétences possibles -> après le 2nd assaut, vous aurez une chance d'en finir "diplomatiquement" -> ...

Charisme [6] -> je subie 2 assauts de plus et enfin ... le 5ème et dernier assaut étant celui mené par le
centurion 

si vous n'y arrivez pas -> à chaque début d'assaut, déplacez vous dans le baraquement et attendez les y ->
positionnent à discrétion selon votre groupe !

c'est l'idéale FIN DU JEU  -> ...



 

***** bilan *****

prise en main du jeu -> essais de plusieurs PJs en mode de difficulté "salopard coriace" (cé trop dur pour moi)
-> 11 h 00

durée estimée  de la partie +  rédaction du document ->  29 h 00 

notez qu'avec 5 en Artisanat (Hiéronymus), je n'ai pas put créer que des objets en Bronze ou en Fer -> je
suppute qu'il faut 6 pour l'Acier, 8 pour l'Acier bleu et 10 pour le métal céleste

***** Critiques et Avis *****

les défauts du  jeu

à son lancement, le jeu n'applique pas la résolution d'écran (1920 * 1080 16/9)  et le mode plein écran
programmé

une latence du pointeur de la souris pénible est source d'énervements et de pertes de temps

l'Inventaire est totalement surdimensionné ->  supprimer la limite de poids aurait put éviter les



allers/retours jusqu'au coffre personnel -> ce dernier aurait été supprimé

la gestion de l'inventaire et des contenants aurait put être meilleure pour les équipements d'armures et les
armes en appliquant les regroupements présents dans le panneau d'Artisanat ->

panneau Artisanat

absence de comparaison entre l'objet d'équipement dans l'inventaire et celui équipé

absence de carte et, par conséquence, de possibilité de voyage rapide vers un campement

les déplacements ne sont pas fluides

le gameplay en combat est assez bon

les combats ont lieu sur de petites superficies -> l'IA des ennemis est parfois mauvaise -> ils se tirent dessus
à distance ou même se frappent avec des coups circulaires

graphiquement parlant, on est plus au début des années 2000 qu'en 2016

les qualités du jeu

aucun crash - temps de chargement assez rapides

quelques rappels des événements de the Age of Decadence dans les dialogues

la rejouabilité est bonne
 

Dungeon Rats est un assez bon petit jeu


