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les regles en combat sont les mémes
si vous ne connaissez pas ce titre, suivez bien le didacticiel
a tous moments, vous aurez acces a I'écran d'aide -> <F1>
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défense -> choisissez la Parade si vous combattez avec un sinon ce sera I'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 derniére (concoction de , de , de , de
,d' , fabrication de 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 et ajoutez y (ou pas) ensuite un

la compétence Artisanat impactant |'efficacité des

que vous ne pouvez dupliquer, appliquez
les sur vos ou

par le membre du groupe avec le plus haut score dans cette compétence
pour la création d' (Artisanat) voir aussi le paragraphe "Bilan"

il n'y a pas de commerce -> quand vous aurez besoin de pour I'Artisanat (création ou réparation

d' etd' ) ->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 que vous n'utiliserez plus

jamais




cet icone indique que ' est endommagé

chaque et toutes les disposant d'un plan (<Bouton droit> sur I'objet pour
I'enregistrer), ils peuvent étre dupliqués avec le et les améliorations de votre choix -> cela sous
condition de quantité de et de niveau en Artisanat
de , en votre possession, seront interactifs ... disposez toujours d'une pour les veines de

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

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

mode de difficulté -> bon gars

la Mine - étage inférieur

campement de Barca -> ce dernier vous confie une 1lére tache -> "liquider des rebelles" -> je choisi la -



il donne un (bouclier)

vous étes avec Marcus (marteau 5 - esquive 5 - artisanat 2) -> descendez jusqu'au feu de camp -> a gauche,
traversez la passerelle -> ... -> -> porte -> votre ler combat -> ... -> Marcus vous donne un
- tas de etdu qui séche - la 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 - coffre ->
rendez compte a Barca dans son campement - il vous donnera des etun

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

toujours avec Marcus -> allez au feu de camp -> votre coffre personnel est |13, vous pouvez y stocker tout ce
dont vous n'avez pas besoin -> ...

Nouveaux Compagnons

Parlez-leur pour les ajouter a votre groupe.

OK

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

j'engage Quintus

allez a droite -> porte -> tas de - - cadavre de mineur -> patte d'oie -> combat contre 3 fourmis
rouges -> ... -> Vous apprenez le (spaliére) - cadavre de mineur
allez a droite -> cadavre de mineur - -> petite oasis -> affrontez 3 fourmis rouges -> ... -> Alchimie [1]

- Alchimie [?] pour 4 plantes - champignon <- ok avec Ismael - Alchimie 6

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

a son campement, rendez compte a Barca ... il vous confie une 3eéme tache -> "tuer la reine des fourmis"

vous lui demandez plus de matériel, il vous donne 2

. [Attaquer] Défais ton prochain avant qu'il ne

2. Rejoindre l'entrée des cavernes profondes.

. Partir.

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

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

les cavernes profondes



a gauche -> vous affrontez un scolopendre -> ... -> veine de - cadavre d'explorateur -
Perception [7] détection de 3 plantées dans la paroie > 1/2 tour -> empruntez l'autre voie
(une sorte de pont plein) -> ...

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

1. Jeter une bombe pour condamner la galerie.

2. Tenter votre chance en inspectant de plus prés le trou.

3. Laisser les fourmis tranquilles.

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

Marteau de forgeron |
Type d'arme: Marteau (a deux mains)
9-12 - Vitesseen PA 6

Solidité de I'arme 50%

Bonus de chance pa

... idéal pour Marcus

revenez un peu et rampez sur la droite -> condamnez (ou pas) la galerie avec une > >
affrontez la reine des fourmis - ciblez Ia, elle appelle du renfort par intermittence -> ... -> cadavres ->
ressortez en rampant - vous étes prés des ossements humains -> dirigez vous vers |'étage inférieur de la Mine ->
5 usurpateurs vous attaquent -> ... -> continuez -> ...

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

retournez dans les cavernes profondes, la ou vous avez affrontez les usurpateurs -> descendez -> veine d'
+ veine de -> traversez |'arche -> veine de ->vous tombez sur un nid de
scorpions -> ...



Plan d’Armure de Scorpion

En examinant les cadavres des scorpions, vous remarquez que leurs
carapaces sont aussi dures que n'importe quelle armure. Vous pouvez
probablement récupérer assez de chitine pour fabriquer une armure
complete.

Vous sortez un petit couteau et découpez quelgues tranches de 'viande'
odorante, en évitant soigneusement les glandes a venin.

*Armure Légére et Lourde de Scorpion : Niveau 4 en Artisanat requis®
*Rations ajoutées®

vous récupérerez aussi des et des -> objets interactifs nécessitant un

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

avant de remonter, veine de -> 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 -du seche - Quintus, Cyrus, Silas et Marcus sont

N

la...

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

; “Les Préteurs sont les les plus forts. Non pas qu'ils soient plus
' nombreux que les Rat-taupes, mais parce qu'ils contrélent la
i~ : F E
. Forge, ils ont suffisamment d'acier pour forger toutes les

~ A
armes et armures qu'il leur faut, d'odl leur nom.

T

oy,

Hieronymus “Les Rat-taupes contrdlent la Vieille Mine, ce qui veut dire
qu'ils sont assis sur la plus grosse réserve de minerai. Les
Préteurs ont besoin de minerai pour leur Forge, et les
Rat-taupes de fer pur. lls expédient le surplus en haut.

“Les Dragueurs, eux, contrdolent I'approvisionnement en eau,
alors farcément, tout le monde leur léche le cul. La riviére
coule a travers leur territoire et ils se sont assurés que
personne ne puisse s'en approcher suffisamment pour en
profiter gratuitement.

“Si un combat te démange, commence plutdt par les
Dragueurs. lIs sont mal armés et ne s'attendront pas a étre
attaqueés. Dis-leur que tu viens pour commercer et ils te
laisseront entrer.”

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



j'v (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 ceil sur la gauche -> revenez et allez a droite -> passerelle -> passerelle -> Alchimie [?] 4
plantes <- ok avec Ismael - Alchimie 6 -> ...

la riviere

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

Roxana -> ... -> elle s'abrite derriere une barricade - méme 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 arriére - elle se
positionne en hauteur - méme si elle vous tire dessus, ne vous occupez pas d'elle - affrontez 3 Dragueurs ->

... > Roxana s'enfuie - cassez les deux barricades -> allez prendre le - feu de camp -> revenez
>
porte -> Roxana qui s’enfuira ... -> affrontez 4 Dragueurs -> ... -> - 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 étes au campement des Dragueurs - VOUs prenez un peu de repos - vos compagnons survivants sont la ...
votre coffre personnel est toujours au campement équipé de la Mine
réserve des Dragueurs - du qui séche (2) - tas de - coffre de forgeron - enclume (fer)

avancez jusqu'au trois croix -> tas de - Roxana -> elle a été "punie" pour avoir échouée a 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 - arbaléte 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 -> ...



Vous voyez un homme s'attaquer a plusieurs scorpions. |l est arriv
maintenir a distance, mais il se fatigue et ne pourra |
i iment.

as continuer

1. Lui porter secours sans égard pour votre propre sécurite,

2. Engager les scorpions a distance.

e |es affaiblir pour vous.

je décide de porter secours a 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’agglomeére au groupe

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

enclume (acier) - dépdt d'armes

avec Hiéronymus et Ismael, je m'en vais récolter les et les gue je n'avais pas put

ramasser jusqu'ici - chemin faisant, au campement équipé de la Mine , quelques réparations sont effectuées apres

avoir décomposé des dans le coffre personnel

Hiéronymus y fabrique une ...

Armure lourde de scorpion:
olidité d'armure 39 - PA
d’armure 6

antiCC 25

Ameéliorations : Exceptionnel,

Casque lourd barbare;
RD 3 - Solidite d'armure 0
antiCC 25

Penalite de CdT O

Ameéliorations : Exceptionnel, Renfo

et deux

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 /smael (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" -> ...

| Vous arrivez a bouger le rocher vers le cdté, révélant ainsi I’
cieux qu'il obstruait. A l'intérieur, vous trouvez une épée
et une armure bien huilée,

large en

et une



revenez et sautez de I'autre c6té -> ... -> trois scolopendres géants vous attaquent -> ... -> 3 veines de
- 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 'autre c6té -> liquidez le jeune ver -> ...

Plan d"Armure de Ver

En examinant le cadavre du ver, vous réalisez que son

ellente armure, Vous pouvez probablement réc
chitine pour fabriquer une armure compléte.

Vous sortez un petit couteau et découpez quelques tranches de 'viande'
odorante.

*Armure Légére et Lourde de Ver : Niveau 6 en Artisanat requis*
"Rations ajoutées®

Alchimie [6] 2 plantes
vous étes a un croisement

allez a gauche -> sautez -> deux jeunes vers & un ver ancien vous font face - tuez les -> ... -> veine de
- Artisanat [5] serrure a crocheter <- j'y suis allé avec Hiéronymus, ce n'est pas assez -> sautez de l'autre
coté -> Alchimie [6] plante - 2 veines de -> le pont articulé étant levé, vous ne pouvez pas
traverser (ok + tard cf. mont profond) -> ...

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

Marteau de forgeron (Fer):

Type d'arme; Marteau (a deux mains)
Degat 10-13 - Vitesse en PA 6
Solidite de I'arme 60°

a partir du plan de celui en bronze, Hiéronymus forge un

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 a droite et encore a droite -> montez -> veine d'
(pyrite) - 2 veines de ->1/2 tour -> descendez -> en face -> rampez -> ...

les galeries



... > un scolopendre noir vous attaque -> ... -> allez a gauche -> 3 veines de - 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 I'alchimiste (2 )-> ...
->tas de -> porte -> ...

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

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

2 tas de -du qui séche (2) - ravitaillement - enclume (acier)
fournitures d'artisanat <- le coffre personnel étant figé au campement équipé de la Mine, j'y entrepose du
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 -> ... -> a
gauche, cassez la barricade ->r.a.s. -> revenez -> en face, cassez la barricade -> avancez -> tas de >
-> revenez au site d'embuscade -> a 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
et/ou - bloquez les avec du - envoyez des au bon moment - finissez les au
corps a corps -> ...

ravitaillement - Artisanat [5] pour ouvrir le coffre - prenez la sur son cadavre, elle
déverrouille la porte -> allez y -> ... -> délaissez le monte charge menant a la Forge pour l'instant (voir aprés
I'image suivante) - déverrouillez la porte a gauche -> ...

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

- C'est un petit tube de verre enchassé dans un cadre metallique élaboré, Le tube est trés

chaud au toucher et contient ce qui semble étre un liquide inflammable instable.

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

porte -> 4 gardes Préteurs vous attaquent - tuez les -> ... -> vous récupérez qui
ouvre la porte suivante -> Lucius Valerius Scaurus, le chef des Préteurs et ses 4 derniers hommes -> il vous
défie -> reculez de suite dans le couloir -> utilisez du puis une (ou deux selon votre décision)



aux bons moments - finissez les au corps a corps -> ... -> en fouillant les cadavres, vous récupérez la

vous étes au campement des Préteurs - vous faites une pause - vos compagnons survivants sont la
forge (acier) - matériaux d'artisanat ( ) - ravitaillement

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

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 étes en surplomb de |'étage supérieur de la mine -> e Bourreau -> il parle de
"l'empereur", d'un savant avec un artefact dans son ceil lui apportant le don de voyance qui les mena a un
démon ... "lI'empereur" fini par tuer le savant et s'implanta |'artefact dans son propre orbite ...

“En effet,” acquiesce 'homme. “Le sang coulait encore de son
menton lorsqu'il regarda autour de lui pour la premiére fois,
et il *vit®. Je ne sais pas ce que I'on peut voir a travers ce
maudit joyau, et je ne veux pas le savoir, mais son expression
indiquait que son voau le plus cher 'attendait devant lui. |l

Bourreau attrapa le gant du savant et tatonna devant lui a la recherche
de quelque chose ou quelque endroit qu'aucun de nous ne
pouvait voir. Et puis le rituel commenca.

s devint flasque en méme temps qu'il s'éleva dans
les airs, flottant comme suspendu dans la main d'un géant. ||
recommenca a hurler, mais pas seulement de douleur. Ce fut
pour lui un v supplice, il était horrifié par ce qu'il

ralt, terrorisé par des . e je n'ose méme [ras

imaginer. Nous ne pouvions rien faire pour rompre le lien
entre lui et le royaume des its. Me pas fuir de terreur était
tout ce que nous ' ondra au sol

une heure plus tard, il était plus pale gu'un cadavre, mais il
respirait encore. Et lorsque trois jours plus tard il retro
esprits, il continua d'étre I'Empereur, mais quelque chos
lui avait changé.”

j'ai connu autrefois.

Bourreau "Es-tu prét maintenant ou as-tu besoin de faire ta priére
d": d?”

combattez le bourreau et 6 gardes de "I'empereur" - reculez - et une aux bons



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

Le bourreau favori de 'Empereur, ainsi que ses hommes, sont morts.
Voila pour la loi et l'ordre... Vous remarquez une faible lueur venant de la
bourse accrochée a la ceinture du bourreau. A l'intérieur, vous trouvez
une étrange sphere bleue, brillante d'un bleu éclatant.

coffre - - - outillages -> prenez la

j'ai rapatrié, dans la réserve des Préteurs, tous les et plusieurs 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 a |'aide de la

mont profond

araignée métallique dressée sur ses pattes, M: OUs en faisant
quelques pas en avant qu'il s'agit plutdt d'un engin, d'une Chose
mecanique sortie tout droit d'un cauchemar de sorcier. La moitie
supérieure de ce re métallique : ¢ des bras se

S8 Sur quatre p«
particuli 25, chacune a

homme.

ils sont immunisés contre les -> faites aiguisez, au préalable, vos
défoncez les, vous récupérez automatiquement de la 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

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

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

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

I'ancien complexe

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



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

touchez la statue -> ...

tatue de pie e d'un démon a quatre bras. Elle
n d'avoir s e cible d'entrainement. La pierre
ant comme si on lu

spectant

che d'armes, avant
: 1ent, il arrache
Demon Yl en le chiffonnant comme un vulgaire parchemin,
tenu.

tockées & 'intérieur - deux

Le démon s’emp

glaives et une paire jues - et vous laisse le reste.

vous lui dites "oui" ...

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

vous étes au campement de I'ancien complexe - VOus vous reposez - vos compagnons survivants sont présents
coffre fort <- j'y rapatrie des dans la réserve des Préteurs
forge (métal céleste)

utilisez le panneau de commandes -> insérez le -> vous étes sensés étre 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 méne au quartier du Bourreau -> remontez -> ...



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

Un véritable colosse au crane chauve et aux muscles saillants
se tient debout sur le corps du démon de pierre, tenant dans
sa main une orbe rougeoyante. Il est blessé mais semble ne
pas s'en rendre compte.

Empereur Un garde donne |'alerte a votre approche et le seigneur de la

prison se tourne vers vous. Son ceil gauche, gonflé et injecté
de sang, vo e tandis qu'a la place n ceil droit se
re une gemme bleue, que la lumiére des brasiers fait
briller. Son expression enrageée laisse progressivement place
accompagné d'une convulsion
soudaine.

“Le mage,” demande I'Empereur, “ol se cache-t-il 7"

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 ( - - )-> ...

L'Empereur est mort, son “palais” est votre a présent. Un dernier obstacle

se tient entre vous et votre liberté - les gardes Auréliens dans le fort
au-dessus.

ramassez

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

rabaissez le pont levis

ravitaillement - qui seche (2) - tas de (3) - poudre a canon - matériaux d'artisanat - enclume (acier
bleu)

réserve de l'empereur <- j'y rapatrie tous les dans le coffre fort du campement de I'ancien complexe
serviteur vous parle d'un "savant" et du "mage" <- événements passés

déverrouillez la porte -> examinez la suivante - faites la sauter avec le qui vous avez trouvé
dans poudre a 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)

allezy -> ...

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



ement, les
du jour pour la

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

coté gauche -> ravitaillement

coté droit
matériaux d'artisanat - du qui seche (2) - enclume (acier bleu)
porte -> ravitaillement - réserve de munitions / porte de |'entrepot 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 |'escalier -> porte -> Praefectus -> ...

“Tu n'iras pas loin,” dit 'homme. Ce n'est nullerment une

menace mais un bref £ faits. "Les renforts
en route.” |l regarde s

Praefectus

C'est un portail qui peut te conduire n‘importe ol, une
relique de I’Ancien Empire.”

Vous pouvez franchir le portail, pour une destination inconnue, et lai
derriere vous la prison ainsi que tous ses occupants. Yotre aventure
s'achévera, du moins pour le moment.

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

sinon -> ...



us entendez un grondement bref, En

par un éclair bleu et puis la p
I L ctus, il ne res
*lampe” est définitivement dé quelle ¢ it la magie qu'elle
renfermait, e '

I'entrepét -> réserve alchimique -> remontez I'escalier -> fouillez les cadavres des 2 gardes - réserve de
Praefectus

porte extérieure ->longue passerelle -> ...

1s les voyez arriver avant méme d'atteindre le milieu du pont. Une
centaine d’hommes, peut-étre méme plus. Vous ne pouvez distinguer
leurs uniformes, mais il semblerait qu'ils appartiennent a la premiére
Centurie de la 6éme Légion de la Famille Aurélien.

lls auraient di envoyer l'intégralite de la légion mais les gratte-papiers
ont dd penser que le codt aurait éta ssif. Ils ont envoyé juste assez
d’hommes pour neutraliser les prisonniers encore dans les caves, mais
pas assez pour prendre le fort d'assaut. Ce n'est pas comme s'ils n'allaient
pas tenter de le faire, bien sdr,

préparez des ,del' , des etc. - vérifiez |'état de vos - empoisonnez
et aiguisez vos - équipez au mieux vos compagnons au repos car, en cas de décés 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 a la porte extérieure pour déclencher les assauts - apres chacun d'eux, vérifiez les augmentations de
compétences possibles -> apres le 2nd assaut, vous aurez une chance d'en finir "diplomatiquement" -> ...

Centurion

Lentement, vous traversez le pont en titubant. Les soldats Aureliens
s'écartent pour laisser s'avancer un pale Centurion au visa
ensanglante,

“Que voulez-vo

1. [charisme] “C'est fini et vous le savez fort bien. Vous ez d'hommes

pour prendre le fort, alors pourquoi jeter vos vies comme

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

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

c'est I'idéale FIN DU JEU -> ...



Le DERNIER LEGIONNAIRE TOMBE EN ETREIGNANT SA BLESSURE, IL LEVE LES YEUX EN
SUPPLIANT POUR SA VIE. LA SEULE PITIE r::l_"l_.]'IL COMMNAITRA DE VOTRE MAIN SERA CELLE
D'UNE MORT RAPIDE, S'IL EST CHANCEUX. §'IL EST MALCHANCEUX... EH BIEN, LES VICTOIRES

COMME CELLE-CI SONT DIFFICILES A DECRIRE SANS EPARGNER LES DETAILS DEPLAISANTS,

Vous POURRIEZ CONMAITRE UNE FIN SIMILAIRE PUISOUE GAELIUS N'ARRETERA PAS DE

VOUS TRAQUER. VOUS LUI AVEZ COUTE UNE CENTURIE ENTIERE D'HOMMES BIEN
ENTRAIMES, EN PLUS DES GARDES DE LA PRISON, SANS LE MOINDRE RESULTAT, CA ENVOIE
LE MAUVAIS MESSAGE A SES ENNEMIS, UATTESTATION DE 5A FAIBLESSE. A PRESENT, GAELIUS
EST CONTRAINT DE REPLIQUER AVEC UNE FORCE EQUIVALENTE. VOUS FERIEZ MIEUX DE NE
PAS ETRE LA QUAND ILS ARRIVERONT,

]I.-"u\-‘l..t‘i.i-'.‘: PLUS VOUS NE POURREZ RETOURNER VIVREE DANS LES CITES, MAIS
CONTRAIREMENT A ANCIEN EMPIRE, UETENDUE DES LANDES DESOLEES NE CONMAIT PAS
DE FRONTIERES, IL SERA FACILE DE DISPARAITRE.

Ds QUE LE RECIT DE CE COMBAT SE FERA ENTENDRE, LES PILLEURS ET AUTRES
MALFRATS QUI SEVISSENT DANS LE DESERT NE VOUS POSERONT PAS DE PROBLEME,
NEANMOINS, PRENDRE UNE DOUZAINE D'HOMMES AVEC VOUS NE SERAIT PAS UNE

MAUVAISE IDEE. |USTE AU CAS oU...

Fedededed Bl m N dededdkk
prise en main du jeu -> essais de plusieurs PJs en mode de difficulté "salopard coriace" (cé trop dur pour moi)
->11h00
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 en ouen ->je
suppute qu'il faut 6 pour ' , 8 pour ' et 10 pour le

*kdkkk cm,r'w E,r 9\,’ *kdkkk

les défauts du jeu

a 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

I'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 étre meilleure pour les et les
en appliquant les regroupements présents dans le panneau d'Artisanat ->

panneau Artisanat

absence de comparaison entre I' 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 -> I'|A des ennemis est parfois mauvaise -> ils se tirent dessus
a distance ou méme 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



