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b Propriétés de : Sacred 2 Gold

Général | Raccourci | Compatibilté | Sécunté | Détails

Si ce programme ne fonctionne pas comectement sur cette wersion
de Windows, essayez en langant |a résolution des problémes de
compatibilité.

i Lancer la résolution des problémes de compatibilité

Comment choisir manuellemant les paramétres de compatibilité

Mode de compatibilité
Exécuter ce programme en mode de compatibilité pour

Windows 8 W

Paramétras
[] Mede couleur réduit

Couleur 8 bits (256)
[ | Exgcuter avec une résolution d'écran de 640 450

Diésactiver la mise & |'échelle de |'affichage pour les
rézolutions Elevées

[ ] Exécuter ce programme en tant qu'administrateur

[ ] Activer ce programme pour qu'il utiize les fichiers OneDrive

f&' Modffier les paramétres pour tous les utiisateurs

si le jeu ne se lance, ajustez le mode de compatibilité (Windows 8.1 64 bits -> mode de compatibilité Windows 8)

<Impr écr> fonctionne / utilisez un logiciel comme Fraps pour des captures d'écran ou de courtes vidéos

F CePC » Windows (C:) » Utilisateurs » Sergio Tout Court » Parties enregistrées » Ascaron Entertainment » Sacred 2

emplacement des sauvegardes

manuel FR -> https://traductionjeux.com/Sacred-2-patch-fr.html

augmenter le délai de réapparition des ennemis ("respawn") -> dans le répertpoire d'installation du jeu ->
fichier scripts/server/balance.txt

RangeClearFOW = &00,
LifeRegenerationDelayTime = 500,
dropTimeItemRessrved = 30,
dropTimeItemDestroy = &0,
dropTimeItemUnloadedDestroy = 120,
respawnTimeStandard = 1800,
rezpawnTimeMPFactor = 3,
UpgradeStep = 1870,

TmrradeStart = AN5N.


https://traductionjeux.com/Sacred-2-patch-fr.html

je I'ai positionné a 3 600 apres le niveau 35 puis 33 000 au niveau 48 -> le maximum étant 99 000

liste de patchs et contenus divers (mods)

https://www.jeuxvideo.com/forums/message/1179013182

=t |JOTRE PERSONNAGE **+*

décidez entre ces 8 personnages -> Séraphin [F], Mage Dragon [M], Inquisiteur [M], Dryade [F], Guerrier
Noir [M], Gardien du Temple [M] et Haut Elfe [F]

2 types de compagne -> Lumiére ou Ombre -> le choix peut dépendre du personnage choisi -> la quéte de
personnage et I'histoire principale seront différentes selon votre décision <- source forum JV

6 Dieux -> Lumen, Forens, Kybele, Tesla, Kuan et Ker -> le choix peut dépendre du personnage choisi ->
chaque dieux donnant au personnage un don divin (située en bas a gauche de I'écran -> déclenchement par
<click gauche>)

2 modes de difficulté (possibilité de changer au lancement de la partie) / 2 modes de jeux (résurrection ou "game
over"

1 démon porteur -> une sorte de mule que I'on invoque temporairement pour stocker/reprendre des
(<X> pour l'appeler) dans le coffre du joueur -> ce dernier est aussi accessible a différents endroits d'Ancaria

6 attributs -> Force, Endurance, Vitalité, Dextérité, Intelligence et Volonté

au moins 25 compétences proposées pour chaque personnage -> au fil de I'aventure, vous pourrez en
obtenir (et améliorer) seulement 10 (la 10&éme sera disponible au niveau 65) -> certaines compétences sont
spécifiques a votre personnage

15 arts du combat pour chaque personnage (jusqu'a 5 en bas a droite de la boussole par glissement depuis leur
panneau -> sélection par <1> a <5> ou <Click gauche> -> exécution par <Click droit) -> déblocage et amélioration
grace aux ou par des -> chaque art du combat pourra ensuite étre spécialisé jusqu'a 3
fois selon vos décisions d'évolution des compétences -> a chaque fois, il vous faudra décider de la
spécialisation entre 2 possibilités -> ...

o ——rhly
ol Mutant T |

ex -> Gardien du Temple -> aspect 'Mutation primaire' -> choix 'Théurgie' -> 'Combustion' ne sera plus disponible


https://www.jeuxvideo.com/forums/message/1179013182

MNiveau 5.8

i

Runes mémorisées : 6

Crée un petit champ de force autour du Gardien du femple, infligeant

1.5 O

les arts de combat défensif (glissement, depuis le panneau des arts de combat, en bas a droite de |'écran - <Click
gauche> pour les lancer)

jusqu'a 5 a portées de main(s) (glissement en bas a gauche de la boussole depuis I'inventaire -> sélection
par <F1> a <F5> ou <Click gauche> -> exécution par <Click gauche>)

les vous apportent des protections (valeur Armure) et bonus supplémentaires-> ...

Relique des arcanes

MNiveau : 6

Armure

jusqu'a 4 configurationsde 1 a 3 (glissement en bas a gauche de I'écran depuis l'inventaire, autour du don
divin -> sélection de la configuration opérationnelle par <Click gauche>)

cf. le paragraphe "Conseils" pour repérer les dégats occasionnés par les ennemis

en sus des valeurs de base (attaque, défense, armure etc. ) vous obtiendrez plus de détails sur vos bonus en
cours dans cette option du panneau Inventaire -> ...



Valeur dattaque

Valeur de défense

Valeur de défense a

Chance de bloquer : Combat rapp

c'est en extrait ... ilyena+

vous débuterez votre partie dans un lieu spécifique a votre personnage
au niveau 10, vous disposez de 4 emplacements d'armes et 4 d'arts du combat et 5 au 20

vous aurez de rares décisions a prendre ...

*kkdk cO N SE' Ls *kkdk

attention -> lors de vos montées de niveau, la sauvegarde par <F7> étant unique et celle en quittant le jeu,
I'écrasant automatiquement -> assurez vous de votre décision avant toute modification

effectuez vos propres sauvegardes en dupliquant, a volonté, le répertoire (cf. paragraphe 'Technique') dans
celui (ou ceux) de votre choix

pour débuter, au prochaine lancement du jeu, la ol vous étes -> sauvegarder (<F7>) -> revenez sous
Windows (<Windows> ou <Alt> + <Echap>) -> fermer le jeu (<Bouton droit> sur son icéne -> "fermer")

en début de partie, ne faites pas comme moi -> allez rapidement a Sloeford en suivant la quéte principale ...

conservez les gue vous ne pouvez (ou ne voulez pas) utiliser -> ...



,-,---1 Echamge de rune “_r i

" Runes i échanger

]

Mattre des runes

© 500 O

Sardizn du lenyle hAutant T Mubaticn primaire J Acheter

vous pourrez les échanger contre celle(s) de votre choix auprés d'un Maitre des

n.b. le colt est dégressif -> c'est 125 000 Po si vous en échangez une pour une

artisanat -> soit vous allez chez un forgeron, soit vous avez acquis et développé la compétence 'Forgeron'

-> ..

ce sera "ici" dans la panneau inventaire

alchimie

notez que pour chaque personnage, il existe plusieurs d' etd'

toujours dans le panneau inventaire -> afficher les etd' de équipé(s) -> ...



Seéries darmes et armures

un n'est pas unique -> quoiqu'il arrive, conservez le meilleur de chacun de ceux qui correspondent a
vos choix d"évolution -> choisissez la meilleure configuration a l'instant T

surveillez le niveau de difficulté de chaque quéte, symbolisé par les étoiles dans sa description, histoire de
ne pas vous jeter dans la gueule du loup -> a partir de 3 étoiles, en difficulté argent et seul, c'est "compliqué" au
début -> au niveau 20, ¢ca passe ...

concernant les quétes dites d'escorte, finissez celle active avant d'en lever une autre -> vous pouvez utiliser
les portails avec des accompagnants (ou compagnons), animaux compris

| .'.]'-'|-| il
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image -> physique et poison) : : J 2 g s
utilisez les et arts du combat en fonction des défenses de I'adversaire -> fleche violette (ex. image ->
physique, magie et poison)



commerce -> utiliser <Crtl> (vente rapide), <Alt> (comparaison avec ' ) ou <Ctrl> + <Alt> sur I'
dans l'inventaire

veillez a ne pas subir de pénalités (malus) -> niveau des et des par rapport a
celui, maximum, indiqué dans les compétences associées

idem pour les arts de combat -> le niveau de sort max. est indiqué dans le descriptif des compétences de
concentration -> si le niveau de sort d'un art du combat comporte une décimale, alors vous subissez une
pénalité sur le temps de rechargement -> la pénalité est fonction de I'écart entre le niveau de sort max.
(carré vert sur la 1ére image ci dessous) et celui affiché a l'instant T pour I'art du combat (carré rouge sur la 2nde
image ci dessous)

Concentration Fusion perdue MNiveau 81

Augmente la wvitesse de régénération de laspect Fusion perdue ef
augmente le niveau maximum des sorts sans pénalite. Permet
[utilisation de modifications pour cet aspect.

Durée de régénération

Miveau de sort le plus élevé sans penalite

Niveau suivant
Durée de régénération
Niveau de sort [e plus élevé sans pénalité

Amélioration supplémentaire de la wvitesse de régénération. Les

niveaux de sort sont encore améliorés sans pénalité,




Runes mémorisées : 3%

Wn tir rapide. Les balles peuvent toucher une cible supplémentaire
proche de la cible dorigine.

[Délai de récupération
Dégats e~}

WUne chance de coup suppkémentaire.

Niveau suivant : 43.0

[lai de récupération
Dégats TO———————]

Une chance de coup supplémentaire.

Miveau d'amélioration

42.6 => pénalité -> vérifiez les et corrigez (ou pas) !

en explorant un peu partout, vous trouverez des cachettes -> durant ces phases d'exploration, vous n'étes
pas obligés de tuer tous les ennemis -> de fagcon générale, utilisez les a bon escient

monture spécifique a votre personnage -> cf. paragraphe "la Partie" - Chapitre Il

*kkdek Lﬂ Pm,r,e *kkdek

~ Gardien du temple

Gardien du temple Miveau 1 | Campagne Lumiére

Divinite Testa | Mode de jeu Standard

Difficulte Argent | Progression campagne  Pas encore commencée




Chapitre |

la région des Hauts Elfes



| Caractéristiques |
Farce "F«l Dexterite

or [k

Endurance ~rapy| Intelligence

Vitalité : ...‘_x',.4| Volonté

28 [T
e
1 Competences |
{‘; | 10 Connaissance Mutant T b—{ X futant T
'.‘i;:ﬂlr | 10 Port darmure

10 Armes 4 manche

10 Connaissance Fusion |"|:'1'-_‘|ue

10 Résistance aux sorls

I'1 Concentration Fusion perdue e -
Eclair magique -> ricochet
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage
Mutation primaire -> théurgie
Barriére protectrice -> contréle mental



reste la quéte -> "tuer le griffon" (Nord Ouest -> 4 étoiles -> ok niveau 29 apres Thylisium)

cOté "océan" -> lere grotte (ronds bleu) -> plage -> 2nd grotte (rond vert) -> poric fermée



Ouest -> la vallée des séraphins -> ...

portail vers le ddéme céleste dans les jardins oubliés (quéte "Oeil dans le ciel" -> voir s'il y a un autre accés ? -> ok un
joli pont depuis Sloeford) / le Vieux monastére au Nord (rond bleu -> quéte "I'Abésse" -> demande une protection

contre le feu élevée [ élémentaires de feu | -> ok niveau 29 aprés Thylisium) / la grotte des tombes des nonnes (rond
rouge -> je ne les ai pas pillé ...)

quéte échouée -> Sud Est de Twainbrook -> "braquage" semble s'étre déclenchée lors de I'exécution de la

quéte "Des nouvelles inattendues" (accompagnement de Méliondor depuis les fermes a I'Ouest de I'Avant poste
Haut Elfe jusqu'a Thylisium)

Twainbrook -> Sergent Henear -> didacticiel type de dégats -> j'ai choisi de tuer le kobold



Avant poste Haut Elfe -> Mary Anne -> quéte "Orphéus" -> j'ai décidé de tuer Orpheus

Thylisium

le ' est dans le temple de Thylisium

les égouts -> ok

Port de Thylisium
Sud

canot -> |'fle prison (la + grande des deux iles) -> prison / tombeau d'Higliar -> communique avec une grotte sous
marine -> petit portail vers entrée du tombeau d'Higliar / entrée d'un entrep6t

Ouest -> capitaine -> voyage vers Nanthar ("Ice & Blood" -> expédition des Hauts Elfes dans le bois sanglant) ou

Port ailé ("Ice & Blood" -> terrain de chasse des Séraphines)

vieux port de Thylisium -> porte fermée vers ? -> ok + tard lors de la longue quéte "la légion des morts vivants" ->
sortie vers le Sud ...

dans I'Ouest, j'ai cléturé les quétes "I'Abesse" et "Tuer le griffon"



s

ol =

Gardien du temple |

ss¢ de personnage (Gardien du temple

Arts du combat

Intensite

M

Armure

i i G o T P
-1 Caracteristique
Farce

Endurance

Vitalite o= | Volonte
111 :

10 |
~—| Competenc
gsance hAutant T
Port darmure
Armes 4 manche
aissance Fusion perdue
13 Resistance aux sorts

153 Concentration Fusion perdus

13 Concentration Mutant T

Eclair magique -> ricochet - ricochet
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage
Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent
Barriére protectrice -> contréle mental

Grille chargée -> substance

2301628



. Réactivé
. Impots
£ Atravers le Mur Lc“:;cnﬂier m'a demande de l'escorter, lui et sa recolte, jusquien
ville,

Riches moissons WKk

Vignes menagantes
¥ Le fltau des sangliers Mous avons atteint la ville.
¥ Riches moissons :
Commandant Lothar  Cette fois, la récompense des fermiers etait significativement
& Déserteurs | plus généreuse. i
bug -> la quéte "Riches moissons" (Vignoble au Nord Est de Thylisium) est indiguée comme échouée alors
gu'elle est réussie !



;m FEE T ETE ST Loy R T = B |
Randits EBmuﬁts

Le voleur de roses o o
Missions :

Loups affameés ¥
On n'est plus serv.
Atteinte a l'ordre
Fin tragique
L'Elémentaire d'ea
Le chat perdu
Sinistres personna
Cercles dans les bl
L'ermite malade
Probléme de loup

Rituels etranges |
bug -> la quéte "Bandits" (Pont a I'Est du Manoir de Blessed Rock <- situé a I'Est de Thylisium) est indiquée
comme échouée alors qu'elle est, me semble t'il, réussie -> j'ai refusé de payer la taxe de passage !

Eécompenses :

LSS As e e €D 0N

a)
Al

E

SONNEnw in } F

Sonnenwind -> petit portail magique au Nord + canot au Sud Est (cf. Chapitre Vi)



La peau 3 |

- Tialas m'a demandé la peau d'un de ces loups. Voyons a quel
- point cet animal est rare.

_ Tai trouve et tué un de ces loups. e n'ai plus qu'a rapporter sa
e t hAissions
i s

" E Fourrure de loup

Tialas
Parler

Récompenses :

Tialas est a SonnenWind ...

o Bluestonbury

canot sur la quai de Bluestonbury méne un peu a I'Est ... reste a lever la quéte au Nord Est -> ok quéte
"L'hippocampe solitaire" cf. Chapitre VII



= Gardien du tﬂ'mPIe J_—[.'Tl'r

Classe de personnape Gardien du femple Niveau 40
SIS — 1
Armes ! 104 = 297
Attague 411
Defense 287
"8
Arts du combal
Intensité
esistance

=+ Camctéristijues |———— |

|. o | Force

150

val” | Endurance

. r \ » r—--
137 1= ) X. ~—| Fusion perdu

| | Vitalité Vaolonté
133 [0 {

“onpétence
Connaissance Mutant T
Port darmure
Armes 4 manche
naissance Fusion perdue
Résistance aux sorfs
Concentration Fusion perdue

Concentration Mutant T

Connaissance de la vitesse

Eclair magique -> ricochet - ricochet - balles gelées
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage
Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent
Barriére protectrice -> contréle mental
Grille chargée -> substance - sélection non naturelle - longévité



autour de 6 000 000 de Po

les quétes du ler Chapitre (3 ou 4 seront cléturées dans le 2nd Chapitre) -> ...

. Réadctivé
. Impots
». Atravers le NMur
w Lalliance
Mine hantée
 Amesen liberté
' Rencontrer Geonmahr
+ Blocus de la mine





















Chapitre Il

vous passez par un tunnel pour arriver en territoire Humain ...



| Un fermier a decouvert un filon dor dans son champ. I veut
| que japporte une lettre a son frére pour faire reconnaitre
| officiellement ses droits.

Le fiere du fermier était trés content, et il prévoit de faire

| teconnaitre  ses droits sur la mine toul de suite.

bug ->la quéfe "Enfin riche" déclenchée au Sud de Black Oaks n'est pas cochée comme résolue

Sud Sud Ouest de Black Oaks -> Forteresse Reikenstein -> ok + tard (fin de la quéte "Au nom de la loi")

Sud de Wargfels -> Cavités situées en hauteur du pécheur Gisbert -> au fond, le petit portail magique vous
téléportera a I'entrée



Ouest du Grunwald -> le Tunnel des nains selon des marchands ... vu le dessin de dragon, mieux vaut atttendre !

Ouest de chemin des orcs -> en bas, il n'y a pas de monstre ? -> ...
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c'est un combat obligatoire durant la quéte principale -> "Gar'Colossus" -> ok au niveau 54 avec I'art du combat
'éclair magique' soit a distance

L'honnéteté paie xin

Un personnage ambigu est venu me voir pour me proposer une
affaire lucrative. 1l dit que si je le suis, il m'expliquera tout dans
E un endroit discret. Tout ¢a a [lair bien mysténeux

i |
Kendrel dans |'auberge du chemin des orcs -> quéte "L’honnéteté paie" -> apres l'avoir suivi, il se passe
strictement rien -> la quéte est validée ?

Valeur de détense

la quéte "Monture", qui passe par Moxie d'Urthak, vous transportera jusqu'a la petite fle des montures (Nord
Ouest) -> si vous achetez celle réservée a votre personnage (cf. manuel FR), vous aurez a choisir entre 3
"paramétrages" -> la compétence 'équitation’ réduit, entre autre, les pénalités de rechargement -> je fais
I'impasse pour le moment -> achetée au niveau 59 et utilisée dans de rarissimes situations (allez un peu + vite, sans
combattre, sur des secteurs connus)

Diauxpmﬁlnés * & % -

Ce pauvre prétre du Temple de Forens est bouleverse. Quelqu'un
a profané les lieux. NMaintenant, il veut accomplir un rituel pour

pacifier Forens. Je suis censé chercher des parchemins hérétiques
dans une grotte proche.

Chéateau de Kufferath -> Sud Est -> prétre du Temple de Forens - quéte "Dieux profanés" -> grotte au Nord Est
-> aucun parchemin hérétique ... quéte validée !



'ﬁ Recoin de Skook

R

4
:\
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Sud Ouest de Griffinborough, durant la quéte "I'Esprit d'Atherton" -> un coffre verrouillé au "campement de
la horde"



Nord Est de Recoin de Skook -> une porte verrouillée

Port d'Artamak et alentours

pour accéder a l'ilot volcanique, passez par la cave Est dans la cité




depuis les quais -> quéte "Expédition au Nord" -> ile de Dragonsea -> reste "le boss" + 2 grottes -> ok niveau
53

¥ A travers le NMur
Expédition du Nord
& Dieux des Thraconiens

'W‘ Communication avec les dieux

19{ Au nomde dieu

notez que cette quéte figure dans la liste du Chapitre | ?

Sud Est -> quéte "Esclaves de la mine" (a gauche, une passerelle endommagée) -> quéte référencée comme

impossible (bug)

I'Est - Nord Est -> porte secréete dans la cave de la taverne "Vue sur I'Océan" (fleche verte sur I'image) <- ok +
tard depuis la Vallée oubliée

un peu plus tard, aprés avoir négocier avec le capitaine Blacheart -> pour vous rendre dans la vallée oubliée, il
vous faudra passer par la grotte de la quéte "Monstre en grotte" (indiqué 'tunnel' dans le journal, ce qui n'est

pas faux -> rond bleu sur I'image) !

Est -> quéte "Le grand méchant loup-garou" -> se régénére (bien trop) vite -> ok niveau 60 en fin de 3éme
Chapitre



~{ Gardien du temple | —— 7} %]

Classe de personnape Guardien du termple Miveau 55

Altaque
Difense

) =
Avrts du combat
Intensité
Résisfance
o=
Armure
Total armure

Physique

(P Dextérité

Endurance

Vitalité

-

"ﬁ‘ﬂﬂlp ences 'JI
. :‘: S| 358 Connaissance Mutant T
"-.:'EEF” | 20 Port darmure
| Armes a manche
Connaissance Fusion perdue
Résistance aux sorts
Concentration Fusion perdue

Concentration Mutant T

Connaissance de la vifesse

Rétlexes de combat

s 2
Eclair magique -> ricochet - ricochet - balles gelées
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage

Choc offensif -> drainage - auto réparation

Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent



Barriere protectrice -> contréle mental - accalmie
Grille chargée -> substance - sélection non naturelle - longévité

a I'Ouest du trait bianc, c'est le début du Chapitre 3

un peu plus de 10 500 000 Fo !

les quétes du 2nd Chapitre (il en reste 2 ouvertes ... 1 bug / 1 ok + tard) -> ...


















le point sur la quéte de mon personnage (Gardien du Temple - Lumiére) -> ...

Chapitre lll

vous étes dans les territoires Orcs



e de Malday
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Ran ¢ baveuse

'r
k
!
Un guérisseur qui Eﬁf sur Iile s'est cache dans un tonneau
pendant l'attaque des Tharkonmiens. M laintenant il empeste le

| poisson powrni | Il m'a demandé de ramasser un peu dherbe
| baveuse pour soigner ses patients survivants,

J'ai ramassé quelques herbes. M laintenant je vais refourner voir
| mon ami le hareny qui parle.
Le guérisseur s'est enfin lavé | MNMaintenant il peut commencer &
| soigner ses paticnts. b |
arf ... j'ai oublié de lever cette quéte du 2nd Chapitre -> c'est fait !

Nord Ouest Entruag -> réalisation de la quéte "Querelles de clans" -> faites le ménage autour du camp des
prisonnieres avant de les libérer-> ramenez en au moins une en vie !

Sud -> le début des 3 quétes "Maitre de la chasse" est chronométré -> dépéchez vous de marquer la quéte
-> concentrez vous sur les 10 animaux a tuer -> le "chef" apparaitra automatiquement a la 10éme victime ->
une fois les 3 quétes effectuées, allez a Entruag rive droite pour -> ...



; i e W ¢
une 4éme quéte nommée "La grotte de la mort" -> elle est ici (fleche verte sur I'image -> vous y trouverez

I'amulette de chasse 1) et non dans Ruka comme l'indique le pointeur de quéte

Sud Sud Est -> passage souterrain -> Temple des dieux -> passerelle -> Perspective de Gronkor

Sud Ouest -> ...



Schlum'Zum -> enchainez les cavités ou grottes souterraines pour pouvoir parler a I'éclaireur Marlion ->
qguéte "lI'Ogre fou" -> ... -> une femme orc -> quéte "Le seigneur de glace" -> ... -> sortie par un petit portail
magique

guéte "Nouveau varguz" -> dans la grotte a I'Ouest de Tarak -> ...

"jouez" cet objet en forme de tour -> la grille s'ouvrira ...



Ouest -> ...

-
une porte fermée dans cette grotte possédant une seconde entrée -> ok + tard quéte principale -> j'ai utilisé

'Lance-Flammes' et 'Eclair magique' contre I'Octopus ... / un énorme bloc de roche bloque le passage (rond rouge
sur I'image -> ok + tard quéte principale)

Za'Zurruick -> grotte -> grotte -> petit portail magique vous téléportera a I'entrée

Temple des dicux

tout a I'Est, cléturation de la quéte "Le grand méchant loup" du 2nd Chapitre -> ce fut vite plié avec 'Choc
offensif' -> un Temple des dieux un peu + loin



Altaque
Défense

-

Arts du combat
Intensite
Resistance

| Gardien du temple |

= =gt
Atague
Défens
Vitesse dattaque
1.965 - 1,965 =
Chances deffets secondaires
Coup critique

Dégiits fofaux

Chances deffets secondaires

73| Dexdérité

Endurance | Intelligence

Vitalité

) Veorte
03 |

oy 1 B i
t.\f' | 40 Connaissance Mutant T

(e™|| 96 Port darmure

38 Armes a4 manche

10 Connaissance Fusion perdue

25 Résistance aux sorfs

h? Conc

9 Conc

entration Fusion perdue

entrafion Mutant T

20 Connaissance de la vitesse

18 Réfle

»es de combat ; =
Eclair magique -> ricochet - ricochet - balles gelées
Lance-flammes -> immolation - handicap - briilage
Choc offensif -> drainage - auto réparation - flux
Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent
Barriére protectrice -> contréle mental - accalmie
Grille chargée -> substance - sélection non naturelle - longévité
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les quétes du 3eme Chapitre -> ...






Chapitre IV &

vous débutez sur I'lle des Séraphins

'Aréne du Séraphin -> soyez prét pour la 3éme quéte -> "Encore plus de démons" -> vous n'aurez droit qu'a
une tentative !

les quétes du 4éme Chapitre -> ...

Grotte de Carnach -> aprés avoir regue I'écaille de dragon, sivous ne trouvez pas le chemin pour rejoindre les
rebelles -> ...



utilisant le canot de I'llot Nord vers l'ilot Ouest puis en passant par cette autre entrée de la Grotte de Carnach

ilot Nord -> Labyrinthe -> passage souterrain au Sud Est pour I'affrontement contre le dragon (nettoyez autour
avant de lui parler - les déplacements sont compliqués vu sa taille -> je I'ai eut facilement avec 'Choc offensif')



depuis le canot au Sud Est de I'llot Ouest -> flot Sud Est (carré violet sur I'image)

2 grottes au Centre -> passage souterrain vers I'Ouest (secteur d'un "gros monstre" - cf. image -> ok + tard ->
quéte principale -> je I'ai eut facilement avec 'Choc offensif' et 'Eclair magique') et passage souterrain vers |'Est

Est -> petit portail magique (ok fin quéte principale) / Nord -> canot vers I'...

ilot Est (carré bleu sur I'image)
Ophtanar pour la quéte "La vérité révélée"
quéte "Le cracheur de feu" dans la grotte (ok)

exploration des passages souterrains Ouest et Est (ok - pour ma part, uniquement ceux cartographiés [*]) -
quéte "la troisieme offrande" (ok -> pensez a revenir le voir)

les quétes du 5éme Chapitre -> ...



. Feu, soufre et écailles de Dragon
%, Le plus ancien des Immortels

La troisieme offrande

& Houblon blond

v Celui qui la fait

Le cracheur de feu

Seigneur du feu

La secte du Dragon

< €

Langues bleues

La faute 4 qui

La wérité révelée
Fin de Waton

Les victimes d'abord

\ M

[*]il existe des passages souterrains non cartographiés ...

Chapitre VI

au Sud Est, les Marais, I'ancien territoire des Elfes devenu celui des Hommes Lézards et ... des loups garous

Nord -> Asuit'thaz -> quéte "Un bon pere" -> j'ai refusé de donner le au prétre Elsasas, il I'a pris



quand méme ... pour le redonner ensuite ... / reste 1 quéte type escorte a lever (ok + tard)

sentier entre Asuit'Haz et Hissil'Tha -> quéte "Mercenaire sanguinaires" -> ...

dans Hissil'Tah, Gangith le guérisseur est ici (fleche verte sur I'image)

Centre -> Hilssil'Tha -> quéte "Echantillons d'eau" -> le pointeur de quéte déconne complétement, il
renvoie dans I'océan (Nord) -> I'alchimiste décédera rapidement par la suite -> quéte échouée ... / reste 1 quéte
type escorte a lever -> "Désir d'unité" -> absence de pointeur de quéte -> négociateur décédera rapidement

en allant a I'Est (13, ou serait le point de rendez vous secret selon plusieurs sources sur internet) -> quéte échouée

Sud Est -> Lizurath -> quéte "Langues d'Hydre" avec le loup garou Dorothée -> pas de pointeur ... il faut les
trouver (3) par soit méme -> allez au Sud ...

les quétes du 6eme Chapitre -> ...
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Eclair magique -> ricochet - ricochet - balles gelées
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage
Choc offensif -> drainage - auto réparation - flux
Lévitation propulsée -> super chargeur
Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent




Barriere protectrice -> contréle mental - accalmie
Grille chargée -> substance - sélection non naturelle - longévité

Chapitre VII

le désert .... pays des guerriers

au Nord du désert -> ...

Temple des dieux

* "+.|-.|rl‘1.

secteurs du ler Chapitre -> Sonnenind -> pei portail magique au Nord + canot au Sud Est ménent chacun
sur un flot (rond vert sur I'image) / canot vers une planque (carré jaune sur I'image) / quéte "Des soldats
d'énergie T" (rond rose sur I'image) / canot au Nord Est permet d'atteindre I'étrange cirque puis la quéte
"L'hippocampe solitaire" (étoile violette sur I'image)-> possibilité de rejoindre les Marais en descendant
jusqu'au Temple des Dieux



lors de la quéte "Aveugle" -> I'acces a Sulinar

Badawi -> quéte "Commis-voyageur" marquée comme échouée alors qu'elle est réussie

e

i 5 [ y

ouest Badawi -> allez a I'Est de la grotte Quest sur I'image pour rejdindre un prétre de Tesla dans un Temple

des dieux

quéte principale -> grotte du parchemin de feu diabolique -> j'ai rien touché juste pris les butins sur les
cadavres

a Tharum -> quéte "Triste Simon" -> caressez le avec un emplacement d'arme vide / quéte "Voleurs de
chevaux" -> vous ne pourrez pas convoyer les chevaux, considérez que |'intermédiaire, a Turbak, ira les



chercher lui méme !

e -

_ lf

L'Oiseau gazouillant g

une dalle verrouillée devant I'entrée de cette grotte (quéte du personnage - Gardien du Temple) ?

les quétes du 7éme Chapitre -> ...















le point sur la quéte de mon personnage (Gardien du Temple - Lumiére) -> ...

. Deballer

. Verification

. La clé d' autorisation
Fa Cheviqux de troie

Chapitre VIII

plein Sud -> la Jungle



Ouest -> une fois la quéte "L'abri a bateaux" achevée -> canot pour aller sur I'flot Nord (fleche bleue sur I'image) ->
souterrain aménagé (fleche violette sur I'image) pour rejoindre I'flot Sud -> petit portail magique renvoie sur le
continent (fleche jaune sur I'image) au Nord Ouest de Nia'Fan

les quétes du 8eme Chapitre -> ...

{3 La Cité oubliée

+ Le Seigneur de la terre

w Quelques branches

« A manger pour tout le monde

« L'abri a bateaux

v Cest votre os!
Gardien de la jungle
o Des braconniers dans la jungle
+ Saison de chasse



dans la grotte tout a I'Est (étoile bleue sur I'image), débutera la vaste quéte des '(89) tiers avec des points

d'exclamation sur la téte -> a ce stade, rien est indiqué dans le journal

Chapitre IX

I'lle des Dryades

Aerendyr



la quéte "énergie T pour une sorciere" n'est pas cochée comme réussie

ué 2dai s - inteu ué & s S voi &
éte "Le médaillon de la colére" -> le pointeur de quéte déconne complétement, il renvoie dans I'océan
(Nord)

la 1ére étape est au Sud ...

Nord Est -> Eloeth-Sun -> quéte "Reméde contre la fievre de la jungle" -> abscence de pointeur de quéte
pour la 1ére plante sauteuse a longue feuille -> allez au Sud - Sud Ouest tout proche

vous pouvez (ou devez) passer par la, via les passerelles et plusieurs petits portails magiques, pour atteindre
le Sud de Dyr Laigh puis Logaeiar



guéte "Patience" -> ...

le 3éme frére est la (fleche verte sur I'image), soit au niveau du sol ...

les quétes du 9eéme Chapitre -> ...
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Chapitre X

vous embarquez pour les Terres Arides

pour le dernier combat -> fracassez les plots -> vous affronterez les gardiens sans nom un par un (j'ai utilisé
'Choc offensif')

les quétes du 10eéme Chapitre



+. Les Terres arides
. La Grande Machine

finalisation de la quéte du personnage (Gardien du Temple)

. Deballer

. Veérification

%, La clé d'autorisation

%. Chevadux de froie

. Communication

. Créateurs et destructeurs
. Une nouvelle création
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Eclair magique -> ricochet - ricochet - balles gelées
Lance-flammes -> immolation - handicap - brilage
Choc offensif -> drainage - auto réparation - flux
Lévitation propulsée -> super chargeur - jet stream
Mutation primaire -> théurgie - mutation - impotent
Barriére protectrice -> contréle mental - accalmie
Grille chargée -> substance - sélection non naturelle - longévité

69 652 209

prise en main du jeu ->4 h 00
durée de la partie -> 167 h 45

temps de rédaction du document -> inconnu



je n'ai pas utilisé les combos / le don divin et le bouclier ('Barriére protectrice') ont été employé a la marge

o CRITIQUES + AVIS

les défauts
absence de gestion de la nourriture et de phase de repos
les inventaires du personnage et du démon porteur sont surdimensionnés

la réapparition rapide et quasi systématique des ennemis est, d'une part chronophage, d'autre part
totalement idiote (cf. paragraphe 'Technique ' pour la moduler); de plus, elle annihile les effets de certaines
quétes dites d'extermination

sauvegarde unique par partie / sauvegarde automatique en quittant le jeu
des situations totalement absurdes comme des tiers isolés au contact d'ennemis

la pause n'est pas active / la profondeur du champ de vision est minimale -> vue trés haute type 2D
isométrique

les quétes dites d'escorte sont confuses

guelques quétes buggées dans le jeu de base (Fallen Angel - cf. paragraphe "la Partie") non pas été corrigées
par l'apport du conte,u additionnel (Ice & Blood)

le paramétrage joueur de la mini carte est instable -> il faut le refaire de temps en temps

temps de chargement au lancement du jeu et de la partie -> moyen (vu I'ancienneté)

les atouts
les possibilités d'évolution de chacun des 8 personnages sont bien développés

"I'immense" carte d'Ancaria, secteurs souterrains compris, est vraiment bien réalisée avec des territoires
variés et réalistes

les textes, graphismes et animations de combat sont d'un bon niveau
le gameplay est (trés) bon / le nombre de quétes est conséquent
temps de chargement en cours de jeu (cas des téléportations) -> immédiat

méme si le levelscalling (mise a niveau des ennemis de rang inférieur au votre [ ou proche du votre ]) est absurde
en soit, il permet de conserver un minimum de difficulté a chaque affrontement sans que la grande
majorité d'entre eux soit insurmontable



Sacred 2 Fallen Angel est un trés bon RPG de type "Hack'n Slash" avec d'innombrable combats ... ceux qui
recherchent principalement du RP y réfléchiront a deux fois avant de I'acheter



