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disposer des textes en Frangais -> exécutez "langage_setup.exe" dans le répertoire d'installation du jeu

(") Englsh

@ French

) Ttakam

() spanish

() Polish (Polish 0}
"} Polish (English V)
() Hungarian

() Czech

(") German

Sawve and exdt

<Windows> et <Alt> + <Echap> fonctionnent / <Impr écr> ne fonctionne pas

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

T . CePC » Documents » Arcanid - AddOn
le répertoire des sauvegardes

manuel en Anglais dans le répertoire d'installation du jeu -> "Manual.pdf"
manuel en Francais sur la page GOG de téléchargement du jeu -> "Manual_FR.pdf"

didacticiel -> non

st DESCRIPTION | CONSEILS



afficher les sous titres en Frangais -> Options -> Audio

afficher les dégats au dessus des tétes -> Options
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I'aventure se déroulera en Argaan - elle est linéaire
I'évolution du héro est différente des 4 premiers Gothic (Gothic 1 4 3 & forsaken gods)

les attributs principaux sont I'Endurance, la Santé & la Mana
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absence de notions de résistances aux éléments par exemple - seule celle d'Armure est pris en compte quelque soit le type de dégats

a chaque gain de niveau, vous obtenez 3 Points de Compétences a affecter



Acquisition de compétences

Placez le pointeur de la souris sur les lignes et cases de compétences pour afficher les
différentes compétences de maniére plus détaillée. Cliquez sur le symbole ,+° pour
investir vos points de compétences dans une ligne et sur le symbale ,-* pour les retirer.
Cliquez sur .Sauvegarder” pour atiribuer vos points de maniére définitive ; a vous de
les investir judicieusement !

Descriptions des compétences
Une description de chaque compétence est affichée a gauche de |"écran.

Compétences actives et passives
Les compétences et sorts actifs et passifs sont identifiés par une grande icine en forme
de bouclier. Comme indiqué dans les info-bulles correspondantes, les sorts peuvent
étre soit lancés manuellement, soit attribués a la barre d'emplacements rapides ;
pour cela, faites glisser I'icone du sort (a gauche de la ligne de compétences) vers
la barre. Certains sorts sont passifs et améliorent définitivement |"efficacité d'autres
compétences. Cerfaines compétences améliorent définitivement [effet d'autres
i compétences. Les compétences passives sont affichées dans des champs plus petits, et
. améliorent vos atiributs de base. Investir dans des compétences passives vous permet
d'accéder a des compétences actives ou passives unigues.

il existe des pré requis de niveau (cf. image ci dessous)

K

Compétences Niveau :

Courage lj | !
— 3
Discipline lfﬂ |~ G

Lrele de |'|-:||_|'_.

e Portez un nombre illimité de coups d'affild
Vigueur (=

Précision l‘—j I3

Mécessite le niveau 10.

Furtivité 'f:—:|
zele (%)
serénite (5
Dominance '::_:l

les cases en bas a gauche des écoles de magie sont a faire glisser dans la barre d'actions rapides ...

3 compétences de Guerrier -> Courage, Discipline & Vigueur
2 compétences de Rédeur -> Précision & Furtivité
3 compétences de Jeteur de sorts -> Zéle (feu), Sérénité (Glace) & Dominance (Foudre)
il est conseillée de pouvoir attaquer a distance -> ou sorts / privilégiez les aux
n'hésitez a fuir car, au bout d'un moment, vos feront 1/2 tour ...
si vous vous repliez jusqu'a eux, notez que vos alliés ne vous aideront pas - ils ne seront méme pas attaqués !!!

n'oubliez pas d'apprendre les & dans l'inventaire pour pouvoir les appliquer dans le menu Fabrication - vous
revendrez ceux que vous connaissez déja

dormir dans un lit ou boire dans un flit d'eau a aucun impact sur votre Santé - vous ne pourrez pas fixer une heure de réveil



il n'y a pas de crochetage

dedededede Lﬁ Pm,rle dedededede

je n'ai pas indiqué les marmites, chaudrons, feux de camp, pierre a aiguiser, enclumes, tables d'alchimie ou lutrins (cf. critiques & avis)

sauf exceptions, , , & n'ont pas été mentionnés

choisissez un nouveau héro niveau 28 ou bien celui ayant fini Gothic 4 - ArcaniA 1

difficulté -> normale / RP -> combattant &

Santé 604./604
Mana 418/418
Endurance 348/348
Régénération de santé 23
Régénération de mana 126
Régénération d' endurance 154
Puissance au corps-a-corps 168
Puissance a distance 132
Puissance magique 59
Dégdts au corps-a-corps 252 - 419
Dégdts a distance 132 - 329
Armure §95(55%)

Points XP totaux 387502/434744

[:l.lll.lr.:'lgl-_‘"::_'— o i
Discipline (=] |
Vigueur -‘:_|
Précision -:‘:-| ;‘:.”— -
Furtivité ':‘t-|
Zéle (=]
sérénité (5
Dominance -3

au service de sa majesté
la porte Est de Thornaria

ce que j'avais noté a la fin de Gothic 4 ArcaniA 1 -> "il semble ensuite que les Lords de Stewark & de Silverlake, ainsi que le chef des Orcs (Thorus)
invoquent un démon pour contrecarrer Rhobar IlI ... libéré par vos soins, du sien (Xesha)




2 habitations ->

Est -> 12 loups démoniaques -

Argaan sous les cendres

Vous étes rentré a Thorniara et avez parlé a Rhobar
1. Il vous a appris que Diego et les autres se sont
rendus a Setarrif afin de découvrir ce qui est arrivé a
I'armée Myrtanienne qul assiégealt Setarrif. Rhobar
s'inquiete pour ses compagnons, dont il n'a plus de
nouvelles depuis qu'ils se sont mis en route ; en
outre, un messager de Karella - la fille d'Ethorn VI -
est venu le voir. Le messager de Karella était autant
mort que vif lorsqu'il a atteint Thorniara, et a a
peine été capable de remettire son message au roi...
Toutefols, 1l a eu e temps d' évoquer un démon et
d'annoncer gue Karella implorait I'aide des troupes
de Myrtana. Yous avez promis a Rhobar Il de vous
rendre a Setarrif afin de découvrir ce qu'il s'y passe -
alors, mettez-vous en route !

Au service de Sa Majesté
Wilbrecht

La magie de Ningal

Wilbrecht, qui garde |a porte est de Thorniara, vous
a informé que Ningal, le Grand Maitre des Ténébres,
vous attend sur les terres situées au sud de
Thornfara. |l a apparemment préparé un sort de
teléportation pour vous, car Thorniara est
maintenant complétement isolée de Setarrif par une
coulée de lave.

Parlez a Ningal

Sud -> charognards possédés

les 2 fermes

Armin

Des yeux comme des braises

Les fermes situées au sud de Thorniara sont
constamment attaguées par des loups, qui semblent
habités par une puissance démoniaque. Armin, un
des fermiers, a demandé votre alde, Il vous a appris
gue les loups rident actuellement aux alentours de
I'ancienne tour de guet, a |'est des fermes. Eliminez-
les.

Eliminez les loups démoniaques (0/12)

a 1 main dans tour de guet -> Armin donnera

Sud -> fanges marines -> -

grotte au Sud des 2 fermes

5 fouisseurs possédés - gueules de démons -> sortez -> fanges marines



les anciennes cabanes de pécheurs

lézards de feu possédés

a 2 mains - -

grotte en face des anciennes cabanes de pécheurs

3 fouisseurs possédés & 2 lézards de feu possédés

R -2 - -> sortez -> Sud par la plage

grande grotte

10 fouisseurs possédés - gueules de démons - -
- a 2 mains -> sortez ->

Sud

petite grotte

3 fouisseurs possédés - gueules de démons - -> sortez -> Sud

je fabrique 8 -> je fabrique

Sublime heaume a nasal de Setarrif

Protection moyenne-lourde de |a téte. Pendant leurs
années d'écuyer, les jeunes nobles de Setarrif ne
sont pas autorisés a porter une armure laminaire.
Néanmoins, puisqu'ils sont issus de demeures
alsées, ils sont dotés des meilleurs équipements qui

<>
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(26/2)

existent.
Heaume

(10/3) (12/12) (17/9)
110 Armure

Ningal, grand maitre des ténébres -> avant de vous téléporter, de la part de Merdarion, il vous remet

au dela des champs de lave

Argaan sous les cendres

de lave a complétement isolé Thorniara
de Setarrif. En tissant un sort de téléportation pour
vous, le Grand Maitre Ningal vous a aidé a franchir

les champs de lave. Yous devriez maintenant pouvolir
entrer dans la cité. Rendez-vous a Setarrif et
recherchez Diego et ses compagnons.

¥ Au service de 5a Majesté

Au-dela des champs de lave




Les ruines de Setarrif

Rendez-vous a Setarrif et recherchez Diego et ses
compagnons.

Recherchez Diego et ses compagnons.

la cité enterrée

chevaliers & mages de la suie - 3 coffres localisés sur les 3 images ci dessous

discipline + 3

les tunnels

3 gobelins possédés - -> gauche -> 3 gobelins possédés -> 2 gobelins possédés ->
dans coffre -> 1/2 tour -> gauche

en face pour ->1/2 tour -> gauche -> chevaliers & mages de la suie dans salle du serviteur élu démoniaque ->

- - a 1 main

1/2 tour, en face

2 gobelins possédés -> 1 gobelin possédé -> dans 2nd coffre
gauche -> 3 gobelins possédés-> 10 gobelins possédés - -2 -
- a 1 main -
1/2 tour -> en face -> 6 gobelins possédés- - ->en face ->
1/2 tour -> droite -> 5 gobelins possédés - coffre -> amas de chariots pour & -> sortez



3 guerrieres des corbeaux de l'orage -> 5 guerriéres des corbeaux de l'orage -> dans une des cages, Rauter

Dans les serres des Corbeaux de |'Orage

Alors que vous rentriez a Setarrif, vous avez
découvert un camp de guerriéres sauvages. Ces
pillardes se font appeler les "Corbeaux de 'Orage’

et viennent visiblement d'une ile voisine, Pendant
une de leurs expéditions, elles ont capturé Rauter et
I'ont enferme dans une cage. Leur commandante,
Lana Bloodtalon, garde la clé de la cage sur elle. Elle
se trouve probablement encore aux alentours du
camp, sur la plage,

Récupérez |a clé de la cage auprés de
Lana Bloodtalon

guerriere des corbeaux de l'orage -> 2 guerriéres des corbeaux de l'orage - -> 2 guerriéres des
corbeaux de l'orage -> , , ,2 & dans embarcations -> 3 harpies -> montez

au dessus de la plage

2+ 1+ 2 pantheéres -> 2 guerrieres des corbeaux de I'orage -> 2 guerriéres des corbeaux de I'orage + 3 harpies + Lana Bloodtalon -
d'acier - -4642 Po - a1lmain

Cette arme appartenait autrefois au commandant
des Corbeaux de |'Orage. Chaque coup porté a
100% de probabilité d'enflammer I'adversaire

pendant 4 secondes, lui infligeant ainsi 340 dégats
supplémentaires.

Arme a une main

49 Puissance au corps-a-corps

libérez Rauter sur la plage & revenez la -> continuez -> 2 harpies & guerriere des corbeaux de 'orage

les tranchées de Setarrif

chevaliers & soldats corrompus

le quartier Nord Ouest de Setarrif

humains possédés -> dans 1 des 2 coffres



pour revenants en repartant

la place du temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif

Diego

Les ruines de Setarrif

Vous avez retrouvé Diego parmi les ruines de
Setarrif. Il tente en vain d'ouvrir une porte menant
au temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif.
Ce temple recélerait apparemment d'anciens
artefacts divins, capables de bannir le démon qui
ridde sur Argaan. Diego vous a demandé d aller voir
Milten et I'informer qu'il n‘a pas pu ouvrir la porte
menant au temple. Vous trouverez Milten au sud de
I'entrée du temple funéraire ol vous avez rencontré
Diego.

¥ Recherchez Diego et ses compagnons.

Parlez a Milten
Milten, grand maitre du feu

Argaan sous les cendres

Vious avez atteint Setarrif et avez trouveé Diego et
Milten. lls ont découvert un vieux temple funéraire
de la dynastie royale de Setarrif. dont la |légende
raconte qu'il dissimule plusieurs artefacts sacrés
capables de bannir le seigneur démoniague qui ride
sur Argaan. Toutefols, avant de pouvolir récupérer les
artefacts, vous devez d'abord trouver les gquatre clés

de pierre dont vous aurez besoin pour ouvrir |a porte
menant au temple. Recherchez les quatre clés de
pierre.

¥  Au service de Sa Majesté

¥  Au-deld des champs de lave

Quatre pierres anciennes



4 pierres anciennes

Les clés de pierre

Parmi les ruines de Setarrif, Milten a découvert un
ancien temple funéraire de la dynastie royale de
Setarrif. Il dissimulerait apparemment des artefacts
capables de bannir le démon qui hante Argaan.
Toutefois, I'entrée du temple est barrée. 1| semble
que |a porte du temple ne puisse étre ouverte qu'a
l'aide de guatre pierres décoratives en forme de Y,
qui sont conservées dans différents endroits dans la
cité. Vous devez donc rechercher la pierre de la
fortune, la pierre du progrés, la pierre de la sagesse
et |a plerre de |a noblesse,

Recherchez les quatre clés de pierre.

Pierre de la fortune

Pierre du progres

La pierre de la fortune, une des quatre clés de pierre
gue Milten vous a demandé de rechercher, se trouve
parmi les décombres de la demeure du percepteur
fqui se dressait autrefois prés de |a porte nord de la
cite de Setarrif. Rendez-vous a |'endroit ol se
dressait |a demeure du percepteur, et fouillez les

La pierre du progreés, une des quatre clés de pierre
gue vous devez rechercher pour Milten, se trouve
dans |'observatoire de Setarrif, ol est cantonné Lord
Hagen. L'observatoire se trouve a |'est de Setarrif,
au sommet de la falaise qui surplombe la mer.

Pendant que vous recherchez la pierre du progrés,
essayez également de retrouver Lester, qui est parti
chercher la clé de pierre, mais n'est jamais revenu

décombres a la recherche de la pierre de la fortune.
Pendant que vous recherchez |a pierre, essayez de
retrouver Gorn, qui était parti rechercher la pierre,

voir Milten. .. mais n'est jamais revenu voir Milten.

Recherchez la pigr‘rg du p.‘ng‘r‘és Recherchez la [ﬂiEFI‘E de |a fortune

Pierre de la sagesse
La pierre de la sagesse, une des quatre clés de pierre Pierre de la noblesse
gue vous devez rechercher pour Milten, se trouve
dans la demeure de la Guilde des Mages, au sud-est
de Setarrif. Rendez-vous a la demeure de la Guilde
des Mages et recherchez |a pierre de la sagesse.

La pierre de la noblesse, une des quatre clés de
pierre que vous devez rechercher pour Milten, se

trouve dans le palais de Setarrif, au sud-ouest de |a
cité,

Recherchez la pierre de [a sagesse dans
la demeure de la Guilde des Mages.

Recherchez la pierre de la noblesse.

Il vous remet

discipline + 3
Nord -> marchand

je fabrique



3 Oeil d'Adanos
Q. r Une reproduction d'un artefact ancien dont Ethorn |
(32/8) ordonna jadis la fabrication pour célébrer sa
victoire sur les Jharkendar.

A B
. PP T‘

(9/5) (26/4) (13/5)

Nord -> humains possédés & revenants - coffre

les ruines de la demeure du percepteur

Gorn détient captif Thorus

Pierre de la fortune

Vous avez retrouve Gorn parmi les ruines de |a
demeure du percepteur. Il a retrouvé la pierre de la
fortune, mais ne I'a pas tout de suite rapportée a
Milten. Au lieu de cela, il a fait un détour par la tour
de Thorus, qui se dresse devant la porte de Setarrif.
Thorus est maintenant inconfortablement installé
dans le coffre qui se trouve prés de Gorn. Il est
furieux, et vous vous demandez logiguement
comment il a bien pu se retrouver enfermé dans ce
coffre... Gorn vous a promis une explication.

¥ Recherchez la plerre de |la fortune

¥ Ecoutez ce que veut vous dire Thorus

¥ Parlez a Gorn

durant la séquence suivante, VOUS ne pourrez pas sauvegarder : vous incarnez Gorn -> humains possédeés -> coffre -> Thorus + orcs de
Nordmar



Le guerrier noir

Gorn a vaincu Thorus. La question est maintenant de
savoir ce que vous allez en faire. .,

Parlez a Siefrid.
Trouvez Thorus
Rossez Thorus

Parlez a Thorus

vous étes vous, Gorn vous remet -> 2 coffres pour &
continuez jusqu'a Milten, grand maitre du feu sur la place du temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif -> Est

rectangle vert : secteur ol vous étiez Gorn ... tout en haut, la tour de Thorus

humains possédés -> humains possédés & revenants - coffre pour

I'observatoire de Setarrif
1ére tour de I'observatoire de Setarrif -> - 2 coffres pour a2 mains &

Ferveur

Faconnée a partir d'un anneau de feu, cette arme est
I'une des trés rares lames de feu forgées ces
derniéres années. Seuls les paladins choisis par le
roi sont autorisés a la porter. Chaque coup porté a
100% de probabilité d'enflammer |'adversaire

pendant 3 secondes, lui infligeant ainsi 390 dégats
supplémentaires.

Arme a deux mains

65 Puissance au corps-a-corps

escalier ascendant -> Lee & Lord Hagen -> prenez



Sur les traces de Lester

Vous avez appris par Lee que Lester s est rendu a la
demeure de la Guilde des Mages de Setarrif pour
demander a Karella de lui remettre la pierre de |a
noblesse et la plerre de la sagesse. Lee négocie
depuis un moment déja avec les Setarrifs qui se sont
retranchés dans la demeure de la Guilde des Mages.
Il est certain que les Setarrifs ne retiennent pas
Lester captif, mais m&me si cela est vrai, vous Etes
toujours sans nouvelles de Lester. Zyra, qui se trouve
apparemment dans la demeure de |a Guilde des
Mages, devrait savoir oll se trouve Lester, Lee vous a
remis un document qui vous désigne comme son
négociateur, Avec ce courrier, le garde posté devant
la porte menant en territoire Setarrif vous laissera
acceder a la demeure de la Guilde des Mages. Pour
vous rendre i la porte, dirigez-vous vers le sud.

Parlez au garde de |la porte de Setarrif

vous possédez I' -> -> 2 coffres pour &
-> continuez
2nde tour de I'observatoire de Setarrif -> -> escalier descendant -> 2 coffres pour

a1 main -> Sud de Milten, maitre du feu sur la place du temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif

Loric vous laisse entrer -> alentours de la guilde des mages de Setarrif : - 2 barriéres magiques (voir ci dessous)

la guilde des mages de Setarrif

2 marchands - ->Zyra & Magor



Sur les traces de Lester ||

ZLyra vous a appris que Karella 5 est emparee de la
pierre de la sagesse et qu'elle est partie a la
recherche de la pierre de la noblesse avec quelques
hommes ; aprés étre tombée dans une embuscade
tendue par les orcs de Nordmar de Thorus, toutefois,
elle a dil se réfugier dans |a mine de Setarrif. Lester
est parti seul pour négocier avec les orcs, mais il
n'est pas encore revenu. Yous décidez d'essayer de
découvrir ce qu'il est arrivé & Lester. Il doit &tre
quelgue part prés de la mine, dont I'entrée est
creusée dans le flane de la montagne qui se dresse &
I'ouest de Setarrif.

Recherchez Lester

Magor a accepté d'effacer les 2 barrieres magiques

& -> 2 coffres pour (capuchon),
&

sortez -> Ouest avant Loric -> coffre -> Lester

Sur les traces de Lester Il

Vous avez retrouvé Lester a proximité de la mine de
Setarrif. Il vous a expliqué que Karella est prise au
piége dans la mine, mais qu'elle n'est plus assiégée
par les orcs de Thorus depuis que Lester a ''fait
usage de diplomatie".

¥ Recherchez Lester

durant la séquence suivante, VOUS ne pourrez pas sauvegarder : vous incarnez Lester -> Grosh & 3 mercenaires orcs -> la mine de
Setarrif -> garde de la colonie possédée -> Gormak -> ... -> Gormak

Diplomatie Il

Entrez dans |a mine de Setarrif

Affrontez les dangers de la mine

Gormak veut vous parler,

Défendez-vous contre les esclaves orcs

Parlez a Gormak de votre alliance avec
Karella

vous avez obtenu des renseignements & demandé a Gormak de continuer ses travaux

vous étes vous devant Lester -> vous décidez de ne pas attendre



Pierre de |la sagesse

Vous avez décidé de descendre seul dans la mine afin
de retrouver Karella et |a pierre de la sagesse,
Karella s'est probablement retranchée dans les
quartiers du superviseur, dans les profondeurs de la
mine. Lester vous a recommandé de parler a
Gormak, qui sait peut-étre comment vous pourriez
parvenir jusqu'a Karella.

¥ Recherchez la pierre de |la sagesse dans
la demeure de la Guilde des Mages.

¥  Recherchez la pierre de |a sagesse dans
les mines de Setarrif.

Parlez a Lester

Libérez Karella et récupérez la pierre de
la sagesse.

la mine de Setarrif

grille Nord condamnée (ok + tard) - Gormak vend & - il mentionne grotte du rangement au sud ->4
coffres pour ->1/2 tour -> Ouest -> petits rampants des mines apparaitront
aléatoirement -> -> rampant des mines possédé - filon de charbon -> droite -> filon de fer -> rampant des mines possédé -> filon

de diamant -> filon d'or -> 3 filons de charbon -> filon de fer -> filon d'or -> gauche -> droite -> 2 filons de fer -> filon d'or -> 3 filons
de charbon & filon d'or -> rampant des mines possédeé - filon d'or -> 2 filons d'or & 2 filons de charbon -> salle de stockage ->
rampant des mines possédeé - - - dans 1 des 2 coffres -> droite -> 2 filons de charbon -> 1/2 tour

filon de charbon -> rampant des mines possédé - 2 filons de fer -> droite -> 2 rampants des mines possédés - filon de diamant - filon
de fer - 2 filons d'or - - -> 3 rampants des mines possédés -> 2 rampants des mines possédés ->
3 rampants des mines possédés -> reine des rampants des mines possédée & 4 rampants des mines possédés



Karella pense que c'est son pére , avec |'aide de Thorus & son shaman, qui a invoqué le démon - elle donne clé de Karella &

discipline + 3

continuez -> salle aménagée -> & a 1 main dans 1 des 2 coffres -
a 2 mains sur table

Cette arme occulte est une relique de temps oubliés,
et semble avoir été exhumée récemment. Un coup
porté avec cette lame glaciale a 33% de probabilité
de ralentir I'ennemi a 40% de sa vitesse normale
pendant 4 secondes. Elle inflige 60 dégats
supplementaires, draine |'énergie de |'adversaire et
guérit son porteur en lui restituant 10% des dégats
infligés.

Arme a deux mains

65 Puissance au corps-a-corps

continuez -> clé de Karella ouvre grille Nord condamnée -> Gormak




il reste 1 secteur a explorer (rond vert sur l'image ci dessus) -> allez y -> 2 rampants des mines possédés - filon de minerai magique -
filon de charbon - 2 filons de fer - 2 filons d'or - -> sortez -> Lester -> alentours de la guilde des mages de Setarrif ->
Sud -> 6 revenants

le palais de Setarrif
en tout, 20 humains possédés

rez de chaussée -> 5 coffres pour , , ,

Armure lourde. Cette armure est |'apanage de la
famille royale de Setarrif et de certains chevaliers
choisis avec soin. Dans des circonstances telles que
celles-ci, toutefois, personne n'insistera trop
lourdement sur le protocole.

Armure

350 Armure

Les clés de pierre

Vous avez retrouve les quatre clés de pierre que
Milten vous a demandé de rechercher. Apportez-les 3
Milten, pour gqu'il puisse vous expliquer ce que vous
devez falre maintenant. Milten ne s'est probablement
pas éloigné de I'entrée du temple funéraire de la
dynastie royale de Setarrif, qu'il 2 decouvert au
centre de |a cité.

¥ Recherchez les quatre clés de pierre.

Parlez a Milten

2nd étage -> 6 coffres pour bouclier & -> Lisha
je reste "courtois"

Bon, d'accord ! Venez, votre Altesse, je vais vous mener auprés de Magor.
Suivez-moi, qu'on en finisse.
FIN

La fille du roi

Dans le palais, vous avez retrouveé Lisha, la fille
d'Ethorn VI et la future reine d'Argaan. Elle s'est

refugiée dans ses appartements, car les serviteurs du
palais sont tombés sous |'emprise du demon. Elle
vous demande de I'amener auprés de Magor, le
mage que vous avez rencontré dans la demeure de [a
Guilde des Mages de Setarrif. Magor se trouve
probablement encore prés de |a demeure de |a
Guilde, au sud-est de Setarrif.

Amenez Lisha auprés de Magor




les alentours de la guilde des mages de Setarrif -> Magor vous récompense avec

la place du temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif -> Milten, maitre du feu

Les clés de pierre

Vous avez trouvé les quatre clés de pierre et les avez
apportées a Milten. Il vous a demandé d'insérer les
quatre pierres en forme de Y dans les encoches
gravées dans e bloc de plerre qul se trouve devant
lui.

¥ Recherchez les quatre clés de pierre.
¥ Parlez a Milten

Insérez les clés de pierre dans les
encoches gravees dans le bloc de pierre

dites lui pour Gorn & Lester -> pour insérer les 4 , bloc de pierre -> Milten, maitre du feu - il pense que vous étes I'élu de
la déesse

Le tombeau des rois

Avec les quatre clés de pierre, vous etes parvenu a
ouvrir le temple funéraire de la dynastie royale de
Setarrif. L'entrée du temple se trouve au nord de
I'endroit ofl se trouve Milten. Descendez dans le
temple et recherchez les quatre artefacts sacrés de la
déesse, qui ont jadis aidé les rois de Setarrif a
affaiblir et bannir les démons des Jharkendar. Selon
Milten, ces artefacts se trouvent au dernier niveau du
temple.

Recherchez les artefacts sacrés de la
déesse

sous l'eau

prés de Diego, escalier descendant
le temple funéraire de la dynastie royale de Setarrif
avancez -> gauche -> morts vivants - -> serviteur éternel -> araignée de smaragd -> revenants - 2 - levier

1/2 tour, en face -> escalier descendant -> araignée de smaragd - coffre -> escalier descendant -> morts vivants -> serviteur éternel -
2 morts vivants -> gauche -> 4 araignée de smaragd, morts vivants & revenants - - -2 - levier

1/2 tour, en face -> revenants -> descendez -> morts vivants - - coffre -> serviteur éternel & 2 araignée de smaragd -

dans coffre - 3 -

# Ethorn | utilisa autrefois cette arme embrasée
pour livrer bataille aux Jharkendar. L'arme a

beaucoup souffert du temps qu'elle a passé sous
I'eau, mais il existe siirement un moyen de restaurer
sa pulssance...

escalier ascendant -> escalier ascendant -> serviteur éternel -> 2 araignée de smaragd -> morts vivants - a 1 main



droite ->

Cette arme est un témoignage d'une époque a
laquelle Beliar n'était pas encore vénéré, mais
néanmoins honoré a Setarrif. Chaque coup porté
avec cette arme a 15% de probabilité d'immobiliser

I'adversaire avec un éclair pendant 2 secondes, lui
infligeant ainsi 70 dégats supplémentaires.
Arme i une main
49 Puissance au corps-a-corps
p p /

&2

furtivité + 3

-2 - 2 coffres -

# Ethorn | utilisa autrefois cette épée de glace

pour livrer bataille aux Jharkendar, et elle fut
enterrée aux cdotés de son porteur. L'arme a
beaucoup souffert du temps qu'elle a passé sous
I'eau, mais il existe siirement un moyen de restaurer
sa puissance...

1/2 tour, en face

vous étes la ...



apparition de Xardas - les 3 n'apparaissent + dans l'inventaire ...

apparition de Xardas a localisé le temple d'Adanos dans le quartier Sud de Setarrif

le temple d'Adanos

continuez -> morts vivants - 2 coffres -> 3 humains possédés -> escalier ascendant

le quartier Sud de Setarrif #1

2 marchands vendent que vous possédez déja & ->j'achete 7 &7

avancez -> 5 humains possédés -> Karella veut les pour combattre seule le démon -> Karella



Le sceau de |la déesse

Karella vous a intercepté alors que vous vous rendiez
au temple de Setarrif, et vous a provoqué en duel.
Vous |'avez combattue et avez remporté le duel. Elle
a accepte | Issue du combat, et vous a laisse les

artefacts sacrés de ses ancétres.

¥ Rendez-vous au temple d'Adanos
v Combattez Karella.

¥ Parlez a Karella

elle vous remet ->continuez -> 3 humains possédés - 2 coffres -> montez

le temple d'Adanos

2 serviteurs du seigneur démoniaque -> 2 & -> Selena trés affaiblie

Le sceau de la déesse |l

Vous avez sauvé Selena des démons. Elle vous a
appris qu'ils se sont emparés du sceau de la déesse.
Les serviteurs du démon ont emmené le sceau de |a
déesse dans le volcan...

¥ Tuez les démons qui attaquent 5elena
(2/2)

¥ Parlez a Selena

(gémissement) Je n'ai plus assez de pouvoir pour les bénir tous...
Choisissez-en un, et je le bénirai pour vous...




lonneur d Ethorn i.'i-;'il'- LRorn

2 : ; Ethorn | utilisa autrefois cette épée pour | Cette arbaléte battue par les éléments fut
Lefte ie était autrefois celle d'Ethorn |, |y or pataille aux Jharkendar, et elle fut | autrefols utilisée par Ethorn | contre les
qui 'utilisa pour livrer b‘_“"“lll": aux enterrée aux cités de son porteur. Un Iharkendar, puis traitée avec négligence
Iharkendar ; elle est le témoignage d'une | o\ borté avec cette vénérable lame a et mépris par Ethorn [ll. La légende
époque a laquelle SHAOS CoRnAiEAn la 0% de probabilité de ralentir I'ennemi & | raconte que le souveraln dément utilisait
meme popularite qu Adanos a 5"""””" i de sa vitesse normale pendant 6 cette relique sacrée pour abattre des
| Chaque coup porté a 100% de probabilité | 5o canges. Elle inflige 60 dégats passants cholsis aux hasards depuis les
d'enflammer I'adversaire pendant 3 supplémentaires. remparts de sa forteresse...

secondes, lul infligeant ainsi 300 dégals | Arme 3 deux mains Arbalite
| supplémentaires. 72 Puissance au corps-a-corps 65 Pulssance & distance

Arme a une main

55 Puissance au corps-a-corps

je soumet a sa bénédiction,

le démon

parlez du démon & des dieux avec Selena -> Nord -> le quartier Sud de Setarrif #2
I'antre du seineur démonique

5 humains possédés - coffre -> 4 humains possédés - coffre - - sur 1 des 9 cadavres
-> passage dangereux : sautez pour progresser - avant dernier saut -> filon de souffre -> sautez en bas
-> -> troll possédé -> troll possédé & mage possédé -> troll possédé & 2 mages possédés -> passage

dangereux : avancez par roulades -> 10 humains possédés - coffre -> 11 humains possédés - 2 coffres ->
-> 3 humains possédés - -> 4 humains possédés - - -
-> humain possédé devant portail en bois

& dans 2 coffres - coffre - -
-> humain possédé -> passage dangereux : passez sur planches - sautez s'il le faut - coffre - ->
-> - coffre -> -> 7 humains possédés - coffre en bas - 3 coffres en haut pour
& -> 2 araignées de magna - 4 coffres en haut pour

-> graignée de magma -> passage dangereux avec araignée de magma -> -> Ethorn VI



Au cour du volcan

Yous avez retrouvé Ethorn VI dans une cellule au
centre de |a montagne. Il vous a appris qu'un
serviteur déemoniaque vient de passer devant sa
cellule, et qu'il apportait visiblement le sceau de la
déesse au démon. Yous allez manifestement devoir
combattre le on sans |'aide de ce bouclier... mais
si vous parvenez a le vaincre, le bouclier devrait
vous permettre de bannir le démon a jamais.

¥ Recherchez le sceau de la déesse

Anéantissez |e démon |

vous apprenez que Grosh était le shaman Orc, cemlui qui accompagnait Thorus, qui a invoqué le démon - par adoration de Beliar, il
ne I'a pas maitriser

-> graignée de magma -> passage dangereux : avancez par roulades

seigneur démoniaque avec vagues composées de golem de magma, 2 araignées de magma, mage de la suie & chevalier de la suie

n'hésitez a |'attaquer a distance quand il est "perché"



(Cri de douleur)
le démon vaincu, Rhobar Il & Ethorn VI se rencontrérent ...
d'Argaan et de Myrtana, fut leur arbitre.
vVous
ils signérent un traité de paix entre Myrtana & Argaan

F*eddekk B’ M N Fekdedek

Equipement et statistiques

Miveaun :

Santé 899/928
Mana 614/614
Endurance 636/636

Régénération de santé 36
Régéneération de mana 154
Régénération d'endurance 201
Puissance au corps-a-corps 278
Puissance a distance 206
Puissance magique &0
Dégils au corps-a-corps 417 - 695
Dégils a distance 206 - 514
Armure 6EQ{61%)
Points XP totaux 763331/765364
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durée indiquée par le jeu-> 10 h 10

durée estimée de la partie + rédaction du document -> 17 h 45

dededkeded Cm,r'oues E,r ﬁv, dededkeded

les défauts du jeu
absence de pause / temps de chargement passable <- processeur 3.7 Ghz / 6 Go de RAM / 1 Go de VRAM
inventaire totalement surdimensionné

les fabrications n'auraient dues étre possibles qu'en utilisant les éléments du décor associés <- le pire, c'est qu'ils sont bien la et qu'on
peut les utiliser de facon ... "démonstrative"!

ni ni dans l'inventaire ne vous empéchera ni de creuser, ni de piocher !
VOUS ne pouvez avoir qu'une dans la barre d'action rapide sinon, le jeu se perd et ne prends en compte que
la 1ére sélectionnée => durant (et hors) les combats, pour changer d' , vous devez passer par l'inventaire et éventuellement
vous équipez d'un -> idem pour les
pouvoir comparer les aurait été apprécié

de petites erreurs dans la traduction FR <- cela peut aussi venir des textes originaux ?
qguelques situations peu crédibles notamment celles des tiers qui nous précédent dans des secteurs infestés d'ennemis

trop court

les qualités du jeu
aucun crash / le game play, les graphismes & les animations sont bons
les topographies des cartes sont bonnes
I'histoire est bien dans la continuité de Gothic 4 - ArcaniA 1 - les dialogues sont courts & explicites

les combats sont dynamiques et "bien meilleurs" que dans les 4 premiers Gothic (Gothic 1 a 3 & forsaken gods) pour ceux au corps a
corps

retrouver des tiers des autres Gothic est toujours sympathique - en incarner certains (Gorn & Lester), est encore mieux !

rejouabilité assez bonne

Gothic 4 - ArcaniA 2 est un bon "petit" jeu



