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e TECHNIOUE ~-~--

télécharger la version en Anglais sur GOG - une fois installée, menu "Options" puis "Jeu" pour sélectionner 'Francais'
<Impr écr>, <Windows> & <Alt> + <Echap> fonctionnent
le logiciel Fraps (capture d'écran / courtes vidéos) fonctionne

b CePC ¢ Documents ¢ Chasm ¥
les sauvegardes sont dans ce répertoire

manuel : non / didacticiel : non

e DESCRIPTION 4+ CONSEILS ~mv

arcade - course
chaque partie serait unique
possibilité de jouer a deux via un code (graine) que vous définissez

attributs & données de votre héro augmenteront automatiguement lors des gains de niveaux

SERGIE

O OR 0
Lo =1V 60 / 60
© Pn 30 / 30

STATUT Normal

en main
Statut -> affiche affliction

points de sauvegarde redonnent Points de Vie maximum & soignent afflictions



Points de Magie se régénérent lentement via les lucioles bleues quand vous cassez les lanternes, sinon, utilisez bassin de mana

i

si rouge -> bassin de vie

mon paramétrage

oul
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pour , temporairement, j'ai utilisé <Bouton gauche> (<L> d'attaquer dans l'image ci dessus)

les coffres & sont matérialisés par un point blanc sur la carte (ronds verts sur I'image ci dessous)

outre les localiser, commentez sur papier les secteurs non atteignables a l'instant T -> pour chacun d'entre eux, notez la
caractéristique car vous y retournerez quand vous détiendrez I' ->Vous pourrez ainsi ...

vous accrocher aux rebords avec



équipé de , glisser dans tunnel étroit

grace a , illuminer les zones sombres

quand ce sera trop haut, vous escaladerez avec

user de pour atteindre trop loin



comparer texte en langue inconnue avec

grimper une paroie verticale avec & + atteindre beaucoup trop loin <- saut périlleux

équipé de , VOUSs pourrez nager sous l'eau

le commerce & |'artisanat se feront via les villageois disparus - il est donc fortement recommandé de les trouver puis de réaliser
leurs quétes s'ils en ont

pour faire améliorer vos sorts & pour faire fabriquer des
consultez le descriptif des , certains évoluent a l'usage

conservez ( - - -
) - elle vous sera trés utile contre certains monstres

pour creuser les tas de terre (rond vert sur I'image ci dessous), vous aurez besoin d'une détenue par un des villageois disparus



localisez tas de terre & commentez les sur papier a l'instant T

concernant /es ennemis, il faudra en tuer un certain nombre par espéeces pour que soit notifié, dans le bestiaire, les
-au bout d'un moment, tuer un individu d'une espece ne rapportera plus qu'l Point d'Expérience

vous n'étes pas obligé de systématiquement combattre, s'il vous reste peu de PV, évitez les ennemis pour rejoindre un sanctuaire
de sauvegarde - vous pouvez aussi, si vous étes au + mal, utiliser vers Karthas

pour les petits jeux d'argent voir en phase d'exploration sans trop de dangers, équipez vous de facon a augmenter votre Chance (CHA)

e JA PARTIE ~-mn

mode : solo / difficulté : facile
je n'ai indiqué que les

les courtes de sessions de farming / levelling n'ont pas été mentionnées

I'avant poste

Jareth -> parler au commandant Silxer -> progressez -> sanctuaire de sauvegarde - " " -> tout en bas puis a
gauche -> buste du général Sifali -> recrue, cheval & Simon -> gauche puis haut -> Jareth -> commandant Silxer suite lettre du Maire
de Karthas

Je zais que cette

N affirme que les affaire peut
mineurs ont &t cernbler banale,
utmquéf par une mais Nous

béte sauvage alors  dépendons de
quilz travaillaient Karthas pour Rous
dans les Mines rédppravisiohncr.

commandant Silxer -> vous équiper a I'armurerie - tuer /o béte sauvage dans la mine de Karthas -> armurerie est en bas a droite ->
Rori vous autorisera a prendre - via le menu équipement, prenez la en main droite

[Equipement

'Une épée classique utilisée par I'arm
quildeanne.




+ haut -> serment Gildean -> Flynn est malade - il dit qu'il fait trop froid a Karthas

tout a gauche en bas ->" " -> Yendrick pourra vous bénir -> note interne -> 1/2 tour -> Simon léve herse de
I'avant poste

panneau -> sanctuaire de sauvegarde

taverne -> 4 portes fermées pour coffre (ok cf. extra balle) & bandit manchot (ok + tard via Wynn) - "

entrée mine verrouillée (ok + tard) -> panneau

mairie -> affiche personnes disparues - affiche centenaire de Karthas - avis de recherche Félix Faron & Drake Stryker -> cloche pour
réveiller le maire J. Q.

Je vous en pric,
En pleine nuit, une vous devez
horde de créatures trouver les
hideuzes ¢zt sortiec habitants disparus
des Minesct a ¢t gider a
zaccage la ville!  restaurer Karthas!

retrouver les villageois de Karthas (ok en 12 étapes) - le tenir au courant -> il donne

la mine de Karthas #1

dézinguez les lanternes, les caisses, les ennemis etc. poussez chariot - utilisez leviers etc.
droite (ok + tard par l'autre c6té)

gauche -> sanctuaire de sauvegarde - coffre rouge - coffre rouge sous tas de terre (ok cf. la mine de Karthas #4) - tunnel étroit (ok cf. la

mine de Karthas #2) - " - - (utilisé + tard)

rouge = sanctuaire de sauvegarde - orange = ler passage niveau 1

troll des grottes

ELIMINATIONS |
Troll des grottes NIVERU 5
PV 178
EXP 50
BUTINS

- AUcune infFo

- Hucune info

puis levier pour libérer Basden (rond vert sur l'image ci dessus)



Le dernier endroit Venez! Enzemble,
ou lez mineurs ont NROUs poUrrons
travaille ¢tait ouvrir la porte qui
I'étage inféricur, donne accés aux
nousz devriohz donc Niveaux inféricurs
commencer la-bas, des Mines

rejoindre Basden

sauvegarde au point rouge -> :endurance +1
niveau 4
Narina est la (losange blanc sur I'image ci dessous)... elle retourne a sa boutique de magie - - coffre jaune trop

loin en face a droite (ok cf. la mine de Karthas #3)

ler passage niveau 1 (point orange 2nde image ci dessus) -> carrefour de la mine de Karthas - sanctuaire de sauvegarde en bas -> passage
vers I'entrée de la mine de Karthas -> détonateur pour atteindre cette derniére

boutique de magie de Narina vend - retrouver son (ok juste apres la mine de Kartha #2)

la mine de Karthas -> recherche de ...

Basden qui est la (rond vert sur I'image ci dessous) ... restez sur plaque a pression pendant qu'il manipule levier qui ouvrira porte
vers ...

rejoindre Basden au niveau 3

droite -> autel + Po en bas -> coffre rouge trop loin en haut a gauche (ok cf. la mine de Kartha #3)->"
en haut a droite

droite -> coffre rouge sous tas de terre en bas a droite (ok cf. la mine de Karthas #4) - 1er |levier la (rond vert sur 'image ci dessous) léve
1ére herse en haut a gauche




allez y -> 2nd levier leve 2nd herse a droite

allez y -> droite -> ascenseur (ok + tard) -> 2nd passage niveau 1 -> carrefour de la mine de Karthas

vous étes au rond vert

secteur du rond bleu -> parcours pour coffre rouge

le niveau 1 / rond violet = beaucoup trop loin (ok cf. la mine de Karthas #5)

retournez a 'ascenseur

droite -> tunnel étroit (ok cf. la mine de Karthas #2)

gauche -> restez en bas -> montez -> gauche -> descendez -> ascenseur (ok + tard) -> passage niveau 2 -> carrefour de la mine de

Karthas -> 1/2 tour -> explorez tranquillement ce niveau inférieur 2 pour caisse, coffre rouge & Wynn qui retournera a la taverne de
Karthas

W

Je m'appelle Wynn.
Je travaille dans
ces Minesa la
recherche de
minerais ¢t de
rMinéraux.

le niveau 2

retournez a l'ascenseur

oups ... dans niveau 1 & 2: 2 &3
coffre jaune lors de la chute - I'ascenseur est détruit -> gauche -> sanctuaire de sauvegarde

droite -> trop haut (ok cf. la mine de Karthas #3) -> chariot pour colonne gauche -> coffre rouge sous tas de terre en haut a droite - (ok
cf. la mine de Karthas #4) levier en haut a gauche -> redescendez

chariot pour colonne droite -> montez -> droite



bas droite pour dans coffre rouge -> 1/2 tour -> haut gauche -> parcours pour coffre rouge -> 1/2 tour & en face
-> progressez -> coffre rouge sous tas de terre en bas (ok cf. la mine de Karthas #4) -> remontez -> droite -> Basden est |a ...

G T —

L "
Cependant, a un llz penzaient que
certain moment, il cet Ulak controlait

commencérent @ une armeée de
VEnerer un sbires monstrucux
demi-dieu E“trunge qui hous
du nofm de X'uta plongeragient dans
Ulak. I'Ere des téndbres,

a propos du peuple Ladori

#
W Lez reponses que

Cet Ulak nous cherchons
zerait-il lie¢ qux doivent s¢
monstres ot trouver a l'autre
aux bout de ce¢
H £ H - ]
dizparitions? paszage.

dégager le chemin ... seul - "

droite -> montez gauche -> en haut a droite -> sanctuaire de sauvegarde -> descendez droite -> wendigo

6
Y42
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- AUcUne info

- RUucune info
j'utilise &

PV + 3 -> Basden déboule -> rejoindre Basden

le niveau 3

les catacombes #1

un bloc s'effondre entre Basden & vous

cruches a casser - des pieges

en bas a gauche -> -2 & artefact



Lors d'une chute, appuyezZ le long d'un rebord pour
l‘agr‘ipper‘.
sert a grimper

passez par en haut pour filez a droite -> tout en bas a gauche -> Ash

Heurgus@m@nt’P

j'ai appris I'art e vais retourner

de la ala Taverne de
concoction de ce pas &t me
petions, mettre au travail,
coffre rouge en face pour -> 1/2 tour -> -> remontez par droite a mi chemin -> faites le tour

" - tunnel étroit (ok juste aprées la mine de Karthas #2)

progressez -> dans coffre rouge -> 1er passage des catacombes -> carrefour des catacombes

case orange

utilisez détonateur -> carrefour de la mine de Karthas

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour les disparus retrouvés -> affiche personnes disparues

S
Dom
-

Princesse
Ethel

AP
Ruper?t
Basden-
Jinx
Kade
Duncan
Grant

boutique de magie -> je revend a Marina & lui achete sort " " -> la taverne -> je donne
a Ash - elle vend -> ramener son a Wynn (ok cf. fin de les jardins #1) - bandit manchot (ok + tard)



Le jour ol hous W

Sivous trouvez
mon Jeu de cartes,
ramensz-le-moi ici

&t NoUZ pourrons

faire une partic,

avons ouvert le
passage, j'ai
laizs& mon jeu

dans ma gamelle,
sur le chantier,

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des catacombes -> ler passage des catacombes -> droite

tout au bout -> autel avec 1ére herse baissée

Le contour d'une plume dans la poussiere.

(ok cf. le donjon #2)

PM + 2 dans recoin caché milieu mur droit -> bas droite -> Basden

1/2 tour puis bas ->

# -
Leurs depouilles

CLECE))——8 Il ezt ¢galement
D'aprés ces inscrit que furent placées dans
inzcriptions, Ulak d'innembrable s ces Catacombes en
aurait ordonné au générationz de Ladori attendant 'Ere des

trouver une

ténebres, ou ils

chaman d'enveoysr sont mortes durant la
soh peuple vivre coenstruction du seraient
Temple. ressuscites.

Zous terre,
" -> droite -> bas gauche -> 2nd passage des catacombes -> carrefour des

explorer + avant - "

catacombes - sanctuaire de sauvegarde au carrefour de la mine de Karthas -> 1/2 tour -> droite -> levier dans le puits des catacombes sous
pont du puits des catacombes (ok + tard)

le 1ler secteur

-> droite -> trouver la combinaison de 3 chiffres avec 3 insignes : étoile - coupe - épée (ok + tard cf. fin 2nd

n
secteur)

levier - 2nde herse baissée (ok + tard cf. fin 2nd secteur) -> vous chutez

bas droite -> forain -> je joue a la roue du destin pour 1 -> bas gauche ->



Diable dos | ;L iNATIONS |
| NIVEAU )
PU 382
EXP 100
BUTINS
- AUcune info
__- Aucune info

gauche -> haut -> droite -> le puits des catacombes -> montez -> gauche au milieu -> sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> haut puis droite avant roue du destin -> tout a droite -> 1/2 tour -> haut -> gauche pour autel de protection -
coffre rouge avec - parcours pour atteindre Dom, le forgeron de Karthas

W
Faszzez mie
voir a ma
boutique a
Karthas a
I'eccasion.

retournez au sanctuaire de sauvegarde

montez + -> a gauche -> sur squelette (c'est celle de Félix Faron) -> montez -> levier dans le puits des catacombes
ouvre pont du puits des catacombes - vous étes proche du 2nd passage des catabombes

Dom, le forgeron

P Avec Mmon Marteay,

Cez créatures  jo pourrai fabriquer
ont pris mon d¢ nouveaux objets
Marteau de forge a partir des
lorsqu'elles ont  maticres premi%res
s::n:n:-:gé la ville, que vous trouveres,

trouver le (ok cf. la mine de Karthas #2)

je lui achéte & lui revend des
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carrefour de la mine de Karthas -> carrefour des catacombes -> 2nd passage des catacombes -> droite -> chutez au fond du puits des
catacombes

vous étes ici ...
bas gauche -> -> bas -> droite -> autel + de Points d'Expérience - pour endurance +
1 -> gauche -> parcours coffre rouge pour -> remontez
gauche ->" " -> observez fresques : 6 coupes - 7 épées - 2 étoiles -> gauche -> parcours avec bloc a déplacer
sur plague a pression pour accéder a levier levant herse bas gauche -> passage vers les jardins (ok cf. les jardins #1) & 3éme passage des
catacombes

le 2nd secteur

la taverne -> je donne a Ash -> mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Dom

je vais dégotter quelques au niveau 1 de la mine de Karthas ...



carrefour de la mine de Karthas -> carrefour des catacombes -> 2nd passage des catacombes -> droite -> combinaison de 3 chiffres avec 3
insignes

comme sur les fresques vues précédemment -> 2 étoiles - 6 coupes - 7 épées

levier leve 2nde herse -> allez y

3eme secteur

progressez ...

jusgu'au prochain sanctuaire de sauvegarde pour & (ronds verts sur I'image ci dessous)

1/2 tour -> montez -> ver d'os

1

12
584
50

PV + 3 -> droite -> passage vers ...

le donjon #1

montez jusqu'au milieu -> gauche -> 1er passage du donjon vers carrefour du donjon

1/2 tour -> montez -> gauche -> montez -> gauche -> herse baissé (ok + tard depuis les catacombes & plaque a pression)

1/2 tour -> en face -> portrait de la reine Trell -> descendez -> gauche -> " " - artefact

Maintenez BAS et appuyez sur SAUTER pour glisser.

droite -> trop haut (ok cf. le donjon #2) -> bas -> glissez -> droite -> trop loin vers haut droite (ok cf. le donjon #4) -> 1/2 tour -> montez ->
trop haut (ok cf. le donjon #2)



le début du donjon

maintenant que nous pouvons glisser ...

la mine de Karthas #2

le niveau 1 gauche de la mine de Karthas -> tunnel étroit pour

Un marteau de Forge qui appartient a Dom le

dans coffre rouge

Forgeron. % Marteau de forge

tout début du niveau 2 de la mine de Karthas -> droite -> tunnel étroit -> glissez ->
protection - artefact

Un outil utilisé pour illuminer les endroits sombr

les catacombes #2

- PV + 3 - autel de

es.

ler secteur des catacombes -> tunnel étroit -> glissez -> dans coffre rouge

Un livre de rituels éSUTéFiQUES appartenant a

Narina la mystique. = Livre d'incantations

=
xS

Topaze (+50)

S0/500

Dom, le forgeron -> je lui remet & lui fait fabriquer

"avec 3

avec 5



Fabrication avec
. OBJET

Sabre d'abordage

,7 Masse 3 ailettes

je leurs revend des

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des catacombes -> 3éme passage des catacombes -> droite -> bas -> gauche

les jardins #1

vous pourrez grimper aux lianes avec <fleche haut>

bas -> a gauche

Le mur présente une fente.

trouver pour mur avec fente (ok cf. les jardins #4 <- du temple)

trop haut a droite (ok + tard en escaladant) -> 1/2 tour -> gauche -> levier pour générer escalier végétal -> Basden déboule

I —

Comment toute
cette végétation
peut-elle s¢
déuelopper zanz
la lumiére du
zolsil?

rejoindre Basden
montez -> descendez -> gauche en bas pour ler passage des jardins vers carrefour des jardins

1/2 tour -> montez -> gauche toute jusqu'a levier dans zone sombre -> descendez -> bumper (ok + tard) -> gauche : a continuer (ok +
tard - secteur du 3éme passage des jardins) -> 1/2 tour -> sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> montez via bumper (rond violet sur I'image ci dessous)

droite -> 1er secteur aquatique (ok cf. extra balle) -> 1/2 tour -> PV + 3 dans petite zone d'ombre - ->



Basden

W La tribu I'a appelée La gemme a
la Gemme d'ombre, 9€corde au chamanW

Tout semble

avoir commence Elle ne reflétait pas ce qu'il avait C'est 1a qu'il
lorzque la tribu a la lumidre ot toujours voulu : I ot entré en
découvert une dégageait pouvoir de z¢ contact avec
picrre étrange apparemment une Fendre sur le Plan gy pour la
dans les Mines ¢trange aura. des esprits premicre fois

Il @ informé la tribu Se pourrait=il que W

Lorsqu'il g
# = Fl ‘\
retrouve zon  de l'arrivéee de I'Ere  Iez monstres Etle Temple que
construizagient

avait des conquete de notre couloirs soient la lez Ladori

peuvoirs qui ont meonde par Ulak ¢t premicre vague faizait-il partie
¢ - o -
cffraye la tribu. ZeZ Mohstres, d'une invasion? d¢z preparatif=s?

& el
corps, I¢ chaman des tencbres, la  errant dans ces

localiser le temple - "

sauvegarde

" - il reste la pour continuer ses traductions -> gauche -> sanctuaire de

rond jaune -> trop haut (ok + tard) / rond rouge = ler secteur aquatique (ok cf. extra balle) / rond vert = petite zone sombre / rond violet = a

continuer (ok + tard)

1/2 tour -> montez (fleche bleue sur I'image ci dessus) -> gauche ->
cf. les jardins #2) -> 1/2 tour, montez -> droite -> 2nd passage des jardins vers carrefour des jardins

dans coffre rouge trop loin vers gauche (ok

1/2 tour -> montez -> gauche -> 2nd secteur aquatique avec 2 bouches d'arrivées d'eau <- le remplir (ok via 2 manivelles -> voir ci

dessous)

-> droite (voir + bas) - descendez -> petite zone sombre a gauche pour
forain (voir + bas) -> droite -> Ethel

GEY < youz avez faim,

Je m'appelle passez me voir et

Ethel. Je gere je vous préparerai

la Taverne 9 quelque chose de
Karthas. délicieux 4 manger!

1/2 tour, en face ->

PM + 2 -> gauche ->

rond rouge = trop loin vers gauche (ok cf. les jardins #2) / rond violet = 2nd secteur aquatique (ok + tard) / rond vert = petite zone sombre /

rond bleu = forain / rond jaune = Ethel



la taverne -> je donne a Ash & lui achéte 1 &1 -> Ethel vend des - je luiachete 1

W—-—

Cependant, =i

vous trouvexz

troiz socs de
Farine, j&¢ pourrai
reapprovisionner

la boulangerig,
j'en possede 1

apporter 3 a Ethel (ok + tard - récompense cf. le donjon #4)
jejouel au bandit manchot pour ... rien
boutique de magie de Narina -> je lui fait améliorer le sort " "avecl

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Ethel -> affiche personnes disparues

e
-Borr-
-
Princesse
—E R
Al
Rupert
B Pt O
Jinx
Kade
Duncan
Grant

encore la moitié a trouver !

Dom, le forgeron -> je lui achéte & lui revend &

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des jardins -> 2nd passage des jardins -> retour jusqu'au forain -> je joue a la roue du
destin pour PM + 2 -> remontez -> droite -> dépassez bumper -> trop haut (ok + tard en escaladant) -> droite -> passage vers
catacombes permet de rejoindre le carrefour de la mine de Karthas & son sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> montez tout en haut -> droite -> guépe terrible -> droite -> 1ére manivelle ouvre écoulement d'eau

Guépe terrible .
ELIMINATIONS 1

NIVERU 17
PV 552
Y EXP 1S0
BUTINS
- Aucune info
- Aucune info
en revenant -> PM + 2 dans parcours pour coffre rouge -> gauche -> bumper pour monter -> gauche -> autel de protection ->
1/2 tour en face -> parcours, en éliminant /e grouilleur d'arbre, pour dans coffre rouge

1/2 tour -> 2nd secteur aquatique s'est remplie pour moitié

tout en bas -> gauche -> montez -> gauche -> descendez -> droite pour - petit passage sombre (ok + tard aprés Kade) -> 1/2 tour,



en face -> 3éme passage des jardins vers carrefour des jardins

1/2 tour -> remontez -> tout a gauche -> parcours pour dans coffre rouge -> 1/2 tour, montez -> droite ->
& :endurance + 1 -> 1/2 tour en face -> " " - mention dans le donjon
- corbeau file a gauche -> montez -> coffre jaune -> descendez -> gauche -> 2nde manivelle ouvre écoulement d'eau

refaites le tour pour haut gauche -> panneau avec inscription dans une langue inconnue - porte vers le temple fermée (ok cf. les
jardins #3)

NRSiHu 159 HEMURRIHK Spspuka9l
M 92 Hu9 s

2'H33%s Sueuel Helule:

comprendre ce qui est écrit (ok cf. les jardins #3)

1/2 tour jusqu'au 2nd secteur aquatique qui est désormais plein - n.b. : pas de dialogue avec Basden pour le panneau avec inscription dans
une langue inconnue

rond violet = panneau avec inscription dans une langue inconnue - porte vers le temple fermée (ok cf. les jardins #3) / rond vert = 2nd secteur
aquatique plein

traversez -> tout a gauche en dépassant bumper -> Kade

Gy

Je m'appelie
Kade. Je suis
chazseur ot
pisteur,

il s'en va a Karthas

Kade -> lui ramener ses 4 volées par des Kobolds (ok cf. la mine de Karthas #3)

e

W"""—'—" Si vous pouviez

Il §aut que je m'aider g leur
reprenne cette reprendre quatre
. q *
viande qux piecez de chevreuil,

KWobolds, maiz je¢  je vous en serais
suUiz un chasseur, généreuﬁemeht
pas un gQuUerrier. reconnagissant,

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Kade



boutique de magie de Narina -> je lui achete le sort " " & lui fait améliorer avec 1 &1

Dom, le forgeron -> je lui revend &

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des jardins -> 3éme passage des jardins -> droite -> petit passage sombre (rond vert sur
I'image ci dessous)

montez -> gauche -> PM + 2 dans coffre rouge -> en face -> dans coffre rouge -> sortez

SERGIE |
™ N EXPERIENCE T
.r-: oF = 2 10 4s2 ; g L MRAIN Masse 3 ailettes
Py 14S / 14S ’
O P 27 7 75 || NIVERU SUIVANT
T STATUT N ek » wm MAIN  Bouclier magique
=i ormal || £ |MINARTIONS
1,10
SALLES
2es
TEMPS ; : Armure en bronze
08 : 33 : 15
D;*;E_'l'E’EJLTE ; Broche en rubis
GRRAINE .
S6IDBE62 ( Ceinture de combat

TETE Casgque sombre

3éme passage des jardins -> le carrefour des jardins -> 2nd passage des jardins -> allez juste avant ou était Kade soit a main gauche
(fleche bleue sur I'image ci dessous)

bumper pour monter -> droite -> & - autel de chance -> 1/2 tour, en face -> en bas a gauche,
dans coffre rouge -> 1/2 tour, montez -> tout a gauche en dépassant bumper -> sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> bumper pour aller a gauche -> titan

JELIMINATIONS |
: 18
1,020
500

- Aucune info
— - Aucune info



PV +3

gauche -> trop haut (ok juste aprés) -> bas -> artefact

Lors d'une chute, appuyez-vous contre un mur, puis
appuyez sur SAUTER pour Faire un saut contre le mur.

1/2 tour -> escaladez -> escaladez -> passage vers la mine de Khartas

le carrefour de la mine -> le carrefour des jardins -> 2nd passage des jardins -> haut puis droite jusqu'a escalader pour 2 dans
coffre jaune (rond vert sur I'image ci dessous)

ler passage des jardins -> tout en bas a droite -> escaladez pour dans coffre rouge

le plan des jardins
rond rouge -> trop loin vers gauche (ok cf. les jardins #2) / rond bleu -> ler secteur aquatique (ok cf. extra balle)
rond jaune -> mur avec fente (ok cf. les jardins #4 <- du temple)
rond violet -> porte vers le temple fermée (ok cf. les jardins #3)

----- Karthas -----
la taverne -> je remet son a Wynn -> je joue & perd -> j'achéte 1 a Ash
boutique de magie de Narina -> avec 2 , je lui fait améliorer le sort qui passe au niveau 2

Dom, le forgeron -> je lui revend

carrefour de la mine de Karthas -> carrefour du donjon -> gauche -> ler passage du donjon

le donjon #2

droite -> montez -> droite -> escaladez 2 fois pour gauche -> sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> escaladez vers droite -> petite zone sombre au bout pour PV + 3 -> montez -> droite -> &



autel de chance -> 1/2 tour, en face -> dans coffre rouge

attention, /es araignées suspendues sont pénibles

1/2 tour, montez jusqu'au prochain sanctuaire de sauvegarde

rond rouge = herse fermée (ok + tard voir ci dessous)
niveau 21

montez -> gauche -> dans coffre rouge -> 1/2 tour en face -> coffre jaune beaucoup trop loin en face (ok cf. le
donjon #6) -> puits piégés par 3 boules avec piques -> gauche -> |evier léve herse

1/2 tour, en face -> montez & allez a gauche jusqu'au 2nd passage du donjon

1/2 tour -> filez a droite (fleche bleue sur l'image ci dessus)

grille fermée (ok cf. le donjon #4)-> tout en haut -> trouver combinaison des 4 cloches - empiriquement, les 24 possibilités avec 1 fois
chaque cloche, donnent rien (ok cf. le donjon #4)

1/2 tour, escaladez ici (fleche bleue sur I'image ci dessous)

rond rouge = grille fermée (ok cf. le donjon #4) / rond violet = 4 cloches

tout en haut -> dans coffre rouge -> redescendez puis gauche -> ->tout a gauche ->
Gnarlox dirige I'aréne (cf. le donjon #3) - herse de I'aréne se lévera pour les combats dans I'aréne - bassin de soin - bassin de magie

Ce n'est qu'a l’issueW

de troiz combats Alors, vous

que VoUus poUurreI  pourrez defier le
prétendre @ grand champion,
rejoindre les qui mettra son

grands guerriers. titre &n jeu.

réussir le 1ler tour de I'aréne du donjon (ok cf. le donjon #3)



1/2 tour -> montez -> droite -> herse se baisse devant coffre rouge (ok cf. le donjon #7) -> 1/2 tour -> montez de suite a gauche pour
dans coffre rouge -> 1/2 tour pour continuer a monter a gauche -> parcours pour dans coffre rouge

rond rouge = herse se baisse devant coffre rouge (ok cf. le donjon #7) / rond violet = I'aréne

retour au 2nd passage du donjon pour

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des catacombes

les catacombes #3

ler passage des catacombes -> droite -> 2 secteurs a escalader (ronds jaune & rose sur |'image ci dessous - ok cf. fin les catcombes #2)

tout a droite -> déposez sur autel leve 1ére herse

droite -> montez (fleche bleue sur I'image ci dessus) pour long passage sombre -> PM + 2 dans coffre rouge a main gauche ->
& autel de chance en face

haut vers droite jusqu'a artefact

Lors d'une chute, maintenez ESQUIVE ARRIERE pour planer.

servez vous en pour aller en haut a droite -> passage vers le donjon (rond vert sur I'image ci dessous)



la taverne -> je remet a Ash & lui achéte 2
boutique de magie de Narina -> avec 2 , je lui fait améliorer le sort qui passe au niveau 2

Dom, le forgeron & Narina -> je leurs revend

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des catacombes -> ler passage des catacombes -> droite -> ler secteur a escalader cité +
haut pour dans coffre rouge -> 1/2 tour -> droite -> 2nd secteur a escalader -> gauche -> parcours pour
dans coffre rouge

carrefour de la mine de Karthas -> carrefour du donjon -> 2nd passage du donjon

le donjon #3

remontez jusqu'a l'aréne -> Gnarlox -> je déclenche le ler tour & gagne dans coffre rouge - sauvegarde au
carrefour de la mine de Karthas & je reviens -> -> bassin de soin -> je déclenche le 2nd tour & ... décede

réussir le 2nd tour de I'aréne du donjon (ok cf. le donjon #5)

carrefour de la mine de Karthas -> carrefour des jardins -> 2nd passage des jardins

les jardins #2

descendez a gauche -> utilisez pour coffre rouge trop loin vers gauche pour

carrefour de la mine de Karthas

la mine de Karthas #3

niveau 1 gauche de la mine de Karthas -> utilisez pour coffre jaune trop loin

Duncan est |a (rond vert sur I'image ci dessous)




rond violet = beaucoup trop loin (ok cf. la mine de Karthas #5)

CEEp— N y—

La seule chose WVenez me voir
que j'aime plus =i vous voulez
que déterrer des  vendre ou
minérouu, c'ezt acheter des

Iez tranzformer, mMineraux.
niveau 1 droite de la mine de Karthas -> dans coffre rouge (rond bleu sur I'image ci dessus)
niveau 3 de la mine de Karthas -> gauche du chariot -> trop haut pour dans coffre rouge -> insistez pour 4 piéces de

sur kobolds

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des catacombes

les catacombes #4

passez par ou vous voulez - en chemin - pour escalader la (rond vert sur I'image ci desspous)

Jinx, un chasseur de prime

P
J'étaiz sur les
traces de deux [HIE]———
bandits au corur Venez me
des Montagnes  rejoindre ala
ladoriennes lorzque Taverne, nous

le blizzard ='est parlerons
abattu. affaires,
----- Karthas -----
Kade -> en récompense des 4 piéces de , il offre

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Duncan & Jinx -> affiche personnes disparues

g
D
s
Princesse
EHrel
+HyRR-
Rupert
-Basden-
P
+rade-
PR

arant
encore 3 ...



la taverne -> je joue 2 au bandit manchot pour rien - je joue avec Wynn sans réussir -> chambre centrale -> Jinx

PP

Comme j& I'ai d¢ja Au cours de votre

dit, je recherche gnqustc, vaus
ra
deux celebres trouverez
bandits ! Felix peut-ctre des

Faron ¢t Drake indices sur I'endroit
Stryker . ou ilz s¢ cachent,

localiser Félix Faron & Drake Stryker (ok via squelettes - cf. extra balle pour la récompense)

boutique de magie de Narina -> avec 1 , 1 ,3 &3 , je lui fait améliorer le sort qui
passe au niveau 3 < maximum
Duncan vend des & des -> je lui achete 1
Dom, le forgeron -> je lui vend des & lui fait fabriquer, avec 4 , 1
carrefour de la mine de Karthas -> carrefour du donjon -> gauche -> 1er passage du donjon
le donjon #4
allez jusqu'a trop loin vers haut droite
escaladez a gauche puis utilisez pour rejoindre droite (rond vert sur I'image ci dessus) -> descendez -> sanctuaire de
sauvegarde a gauche

droite -> bas -> gauche -> tas de terre (ok cf. le donjon #5) -> droite -> dans coffre rouge -> 1/2 tour, escaladez -> droite ->
-> 2 tétes de lions demandant (ok cf. ) - coffre rouge derriere grille fermée (ok cf. extra balle)

1/2 tour -> escaladez -> droite @ mi chemin -> chevalier de la mort

ELIMINARTIONS
NIVERU 2y
PV 807
EXP 250
BUTINS

- AUcuUne infFo

- AUCUne info

droite -> bibliothéque du donjon : " "en bas & en haut



La procession du roi

'}

i
mn

w

sans aucun, la partition pour les 4 cloches du donjon

redescendez -> droite -> 3éme passage du donjon vers carrefour du donjon

la taverne -> je donne 3 a Ethel qui m'offre 1

Le Fameux scone au chocolat et aux cerise
d'Ethel. (200 PV) && Scone

Dom, le forgeron -> je lui vend des

carrefour de la mine de Karthas -> carrefour du donjon -> 3é&me passage du donjon -> gauche -> dépassez bibliothéque du donjon ->
escaladez pour retrouver forain -> je joue a la roue du destin pour PM + 2

rond bleu= herse se baisse devant coffre rouge (ok cf. le donjon #7) / rond jaune = coffre jaune beaucoup trop loin (ok cf. le donjon #6)
rond violet = 4 cloches (voir ci dessous) / rond noir = I'aréne du donjon / rond rouge = tas de terre (ok cf. le donjon #5)
rond vert = 2 tétes de lions - coffre rouge derriére grille fermée (ok cf. extra balle)

2nd passage du donjon -> droite jusqu'aux 4 cloches -> selon : 1 coup sur lere cloche 1, 3 coups sur 2nd cloche, 2
coups sur 4eéme cloche 4 & 1 coup sur lere cloche -> grille en bas s'ouvre, allez y -> tout a droite -> sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour, escaladez + sautez + -> haut gauche -> passage fermé (ok cf. le donjon #7) -> haut droite -> levier haut droite leve
herse bas droite -> allez y

en bas, autel de protection -> 1/2 tour, au milieu vers droite -> tout au bout -> Grant

WW

J& me nomme  J'aime égaltment
Grant, petit-filz  travailler sur
de J.Q, <t mez inventions
ingénicur officiel pendant mon
de 1a ville. temps libre,



1/2 tour -> escaladez -> escaladez parmi pieges pour dans coffre rouge -> 1/2 tour -> montez -> droite -> glissez pour
:chance +1 & ->1/2 tour -> montez -> gauche -> coffre jaune beaucoup trop loin (ok cf. le
donjon #6) -> droite -> tout au bout pour sanctuaire de sauvegarde

1/2 tour -> montez -> le roi Trell - PV +3
ELIMINATIONS |
NIVERU c4
PV 1,615
EXP 1,000
BUTINS
- AUcune info
- Aucune info
droite -> 4éme passage du donjon vers carrefour du donjon -> 1/2 tour -> descendez -> droite -> dans coffre rouge ->
gauche -> dans coffre rouge

le donjon a droite des 4 cloches / rond violet = passage fermé (ok cf. le donjon #7)
rond bleu = coffre jaune beaucoup trop loin (ok cf. le donjon #6)

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Grant
Duncan donne pour retrouver ses 3 (ok cf. la mine de Karthas #4)
pour le dispositif d'électrolyse de son ballon, Grant vous demande de lui ramener 3 (ok cf. le temple #2)

Dom, le forgeron & Narina -> je leurs revend des

la mine de Karthas #4

niveau 1 gauche -> coin bas gauche -> petite zone sombre -> |evier léve herse pour ->+ a droite -> utilisez pour
creuser tas de terre -> de Duncan dans coffre rouge
niveau 1 droite -> utilisez pour creuser tas de terre -> de Duncan dans coffre rouge
niveau 3 -> utilisez pour creuser tas de terre -> dans coffre rouge -> utilisez pour creuser tas de
terre -> de Duncan
----- Karthas -----
la taverne -> je donne a Ash -> je lui achéte 1

je remet ses 3 a Duncan qui m'offre 500



DUNCAT

Et pour vous
Femercier,
VOous pouvez
¢galement
garder ma Pelle,

boutique de magie de Narina -> avec 1 &1 , je lui fait améliorer le sort qui passe au niveau 2

carrefour de la mine de Karthas -> carrefour du donjon -> bas droite -> 3éme passage du donjon

le donjon #5

gauche puis bas

utilisez sur tas de terre -> Ruppert

Lorsque les W

monstres sont Elle me rmanque
arrives en ville, j& tellement! Clest
me suis caché 4 1a ia chienne la plus
Taverne guec Ma courageuse que
chienne, Princesse,  je connagisse!

carrefour du donjon -> haut gauche -> 2nd passage du donjon -> I'aréne -> Gnarlox -> je déclenche le 2nd tour & gagne
dans coffre rouge

réussir le 3eme tour de I'aréne du donjon (ok cf. le donjon #7)

----- Karthas -----
la taverne -> j'achete 1 , 1 &1 a Ethel -> je joue 2 au bandit manchot pour rien -> j'achéte 1 &1
a Ash -> chambre de droite -> Ruppert aimerait bien un (ok cf. la mine de Karthas #5)

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour Ruppert -> affiche personnes disparues

-
Bof-
A arsiad
Princesse



carrefour de la mine de Karthas -> carrefour des jardins

les jardins #3

3 localisations non annotées précédemment ...

passage sous I'eau vers gauche dans 2nd secteur aquatique plein (rond rouge sur I'image ci dessus - ok cf. extra balle)

Basden n'est plus ou il était, il a dut finir ses traductions -> retrouver Basden

parcours pour dans coffre rouge (rond vert sur l'image ci dessus) /

dans coffre rouge (rond bleu sur l'image ci
dessus)
3eme passage des jardins -> gauche en direction du panneau avec inscription dans une langue inconnue -> juste avant, mage
sorcier agresse Basden puis s'enfuie en vous voyant débouler

W J'ai terminé la W

Ne vous en faites traduction ot Il a ete congu pour

, mes découvert que Ie amplifier la
bleszuresz ne zont

pas

Temple n'est puizzance de la

pas aussi effectivernent pas Gemme d'ombre et

seriguses qu'elles

une construction OUVFIF Un pazzage
en ont I'air,

ordinaire. entre lez mondesz.

D — =
Je crains que Son sombre Sl exizte la
cela signifie  pouvoir s¢ déverse Moindre chance

qu'Ulak est déjd danz notre monde d'arrdter Ulak,

ici ot qu'il gagne depuis des siecles, Nous devons
¢h puissance au  cofmme du zable lizoler de zon

fil du temps. dans un sablier. pouvoir,

T — (BASDEN)
CEECE)™——. . vousz ralentiraiz CHEEEL)—
Vous devez a cauze de mes FPrenez mon
trouwver la blessures, je Livre de
Gemme d'embre  crains denc qu'il traduction, il
ct fermer Io vous faille pourrait vous
portail Ccontinuer sans moi.  ctre utile,

Traduit des écrits ladoriens anciens en langue moderne.

vous détenez artefact

trouver la & fermer le portail

gauche -> utilisez le sur panneau avec inscription dans une langue inconnue



Seules les personnes arborant
le symbole du

maitre peuvent entrer.

ositionnez vous devant porte fermée -> équipez vous de -> porte vers le temple s'ouvre
p p equipez p p

le temple #1

barriére électrique en haut a droite (ok + tard) - barriére électrique en bas a gauche (ok + tard)

haut gauche -> téléporteur -> téléporteur (ok + tard) -> bas -> 3 barriéres électriques a droite (ok + tard)-> 1/2 tour, en face -> montez
puis redescendez du c6té gauche pour atteindre artefact

i

HppuyeZ a nouveau sur SRUTER pour Faire un Flip.
localisation : rond vert sur I'image ci dessous

ronds rouges = barriéres électriques (ok + tard)

passez par bas puis droite pour enfin remonter & atteindre passage du temple vers carrefours (rond bleu sur l'image ci dessus) -> haut
puis de suite gauche pour téléporteur (rond jaune sur l'image ci dessus)

téléporteur -> bas -> petite zone sombre avec PM + 2 (rond vert sur I'image ci dessous) - barriére électrique avec connecteur
électrique derriére (rond bleu sur I'image ci dessous - ok cf. le temple #2)

remontez -> gauche -> téléporteur -> téléporteur (ok + tard) -> montez -> droite -> bas droite -> barriére électrique (ok + tard) -> 1/2
tour

droite -> lere inscription

RAutrefois, la Gemme d'ombre faisait partie d'une
arme ancienne puissante. L'arme fut détruite et
ses fragments disperseés a travers l'univers.
Grace ala gemme, le chaman pouvait entendre |a

voix du maftre, Elle nous quida et nous accorda le
savoir necessaire pour construire ce Temple et
precipiter I'arrivee de 'Ere des téenebres.

ressortez du temple & revenez y par les jardins -> téléporteur -> téléporteur (ok + tard) -> droite (fleche bleue sur I'image ci dessous)



téléporteur -> téléporteur (ok + tard)-> barriére électrique (ok + tard)

1/2 tour jusqu'au téléporteur juste au dessus du passage du temple vers carrefours (fléche verte sur I'image ci dessous)

montez (fleche bleue sur I'image ci dessus) -> dans coffre rouge

poursuivez votre chemin via téléporteurs (fleches vertes sur l'image ci dessous)

erreur : pour le départ, c'est celui juste au dessus du passage du temple comme sur I'image précédente

poussez connecteur électrique

-___J.
n—-—--‘

TRy Taw T

quel est 'effet ? (ok efface certaines barriéres électriques) - accéder aux autres connecteurs électriques

j'utilise

la taverne -> j'achéete 2 a Ash



je décide de m'occuper des beaucoup trop loin déja vus

le donjon #6

4éme passage du donjon -> gauche -> sautez avec saut périlleux pour atteindre coffre jaune contenant 1 , 1 &1

gauche jusqu'en haut du puits piégés par 3 boules avec piques -> sautez avec saut périlleux pour atteindre coffre jaune contenant 2
&1

la mine de Karthas #5

tout a droite du niveau 1 droite de la mine de Karthas -> gauche puis haut -> sautez avec saut périlleux pour atteindre coffre rouge
contenant

Jrine en bois qui ressemble a un

chewvalier. £ ¢ Figurine de chevalier

la taverne -> chambre de droite -> je présente a Ruppert

EEEE—

C'ezt

G ccrtainement

Quah, c'est le meilleur
un chevalier, jouet du
comme vous! monde!

trop grand pour lui, il offre
j'achete 1 a Duncan

Dom -> avec 5 , je lui fait fabriquer -> je lui revend des - idem avec Narina

carrefour de la mine de Karthas

le temple #2

passage du temple vers carrefours -> retournez au départ via téléporteur (fleche verte sur l'image ci dessous)

bas gauche (fleche bleue sur I'image ci dessus - barriére électrique est effacée) -> -> téléporteur -> tout a gauche -> 1ers
blocs électrisés (ok voir + bas) -> 1/2 tour -> en bas -> bas droite -> inscription



X'uta Ulak est le dieu des ténebres a I'appetit
insatiable. Le maitre a conquis de nombreux
mondes en voyageant a travers le Plan des

esprits. Dans chaque monde, il a rassemblé une
partie de son armee, Nous sommes honores
d'avoir été choisis pour servir Ulak.

1/2 tour, en face

Dom ->avec 5 , je lui fait fabriquer -> je lui revend

boutique de magie de Narina -> je lui achéte 2 : force + 1 & force + 1 -> je lui revend

retour ou j'étais -> - -

rond rouge = 1ers blocs électrisés (ok + tard)

parcours pour coffre rouge (fleche bleue sur I'image ci dessus)

vu les difficultés, je décide de retourner en haut de la carte -> coffre (rond bleu sur I'image ci dessous) -> en face, autel de chance

passage vers petit secteur séparé (rond vert sur I'image ci dessous) -> coffre - PM + 2 dans coffre rouge

ressortez -> droite -> 2nds blocs électrisés (rond rouge sur la précédente image - ok + tard)

----- Karthas -----
jeremet 3 a Grant qui offre

Un appareil qui vous alerte lorsquil y a

secrets alentour i, Detecteur de secrets

je revend a Dom

passage du temple vers carrefours



ronds rouges = 1ers (ok voir ci dessous) & 2nds blocs électrisés (ok + tard) / ronds jaunes = barriéres électriques (ok + tard)
rond violet = parcours pour coffre rouge
rond bleu = passage vers petit secteur séparé / rond orange = coffre déja vu

arf ... la seule possibilté de progresser semble étre par les 1ers blocs électrisés soit ceux en bas de la carte du temple ...

allez y -> montez en utilisant sauts périlleux -> gauche -> chimeére

ELIMINATIONS )

28
799
500

- Aucune info
- AUCUne inFo

téléporteur vers téléporteur (fleche verte dans I'image ci dessous) -> droite -> poussez connecteur électrique - barriére électrique
s'efface

passage du temple vers carrefours

la taverne -> j'achéte des a Ethel -> j'achete 2 , 1 , 1 a Ash

observez le ballon de Grant <{;o0)



passage du temple vers carrefours -> vous pouvez passer ici, barriére électique est effacée (fleche bleue sur I'image ci dessous)

téléporteur -> bas droite -> inscription

Ulak a ordonne au chaman de frouver les
querriers les plus puissants en vie dans ce
royaume. lIs ont été choisis pour défendre son
repaire, 1andis que notre maitre grandit dans les
Feux souterrains. Nous attendons 3 présent
I'avenement de I'Ere des ténebres, afin de servir
notre maitre pour I'éternité,

1/2 tour en face -> dans coffre rouge -> 1/2 tour -> montez -> progressez jusqu'a 3émes blocs électrisés (rond
rouge sur l'image ci dessous) -> haut droite -> téléporteur vers téléporteur (ok + tard)

bas droite poussez connecteur électrique -> 1/2 tour en face -> barriére électrique est effacée -> passage du temple vers carrefours

bas droite (rond bleu sur I'image ci dessus - 3 barriéres électriques n'existent plus) -> chaman

ELIMINARTIONS ]

29
1,785
1,000

- AUcune info
- Aucune info

PV + 3 -> droite -> prenez

Une pierre d'un noir profond qui vibre de

puissance. Gemme d'ombre

passez par ou vous voulez pour récupérer dans coffre rouge rond vert sur l'image ci dessous - barriére électrique
n'existe plus)



la taverne -> je présente a Ash ->je lui en achéte 3

Réveéle les objets cachés par la magie apres
consommation. (60 secondes)
) Potion de vue

je revend des & a Duncan

la boutique de magie de Narina -> avec 4 ;1 & 1 , je lui fait améliorer le sort
max.

" qui passe au

CER UN REPERE

rond marron = caisse / rond rouge = 2nds blocs électrisés (ok voir ci dessous)
rectangle violet = parcours pour coffre rouge / carré bleu = Ia ou était le chaman

filez au 2nds blocs électrisés (rond rouge sur I'image ci dessus) -> parcours pour dans coffre rouge

reste a trouver le portail

je décide de repasser partout en étant équipé du

la mine de Karthas #6

niveau 1 gauche -> PV + 3 (rond vert sur I'image ci dessous)




niveau 2 -> PV + 3 (rond vert sur I'image ci dessous)

passage secret (rond vert sur I'image ci dessous) -> PM + 2 dans coffre rouge - dans coffre rouge - 2 caisses

les catacombes #5

PV + 3 (rond vert sur I'image ci dessous)

passage secret (rond vert sur I'image ci dessous) -> PM + 2 dans coffre rouge - dans coffre rouge

rond bleu ci dessus -> j'utilise pour

Une pierre etrange qui emet une lumiere

intérieure. () Pierre de lumiere

la taverne -> Ash -> je lui achéte 3

je revend des a Dom & Narina

le donjon #7

posez sur téte de lion gauche (rond vert sur l'image ci dessous)




arf ... pas vu auparavant -> beaucoup trop loin (rond vert sur I'image ci dessous) -> dans coffre rouge

passage fermé (rond vert sur I'image ci dessous) -> j'utilise pour

passage secret (rond bleu sur I'image ci dessus) -> PV + 3 dans coffre rouge - dans coffre rouge

la taverne -> Ash -> je lui présente -> je lui achete 1 &3

Ralentit le temps apres consommation.
(20 secondes) () Potion de temps

je revend des a Dom & Narina

PM + 2 (rond vert sur I'image ci dessous)

juste avant d'aller vers herse se baisse devant coffre rouge (fleche bleue sur I'image ci dessus), utilisez ->allezy &
récupérez
I'aréne -> Gnarlox -> je déclenche le 3éme tour & gagne dans coffre rouge

CNARLOY ey
Vous avez
AnparitionELIMINATIONS | prouvé votrs
NIVERU 28 valeur! Rares
PY 799 sont ceux qui
EXP SQ0 9tteignent cette
BUTINS ¢tape.

- AUcune info
- Aucune info

affronter le champion de I'aréne du donjon (ok cf. extra balle)

rien trouvé de + dans le temple & ...



les jardins #4

rejoignez Basden prés du mur avec fente (rond violet sur I'image ci dessous)

Ulak g perdu =g
CEREEE=———  :-ource d'énergie,
[EASDEN ) gy Temple mais il est peut-Stre

Jezpéraiz  désactivé,  d&ja suffizamment
vous portail ferme... puissant pour
rattraper 4 Vouz auez été  imposer I'Ere des

temps. formidable. téndbres.

Cez inscriptions WW

indiquent QuUe son  Seule la Gemme J¢ 50is que vous CREEEI——

antre¢ ¢ trouve d'ombre que vous prenez votre Qui zait les
dans les avez récupérée  Mission tréz @ horreurs qui
profondeurs QUi gu Temple pourra CORUF, MNQIS jo vouz
s'etendent derriére vousz ouvrir la vous supplie d'y dttendent en
cette porte, voie, Fenoncer. ce lieu?

Gy Sivous
Mme quelquun  choiziszez tout  CREREIN = CRERED

d'aussi de meme de vous J'attendrai Bonne
talentueux que Yy aventurer, votre chance,
vous pourrait ne préparez-vauﬁ Fetour en brave
pas y survivre. soigheusement, ville, camarade,
----- Karthas -----
la taverne -> Ash -> je lui achéte 2 &5 -> j'achéte a Ethel -> Basden dort

dans chambre gauche
Grant est parti en ballon !!

je revend des a Duncan & des a Dom & Narina



SERGIE

D OR 15,875 anFgEIEH,E * LMAIN Epée d'assassin
® Py EUSREES
' ~ ||NIVERU SUIVANT

© Al LS B 2, m MAIN Bouclier magique
STRTUT Mormal ELIMINATIONS

71 71 == ") TETE Casque sombre

SALLES
399 _
TEMPS 5 Cotte de platine
4o | @3:07:15
DIFFICULTE ACC Brassard de c:
FACILE
GRAINE
S6lDBBGE2

suis je bien prét ?

10 10

Ceinture de combat

le carrefour de la mine de Karthas -> le carrefour des jardins -> 1ler passage des jardins -> droite -> insérez dans mur
avec fente -> allez y

progressez -> PM + 2 (rond bleu sur I'image ci dessous) -> ver de lave (rond violet sur I'image ci dessous) -> sanctuaire de
sauvegarde (rond violet sur I'image ci dessous) - " "'sur squelette

el ELIMINATIONS ]
F Ver de lave NIVERU =
- N PV 1,020
EXP 400
BUTINS
- Aucune info
- HUCune info

gauche -> montez paroie droite pour PV + 3 dans coffre rouge -> gauche -> PV + 3 dans coffre rouge (rond vert sur
I'image ci dessous) -> montez -> -> tout en haut a droite -> autel de PE -> passage secret (fleche bleue sur I'image
ci dessous)

pour PV +3 &

Une armure incroyablement legere qui
régénere 1a vie du porteur.

"‘éﬁ‘ Armure en mithril



1/2 tour -> gauche jusqu'a X'uta Ulak

%uta Ulak B ELIMINATIONS |
NIVEAU 34

PU 2,550
EXP 2,000
BUTINS

- AUcune info

- Aucune info

cinématique de fin

Basden fait en sorte que vous soyez nommé chevalier de Gildean

iION COMPLLTHL

Dureée

Sauvetages
Explorations
Eliminations

Uous 3 SEAREN Degats subis
e Difficulté

r 1=10]x ¥ i 1 52
MEDRILLE DE BRONZE Graine : S6I0DBB62

il reste toutefois "quelques affaires a regler", du coup ...

extra balle

Karthas -> la taverne -> j'achéte 3 a Ash

le donjon -> I'aréne -> Gnarlox -> je lance le combat contre /e champion qui s'avere étre ...

ELIMINATIONS |

CIELE— NIVERU 30
Que cela vous PV 1275
serve de legon ! EXP 11000

BUTINS

- AUCUne info

- AUCUne info

les Qpparence s
-
peuvent etre
trompeuses,

artefact dans coffre rouge



Uous permet de plonger sous |la surface de l'eau.

les jardins -> ler secteur aquatique -> plongez -> droite -> |levier pour libérer princesse, le chien de Ruppert (rond vert sur l'image ci
dessous) -> 1/2 tour -> haut droite (fleche bleue sur I'image ci dessous)->

sur squelette & "

Un o=il de verre appartenant au voleur Drake

Stryker. Q (Eil de verre

en repartant, /oup bestial

ELIMINATIONS ]

Loup bestial

30

1,198

1,000
- AUcune info
- Aucune info

filez au 2nd secteur aquatique -> plongez -> bas gauche -> dans coffre rouge (rond bleu sur l'image ci
dessous)
Karthas -> la taverne -> je remet a Ash
dans coffre rouge
la chambre centrale -> Jinx accepte les preuves demandées (décés de Drake Stryker & Félix Faron) soit ' &

- il offre

Un talisman porte-bonheur qui appartenait
autrefois a Jinx, le chasseur de primes.

<’ Charme magique

mairie -> cloche pour réveiller le maire J. Q. -> dites lui pour princesse -> affiche personnes disparues



super : 100 % de sauvetages

dans coffre

sur téte lion droite (carré vert sur I'image ci dessous) -> récupérez
rouge

le donjon -> déposez

Karthas -> la taverne -> j'utilise 4 dans bandit manchot pour 1 réussite pour quelques

parcours coffre rouge du temple

vidéo -> https://www.youtube.com/watch?v=kbx4ciF6yUo

durée indiquée par le jeu -> 24 h 18

durée estimée de la partie + rédaction du document ->50 h 15

e CRITIONES ET AVIS -~~~

les défauts du jeu
inventaire surdimensionné
la réapparition des ennemis & de certains éléments du décor ne devraient pas étre "immeédiate", c'est totalement idiot
comment font les villageois disparus pour atteindre Karthas sains & saufs ?

absence de phases de repos - graphiquement parlant, c'est passable


https://www.youtube.com/watch?v=kbx4ciF6yUo

impossible d'annoter nos localisations

comme nous ne "maftrisons" pas les gains de niveaux, le RP se résume au commerce, au choix d' & a la pratique des

les qualités du jeu
temps de chargements assez rapides - aucun crash
les cartes sont trés bonnes - les dialogues, tout en étant courts, sont clairs - la traduction FR semble parfaite

le Game Play est bon <- méme si certains parcours sont compliqués a enchainer, le niveau de coordination clavier souris exigé n'est pas
insurmontable

avec ses 87 especes de monstres, le bestiaire est bien fourni - en conséquence, les animations de combats sont bien diversifiées

des quétes secondaires trés importantes, une progression tortueuse liée aux , quelques énigmes & des petits jeux d'argent
augmentent grandement l'intérét de I'aventure

rejouabilité assez bonne <- + si chaque partie est unique

Chasm est un bon jeu



