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Introduction

Beaucoup de choses ont déja été écrites sur ce jeu exceptionnel, mais le Newbie que
je suis a cru remarquer gqu'il n'y avait pas grand-chose de publié sur la différence
essentielle entre ce JRPG non japonais et tous ceux que |I'on peut déja connaitre, du
moins pour les joueurs fans de Heroic Fantasy.

Pour ma part, je ne connais ni Final Fantasy, Lost Odyssey, The Legend of Dragoon ou
Persona, qui semblent étre des références dans le domaine selon le site Millenium.

J’ai commencé les jeux « vidéo » dans les années 1980 avec un jeu non vidéo en mode

caractere qui s’‘appelait Dungeon (en réalité une adaptation sur ordinateurs DEC
VAX/VMS du jeu Zork de Infocom).

vith a boarded front door.

of the most amazing territory

Puis je me suis marié, nous avons eu un gargon, puis un autre, et quand I'ainé a eu dix
ans, nous avons acheté notre premiére Playstation modeéle 1, sur laquelle nous avons
découvert le monde magique des Boucliers de Quetzalcoatl. Ensuite, ce fut Versailles,
puis Rainbow Six Vegas I et II, puis Rainbow Six III Ravenshield sur PC, etc. etc. On
voit la glissade du Point & Click vers les FPS, Shoot 'em Up et autres du genre.

Nous sommes loin de |la Heroic Fantasy.

Les années ont passé, j'ai continué sur mon choix et j'ai accumulé des heures avec
Battlefield, puis Rainbow Six Siege pour lequel j'ai pondu une doc téléchargée 48 000
fois, ce qui m’a valu d’étre invité en Star Player a I'E3 de Los Angeles par Ubisoft en
2016.

Si.

Ma « vie a changé » quand est sorti le jeu de Massive, Tom Clancy The Division, puis
sa suite. J'étais accroc aux FPS, j'ai été gaté.
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Mais un jour, lassé de créer un nouveau perso tous les trois mois, j'ai cherché un peu
et ai trouvé Red Dead Redemption II et Grand Theft Auto V, puis Assassins’ Creed
Origins et Odyssey, et donc j'ai évolué vers le RPG pur et dur.

Et aujourd’hui Clair Obscur Expédition 33 est sorti et a eu immédiatement la renommeée
mondiale que |I'on sait puisque, a I'heure ou j'écris ces lignes, le jeu semble favori pour
remporter un GOTY aux Games Awards le 11 décembre a Los Angeles.

Ayant recu de mes garcons une PS5 pour mes 75 ans (pour les 65 ce fut ma premiere
Harley, et pour les 70 ma seconde), je me suis dépéché d’acheter le jeu et de découvrir
la perle rare.

Malheureusement, je n‘avais pas pris la précaution de lire les nombreux tests publiés
ici ou la, qui révelent sans spoil que le jeu est du genre « on se balade, on loute des
ressources, on combine toussa et on (essaie de) bute(r) les méchants rencontrés tous
les 300 metres. »
Pas trop mon truc.

Donc, je m’en suis ouvert sur mon fofo préféré, JVC évidemment, et « on » m’‘a dit :
« L'ancien, accroche-toi, regarde des vidéos et tu verras, tu ne le regretteras pas ».

Dont acte.
Je me suis donc accroché et, au bout de trois jours de transpiration, j'ai décidé de
rédiger ce pavé pour les celles zé ceux qui seraient un peu dans mon cas au niveau des

golits zé des couleurs ludiques.

Parce que l'effort en vaut le coup/co(t.



1. Le paramétrage du jeu

N OUVELLE PARTIE

PARAMETRES

GENERAL o L GAMEPLAY L. T GRAPHISMES o o CACCESSIBILITE,, L COMMANDES |

LANGUE . LANGUE DU TEXTE

Langue du texte { Frangais (France) ) ' :Sc]cctmnncz la langue dans laquelle vous souhaitez
p jouer.
< Langue de l'audio ¢  Frangais (France)

SOUS-TITRES

< Sous-titres { Désactiver )

Taille

v =
< Afficher le nom du personnage

—

" Couleur de texte du personnage

(@) Parunitres précedencs (&) Rémuiakoer L. ; Apphigecr

GENERAL . A GAMEPLAY % CGrapHismes o 0 SoN 5 CACCESSIBILITE)  COMMANDES

JEU : TUTORIELS
! Permet de jouer ou de passer les tutoricls. Cetre option
est sans effet en mode Nouvelle partic +, dans lequel les

< Pervemmalisatinn dhes perain, dans bes cinématisgues { Activer » tutonels sont -_gumm;(iqucman p:lSSl."S,

< 'Tutoricls Activer

< Lecture automatique des dialogues { Activer
MANETTE

< Vibratson { Activer )

< Contrdle du sprint < Maintenir )

< 'I:;ipv de visée ¢ Maintenir »
CAMERA

< Inversion de Vaxe vertical (_ l)és{rfi)'rr 3
< Tnversion d_c Paxe horizontal \/;_ Dl"&‘l_l'[‘.l\'l‘l' »

< Sensibilité verticale (manette) (- >5

P e 3 7 A \
< Sensibilité horizontale (manetre) < IR » 5

(D) Paramicres précilenes  (B) Reeitinder (54} Applingest




GENERAL _ GAMEPLAY
GENERAL
Maode graphique

IMAGHE

p—

“ Luminosité
POST-TRAITEMENT
Wnu ;inilriqm‘

¢ l?ﬂ‘;r de pellicule

 Aberrations chromatiques

: ‘\"ugncm:

GENERAL _ GAMEPLAY
VOLUME
/'/ .
< Volume principal
Musique
& Musique (combat)
< Musique (exploration et cinématiques)
< Voix
//- . s
< Voix {combat)
TR . 2
< Voix (exploration et cinématiques)
ets spécraus
© Effets spéciaux (combat)

3
© Eifety spécauy (explaranion et csnémariques)

/". -
< TInterface unlisateur

CGRAPHISMES CACCESSIBILITE,

. COMMANDES |

MODE GRAPHIQUI

Qualité

qualité.

Le mode performance propose un plus grand nombre

d’images par seconde,

Choisissez entre les modes de rendu performance et

Le mode qualicé propose une meilleure résolution

d’image.

Activer
Activer |

Activer

}) Pasambtres précident

T GRAPHISMES | SON _ACCESSIBILITE,

- . 100
T > 0%
< I 100
< N > 100
)
I 100
¢ I 100
< N 100
¢ I 100+

| I 100
. I 10

wramitres précddene

(A) Réotinkner

. COMMANDES |

MUSIQUE

(&) Reemtiabney

Q) Apglinpest

Permet de régler le volume de la musique du jeu.

Retensr 578




T GENERAL o O Gameriay . CGrarismes . L soN” L LACcESIBUTE; CCOMMANDES . (@

CAMERA ; SECOUSSES DE LA CAMERA

/ o LR £y o - : by ‘ -
Secousses de la caméra Désactiver Active I'effer de secousses de la caméra, afin de rendre
= les combats plus dynamiques.
< Mouvement de la caméea ¢ Désactiver )

COMBAT

“ QTE automatiques { Activer >

IMAGI

< Mode daltonien < Désactiver >

< Intensité du mode daltonien S 10

< Point central persistant { Désactiver »

L'écran ci-dessous nécessite une petite explication. Les libellés en blanc sont les actions
opérées par les commandes hors combats, les autres, en jaune, sont actives pendant
les combats et uniquement quand c’est son tour de combattre. Exemple « sauter ». Si
c’est votre tour, I'action sur X vous fera attaquer, sinon elle vous fera sauter en l'air.

T GENERAL o 0 Gameriay . CGrapHismes L. L SoN o fAccessiBIuTE, 4 COMMANDES |

Menu de pause

|

feda i [ SO Lo

Made visée libre ; _ (‘ourn (,‘1 'l;_‘r
& ((J‘]UC madent

/ | Arttaque en exploration
Marche | | Par rl t
'] AN\ are

1 X — Ouyrir le menu de Pexpédition
Quvrir le statut de Pexpédition
Objees
RCU)UT

. Oos. (O———— i
Quvrir la carte >< squiver
Dresser le campr g 03

.
Interagir
= Compérences
Avancer (2 3 Pe
SINC Nl Sauter i
Changer de personnage .+ Actions contextuclles
y Artague en combar =
Fuir ~ Z ’ (L] E)
N—————{@ Caméra

=, Recentrer la caméra

Passer le tour




Il y a trois niveaux de difficulté dans le jeu : Mode Histoire, Expédition et Expert.

JEU | DIFFICULTE DU JEU

Difficuleé du jeu Histoire Permet de modifier la difficuleé du jeu, Ce paramétre
= —— peut érre gjusté A tout moment en dehors des combas,
< Tutoriels { Activer »
o c— Histoire : expérience narrative avee des combats moins
< Perymualisarinn des persis dans Jes cinémariques ¢ Activer ) exigeants. Les ennemis infligent moins de dégits et il est
. plus facile d'esquiver ou de parer, Recommandé pour
LANGUE ceux qui préferent les geux narranifs.

Langue du texte S Frangais (K rance; 7 Expédition : difficuleé prévue pour le jeu, avec des
combats plus difficiles. Les ennemis infligent des dégidts

< Langue de I'aadio ¢ Frangais (France) ) )
normauy et maicnser | l‘i(]\h\'t‘ eth |!'.lr:1d1' est

VOLUME encouragé. Recommandé pour ceux qui aiment les jeux

< Volume principal I 100

au rour PJI tour.

Expert : difficulté élevée, avee des combats
extrémement difficiles. Les ennemis infligent davantage
de dégiits et il ese absolument nécessaire de savoir parer
et esquiver, Recommandé pour ceux qui aiment les jeux
exigreants en temps réel

e

DIFFICULTE DU JEU

i

|

. Permet de moditier la difficulté du jeu. Ce parametre
peut étre ajusté a tout moment en dehors des combats.

Histoire : expérience narrative avec des combats moins
exigeants. Les ennemis infligent moins de dégats et 1l est
plus facile d’esquiver ou de parer. Recommandé pour
ceux qui préferent les jeux narratifs comme Marcel.

Expédition : difficulté prévue pour le jeu, avec des
combats plus difficiles. Les ennemis infligent des dégits
normaux et maitriser Pesquive et la parade est
encouragé. Recommandé pour ceux qui aiment les jeux
au tour par tour.

Expert : difficulté élevée, avec des combats
extrémement difficiles. Les ennemis infligent davantage
de dégits et 1l est absolument nécessaire de savoir parer
et esquiver. Recommandé pour ceux qui aiment les jeux
exigeants en temps réel.




2. Les deplacements

Quand vous aurez recommenceé trois fois la méme séquence, vous pourrez avoir envie
de passer les cinématiques, ce qui se fait via le menu Pause. Sur PS5, appuyez sur X,
I’écran de pause apparait et permet soit de reprendre la cinématique, soit de la passer.

Continuer Passer

Quand une action est possible sur un objet, un bouton apparait a I'écran lorsque vous
étes suffisamment proche de l'objet, ici une fleur a donner a votre chérie :

| v, g
: & \ : 7.
3 A ol Sl . \J

oA A 7

‘|
y
»
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Si vous devez franchir un obstacle, soit vous sautez plus bas si c’est possible (le
personnage ne peut pas tomber dans le vide par accident), soit vous montez ou
descendez une corde, soit vous escaladez une paroi, soit vous pouvez aussi utiliser un
grappin pour sauter par-dessus le vide, comme ci-dessous. Cliquez sur Carré et vous

vous retrouvez de l'autre coté.
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3. Les combats

Bon, on vous prévient, ca va devenir chaud.
Procédons par ordre :

1° Déja, tous les « ennemis » ne sont pas forcément a affronter. Si vous courez vite,
VOUS pouvez passer a coté mais cela vous privera des bonus que vous pouvez recevoir
a chaque fois que vous gagnez un combat.

2° Quand un combat commence, une « roue de combat » apparait sur |I’écran. Ci-
dessous, on voit a gauche que L1 permet de viser pour tirer sur un ennemi (le choix de
ses points de faiblesse est judicieux, on en parlera plus loin), ensuite a droite les petits
points bleus sont vos Points d’Action (PA, maximum 9), nécessaires pour utiliser des
compétences ou des objets, le triangle permet d’utiliser des objets, le carré des
compeétences et le X d’attaquer avec I'arme que |I'on a en mains. A chaque choix ci-
dessous, la liste des objets ou des compétences apparait, ce qui permet de choisir les
plus adaptés a I'ennemi.

ROUE DE COMBAT

Durant votre tour de jeu, votre personnage a lz
pmlbihtd \|';m.n|uﬂ. viser, ou encore utiliser
une compétence ou un objet.

Les compétences dépensent des 1A ¥ quand on
les utilise

Vous pouvez gagner des P\ & en cffecruant des

attaques de base ou des parades

On vous dit aussi que vous pouvez gagner des PA en attaquant directement (avec X)
ou en réussissant une parade (avec R1).

3° Quelques mots sur les parades et les esquives.

Une parade protége votre personnage d’un coup recu, elle est plus difficile au niveau
timing mais apporte plus qu‘une esquive, qui vous éloigne de I'ennemi et qui est plus
facile a faire. Donc, pour les méchants seuls et pas trop dangereux, je conseille les
parades, pour les autres les esquives jusqu’a ce que vous maitrisiez les deux.
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4° Les combats se font au tour a tour, et le jeu est sympa, il y a un petit temps entre
chaque tour, qui vous permettra de choisir quelle attaque mettre en pratique. Les tours
sont affichés dans une Timeline :

TIMELINE

Les personnages jouent i tour de réle. Lordre
dans lequel ils jouent leur tour ese indiqué dans la
timeline, i gauche de Péeran

ATTAQUE

Essayez d'attaquer pour gagmer 1 1A 4.
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Dans l'image ci-dessous, en bas a droite, vous avez un indicateur de niveaux :
e 0/10 montre les points de surcharge actuellement disponibles

e 150/150 est votre santé
e Les cing carrés bleus sont vos points d’action (PA)

N VAL P
e 190,/ 150

Les points de surcharge permettent, quand vous en avez 10, d’utiliser la compétence
du méme nom, qui augmente considérablement I'efficacité du coup porté. On gagne
des points de surcharge a chaque attaque, parade ou esquive. Donc, si vous attaquez
quatre fois, parez trois fois et esquivez trois fois, vous pourrez utiliser la surcharge le
coup d’apres.

Attaque une cible

Récupere 1 74 4

3

LTALes
e 100:/ 150




TOUR DES ENNEMIS
Les ennemis accomplissent généralement une
achon par rour.

Vous pouvez vous défendre contre leur attaque.

Maclle va désormais attaquer

==

ST Vi

= =3
h“,lllll‘l’ N
o i
T

Contrairement a une parade réussie, qui ne rapporte qu‘un point de PA, une esquive
parfaite rapporte un point de PA et permet de contre-attaquer.

ESQUIVE
Quand un ennemi vous attaque, Yous pouvez
éviter de subir des dégits si vous esquivez au bon

moment.

Si vous le faites au tout dernier moment, vous
pouvez réussir une esquive parfaite.

APPU\‘L‘I. sur P")\lf (“‘]UJ\{‘T




La roue de combat, au début du jeu, comporte trois options :

e Objets
e Compétences
e Attaque

ROUE DES COMPETENCES
Les ¥ d'un personnage lui servent 3 utiliser

ses competences.

Chaque personnage peut éere équipé d’un
maximum de B compérences

Essayez done d’en utiliser une

'.,',’,\' e
e 190, 150
unw

St 2%
s 150 150




Gustave a deux compétences actives (boutons non grisés) :

Assaut de lumiere
Surcharge

.
- = ‘,,.x.
L
e

MAELLE

SURCHARGE DE GUSTAVI

Gustave commence avec 2 compétences » Assaut

de Lumiére et Surcharge

Il peut utihser ses atraques b ses competences
posir charger sa jauge de Surcharge %, ce qui
lui permet par ki suite de porter un coup

dévastateur en fasant appel & cette capacité

2/10
. : Tnflggez davantage de dégies 3 'ade de
Utilisez Assaut de Lumitre pour gagmer des R Lo impacimnen 08 Chargex I bras de Guscas
b2 " < - n 7 Cupuivans ou

Sk
e 180,150

A

Y
)

L.
v

< MAELLE

.
¥
-

IMIERE

I =
| ,-'\\\'\"‘ OE U

(RPN

Zn V‘-‘

¢ 6 “

‘.’.",‘ Sk

:l/ -: Retour ) . LR - - - 7150”50
§ unw




Sécriveser. une cible

ASSAUT DE LUMIERE
Inflige de faibles déges 3 une cible.
§ coups

Utilise 'éiément de Marme

Lan géndrent

1 charge 5 supplémentaire

————
il "\/ ] gcpmp - -

- 'Jl.gt -

210
e 190 150
¥ 1

5° Une QTE (Quick Time Event) est une action a réaliser manuellement a un moment
trés précis pour en retirer le bénéfice si elle est réussie. Cette action peut étre
paramétrée dans le jeu en mode automatique, si vous n’y arrivez pas manuellement.

ACTIONS CONTEXTUELLES
(QTE)

Appuyer sur au bon moment augmente

Veffer de la compérence que vous éees en train

d'utihiser (par \'nmplr, en accroissant les dégles

qu’elle inflige ou en y ajoutant un eHet bonus)

Si vous obtenez un timing « Parfie », vous

déclencherez des effets encore plus puissants
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Pour activer les QTE automatiques, aller dans Parameétres > Accessibilité puis
sélectionner Activer et appliquer la modification en validant I'invite Appliquer ces

parametres.

N

GENERAL . GAMEPLAY

"ol

CAMERA

C Secousses de la caméra

{ Désactiver >

{ Désactiver »

A
< Mouvement de la caméra

COMBAT

QTE automatiques ¢ Activer )

IMAGE

\/M ode daltonien 4

Désactiver >

< Intensité du mode daltonien 10

{ Désactiver »

/E)int central persistant

6° Les parades et les contres.

" GRAPHISMES

TACCESSIBILITE): L COMMANDES

QTE AUTOMATIQUES

i Utilisez cette option pour activer les actions
contextuelles (QTE) durant les combats. Quand cette
option est activée, les actions contextuelles sont
automatiquement réussies pendant les attaques des
Joueurs. Cela n’affecte pas celles qui se produisent
durant les attaques ennemies (par exemple, Pesquive et

la parade).

PARADE

Quand un ennemi vous attaque, Yous avez
€galement la possibilité de parer.

La p;lradc posséde le méme timing que lesquive
parfaite, mais elle est plus difficile i réaliser
qu'une esquive normale.

Une pa rade réussie permet de récupérer

174 4

Appuyez sur (& pour parer




PARADE

.“Pl‘ll\'(’l suri= Plllll‘ [\Jl'l:l de nouvean.

CONTRE

S1vous parvenez i parer tous les coups d’une

attaque ennemie, cela déclenche un contre

particuliérement puissant

Appuyez sur | 2 pour parer




Ne pas confondre Contre pendant un combat et Contre d’expédition

CONTRE D'EXPEDITION

Certains ennemis sont capables d'attaquer toute
Pexpédition en méme temps

API‘UV("I sur ' - I“)\ll' PJFL'I" Crexecurer un
contre d'expédicion

w ) Parer

}‘:*l[l)ucr

7° Utilisation de la surcharge quand sa jauge est pleine (10) :

SURCHARGE DE GUSTAVE

La jauge de Surcharge de Gustave est pleine !

Utilisez la compétence Surcharge pour porrer

un coup dévastateur




Tnflygee davantage de
Surcharge. Chargex

e caunant des &

1081
160,150

Tnflgger davantage de déges 3 ke
urcharge. Charg

e caunant ibes i

e
y " o 00
@LT > ' wen 180150




Séernivancs une cible
SURCHARGE
Inflige dos dégiits de foudse mmpartants &
une cible, en foncnon du nombre de
s AV coup
Possibilné de Fracture 4

B Réinirbie ke numbsee de bz

000
— T

7 waew

8° Quand un combat est fini, sil est perdu, un écran Echec de I'expédition s'affiche et
le joueur se retrouve a I’endoit ou il était au début du combat (mais pas nécessairement
devant I'ennemi a affronter, ce qui déclencherait un nouveau combat sans pouvoir
I’éviter). Une option vous est proposée de recommencer le combat ou non.

Si le combat est gagné, un écran vous affiche les statistiques du combat :

#
/(5 GUSTAVE

s
\ 450

. ENNEMIS TUES :

‘ '\; ; Déggits maximum = 330  Durée:
-

Dégicsintligéss 568  Parades réussies :

|)('p‘;'u~ sulys n FM|un €8 TENSSIES | (%) On continue




9° La visée libre

Y p» - (2 &

VISEE LIBRE

Les tirs effectués en visée libre offrent un bon
moven de toucher les ennemis volanss, et ils
sont également trés utiles pour cibler le poinc

faible d’un ennemi

Essayez donc de viser

23
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4. Interaction avec les PNJ

Quand votre personnage n’est plus seul, vous pouvez changer de personnage avec R3.

Maélle :

(non, il ne fait pas un bras d’honneur, il s’étire I’épaule, geste répété au moins un million de fois
dans le jeu, c’est dommage vu que personne ne fait jamais cela dans la réalité, mais bon...)
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Un truc essentiel a savoir, c’est que l'interaction avec le décor et les PNJ est essentielle
au jeu. Elle permet soit de débloquer le déplacement suivant, soit d’apprendre un
indice, soit tout simplement d’entendre des textes d’une grande beauté a mon avis, ce
qui est gratuit, certes, mais contribue a la magie du jeu.

Interaction avec le décor :




De temps en temps, un choix vous est proposé :

| .
- )
Voulez-vous vous rendre au pore2 \ )
o~ K
Suivant p

Oui

B Mueal ACTIVE

Quand il y a un dialogue, la touche Options vous permet de le dérouler en automatique,
avec une pause de 2 secondes entre chaque interlocuteur (message Auto activé en bas
a droite), ou en manuel avec le bouton X :

Gustave A
L Emma... Tu fais de l'excellent travail, vraiment. Tout préparer pour la Derniére Génération, c'est., Je (<)
.

/
sais que tu as Jes choses en main. Laisse-mof faire ce que je peux [a-bas, et nous donner 3 tous une

Supant p
chance de VIVRE &‘

5 Auwas ACTIVE
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Pour en revenir aux déplacements, quand vous commencez un trajet, ne partez pas
vent debout tout droit, commencez par explorer la zone autour de vous. Par exemple,
et ce sera le seul spoil dans ce document, au tout début de votre expédition, apres

avoir quitté votre bateau, vous vous trouvez ici :
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Et alors ? Allez donc voir a sa base s’il n'y aurait pas quelgue chose a louter et...

Surprise ! (mais on ne vous dira pas ce que c’est). v




5. L'expédition

La capture d'écran ci-dessous parle d’elle-méme :

STATUT DE L'EXPEDITION

Vous pouvez consulter britvement le seatur de
I'expédition et boire un €lixir de chroma pour
récupérer de la santé sans interrompre votre
L‘plmul non

:‘I‘PU.\'C/ sur (& pour vour le statut dC
I'e \])ﬁ(‘iﬁun

Résultat de l'action sur Triangle (remarquer la présence de la boussole, qui vous
évitera de faire demi-tour et de repartir sur vos pas aprés un combat sans le savoir...)

VALLONS FLEURIS

@& CHERCTHER DES SURVIVANTS AL NIVEAL DF UARBRE
O DES VALLONS FLEURI

s'“ Counr
/12| Visde libre
i‘il‘,‘ .\n.nqur{
J-Sauter
T Menudde expédieon

] Menu de pause

STATUT DE L'EXPEDITION
Le statur de 'expédition indique :

- Le nom de la zone actuelle |

- Llobjectif en cours de Pexpédition ;

- Dassignation des commandes pour les actions
d’exploration.




STATUT DE LEXPEDITION

Mais auss: =

- La santé acruelle de Pexpéditon ;

- Le nombre actuel d’élixirs de chroma

ELIXIRS DE CHROMA
Si Pexpédition est mal en poine, vous pouvez
atiliser un €lixir de chroma pour en soigner

totalement tous les membres

Vous récupérez vos élixirs de chroma aux
drapeaux d'expédition.

Maintenez (&) pour boire un €lixir de chroma

Il y a deux différences fondamentales entre boire un élixir de Chroma en cours de
déplacement et en se reposant auprés d’'un drapeau :

Dans le premier cas, il vous faut un point d’élixir de Chroma, sinon il est inutilisable.
Dans le second cas, le repos permet de restaurer la santé et de recharger votre dotation
en élixirs, mais fait réapparaitre tous les ennemis de la zone. Détail important... =
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Pour savoir ou vous en étes dans votre expédition, utilisez le pavé de la manette pour
afficher ce menu :

Reprendre

Parametres

@  Guide & Fexpddition
Sanvegandes prévddentes

“
Ecran titre

Reprendre permet de fermer le menu

Parametres permet d'accéder au menu de gestion des parametres

Guide de l’'expédition rassemble toutes les explications importantes du jeu
systemes de combat, mécaniques, états, items, concepts, etc. Une sorte de
manuel en ligne dont le présent document se veut étre un complément.

. (GUIDE DE LEXPEDITION

T R OUE DE COMBAT

Roue de combat Durant votre tour de jeu, vorre personnage a la possibilieé d'actaquer, viser,
— ou encore ualiser une compétence ou un objet
Roue des compéeences Les compétences dépensent des PA 4 quand on les utilise

Esquive Vous pouvez gagner des I’ & cn effectuant des artaques de base ou des

parades,
Parade
Surcharge de Gustave
Pigments de Lune
Postures de Maelle
Actions contextuelles (QTE)

Starue de expédition

Elixirs de chroma

e Sauvegardes précédentes permet de repartir depuis une sauvegarde
e FEcran titre quitte la session de jeu en cours
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Au fur et a mesure de votre expédition, vous allez rencontrer des drapeaux plantés par
les expéditions précédentes :

YADE YNEVPEDITION
DRAPEAU D'EXPEDITION
Au cours de votre '\énph‘, vous trouverez des
drapeaux d’cxpédi:iun plantés par les
expéditions précédentes

Hs signalent des endrots qui vous permettent de
vous soigner, de recharger vos objets,
d'apprendre de nouvelles compérences et

dallover les points dattribut de vos personnages

Chaque personnage gagme 1 point de
compétence ee 3 poines d’actribut par niveau

Au début, ils vous proposent trois choix. Quand vous aurez atteint un autre drapeau,
un quatrieme choix vous permettra un déplacement rapide d’un drapeau a un autre.

EXPEDITION £

POINT DE REPOS

COULOIR DES
ALLONS FLEURIS &= :
¥ ALLONSTTEIRIS CLAIRIERES

Repos
Améliorer les ateributs

Apprendre des compétences

9 4

i 71 N

Nous allons voir les attributs et les compétences en détail au chapitre suivant.
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6. Votre personnage

Pour accéder au profil de vos personnages (oui, parce que sans spoiler, vous verrez que
Gustave ne reste pas seul trées longtemps), utilisez la touche Options qui permet

d’afficher le Menu de I'expédition

{8 Journal

B P Inventaire

, ELIXIRS DE

CHROMA
' 171

£ MAELLE Nocen, y
Lo 9 v (o ’O ﬁ

11 2/2 11

3) Retirer duproupe () Page & Gustne  (O) Retenw

Contrairement a ce que cette image peut faire croire, vous avez ici acces a trois sous-
menus :

a) Journal

JOURNAL - EXPEDITION 34

Vous navez pas encore trouvé cetee entrée de journal.




b) Inventaire, qui contient les onglets :

Armes

Pictos

Objets de quéte
Teintes

Obyets de guiie Temtes
3 i . s

) Récemment ohtenu Co2 Descendant
vrad . -

- —
N ’ Noes
Bruleurum 3 7 Cruleuram ' Lanceram

Lumerim ‘\'1“0 +¢ Lunerim N ke Maellum

N

Noahram 1®

BRULEURUM

| Pus<  Elément Aglité  Chance

88 « D C

o Hrdlie

() Maodifier Parme

Armes - et Objeey de gudte @ Temtes
-~ - " - e -~

) Récemment ohtene CE2 Descendunt
~ ) >

— e
oamal des apprences d ’

!‘n 13V il - 3 p.tungc preto
FUstave ’

i JOURNAL DES APPRENTIS DE |
GUSTAVE

o~
%




Armey - et 3 Olyjets de quite
» R o L wa

:':-.‘ Récemment ohtenu
~ras .

N

> Arraque Fracrurante "3 & Inaisssable 7'® <& Marquegntifane 3%

0 Teinte purificatrice | #® & Tirsbrilants e @ Energic mortelle 11 "7"®

Niveau

BRULEURUM 3
| Pums Elément  Aplité  Chance

8 « D C

M e
3 20 ’(l‘ml i

Olyjets de quiic
4 .

@

- ————

& Cilyscur de chroma » | umicolor

; CATALYSEUR DE CHROMA. |

&

Peut servir au camp pour
améliorer les armes jusqu’au
niveau 3.

c) les personnages
Il y a deux écrans de présentation d’un personnage :

e L'apercu, qui regroupe de facon globale toutes les informations liées a un
personnage,
et
e Le profil, qui affiche des données détaillées.




Apercu : (au tout début du jeu, chaque personnage dispose de deux compétences)

APERCU DU PERSONNAGE

'aperqu du personnage regroupe toutes les
informations lides i un personnage

11 vous permet d’effectuer diverses actions,
comme changer d'équipement ou accéder & votre

ARMI
garde-robe.

. P

* PICTOS
COMPETENCES

Q Immolation
‘} Lance de glace
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‘ " ' / B Garde-robe .
‘ Naozhram \
pA o e = LLUMINAS 0/9 &
* PICTOS
C \ £ Modifier les luminas
OMPETENCES

‘} Assaut de Lumiére 9 e Par le feu
-‘3 Surpuissance R ’? Surcharge

6’ Récupération R Q Tir marquant : (52) Mextefier bes picten (0)) Retetsr
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MAELLE B

571/ 3100
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STATISTIQUES DE COMBAT
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] 0
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. Niveuu ! - -—
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* PICTOS A 2
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Garde-robe %

Les attributs
Les attributs d’'un personnage sont au nombre de cing :

Vitalité
Force
Agilité
Défense
Chance
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Niveau

PALTRIBUTS o s 9

233+ 35 ©)

f- Vitalicé

-

¢ ln}c‘ > i : (53+103 /)

Aglhlé - § : 253 (28 21 @)
Permet su perscnnage de jooet phes souvee
pam= _h
Défense o - Défense 107 {101+ 6 @1
> - Reduie e déghes wobia
<" Chance - Chances de critique 17% [12%+ 5% ©)
Asgmente les chances de réumir des coups cnimgees, qui inflgone 38 % de dégdn om plus que les coups mormans

% Renouvean 0/1

On fait évoluer un attribut a un drapeau, a partir du nombre de points d‘attributs
disponibles pour chaque personnage (choix : Améliorer les attributs). On obtient trois
points a chaque changement de niveau. La modification des attributs permet d’adapter
votre personnage a votre style de jeu. Ne pas oublier de mettre a jour tous les
personnages a chaque drapeau, vous n’étes pas seul dans les combats, et n'hésitez pas
a panacher leurs attributs pour que vos personnages soient complémentaires.

Les compétences
C’est un peu compliqué, mais on va y aller lentement.
Il y a trois actions qui concernent les compétences :

e Apprendre
e Débloquer
e Assigner

Pour apprendre une compétence nouvelle et donc accéder a leur menu de gestion, vous
devez aussi étre a un drapeau et utiliser le choix Apprendre des compétences. L'arbre
des compétences du personnage apparait.

Vous pouvez aussi accéder a un arbre de compétences a partir de I’écran de profil d’un
personnage en cliquant sur Arbre de compétences a droite, mais un message vous dira
peut-étre que : « Vous devez étre a un point de repos pour apprendre une
compétence. »

Si vous étes a un drapeau, vous allez pouvoir débloquer une ou plusieurs compétences
selon les points dont vous disposez (un changement de niveau = 1 point).



C’est cette option de déblocage que le jeu appelle Apprendre.

Le jeu commence avec deux compétences offertes a chaque personnage :

POINTS DF GQMPETENCE 7 GUSTAVE

DISPONTBLES

0

ol . »| <
W Renpmeit /1 STATISTIQUES DE COMBAT
150 Viresse
&8 Chorics e v
]

—4
| @ Assaut DE LumiER l

Intlige de faibles dégits 3 une cible. § conps
e Uil Pélément de Parme

L cotps cog Rénérent '

1charge % suppiémentaire.

POINTS DE CQMPETENCE
DISPONTBLES

0

L) g .

Renuvess 0/1 STATISTIQUES DE COMBAT

Sanré 150 Vieese

e ¢ Rimarintr . B O ciios
IV feme 0

!Mll-:il'.llr\ Viealind /D

-4

| €9 LancE DE GLACE -0.[

Cauvse des déghes de glace modénds 3 woe
cible et lui applique &1 coup
e @ : dégies ugmentés '
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Au fur et a mesure de votre progression, des compétences se débloquent. Les chiffres
en rouge indiquent que cette compétence est disponible mais que vous n‘avez pas assez
de points pour I'apprendre :

POINTS DFE CQMPETENCE * USTA\IE

DISPONTBLES %

4

* Renouveau 0/1

14/ 200
—

L STATISTIQUES DE COMBAT

i - Saaré 233 Virewe

e 4 N Tingr . 05 Churicd g
e o Défeme 101

j !‘\Hlx'll'illl\ Viealiné /¢
0

Chance
0

27
i -
| €% FRACAS ®
‘ Inflige des dégins de boudre importants 3
T sl ennermny, 1 coup,
Ponsibilied de Fracture + '
Siune cible est Fracrurde + suite 3 ¢
coup, Sarcharge esz plenement charge 3.

POINTS DE CQMPETENCE *
DISPONTBLES
571/ 300
2 >
239 /X9
“ R 0/1 e
. cnouveay
i STATISTIQUES DE COMBAT
Sanré 239 Vieewe 226
e 4 Nomefiwpe 178 Commdeosiiper ' 5%
IDéfenme 0
! ATTRIBUTS  viealine /¢
1

Chance _ Force/
0

4
A ’/'/\ | {’ GARDE AFFAIBLLE &
% |

Applicpue V1 & 3 rows ks
crinemis pendant 3 tours '

Une compétence une fois apprise, vous pouvez |'assigner a votre personnage. La liste
des compétences apprises apparait en haut a gauche, les compétences assignées sont
en bas.
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La procédure pour assigner une compétence est la suivante (commandes PS5) :

a) bouton Options

b) cliquer sur un personnage

c) les compétences disponibles sont listées en haut

d) cliquer sur une compétence, le bouton Assigner compétence apparait

e) si vous voulez retirer une compétence assignée, cliquez dessus en bas, le bouton
Assigner compétence devient Retirer compétence.
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/. Pictos, Luminas et Pigments

Tout au long de votre cheminement, vous allez trouver un certain nombre de ressources
a louter, et notamment des Pictos :

PICTOS

11 est pessible d’équiper vos personnages de
pictos pour améhorer leurs artributs Les pictos
de plus haut niveau conferent de meilleurs
bonus.

Ils peuvent également octroyer des cffets passifs
que 'on nomme luminas.

NOUVEAUX PICTOS
INSAISISSANLE

« 1 PA en réussisant une osogue
¢ parfaite. Une fois par sr

La liste des pictos que vous avez trouvés est affichée dans votre inventaire, accessible
via le bouton Options qui affiche le Menu de I'expédition :

63884

? _]ou rn‘,l_lr

b, P Inventaire

, ELIXIRS DE

CHROMA
' 1/1

¢ ] UNE  Niveasge® £ (GUSTAVE Niseaupe £ '\1—,\““ N

31/ 921 £ amaiom 29/ 239 v
) s » & »




Amss @, £ T ; Objets de quitc @

(I,.-‘ Récemment ohtenu
~ras .

N

> Arraque Fracrurante "3 & Inaisssable 7'® <& Marquegntifane 3%

Q Teinte purificatrice | #® & Tirsbrilants e @ Energic mortelle 11 "7"®

Niveau

&’ BRULEURUM 3
| Pums Elément  Aplité  Chance

8 « D C

Y ]U‘ Aty
a 20 ’(l‘ml h

Pour assigner un picto a un personnage, aller dans son profil et cliquer sur un
emplacement de pictos. Un bouton Modifier les pictos apparait. On peut en avoir trois
maximum en méme temps :
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* PICTOS
\ Moditier les luminas
COMPETENCES” ™
‘3 Assaut de Lumitre 9 e Par le feu
'3 Surpuissance R ’? Surcharge
6" Récupération 3 Q Tir marquant

Les pictos, contrairement aux compétences, sont des modificateurs passifs qui n’‘ont
pas besoin d’étre activés. Leur effet est permanent tant qu’ils sont appliqués a un
personnage.




Trophée « Vous avez trouvé votre premier picto. » :

NOUVEAUX PICTOS
TEINTE I'UIIFICATRICE
Santd  [DMdense N
¥ 6

Les teintes curanves dissipent
akement Jes dledranons de b cible

Lorsque vous aurez gagné quatre combats avec le ou les mémes pictos, ceux-ci sont
transformeés en Luminas :

LUMINAS

Chaque personnage peut apprendre des
lumin;u assocsées aux dvers prctos.

On s'en équipe 4 partir du menu des luminas,
en utilisant des p()in:x de lumina. Cela fait, vous
pouvez déclencher leurs effets sans vous équiper
des pictos correspondants.

Appuyez sur () pour vous équiper d’une
lumina

NOUVEAUX PICTOS

INSAISISSALLE
Vitess o
12

<1 PA en réussimant une csquave

l-.xl'.un- Une fois par somr

Contrairement aux pictos, les Luminas générées ont un effet permanent méme si les
pictos correspondants ne sont pas équipés. En deux mots, cela veut dire que, si vous
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avez 50 pictos dont 40 Luminas, vous pouvez équiper trois pictos non encore convertis,
vous aurez toujours 40 Luminas actives dont les effets s’ajouteront aux pictos équipés.

Les Pigments de Lune

PIGMENTS DE LUNE

P
Les compérences de Lune géntrent des 5 y \ ". .‘ ‘ "
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Y r
spécifiques, qui accroissent leurs effets & {

Il exaste § eypes de pigments : . ’ 4

les @9 prgments de g ce,de @ Jde g ¢

0 foudre, de @ erles pigments ® clairs ’ » + -

PIGMENTS
—

Les # pigments churs peuvent étre consommés A% OBfers

3  de n'x Orte 9 e DICITE —

i la place de n'importe quel autre pigment g A —

N

" N it . - OMpy o

| u.x\cl d’un élément 3 Pautre pour profiter au i C LS

micux des compétences de Lune 3 o
2 A

AW %

&

'y e
-

150 150

= —

GENERER DES PIGMENTS " MMOTATION

)\
ghts

V4 \ Fables ey >
Les compétences de départ de Lune sont Lance 4 3 el W 1 oo
le glace et 1 slati AD) nhque 2 8
de glace er Immolation =, apphae

WPl
La premiére est une compétence de
glmuml rment vlace @ et
1 pigmene clair
S AugrmeT

Utilisez Lance de S:LIC: pour générer des
2

pagmcnn

.« %




Parer

Esquiver

AFFINITES AVEC LES
ELEMENTS

Lie Portier est plus faible contre la place, et
Lance de glace lai 2 infligé 50 5 de dégies
supplémentaires

La plupart des ennemis ont une affinité pour un
ou plusicurs éléments :

- Faiblesse : +50 % de dégits contre Pélément en
question.

- Résistance : -50 % de dégirs

- Annulation : aucun dégit.

- Absorption : cet élément soigne Pennemi au
Tiew de lui infliger des dégits

Découvrez les affinités de chaque ennem: et
tirez-en parti pour maximiser les dégts que
vous leur infligez.

Fesmey

P

LENTEUR

&

Lenteur est un débuff rédumisant de 25 % la

vitesse du personnage affecté

Fesrmey




