AEDËMPHIA

MODE D’EMPLOI

J’ai passé plusieurs mois à développer Aëdemphia et, bien qu’il ne soit pas encore terminé, j’espère que vous prendrez grand plaisir à y jouer, autant que j’en ai eu à le programmer. Avec Aëdemphia, j’ai appris à me servir pleinement de RPG Maker et beaucoup cherché l’innovation. C’est pourquoi vous ne serez pas sans remarquer la présence de nombreux Easter Eggs dans le jeu, d’éléments propres au RPG PC (comme FallOut ou Baldur’s Gate), et de tout un tas de petits éléments que j’ai tenté d’insérer pour donner une personnalité unique à ce jeu.

Bon jeu !

Comment jouer ?

C’est très simple ! Lancez le jeu et sélectionnez « Commencer » pour lancer la partie. Si vous avez des parties enregistrées, choisissez « Charger ». Lorsque vous aurez lancé le jeu, un menu apparaîtra ou vous pourrez choisir de lire un petit background scénaristique, de jouer directement, d’apprendre à jouer ou de revenir au menu principal. Sachez toutefois que le résumé d’apprentissage ne vous donne que les bases et ne vous livre en aucun cas les différentes tactiques de combat, les utilisations des magies ou toute autre astuce de ce genre.
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Pour jouer, utilisez les touches directionnelles afin de déplacer votre personnage dans les différents décors ou le curseur dans les menus. Pour valider un choix, entamer la discussion avec quelqu’un ou obtenir la description d’un objet (pas toujours disponible), pressez la touche de validation Entrée ou Espace. Pour annuler un choix lorsque vous êtes dans les menus (ou revenir en arrière) ou pour afficher le menu principal lorsque vous jouer (hors combat), pressez la touche Echap. Toutefois, veillez à ne jamais presser Echap lorsqu’un choix vous est demandé (par l’intermédiaire, souvent, de dialogues) car vous risqueriez de faire planter le jeu (cette touche annulant le dialogue en cours).

Les dialogues

Vous serez très fréquemment amené à discuter pendant la partie avec de nombreux PNJs (Personnages Non Joueurs). Très souvent aussi vous aurez des choix à faire. Il arrivera que l’on vous demande votre avis sur une chose ou une réponse à une question.

· Faites très attention lorsque vous répondez à ce genre de choix !! Vous ne pourrez pas revenir en arrière et les conséquences peuvent souvent influer sur le déroulement de la partie (changement de la réputation, acquisition d’objets ou de quêtes annexes).
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C’est par l’intermédiaire des dialogues que vous pourrez vous reposer aux auberges, acheter de l’équipement et des objets. Faites attention toutefois car en vous faisant mal voir, on pourra vous mettre à la porte ! De plus, les personnages de mauvaise réputation paient plus cher l’auberge.

Les dialogues vous permettront aussi de faire évoluer l’histoire. Adressez-vous à un PNJ en pressant la touche Entrée à proximité de lui pour engager la conversation.

L’Auberge
C’est à l’auberge que vous pourrez vous reposer afin de récupérer l’ensemble de vos HP et MP, comme dans la plupart des jeux de rôles. De plus, les points de fatigue de tous vos personnages retombent à zéro et leurs altérations d’état sont annulées. Dormir à l’auberge ne fait pas avancer l’heure dans la journée. Vous vous réveillez au même moment, considérez qu’il s’agît de la journée suivante.
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· Très souvent, les aubergistes font payer le séjour plus cher aux personnages d’alignement mauvais. Il y a des avantages à être mauvais, mais aussi des inconvénients !

· La pire des situations consiste à vous faire bannir de l’auberge définitivement ! Certaines personnes arrivent à tellement énerver les aubergistes qu’il leur est alors impossible d’obtenir une quelconque offre de leur part. Il ne vous reste plus qu’à trouver un endroit où dormir dehors…

Les magasins

Il existe plusieurs types de magasins : les magasins d’objets, d’équipements (armes, accessoires, boucliers, casques, armures, boucliers) et de sorts. Leurs prix ne varient pas en fonction de votre réputation. Toutefois les dialogues ne vous empêchent pas de réaliser certaines discussions avec eux ou d’accomplir des quêtes lorsque c’est nécessaire.
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A PROPOS DES TOUCHES + et –
Ces touches ont différentes utilités et permettent quelques manœuvres bien pratiques…

· Vous pouvez appuyer à tout moment (hors combat) sur la touche – pour afficher le Réputatiomètre.

· Vous pouvez appuyer à tout moment (hors combat) sur la touche + pour afficher la Cartographie.

· En combat, la touche + permet d’afficher la description du sort ou de l’objet sélectionné.
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LE MENU

Le menu principal est accessible à tout moment (sauf pendant les dialogues et les combats) à partir de la touche Echap. C’est grâce à lui que vous pourrez modifier votre équipement, vos capacités, gérer vos montées de niveaux, utiliser vos objets, et bien d’autres choses encore…
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Menu objets

Le menu objets permet d’utiliser ou de visionner les objets qui sont en votre possession.
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Les objets sont classés en trois catégories distinces :

· Les objets divers : ce sont des objets que vous utiliserez sur vos personnages pour produire différents effets, comme modifier les caractéristiques, ou guérir un perso. Certains sont disponibles uniquement en combat, certains uniquement dans le menu, et d’autres disponibles dans les deux…
· Les livres : ces objets permettent d’apprendre les magies. Chaque livre est réservé à un personnage qui vous est précisé dans sa description. Vous ne pourrez pas utiliser le livre si vous connaissez déjà la magie concernée avec son personnage. Vous pourrez toujours le revendre dans ce cas… Ils ne sont utilisables que dans le menu.
· Les « autres » : ce sont ceux qui n’entrent pas dans les classifications ci-dessus. Ils comprennent les objets de quêtes, les objets-déclencheurs comme le réputatiomètre. Ils ne sont utilisables que dans le menu.

Menu magie
Les magies sont apprises par vos personnages et certaines peuvent être utilisées à tout moment. Le menu magie vous permet d’obtenir une brève description de chaque magie apprise par le personnage concernée et d’utiliser celles qui peuvent l’être en menu (comme les magies curatives).
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Certaines autres magies toutefois ne sont utilisables qu’en combat, généralement comme les magies d’attaque.

Note : la commande « magie » n’existe pas dans les combats. Chaque personnage possède un nom de compétence qui la remplace. La magie d’Irzyka s’appelle ainsi « Sacre » et celle d’Arniok « Bataille ». Notons que les compétences d’Arniok ne sont cependant que rarement déterminées par sa caractéristique de Magie : en effet ses magies sont d’ordre physique et non pas magique…

Menu capacité
Les capacités que vous pouvez apprendre ou dont vous pouvez vous équiper dépendent de l’arme dont vous êtes équipé. Chaque arme possède 4 capacités différentes. A chaque combat gagné, vous gagné des points de caractéristiques dans l’arme équipée. A chaque seuil de 100 points passé, vous pouvez apprendre une caractéristique, jusqu’à un maximum de 400 points pour les 4 caractéristiques.
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Notez que même si vous avez appris une capacité avec une arme et que vous en trouvez une autre qui possède la même capacité, il vous faudra réapprendre la capacité.

Vous ne pouvez vous équiper que d’une seule capacité, que vous devez avoir apprise au préalable. La capacité équipée est marquée d’un symbole E encadré. L’utilisation de capacités provoque des points de fatigue et n’est possible qu’en combat. Référez-vous au Guide de combat pour plus d’informations.

Equipement
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Comme dans tout bon jeu de rôles, les équipements modifient vos caractéristiques et vous rendent plus efficace en combat. Chaque personnage possède des équipements bien différents et peuvent parfois disposer de types d’équipements différents également.

Exemple : Irzyka possède une arme à deux mains (un bâton), elle ne peut donc s’équiper que d’une seule arme. Mais Arniok utilise une arme à chaque main. Il faut ainsi s’équiper de deux armes au total !

A droite sont indiquées les caractéristiques de chaque équipement, ainsi que les points de compétence acquis avec l’arme choisie (si vous êtes dans le menu armes – sinon le score reste à zéro). Vous ne pouvez pas visionner le total des effets de vos équipements. Consultez le Guide de combat pour obtenir des détails sur les caractéristiques des équipements.

Vous pouvez passer d’un personnage à l’autre de l’équipe en pressant les touches Gauche et Droite.
Menu Statut
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Le menu Statut est l’un des menus les plus importants et que vous consulterez souvent : car, à chaque niveau, vous obtenez des points de compétence que vous pourrez répartir parmi vos caractéristiques. Si vous ne le faites pas, votre passage de niveau ne servira quasiment à rien ! Chaque caractéristique peut monter jusqu’à 999 à l’exception des HP qui peuvent aller jusqu’à 9999. Le niveau maximal est de 99.

Conseil : répartissez vos points de compétence avec parcimonie car vous en obtiendrez peu en passant les premiers niveaux et qu’il vous est impossible de revenir en arrière une fois un point dépensé.
Outre la répartition des points de compétence, le menu Statut vous permet de visionner vos caractéristiques, votre niveau, vos altérations d’état et l’expérience qui vous est requise pour atteindre le niveau d’expérience suivant.

Vous pouvez passer d’un personnage à l’autre de l’équipe en pressant les touches Gauche et Droite.

Menu Parler
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Le menu Parler vous permet d’entamer la discussion avec l’un de vos compagnons. Le menu est alors quitté et vous pourrez discuter avec le PJ (Personnage Joueur) de divers thèmes. Les possibilités sont :

· Que faire ? : le PJ vous révèle la quête actuelle et ce qu’il en pense.

· Son avis sur le groupe : le PJ vous dit ce qu’il pense de vos alliés, de vos décisions…

· Lui apprendre quelque chose : si vous caractéristiques le permettent, vous pourrez parfois apprendre certaines choses à ce compagnon pour monter les siennes.

· Vous apprendre quelque chose : s’il en est capable, le PJ effectuera alors la démarche inverse.

Conseil : parlez régulièrement à vos compagnons pour être sûr que tout le monde a appris ce qu’il pouvait apprendre.
Menu Options
Il est possible de paramétrer plusieurs points dans le jeu. Le menu Options s’y consacre.
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· Musiques de combat : si elles sont activées, une musique spéciale se fera entendre à chaque fois qu’un combat démarrera. Sinon, la musique habituelle continuera normalement.

· Déplacement rapide : s’il est activé, Irzyka marchera plus vite (comme si elle courait). Cette option, désactivée par défaut, permet de gagner du temps dans vos trajets.

· Bruit des pas : en temps normal, on peut entendre les pas d’Irzyka. Si cet effet sonore vous dérange, vous pouvez le désactiver.

· Animation des monstres : activée par défaut, elle rend les monstres légèrement animés en combat, ce qui contribue à les rendre plus vivants. Si cette option ralentit trop votre ordinateur, elle peut être supprimée.

· Affichage des dégâts : les joueurs « pressés » sont si nombreux qu’il m’a été demandé de créer cette option pour accélérer les combats. Ainsi, l’affichage des dégâts à l’écran dure moins longtemps.

· Ambiance nocturne : permet de jouer ou non les effets sonores de hululements et de grillons durant la nuit.

· Active ou non le déplacement en diagonales. L’inconvénient de l’activation des diagonales est que, parfois, certains bugs surviennent lorsque vous marchez sur certains endroits du sol où des évènements doivent survenir.
Menu Cartographie

En voilà un menu utile pour ne plus se perdre !
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Vous pouvez afficher à tout moment la Cartographie depuis le menu principal ou depuis le jeu en pressant la touche +. La Cartographie permet d’afficher la zone où vous vous trouvez actuellement, ou bien les cartes de toutes les villes que vous avez déjà visitées. Le reste n’est pas cartographié, mais ça servirait à rien (hé, pas fou non plus).
Menus Sauvegarder et Quitter
Les titres sont évocateurs, ces menus vous permettent de sauver la partie et de quitter le jeu. Vous ne pourrez sauver la partie qu’à certains moments du jeu (sur la carte du monde, par exemple), ou à des points de sauvegarde.

Les points de Sauvegarde
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A des endroits répartis du jeu, vous pourrez faire appel à un point de sauvegarde représenté sous la forme d’un cristal bleu-gris pour sauvegarder la partie en cours. Choisissez alors le bloc de mémoire que vous désirez utiliser et validez.

LE GUIDE DU COMBAT
Cette rubrique est réservée au combat et aux questions que vous pouvez bien vous poser dessus… Etudions donc…
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Les caractéristiques de personnages :
· Les HP : ils représentent vos points de vie. HP signifie Hit Point. Lorsqu’ils atteignent zéro, le personnage est KO et ne peut plus combattre, lancer de la magie ou recevoir un objet. Les HP ne peuvent pas dépasser les HPMax.

· Les MP : ils représentent les points de magie. MP signifie Mana Point. Lorsqu’ils atteignent zéro, personnage ne peut plus lancer de magie. Les MP ne peuvent pas dépasser les MPMax.

· La Force : il s’agît de votre force physique. Elle influe sur les dégâts de vos attaques standard et sur certaines capacités ou magies d’ordre physique (surtout chez Arniok).

· La Vitalité : c’est la résistance corporelle du personnage. Plus elle est élevée, et plus les attaques qu’il reçoit causeront de faibles dégâts. Notez qu’il est généralement impossible qu’une attaque ennemie inflige 0 point de dégâts.

· La Dextérité : elle influe sur vos chances de toucher votre cible. Consultez les calculs pour en savoir plus.

· La Magie : votre capacité psychique. Elle influe sur les effets provoqués par les magies que vous pouvez lancer.

· L’Esprit : c’est votre résistance psychique. Un Esprit conséquent permet de mieux résister à la magie et aux altérations d’état.

· L’Esquive : indépendante de votre dextérté, l’Esquive influe sur vos chances d’éviter les attaques adverses et sur vos chances de fuite. Consultez les calculs pour en savoir plus.

Les caractéristiques des équipements :

· L’Attaque : elle influe sur les dégâts occasionnés lors d’une attaque physique.

· La défense : il s’agit de la défense de l’équipement par rapport à une attaque ennemie d’ordre physique.

· La défenseMagique : il s’agît de la défense de l’équipement par rapport à une attaque ennemie d’ordre magique.

· Les points de compétence : ils sont réservés aux armes. A chaque seuil de 100 points jusqu’à 400, un point de capacité à dépenser pour l’arme en question est rajouté.

Informations sur les capacités :

· Utiliser une capacité ajoute à votre personnage des Points de fatigue, qui infligeront alors un malus du quart du nombre de points aux dégâts causés lors de vos prochaines attaques physiques. Utilisez donc vos capacités avec modération.

· Vous ne pouvez vous équiper que d’une seule capacité, et cette capacité dépend de l’arme équipée : chaque arme possède un lot de 4 capacités (sur un total de 10).

· Même si vous avez appris une capacité avec une arme, vous devrez la réapprendre avec une autre.

· Vous pouvez apprendre une nouvelle capacité à chaque seuil de 100 points de capacités pour l’arme équipée, jusqu’à un maximum de 400 points. Vous gagnerez ces points en triomphant en combat.

· Certaines armes ont des points de capacité en commun ! Cela peut s’avérer très pratique pour pouvoir vous servir de vos capacités immédiatement après l’achat d’une nouvelle arme.

Note : même si Arniok s’équipe de deux armes, ses points de capacité montent aussi vite que chez les autres personnages. Ainsi, en somme, il progresse deux fois plus vite !
Informations au sujet des altérations d’état :

Il y a quatre altérations d’état dans le jeu, qui peuvent provoquer les effets suivants :

· Sommeil : le personnage dort et n’agît plus en combat, jusqu’à-ce qu’un ennemi le réveille en l’attaquant physiquement.

· Poison : à chaque fois que c’est son tour, le personnage subit en points de dégâts 1/10 de ses HPMax.

· Fossile : le personnage est immobilisé et ne peut plus agir, sans que rien ne puisse l’en guérir. Seule une magie, un objet ou un séjour à l’auberge pourra l’aider.

· Silence : le personnage ne peut plus lancer de magie.

Informations au sujet des passages de niveaux :
Un seuil de points d’expérience est fixé au début du jeu et, à chaque fois qu’il est atteint, un nouveau seuil plus haut est refixé que vous devrez atteindre. A chaque seuil atteint, appelé Niveau, vous gagnez 10 points de compétence à répartir via le menu Statut.

Note : les attaques standard et certains sorts évoluent en fonction de vos niveaux, même si vos caractéristiques ne bougent pas.
Détails des calculs :

Attaque : les 2/3 de la Force de l’attaquant + dégâts de l’arme – fatigue de l’attaquant/4 – défense de l’adversaire (ou vitalité du PJ+défense du PJ si c’est l’attaque de l’ennemi).

Note : lorsque l’adversaire attaque et que son score est à zéro, il inflige tout de même 0-5 points de dégâts. Il est impossible qu’une attaque standard inflige moins de 0 points de dégâts (guérisse la cible).Toutefois, certaines attaques spécifiques (comme la mitraille de certains soldats) peuvent en effet descendre à zéro, et certaines magies peuvent même être absorbées !.

Jet de toucher : vitalité de l’attaquant – Esquive/4 de la cible. Si supérieur à zéro : attaque réussie. Sinon, une chance sur deux de toucher.

Chances de fuite : esquive de tout le groupe – Esquive de tous les ennemis vivants/4. Si supérieur à zéro : fuite réussie. Sinon, une chance sur deux de fuir.

Note : contre certains ennemis, notamment les boss, la fonction de fuite est désactivée.
Système de combat :

Les combats d’Aëdemphia se déroulent dans un tour par tour absolument strict (aucune caractéristique de Vitesse n’est prise en compte, et il n’y a pas de jauge ATB).

Le personnage ou l’adversaire qui obtient le premier tour de combat est désigné au hasard.

Lorsque c’est le tour de l’adversaire, il peut soit effectuer une magie, soit vous attaquer simplement.

Lorsque c’est votre tour, vous pouvez choisir de l’action à effectuer pour votre tour. Vous ne pouvez en réaliser qu’une seule par personnage (et donc par tour).
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Lorsque vous décidez d’attaquer, l’on vous demande alors de choisir une cible (en surbrillance) et son nom apparaît en haut de l’écran.

Vous pouvez autrement utiliser une compétence magique (fonction Sacre pour Irzyka), une Capacité activée (fonction interdite si aucune capacité n’est activée), utiliser un objet ou fuir.

Inutile de dire que si tous vos personnages sont morts, vous avez perdu ;)

Note sur les équipements :
Dans Aëdemphia, vous n’obtiendrez pas de nouveaux équipements toutes les cinq minutes. Cela dit, la différence entre les différents équipements est très visible et vous avez tout intérêt à vous procurer les derniers équipements disponibles dès que possible, surtout pour les armes pour lesquelles vous gagneriez des points de capacité alors que vous alliez en changer.
