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Informations relatives a la sécurité
Avertissement sur I'épilepsie

Certaines personnes sont susceptibles de faire des crises
d'épilepsie comportant, le cas échéant, des pertes de
conscience a la vue, notamment, de certains types de
stimulations lumineuses fortes; succession rapide d'images
ou répétition de figures géométriques simples, d’'éclairs ou
d’'explosions. Ces personnes s'exposent A des crises
lorsqu’elles jouent A certains jeux vidéo comportant de telles
stimulations, alors méme qu’elles n'ont pas d'antécédent

meédical ou n'ont jamais été sujettes elles-mémes A des crises
d'épilepsie.

Les parents se doivent également d’étre particuliérement
attentifs A leurs enfants lorsqu'ils jouent avec des jeux vidéo.
Si vous-méme ou votre enfant présentez un des symptomes
suivants: vertige, troubles de la vision, contraction des yeux
ou des muscles, troubles de I'orientation, mouvement
involontaire ou convulsion, perte m’bmentanéé de conscience,

il faut cesser 1mmedna.tement de jouer et consulter un
medecin. ol [
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Pour réduire le risque d'apparition de symptdmes liés a
I'épilepsie, assurez-vous de jouer en étant placé aussi loin
que possible de 1'écran de télévision, de préférer un écran de
télévision plus petlt de jouer dans une piéce bien éclairée et
d'éviter de jouer lorsque vous etes fatigué ou que vous
manquez de sommeil.

Si vous-méme ou un membre de votre famille avez déja
présenté des symptomes liés a I'épilepsie (crise ou perte de
conscience) en présence de stimulations lumineuses,
consultez votre médecin avant toute utilisation.

La copie, I'ingénierie A rebours, la transmission, la
présentation en public, la location ainsi que le contournement
de l'accord de licence et de la protection contre la copie sont
strictement interdits.










3.1 Contre-offensive
Le premier type de ma.nguirre de contre-offensive est la "Pure
Defense” ("Défense pure").r "Pure Defense" ("Défense pure”) est o
activée lorsque le personnage esquive une attaque. Quand le joueur
est en mode "Pure Defense' ("Défense pure"), il peut utiliser la , e
"Deadly Counter Strike" ("Cont re-attaque mortelle”) en cliquant sur le
bouton droit de la souris « g |
faisant un clic gauche.’

Le second type de contre-offensive est la "Counter Attack’
("Contre-attaque"). Quand le personnage rencontre un ennemi, le
mode défensif est activé, et le personnage se place alors en position
de défense. Le joueur peut utiliser la "Counter Attack”
("Contre-attaque”) en cliquant sur le bouton gauche de la souris
pendant que le personnage recule en mode défensif.

4. Gagner des niveaux et choisir son personnage

Asgard et Rhea ont des objectifs différents, et ne suivent donc pas le
méme chemin. Aséard, stir de lui, commence son aventure dans un
village infesté d'edkﬁs, et fonce téte baissée sur les monstres.
Rhea, quant a elle, cherche a se venger et choisit un chemin a l'abri
des regards afin de se faufiler dans le camp ennemi. Tout au long de
leur palpitante ¢
chemins.

ife, les joueurs peuvent choisir entre plusieurs

5. Commen a jouer
(COMMENCER) dans le menu pour commencer

L3

6. Interface de l'utilisateur
6.1 Menu principal

New game (Nouvelle partie) : commencer une nouvelle partie.
Load game (Charger une partie) : charger une partie sauvegardée.
Option : modifier les paramétres du jeu. .




6.2 Cartes

Vous pouvez choisir le chemin que vous suivrez sur la carte du
monde. Les niveaux réussis sont indiqués par un point bleu, et les
niveaux disponibles par un point rouge. Votre position actuelle est

indiquée par un drapeau.

Quand la partie est en pause, vous pouvez voir votre position sur la

carte au cours de chaque niveau. Le symbole du personnage sur la
carte représente votre position et la fleche indique dans queile

. direction vous étes orienté.

rchand:ses Vous pouvez egalement les utiliser pour
_,:_ge santé, des points spéciaux, des objets et des

aptitudes. 4ia
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6.4 Menu du pers@nagc
Apreés chaque niveau, vénis pouvez voir le statut actuel de votre
personnage et 1'équiper avec d'autres armes.

Obtenir de I'équipement :

Vous pouvez obtenir de l'équipement en parlant & d'autres
personnages du jeu. Certains se cachent dans des endroits sombres,
il vous faut donc explorer tous les niveaux en profondeur pour tous
les trouver.

Utiliser 1'équipement :

Dans l'interface de 1'équipement, choisissez l'objet que vous
souhaitez utiliser, puis l'endroit ou vous voulez l'utiliser (un objet par
zone uniquement).

6.5 Interface
Points de santé
Points spéciaux
Objet

Les points de santé (barre rouge) et les points d'aptitude (barre

jaune) de votre personnage se trouvent dans le coin supérieur gauche
de lI'écran. Vous pouvez voir dans le cercle 'objet actuellement

sélectionné.



Combo
Le chiffre du combo se trouve dans le coin supérieur droit de I'écran
et disparait lorsque vous manquez votre attaque.

Compteur d'ames

Le compteur d'ames augmente a mesure que vous ¢éliminez des
ennemis. Plus vous utilisez de ecombos pour tuer un ennemi, plus
vous récupérez d'ames. . Fo %

7. Ennemis

Ennemis normaux

Veli

Les habitants de la ville se transforment en zombies une fois infectés
par les larves de Necrolocusts. IIs deviennent alors incapables de
penser et ne suivent plus que leur instinct.

Hellhounds (Chiens de l'enfer)
Ce sont des loups qui se sont transformés en monstres aprés avoir
dévoré la chair d'un Veli. Leur taille a doublé, et leur agressivité
aussi... - #
Horror (Horreur) -
Ce sont des monstres créés de toutes piéées en assemblant des
membres de Velis. Ils n'ont pas l'intelligence des humains, mais

ins des guerriers redoutables.

-'» tégés et peuvent causer des dégats considérables.

ain (Capitaine des Necrolocusts)
a plus impressionnante de la race des Necrolocusts.

[orror (Horreur géante)

L'Horreur géante a été fabriquée a partir de plusieurs Horreurs. A
l'origine, il était prévu qu'en tant que véritable machine de combat a
deux tétes, 'Horreur géante soit capable d'attaquer a la fois par
devant et par derriére, mais la forme asymétrique de son corps a
transformé le "second” corps (situé dans son dos !) en une arme pour
le corps "principal”.
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