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Priorit®s 
Chaque proposition sera liée à un code couleur. Ce code permet de définir si la 
proposition est prioritaire et/ou réalisable. Si les deux ne correspondent pas, les deux 
couleurs sont mises en place, avec à gauche la priorité et à droite la faisabilité. 
 
Rouge : Priorité absolue / Réalisable très difficilement 
Orange : Prioritaire / Réalisable difficilement 
Bleu : Peu prioritaire / R®alisable avec un peu de moyens (jaune côest moche) 
Vert : Pas prioritaire / Réalisable facilement 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

bŜ Ǿƻǳǎ ŦŀƛǘŜǎ Ǉŀǎ ŘΩƛƭƭǳǎƛƻƴΣ ƧΩŀƛ ŜǎǎŀȅŞ ŘŜ ƳŜǘǘǊŜ Ŝƴ ǇƭŀŎŜ ŎŜ ǎȅǎǘŝƳŜ Ƴŀƛǎ ƧŜ ƭŜ ȊŀǇǇŜ ǾƛǘŜ 
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Dofus ï Le PvM 

 
Quoiqu’on en dise, le PvM est l’activité qui fait vivre le jeu et la plus complète à ce jour. Quêtes, Succès, 
Donjons, Économie. Le jeu tourne bien plus autour de lui que du PvP qui ne draine qu’une partie 
réduite ou d’une façon occasionnelle les joueurs. C’est une partie qui se maintient mais qui souffre de 
beaucoup de défauts, dont un problème de rétention, d’investissement et de compétitivité. 

 
L’IA est un sujet de discussion assez intéressant que ce soit pour Dofus ou le monde réel IRL de tous 
les jours. Il est très dur de créer une IA qui soit intelligente (c’est contradictoire vous me direz). Dans 
Dofus, l’écart joueur-monstre, même s’il se réduit parfois au fil des màjs, comble ses lacunes. Les 
monstres peuvent ainsi avoir plusieurs dizaines de milliers de points de vie, 20 PA et 10PM ou 100% 
de résistances dans un ou plusieurs éléments. C’est assez spécial mais crée également une situation 
de « Je l’ai battu alors qu’il est plus fort que moi ». Les sorts se sont aussi adaptés : Ils sont plus 
puissants, ont de nouveaux effets pour rattraper des erreurs et surtout, toutes les classe ont gagné 
des sorts de placement. Car cette mécanique est certainement celle qui est la plus puissante. Vous 
maitrisez le placement d’un Donjon et ses monstres, vous avez gagné. Les monstres ne vous 
toucheront pas et vous maximiserez vos dégâts. Que ce soit par le retrait PM ou les sorts de poussée, 
les joueurs ont de plus en plus l’avantage sur les monstres et en même temps de la polyvalence. Les 
équipes Panda-Iop-Eni ne sont plus obligatoires même si très répandues et encore nettement 
supérieures. Toutes les classes sont jouables contre des monstres. 

 
D’un autre côté, on remarque que les classes « distances » (retrait PM, dégâts à distance) dominent. 
Les monstres ne sont pas étudiés pour finir à 0 PM et passent ainsi leurs tours s’ils n’ont pas de 
mécaniques pour lutter contre le retrait PM (téléportation, bonus) 
Mais, il subsiste des retouches à effectuer pour que le PvM soit viable et puisse quasiment tourner de 
lui-même sans même ajouter de Donjons. 

 
Actuellement, la tendance semble d’être dirigée vers les {ŀŘƛŘŀǎ Ŝǘ ƭΩŞǘŀǘ ƛƴŦŜŎǘŞ. Les retouches 
seront-elles aussi longues à arriver que pour les Cras ?  
 

 
 

1.  Les Monstres et Donjons 
 
La difficulté des Donjons 
 
Le problème est actuellement divisé en 2. D’un côté, les donjons à bas-niveaux sont inadaptés car 
beaucoup trop compliqués à appréhender au niveau des mécaniques (de l’OS au niveau 90) ou tout 
simplement pas équilibrés. De l’autre, les donjons à THL manquent de difficulté. 
 
Pour les exemples à bas-niveaux/moyen/hauts-niveaux :  
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- Monstres accompagnant la Reine Nyée : L’Arapex a une mécanique d’OS ce qui est assez 
précoce pour une zone de niveau 80-90, en sachant qu’elle a 5 PM. Le Dardalaine pose 
également pas mal de problèmes (trop de points de vie ?). Les autres monstres sont ok 

- Cave du Toxoliath : Beaucoup d’effets non explicités (problème qui revient souvent, voir 
section États). 

- Chêne Mou : Le Monstre inflige beaucoup trop de dégâts et avec une trop grande portée pour 
son niveau (en sachant qu’il n’est pas seul) 

- Kanigroula : Le Kaniglou a des valeurs de soin qui sont assez élevées, voire trop. 
- Volière de la Haute : La zone possède un festival d’états non explicités et des mobs assez 

inégaux (Mention au Truchmuche) 
 

Le problème de la difficulté pour les donjons THL, ƭŜǎ ƛŘƻƭŜǎ ƴŜ ǊŜƳǇƭŀŎŜƴǘ ŀōǎƻƭǳƳŜƴǘ Ǉŀǎ ƭΩŀƴŎƛŜƴƴŜ. 
Pourquoi ne pas ajouter de nouveaux succès, pouvoir choisir entre les anciennes et les nouvelles 
versions (sans bonus ou cosmétiques) ou faire varier les donjons vague/sans vague/avec un 
modificateur (mécaniques fatales, plus de vie) ? Certains des donjons ont vraiment une difficulté 
ridicule (Dantinéa par exemple), même pour des monocomptes avec des classes sans synergies. On 
notera que certains donjons sont en l’état difficile mais que les joueurs ne les considèrent pas comme 
tel à cause du multicompte ou des sites d’astuces facilitant l’accès (c’est comme faire un vieux jeu 
pokemon avec une soluce, évidemment ce sera moins dur). Petite mention à la Missiz qui a une 
difficulté nouvelle à cause d’un bug. 

 
On a aussi un problème quand plusieurs personnages entrent dans le combat. La difficulté augmente 
ŘΩǳƴŜ Ŧŀœƻƴ ǘǊƻǇ ŜȄǇƻƴŜƴǘƛŜƭƭŜ et la plupart des donjons sont un enfer à 5+ personnages (sauf ceux 
pouvant se gérer à distance tel que le Nidas), et ce sans parler de la lenteur des combats. Ce problème 
ne s’observe surtout ǉǳΩŁ ǇŀǊǘƛǊ Řǳ ƴƛǾŜŀǳ фл et ne concerne que les groupes de joueurs « non-
préparés » (les multicomptes avec des équipes préconçues n’ont généralement pas de mal). Il est 
d’autant plus visible dans les dimensions, avec le système de vagues. 
 
Revoir certains vieux monstres 
 
Il y a quelques années, la solution de simplicité pour ajouter des monstres était de faire des variantes 
élémentaires. On a entre autres les Pious, les Kwaks, les Scarafeuilles, les Dragoeufs, les Bworks, les 
Kitsous ou les Champas. En plus d’avoir un design redondant, ces derniers partagent beaucoup de sorts 
de classe (surtout les Bworks). Avec la 2.46, les monstres d’Astrub ont été modifiés et on retrouve 
pleins de nouvelles variétés. Il faut continuer, d’autant qu’il sera possible de repomper sur d’autres 
jeux du Krosmoz (Dragoeuf à la coque, Dragoeuf poché étant mes favoris. Sérieux). 
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Si le problème de la refaisabilité des vieux donjons est semi résolue par l’insertion dans beaucoup de 
recettes de ressources du vieux continent, certains monstres restent inintéressants et ne donnent pas 
envie de les taper. Que ce soit au niveau graphique (Craqueleurs uniformes, Rats Blancs Noirs et 
Spinchter Cell bien plus classe dans le Dofus Monsters) ou au niveau gameplay (Pénates du Maitre 
Corbac). Le donjon a été retouché avec la refonte de Cania mais le principe du monstre est resté le 
même, alors qu’il est censé être badass ! Le Maitre de la BD Pandala en impose et en jeu, on a une 
vieille chouette qui passe son temps sous sa carapace, à dormir visiblement. Les monstres 
l’accompagnant ne sont pas mieux. Mention au Buveur allongeant les combats, sans fun et le Corbac 
Apprivoisé et ses animations looooonnnngues. 

 

2.       Drop et Multicompte 
 
J’aborde le sujet avec l’autre et vous retrouverez tout au long de ce pdf le Multicompte, car il ne peut 
être résumé à une feature. Avec le temps, le drop est devenu de moins en moins “visible”, avec des 
ressources coûtant des centaines de milliers voire des millions de kamas (étonnamment sur Mériana 
le cœur de MC est toujours à 250.000k alors qu’il se loot à 10% mais soit). Le Multicompte en lui-
même, ƴΩŜǎǘ Ǉlus un mal et les gens le pratique soit parce que ça leur plait de contrôler plusieurs 
persos, soit parce qu’ils aiment le jeu et le découvrir seul. Cependant, même en étant seuls, ils 
dépendent toujours des autres en achetant des ressources, en participant aux activités du serveur et 
autres. 

 
Le vrai problème du multicompte réside dans une minorité, profitant du moindre abus possible ou 
repoussant ses limites (je serais bien tenté de citer Ecaramel sur Dofus Touch avec ses x tablettes mais 
je n’ai pas envie de taper sur des joueurs en particulier) notamment via les mules à succès ou le farm 
intensif, générant des milliards et des milliards de ressources. Il est vrai que les succès sont pour 
certains un peu trop généreux, mais le problème de la génération massive vient surtout d’une poignée 
de personne (couplée à l’ancienneté du jeu). 

 
Le but des restrictions que je propose n’est pas de pénaliser la majorité des joueurs jouant 
“normalement” (Je maintiens que le multicompte aurait dû être interdit, mais c’est trop tard), mais 
limiter ceux qui posent en problème en leur mettant des bâtons dans les roues en faisant passer le 
message. L’époque Shatofu n’est pas une bonne époque, avoir 18 comptes n’est pas un objectif viable 
pour tout le monde et ne l’est certainement pas pour l’économie à l’échelle d’un serveur, en plus de 
laisser sur le carreau les nouveaux. 
 
Je propose donc deux gros fixs concernant le multicompte 
¶ ¢ǊƻǳǾŜǊ ǳƴ ƳƻȅŜƴ ŘŜ ƭƛŜǊ ƭŜǎ ŎƻƳǇǘŜǎ ŘΩǳƴ ƧƻǳŜǳǊ et lier les succès entre les comptes en 

instaurant des limites (4 Comptes pourront générer des ressources, après 4 cela fonctionnera 
comme la mutualisation). Si le compte n’est pas lié aux autres, il sera impossible de se 
connecter (comme pour les Serveur Temporis et Ilyzaelle). C’est une semi officialisation du 
multicompte, permettant d’enfin mettre les pieds dans le plat. 

¶ Brider le drop si plus de 5 personnages partagent une même IP dans un combat. Ce malus 
serait progressif et appliqué à tous les personnages présents : 
5 Personnages : -5% 
6 Personnages : -10% de génération de ressources 
7 Personnages : -20% de génération de ressources 
8 Personnages : -25% de génération de ressources 
C’est un petit malus, mais significatif à l’échelle d’un serveur. 
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Le but est de créer un équilibre entre génération et obtention des ressources autrement que par la 
destruction. Il faudrait en plus appliquer des modifications sur les succès (surtout les ressources de 
Boss, les ressources de Monstres sont généralement utilisées dans les quêtes et rapidement dans les 
items). Globalement, à moins de 4 Personnages, il ne devrait y avoir aucun impact. 
 

3.       Défis Communautaires 
 
Les défis communautaires étaient une excellente idée, mais toute la réalisation derrière n’a a pas été 
top (investissement des joueurs, failles, communication). La feature est abandonnée et peu 
remarquerait sa suppression. L’équipe aurait dû plus investir dedans, hors des lives, en créant par 
exemple hebdomadairement des défis où les joueurs pourraient gagner des équipements, des kamas 
ou des jetons de loterie. M’enfin, je ne suis pas sûr qu’elle connaisse un jour un second souffle (et ce 
serait risquer de se mettre dedans sans espérer de trop gros retours). Si ajout de restrictions 
multicompte il y a, il faudrait aussi en avoir dans ce mode de jeu. Un joueur Multicompte gagne ainsi 
2 à 8 fois la récompense, ce qui est injuste pour le créateur du défi mais aussi les autres. Globalement, 
toutes les features englobant des transferts de kamas, ou de gains, devraient avoir un recul par 
rapport au Multicompte. 
Et aussi, ajouter une limite de tentatives personnalisable permettrait de vraiment créer des défis 
difficiles ou nécessitant déjà un minimum de maitrise. 
 

4.       Quêtes et Succès 
 
Afficher les quêtes par zone 
 
Le Monde des Douze est grand et sans guide externe, personne ne peut trouver toutes les quêtes du 
jeu. Il faudrait dans l’idéal un indicateur sur la carte du monde permettant de savoir combien de 
quêtes sont disponibles dans une zone, en pouvant les trier (répétables, principales, dans un succès, 
etc), ou au moins le faire pour les quêtes principales/incluses dans des succès. 
 
Mieux indiquer les types de quête 
 
Il y a des milliers de quêtes sur PNJ et bien plus de PNJ. Il est très dur de s’y repérer. La distinction 
quêtes répétables / non répétable a été une des meilleurs choses qui soit arrivée, pourquoi ne pas 
faire la même chose en organisant les quêtes ? Les points d’exclamation/interrogation seraient rouge 
pour les quêtes avec Dofus, Jaune si la quête est incluse dans succès ou verte si elle est toute seule. Il 
faudrait aussi ajouter la possibilité de consulter le Succès/Dofus par un simple clic sur le point 
d’interrogation (ou dans l’interface de discussion du PNJ) 
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Amélioration des interactions avec les PNJ à la touch 
 
Les dialogues de quêtes sont excellents quand on les lit. Cependant, rien ne nous y incite. Je me 
souviens de quêtes avec des PNJ pouvant parler dans le chat et via une bulle de dialogue (events du 
château d’Amakna, à Pandala), pourquoi ne pas réimplanter cette feature ? 
Il faudrait aussi que l’interface de dialogues soient revues pour être plus “clean” (avec zoom sur le PNJ 
comme sur touch, désactivable évidemment) et des boutons séparés plutôt qu’inclus juste en dessous 
du dialogue (pour vraiment faire un espace dialogue). Ce serait beaucoup plus esthétique et immersif 
qu’une bête interface comme toutes les autres (si le zoom n’est pas possible, serait-il au moins possible 
ŘΩŀƴƛƳŜǊ ƭŜǎ tbW Řŀƴǎ ƭŜǎ ƛƴǘŜǊŦŀŎŜǎ ŘŜ ŘƛŀƭƻƎǳŜ ?) 
 

 
(Crédit image : Papychat.fr) 

 
Indiquer quand une quête de Dofus est disponible 
 
Un nouveau se saura pas forcément quand il peut commencer ce qui est pourtant le ŎǆǳǊ du jeu. Il 
faudrait ajouter une notification quand une quête de Dofus primordial est disponible et surtout 
ajouter une catégorie au-dessus de quêtes principales “Dofus Primordiaux”. Avec l’arrivée future de 
l’ébène, ce serait quand même un must. 
 
Mettre à jour les vieux dialogues de quêtes et items de quête 
 
Certaines quêtes demandent des ressources spécifiques ou donnent des recettes secrètes, indiquant 
parfois des ressources qui n’existent plus (Frigost, Quêtes Bwork). D’ailleurs, plutôt que de juste 
changer les traductions, pourquoi ne pas rendre les boîtes plus interactives ? En listant par exemple 
directement l’item (cliquable comme dans le chat). Cela éviterait de devoir le changer à l’avenir, vu 
que le texte serait lié à l’ID de l’item plutôt qu’à une traduction. 
 
Quête du Dofus Vulbis 
 
L’implanter serait génial pour conclure l’arc « Quêtes des Dofus », mais étant donné que c’est une 
relique assez spéciale, pourquoi ne pas le laisser en drop et ajouter un tag spécial pour ceux l’ayant 
obtenu ainsi. Par exemple “Fruit du Hasard” ? 
 
Plus de développement autour de Droupik 
 
Je serais heureux. Vous avez construit quelque chose autour de ce personnage Troll qui vous dépasse 
surement, mais ce serait passionnant d’en apprendre plus à son sujet ! 
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aŜǘǘǊŜ Ł ƧƻǳǊ ƭŀ ǉǳşǘŜ ŘŜ ƭΩ9ǘŜǊƴŜƭƭŜ aƻƛǎǎƻƴ 
 
Malgré l’ajout du succès quatre sur six, elle n’a pas du tout été revue. Il faudrait rajouter les nouveaux 
monstres (jusqu’au niveau 180) apparus depuis (sans forcément leur ajouter des archi-monstres). Cela 
devrait la rendre plus “éternelle” 
 
Modifier les gains de kamas sur certaines quêtes 
 
Je parle notamment des quêtes de la base abyssale qui permettent de générer à partir de rien des 
sommes astronomiques de kamas (40.000 ° 80.000 ° 80.000), alors que les monstres ne sont plus aussi 
durs qu’à leur sortie et que l'agression des monstres a été “supprimée” 
 
Modifier les objets liés au personnage et au compte 
 
Au fil des quêtes, on en accumule un bon paquet. Ceux-ci font partie de l’histoire de notre perso et 
on n’a pas forcément envie de les détruire. Alors pourquoi en mettre certains à 10 pods, d’autres à 5 
ou encore à 3 ? Il faudrait uniformiser le tout (tout mettre à 5-6 ?) car ils prennent une place 
conséquente dans nos sacs. 
 
Pouvoir supprimer des objets de quêtes surnuméraires 
 
Galette d’Incarnam, signes par ci par là, amulette de Pandala, Foi de Don Rouann, etc. Ils s’accumulent 
dans le sac et il n’y a aucun moyen de destruction. J’ai vu pour les touffes qu’il était possible de revenir 
les détruire, pourquoi ne pas élargir ça à toutes les quêtes ? 

 

 
 
Quête du Dofus Kalyptus 
 
Je ne pense pas que la zone ait besoin de refonte, mais une nouvelle série de quête serait appréciable 
et quoi de mieux pour ça que le Dofus Kalyptus (en uniformisant son bonus et en ajoutant un effet 
kisscool, par exemple +5% de pp tous les 5 combats). Le Dofus Monsters a déjà une histoire toute 
tracée et nous laissait avec une case Skeukeste, il y a des choses à creuser ! 
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Plus de Méta-succès et de super succès 
 
Ils apportent plus de liens entre les extensions et de motivation à tout terminer. Entre autres, j’avais 
déjà proposé : 
¶ Nouvelle Marche :  Rassemble "La Traversée du Désert, Aquariuuum, La cité d’Or, la cité des 

Voleurs, Sa place est dans un musée, Un Sacré Terrain de Jeu, Roc Des Salbatroces, Base des 
Justiciers, Nimotopia, Ile de Kartonpath"  
=> Toutes les nouvelles iles et extensions parues depuis l’arrivée des succès 

 
¶ La Faune de Cania : Rassemble "Gliglis, Trools De Litneg, Bworks de Cania, Ruffians de Cania, 

Automates des Brigandins, Kanigs des dents de Pierre, Truches" => Il y a normalement des 
métas succès pour les monstres de grosses extensions, mais il y en a pas eu pour cania. 

¶ La nouvelle sélection : Rassemble "Chassouilleurs, Arak-haï, Wabbits Mutants, Serviteurs de 
Dramak, Villinsekts, Dopeuls, Krobes, Tempète de Sables"  
=> Idem que Cania. 
 

¶ Monstres en 4 dimensions : Rassemble "De simples pions, Passer le Temps, Malfracturés, La 
ruée vers l’Or"  
=> Pour mieux intégrer Ecaflipus au sein des autres extensions 
 

¶ Héro des Iles : Rassemble "Le Marchand de Sable est passé, La Chasse aux Chasseurs, 
Bibelots de Wabbit, Y a qu’Otomaï qui m’aille, T’as le look koko, L’ère glaciaire, C’est Assez"  
=> Voir Nouvelle marche 
 

¶ Coup monté : Rassemble "L’éleveur, c’est moi, Générations Aquatique, Génération V"  
=> récompenser les meilleurs éleveurs (enfin pour les Volkornes, c’est discutable) 
 

¶ Toi Contre Moi : Rassemble "Mission Impossible, Mission Impossible II"  
=> Aucun lien entre les deux pour l’instant 
 

¶ Je vous trouverai. Où que vous soyez : Rassemble "Et au milieu coule une rivière. De sang, 
Les Voyages déforment la jeunesse" 
 => Pas de vraie raison pour celui-là, à part lier exploration et monstres 
 

¶ Bipolaire : Rassemble "La cité de la Peur, La cité Blanche" 
 => Simple rassemblement des succès d’explo des deux cités 
 

¶ sǳŦǎ ŘŜ ŎƻƭƭŜŎǘƛƻƴ : Rassemble "Un Disciple Modèle, Œuf à la Neige, Odyssée en 3 
Dimensions, Le Repos du Dragon, Roi des Rois, Je rêvais d’un autre monde, T’as le look Koko, 
Poil de Cawotte, Abysses, Repaire de Skeunk, Entre le Marteau et l’Enclume». Nécessite 
d’avoir accompli la quête « Un œuf pour Ecaflip" 
 => Rassemble les Dofus “de seconde zone”. 
 

¶ Ces affaires restent dans mon sac, votre main y compris : Rassemble "Prime à la Chasse", 
“Polices, Menottes et Prison” et "Justice est faite"  
=> Réunit tous les avis de recherche 
 

¶ Petits et Grande : Rassemble “C’est assez” et “Là-haut sur la montagne » 
 => Rassemble les extensions de Frigost 
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Pour les super succès, de nouveaux paliers pour les quêtes et points seraient appréciables (1400-
1500 quêtes, bientôt 18.000 points) 
 
Nouveaux succès 
 
Je sais que l’équipe n’est pas pour ƭΩŀƧƻǳǘ ŘŜ ǎǳŎŎŝǎ ŀǳ YƻƭƛȊŜǳƳ, c’est pour ça que je propose d’en 
ajouter un, mais lié à une éventuelle quête de présentation. Ce succès demanderait de l’avoir accompli 
et d’avoir juste participé à un match de Kolizeum (peu importe le mode). Comme ça, tout le monde est 
content ! Il faudrait aussi en faire de même pour les chasses mais avec comme conditions 
supplémentaires d’ouvrir un coffre et un coffre de loterie. 
 
On attend toujours aussi de nouveaux succès pour les métiers (depuis la 2.29 je crois). Peut-être pas 
monter tous les métiers 200, mais par exemple “Récolter 1000 ressources”, “Monter 5 métiers niveau 
200”, “Utiliser un orbe régénérant”, etc. 
 
Dernier petit ajout à faire, je trouve qu’un succès demandant de combattre les vieux mini-donjons 
serait un bel homme aux mini-wakfus et secrets du jeu. En ajouter un regroupant les coffres cachés 
serait génial aussi ! 
 
Pouvoir accepter certaines récompenses de succès 
 
Ayant fait un peu d’élevage, je trouvais assez pénalisant de devoir attendre d’avoir une dinde à monter 
pour accepter un succès et récupérer les ressources. Pourquoi ne pas ajouter la possibilité de 
récupérer les kamas/ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎκƻǊƴŜƳŜƴǘǎκǘƛǘǊŜǎ Ǉǳƛǎ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ? (Tout en gardant le bouton 
“Tout d’un coup”). Ce serait bien pratique ! (Pour les ornements et titres, c’est déjà possible mais de 
façon assez buguée/mal expliquée. En se déconnectant avec un succès donnant un titre/ornement, on 
le gagne sans accepter le succès) 
 

5.       Challenges 
 
C’est une feature assez automatique maintenant alors que c’est le meilleur moyen d’ajouter du piment 
aux combats sans idoles et assez simplement, en plus d’être possiblement de futurs succès pour 
gardiens de donjons. Une nouvelle fournée (avec des challenges secrets ou ultra rares comme le Cheat 
des Devs v2) serait assez cool et pas forcément des plus dure à implanter. 
 
Réguler le Challenge Intouchable 
 
Quelle est l’utilité de le mettre dans un combat sans initiative ? Dans un combat de quête ? Dans un 
donjon 200 ? Globalement, il faudrait l'empêcher d'apparaître après le niveau 150, puisque c’est 
vraiment une plaie. 
 
Modificateurs de dimension 
 
C’est une mécanique assez bonne, même si je trouve que leur variation est beaucoup trop rapide. En 
Enutrosor, quand quelqu’un se décide à farmer, il change toutes les 5 minutes et c’est insupportable 
si on est en train de tryhard un combat de quête ou un duotage. Des rotations aléatoires sans remises 
toutes les 6-12 heures seraient mieux. Pas trop long si un modificateur n’est pas intéressant, pas trop 
rapide si quelqu’un veut en profiter. (Globalement, les 10 modificateurs s'enchaînent normalement en 
moins d’une semaine) 
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6.       Recherche de Groupe 
 
/ΩŜǎǘ ǳƴŜ ŦŜŀǘǳǊŜ ŦƻƴŘŀƳŜƴǘŀƭŜΣ et doit être ré-implantée. Son ancien majeur problème était qu’elle 
n’était jamais mise en avant, d’où son oubli total ! La recherche de groupe aurait du être présentée 
sur Incarnam via le tutoriel et le donjon de Kardorim, tout en étant accessible directement auprès de 
tous les portiers de Donjons ! 
Elle devrait aussi comporte de nouvelles conditions (Idoles, type de classe, disponibilité), un calendrier 
hebdomadaire pour repérer à l’échelle interserveur les personnages disponibles sur une plage horaire 
précise pour un donjon précis. 
Je ne ferais pas l’affront de demander des Donjons Interserveur, je pense que les devs ont autre chose 
à faire que de coder un KIS V2 ^^. Cependant, s’il était en plus possible d’inclure dans la recherche une 
section « combats de quête » et une section « Event », ce serait vraiment top ! (Donc possibilité de 
créer des meetings, pas présidentiels évidemment) 

 

7.      Dynamisme 
 
Pouvoir Fusionner ƭŜǎ ǇƛŜǊǊŜǎ ŘΩŃƳŜǎ ό±ƛǾŜǊƴŜύ 
 
C’est une idée que je trouve assez intéressante même si elle doit être assez complexe à coder. Elle 
pourrait ajouter du challenge pour les joueurs PvM les plus demandeurs. Le concept serait donc 
d’ajouter à une pierre des monstres et Boss d’autres pierres pour former des groupes parfois 
impossibles (Harebourg + Razoff). Cela pourrait se faire par un item mais aussi par un PNJ. 4 Boss serait 
évidemment un max par pierre d’âme et il serait possible de choisir de virer ou pas des monstres. Ce 
serait aussi par la même occasion cool d’ajouter (ou non) de nouveaux succès (pas trop) comme ‘Les 
deux comtes” ou « L’heure des comtes a sonné ! » pour Razoff+Harebourg ou “Morts cuits à la vapeur” 
pour Bethel + Solar.  
Ils pourraient aussi être introduits dans les défis communautaires en fournissant les pierres aux 
participants (s’ils ne réussissent pas, ils perdent des kamas contrairement aux défis traditionnels où ils 
recommencent à volonté). 
Les gains d’XP / Drops seraient évidemment supprimés pour éviter tout abus. 
 
bƻǳǾŜŀǳȄ ŘŞŦƛǎ ǘȅǇŜ ά²ŀƪŦǳέ 
 
Pour ceux qui ne connaissent pas, sur Wakfu, le jeu nous propose parfois des petits events de zone 
où il faut par exemple tuer xxx mobs pour une petite récompense. C’est encore pomper une feature 
de ce jeu, mais pourquoi ne pas faire de même sur Dofus ? Cela ajouterait un peu de dynamisme aux 
zones et au farm. Plus globalement, Il pourrait en exister 3 types : 
¶ A l'échelle de la zone, permettant de gagner des ressources hebdomadairement seul 
¶ A l'échelle du serveur, partagé avec les membres d'une même guilde et avec ladder associé 

entre toutes les guildes, permettant hebdomadairement de gagner des jetons de loteries et 
des ressources. La guilde farmant le plus serait récompensée, mais ne pourrait plus participer 
à la prochaine édition. (avec enregistrement des membres pour éviter les changements de 
guilde) 

¶ A l'échelle interserveur, partagé avec tous les membres d'un serveur et avec un ladder 
associé entre les serveurs, permettant mensuellement de gagner des mystery boxs, bonus 
d’xp et kamas.  

Plus que du dynamisme, cela ajouterait ƭŜ ǇǊƛƴŎƛǇŜ ŘŜǎ ǘǊŀǾŀǳȄ ŘΩIȅǊƪǳƭ (compétition interserveur) 
en faisant lutter les serveurs les uns contre les autres automatiquement et en continu ! 
 



14 
 

Le principe de ces deux idées est simple : Trouver un moyen de rendre le PvM dynamique 
autrement que par les quêtes/succès/events et lui donner un peu de difficulté pour contenter les 
plus aguerris (cc Volcasaurus). Il faut que le pvm soit attractif  et donne envie d’être fait et refait sans 
y être forcé 
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Dofus ï Le PvP 

Le PvP, tout le monde connait. Et pour de bonnes raisons. C’est le côté que l’on voit le plus dans les 
jeux-vidéos. Même sur Wow, c’est la feature mise en avant pour attirer et c’est la feature qui est la 
plus discutée, même si elle ne draine pas forcément le plus de joueurs. Dofus a une situation similaire 
à Smash je dirais. Une partie esport du jeu veut le modeler à sa guise alors qu’une autre part, bien plus 
grande, veut juste avoir son jeu pour s’amuser. Attention, je ne dis pas que c’est voulu ou néfaste. 
Personne n’est vraiment un joueur uniquement PvP ou PvM. Juste que représentativement, c’est le 
côté PvP qui l’emporte. Le PvM n’attirant plus temps que ça sur les MMOs ou les jeux ayant les deux 
modes de jeu. 

1.       Kolizéum 
 
Avec le système de ligues et saisons qui arrive en jeu, pas mal de mes points semblent s’invalider. 
MERCI sincèrement, ça fait du bien au jeu (même s’il aura des défauts, éwé on a l’habitude, ce n’est 
pas grave, vous faites de votre mieux) 
Cependant, même en regardant bien les annonces, certains points essentiels ne sont toujours pas 
résolus. 

 
Ajouter une série de quête pour présenter le Kolizeum Ŝǘ ƭŜǎ [ƛƎǳŜǎΣ ŘΩLƴŎŀǊƴŀƳ Ł !ǎǘǊǳō 
 
Certains joueurs commencent Dofus pour le PvP. Et ils chercheront longtemps avant de découvrir 
comment en faire (sauf s’il demande sur le forum ou à un Youtube évidemment). /ΩŜǎǘ ŀƴƻǊƳŀƭ ŘΩŀǾƻƛǊ 
ce genre de situation alors que les chasses, par exemple, ont une quête à Astrub ! Celle-ci devrait 
présenter notamment les différents modes de jeu, pratiques, lexiques et ladders, comme un tutoriel 
le ferait sur un autre jeu (et mener sur un succès, voir partie « Quêtes et succès » plus haut. 
 
Toujours plus de récompenses 
 
Et changeant régulièrement ! Un bouclier en boutique ce n’est pas assez ! Il faut qu’à chaque saison 
ou régulièrement de nouveaux objets soient ajoutés, voire retirés de la boutique pour créer une hype 
autour et gonfler la destruction de Kolizetons par les cosmétiques. Cette immense destruction 
permettrait par derrière de se laisser une petite marge pour ajouter des gains supplémentaires de 
Kolizetons lorsque l’on fait, par exemple, des séries de victoires. 
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(Concept de Silam|inou du forum Dofus. Checkez son boulot et engagez-le il a du talent) 

(Contrairement à moi) 

 
Multicompte en 3v3 Équipe 
 
Ouais bon bah faut bien qu’il impacte cet aspect du jeu ! Je ne trouve pas normal qu’il soit possible 
d'inscrire 3 de ses personnages sans contrepartie. Attention, je ne parle pas de malus ou 
d’augmentation du temps d’attente, juste d’ajouter dans la formule une petite variante : Si un joueur 
est multicompte (même système de détection que sur Ilyzaelle et Temporis), il aura moins de chances 
de tomber sur des joueurs en équipe monocompte. (Mais toujours une chance quand même pour 
éviter des temps d’attente trop longs). Cela va vite devenir un problème avec les ligues, alors autant 
fixer le problème maintenant. 
 
Toujours plus de nouvelles cartes 
 
Les magnifiques cartes DWS arrivent en Kolizeum, et c’est génial. Mais il en faudra davantage d’ici 
quelques mois. C’est le meilleur moyen pour animer un peu le Kolizeum (surtout qu’il est possible de 
pomper les assets de toutes les zones du jeu plutôt que ŘΩŜƴ ŎǊŞŜǊ). Faites mêmes des concours 
comme il y en a eu par le passé pour implanter de nouvelles cartes ! Faire participer la communauté, 
c’est toujours une bonne idée ! 
 
Kolizeum 1v1 
 
Je n’aime pas trop ce mode de jeu (le pratiquant toutefois de temps en temps), mais un truc que j’ai 
constaté et qui fait assez bizarre : Croiser deux fois la même classe d’affilée fait globalement penser 
que l’on ne croise que cette classe, alors que c’est faux. Pour diversifier un peu ce mode de jeu (et pour 
éviter de trop maltraiter l’algorithme derrière), il faudrait donc ajouter une petite restriction 
empêchant de croiser deux fois la même classe, d’affilée du moins (ou plus si possible, mais toujours 
sans impacter le temps d’attente). 

 
 
 

https://www.dofus.com/fr/forum/1069-evolutions/2276189-imaginons-prochains-objets-cosmetique
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2.       wŜŦƻƴǘŜ ŘŜ ƭΩ!Ǿ! Ŝǘ Guildes 
 
AvA 
 
L’AvA est un mode de jeu important, mais qui n’a jamais vraiment trouvé sa place. Niveau background, 
peu ont vraiment apprécié l’entourloupe faite pour se substituer au BontavsBrakmar. Niveau social, 
mettre en concurrence des guildes n’est pas une bonne idée. Niveau gameplay, c’est chiant et seuls 
quelques adeptes pratiquent régulièrement quelque chose qui aurait du regrouper des centaines de 
personnes issues du serveur et d’alliances différentes. Aujourd’hui, on se retrouve rarement avec plus 
d’une dizaine de personnes et 2 Alliances (généralement une attaquante, une défensive et une qui 
regarde). Niveau récompenses, elles sont PvM pour un mode PvP, ça n’a aucun sens. Niveau 
économie, elle entrave le recyclage pourtant un moyen génial de destruction de ressources (agrandir 
ǎƻƴ ǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ Ł ǘƻǳǘ ƭŜ ƳƻƴŘŜ Ƴŀƛǎ ŘŞǘǊǳƛǊŜ ƭŜǎ ǇŞǇƛǘŜǎ ƴƻǊƳŀƭŜƳŜƴǘ ŘŜǎǘƛƴŞŜǎ Ł ƭΩŀƭƭƛŀƴŎŜ ?).  

 
L’AvA n’a que des défauts et qui sont amplifiés sur des serveurs (style Pandore) avec des alliances 
gigantesques comportant tous les membres PvP actifs et contre lesquels, même en s’alliant, les petites 
alliances ne peuvent rien. 
 
Attention, je ne dis pas que le Bonta vs Brakmar était mieux (au contraire, il souffrait des mêmes 
problèmes avec un Alignement toujours dominant sur l’autre). Il faut trouver autre chose, et à défaut, 
appliquer des correctifs cache-misère en attendant. /ΩŜǎǘ ǳƴŜ ƳŀǳǾŀƛǎŜ ƛŘŞŜ ŘΩŀƎƛǊ Řŀƴǎ ƭŜ ǾƛŦΣ Ƴŀƛǎ 
ŎΩŜƴ Ŝǎǘ ŜƴŎƻǊŜ ǳƴŜ Ǉƭǳǎ ƳŀǳǾŀƛǎŜ ǉǳŜ ŘΩŀǘǘŜƴŘǊŜ ŘŜǎ ǇƭƻƳōŜǎ ǇƻǳǊ ǳƴ ŎƻǊǊŜŎǘƛŦ ǉǳƛ ƴŜ ǎŜǊŀ ǇŜǳǘ-
être pas celui nécessaire. 
 
¶ CŀƛǊŜ ǉǳŜ ƭŜǎ !Ǿƛǎ ŘŜ wŜŎƘŜǊŎƘŜ ƴΩŀǇǇŀǊŀƛǎǎŜƴǘ Ǉƭǳǎ Řŀƴǎ ƭŜǎ ǾƛƭƭŀƎŜǎ ŘŜ /ƻƴǉǳşǘŜǎ : Ce sont 
des monstres de quêtes. Récemment, j’en ai trouvé un 10 étoiles rouge en plein Pandala Eau 
(Oni). Quand j’ai voulu mp des membres de l’alliance, tous m’ont dit que leur meneur voulait 
le faire payer. (1M je crois). C’est complètement anormal. Les Villages de conquête apporte 
déjà des bonus (métiers, monstres étoilés) alors si en plus il faut se foutre à genou ou prier 
qu’une alliance les défonce pour avoir un monstre de quête… 

¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ŀǳ ǇǊƻǇǊƛŞǘŀƛǊŜ ŘΩǳƴ ƳƻŘǳƭŜ ŘŜ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ǎƻƴ ƳƻŘǳƭŜ ǎΩƛƭ ŀ ǇŜǊŘǳ ƻǳƛ ƴΩŀ ƧŀƳŀƛǎ 
eu le droit de le mettre : J’ai perdu 2 recycleurs comme ça. J’ai pu en récupérer un, mais l’autre 
ne m’a jamais rien rapporté. Je sais bien que c’était des collectivistes, mais quand même. 

¶ Délier le système de Guildes Řǳ ǎȅǎǘŝƳŜ ŘΩ!ƭƭƛŀƴŎŜs : Lier ces deux systèmes a attiré plus de 
problèmes qu’il n’en a résolu. Les alignements pouvaient être librement choisis dans les 
guildes, pourquoi pas les alliances ? Elles deviendraient alors des très gros regroupements de 
joueurs et plus de groupes de joueur, en améliorant un peu le social du système. 

¶ Ajouter plus de limites ou de moyens (de division, de lutte) pour faire tomber les grosses 
alliances : Il est anormal qu’une alliance possède la moitié du serveur dans ses rangs (ou rien 
que 1000 Personnages). Par exemple, permettre à tous de saboter un prisme mais en 
contrepartie afficher son nom. Il faut penser à des restrictions strictes, mais sans oublier de 
réprimer les alliances mules. 

¶ Je sais bien qu’il y a des serveurs regroupant des joueurs d’autres continents, mais est-ce une 
raison pour se farcir des prismes affaiblis à 3-6 Heures du matin ? C’est ça le fun et 
l’investissement dans un jeu-vidéo ? 

¶ !ƧƻǳǘŜǊ ǳƴ άǘŜƳǇǎ ƳƻǊǘέ όǇƭǳǎ ƎǊŀƴŘ ǎΩƛƭ Ŝƴ ŜȄƛǎǘŜ ŘŞƧŁ ǳƴΣ ƧŜ ƴŜ ƭΩŀƛ ƧŀƳŀƛǎ ŎƻƴǎǘŀǘŞ Ŝƴ ǘƻǳǘ 
cas) lƻǊǎǉǳΩǳƴŜ ŀƭƭƛŀƴŎŜ ŎŀǇǘǳǊŜ ǳƴ ¢ŜǊǊƛǘƻƛǊŜ. Les autres alliances possédant un plus grand 
nombre de membres ou de guildes (de 20-30% ou plus, sans possibilité de jouer sur le système 
en virant temporairement des guildes pour abaisser le nombre) ne peuvent plus attaquer cette 
alliance durant un intervalle fonction de l’écart de population entre ces deux alliances. 
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Guildes 
 
Le système est assez vieux et mériterait une refonte (ajout de rangs personnalisés), mais il a maintes 
et maintes fois été dits que cela serait trop coûteux. Tout ce que l’on peut espérer du coup, ce sont 
des petites améliorations au niveau des interfaces (Voir section Interfaces) ou de mécaniques précises. 
¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩƛƴǘŜǊŘƛǊŜ Ł ǳƴ ǇŜǊŎŜǇǘŜǳǊ ŘŜ ǊŞŎǳǇŞǊŜǊ ǳƴŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜ ǇǊŞŎƛǎŜ. Cela réduirait un 

peu la génération de certaines ressources tout en permettant au percepteur de récupérer 
d’autres ressources plus rares sans se soucier des pods (donc appliquer un nerf éventuel des 
pods) 

¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜΣ Řŀƴǎ ƭΩŀƴƴǳŀƛǊŜΣ ŘŜ ǇƻǎǘǳƭŜǊ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ƎǳƛƭŘŜ en envoyant un lien vers un fichier 
Txt, HTML, PhP, une page profil ou une page descriptive du forum. L’Ankabox c’est bien, mais 
en jeu c’est pas pratique. 

¶ !ƧƻǳǘŜǊ ƭŀ ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀƭƛƎƴŜǊ ǳƴŜ ƎǳƛƭŘŜ (Bontarienne, Brakmarienne, Neutre, Amaknéenne, 
Sufokienne …). Cet alignement serait purement indicatif et décoratif, n’impliquant ainsi pas de 
changements de gameplay pour les membres ne possédant pas l’alignement de la guilde. Juste 
un petit logo à côté du blason ou de nouvelles attitudes 

¶ Ajouter la possibilité de cƻƴǎǳƭǘŜǊ ƭŀ ŘŀǘŜ ŘΩŜƴǘǊŞŜ d’un membre dans une guilde 

 

3.       Le Esport et le Dynamisme du PvP 
 
L’Esport en dehors du jeu est resplendissant (Site dédié, DWS, Youtubers), mais en jeu, c’est une autre 
paire de manche. Il vaudrait donc mieux l’intégrer avec accès aux ladders directement via le bâtiment 
du Kolizeum par exemple ou des statues interactives avec les Top Players ! 
Le joueur devrait aussi pouvoir connaître ses stats (Ratio V/D, Kills, Côte, Score de Ligues) directement 
via l’onglet Kolizeum et ǇƻǳǾƻƛǊ ƛƴǾƛǘŜǊ ŘΩŀƴŎƛŜƴǎ ŎƻŞǉǳƛǇƛŜǊǎ κ ŀŘǾŜǊǎŀƛǊŜ ǎƛƳǇƭŜƳŜƴǘ Ǿƛŀ ǳƴ ǇŜǘƛǘ 
historique (sauf s’ils ne sont pas de son serveur). 
Les anciens ladders de chaque saison devraient aussi être archivés et consultables sur le site E-Sport 
 
Demandé depuis un bail et devenant nécessaire avec des projets comme le KTA ou Krofus, il faut créer 
un outil de gestion de Tournois (création, règles, cartes, inscriptions, récompenses, etc.) avec de 
nouvelles cartes dans la zone Goultarminator. Il pourrait partager des outils de dev de la recherche 
de groupe, faire les deux à la fois serait une bonne idée (les deux sont de plus en plus URGENTS). Il 
est nécessaire de promouvoir les Tournois non-officiels qui font vivre les serveurs tout en proposant 
des modes de jeu nouveaux (SH Cup, 8v8, 5v5, combats avec idoles) 
 
Globalement, le système de ligues et saison est une très bonne idée. Donner des objectifs réguliers 
aux joueurs, c’est ce qu’il FAUT faire. Mais maintenant ceci fait, il faudra aussi ajouter de nouveaux 
ƳƻŘŜǎ ŘŜ ƧŜǳ Ŝǘ ǳƴ ǇŜǳ ŘŜ ǇƛƳŜƴǘ άƛƴŀǘǘŜƴŘǳέ (par exemple, des matchs avec Kolizétons ou points 
x2). Le joueur doit découvrir le jeu à chaque match, même si ça fait 10 ans qu’il joue au jeu.  
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Dofus ï £quilibrages 

[Pour les joueurs : Cette partie est toujours un peu plus épineuse, surtout en ce qui concerne les 
Armes et Classes. Ce sont davantage des avis personnels, que j’ai affinés et neutralisés au fur et à 

mesure. Ne vous focalisez pas là-dessus, ok ?] 

Et go mettre Maladresse à 2 PA :] 

1.       hōǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ 
 
Plutôt que de nerfer le Korri, il faut nerfer ce qu’il y a autour et entraine cette situation. 
 
wŞŘǳƛǊŜ ƭΩƛƳǇŀŎǘ des idoles  

 
Il a été montré qu’il était trop facile de détourner les malus. Même avec la réduction de la 2.46, le 
bonus est toujours trop important. Globalement, il faudrait réduire l’xp des gros scores et augmenter 
celle des petits scores. Et ce, même si une refonte pointe le bout de son nez. 
 
¢ŀǳȄ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ½ƻƴŜǎ et Donjons 
 
Pour limiter le farm à outrance, l’expérience devraient être dépendante de la zone. Un système 
similaire au système de brisage du coup. Plus une zone est farmée, moins elle rapporte d’expérience. 
A contrario, moins elle l’est par rapport aux autres, plus elle rapporte. Cela permettrait de diversifier 
les zones de gains d’expérience et les zones un peu délaissées. (Bien évidemment, faire attention 
comme pour les idoles à ne pas avantager le gain d’expérience et anticiper les possibles détournement) 
 
Choisir entre XP et drop 
 
C’est une solution que je vois comme difficilement réalisable mais qui apporterait de nombreuses 
solutions : 

- Limitation du drop : Les mules xp / succès de dropperaient plus si elles veulent monter plus 
rapidement de niveau (Exemple : Surgénération lors du farm Nidas) 

- Stagnation à bas-niveaux : Un joueur pourra enfin dropper tout son stuff sans avoir pris 5 
niveaux de trop 

 
Modifier le PL 

 
Pourtant présent dans tous les jeux, le PL pose trop de problèmes dans Dofus (générations de 
ressources, multicompte à outrance, nouveaux se mettant en full sasa car c’est le mieux, etc.). Il faut 
prendre des mesures le limitant drastiquement (Impossibilité d’xp sur des monstres ayant une trop 
grande différence de niveau, c’est possible maintenant que la plupart n’ont plus de niveaux aberrants 
style 4000). Ceci passe aussi par une modification de la sagesse et globalement de toutes les 
mécaniques d’xp. 
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{ƛ ŀǳŎǳƴŜ ƳƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ƴΩŜǎǘ ǇǊƛǎŜ Ł ŎƻǳǊǘ ǘŜǊƳŜ ǎǳǊ ƭΩȄǇ όLŘƻƭŜǎΣ {ŀƎŜǎǎŜΣ !ǳǘǊŜǎύ 
 
 Il faudrait appliquer une hausse globale de 20% en insistant sur les niveaux 1 à 20 (33%) et 20 à 50 
(15%). Il avait été dit avec la baisse de 50% du 199-нлл ǉǳŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛence globale serait augmentée, 
ŎŜƭŀ ƴΩŀ ƧŀƳŀƛǎ ŞǘŞ ƭŜ ŎŀǎΦ 
 

2.       Caractéristiques 
 
Il y a deux choses à revoir impérativement : 
1 - Les bonus entre les différentes caractéristiques doivent être rééquilibrés : Les bonus de la voie Air 
sont bien trop intéressants et entraîne des déséquilibres (accuentés par les équipements avantageux 
de la voie). A contrario, la voie Eau est sans rien à part le drop. Il faudrait idéalement que chaque voie 
ait un bonus hors combat (pods, drop, ou autres) et un bonus en combat (dommages neutre, tacle, 
fuite ou autres). 
2- [ŀ {ŀƎŜǎǎŜ ƴŜ Řƻƛǘ Ǉƭǳǎ ŀƎƛǊ ǎǳǊ ƭΩƻōǘŜƴǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ. Cela impliquerait une retouche de 
certains équipements, mais c’est nécessaire et une priorité absolue pour lutter contre le PL. Elle devrait 
continuer à influencer sur les esquives retrait et passer du coup à 1 pour 1 (tout en revoyant les stuffs 
derrière si nécessaire, en modifiant les vieux équipements par la même occasion) 
 

3.       Idoles 
 
Comme beaucoup de features, les Idoles ƴΩƻƴǘ Ǉŀǎ ǾǊŀƛƳŜƴǘ Ŝǳ ŘŜ ǎǳƛǾƛ si ce n’est la retouche des 
scores en 2.46. Et pourtant, elle envoyait du lourd et des promesses ! “Censées remplacer la sagesse”, 
on est bien loin du compte et au contraire, cela même a fait empirer la situation. 
C’est pour cela qu’il doit y avoir une refonte des anciennes (fusion des famillers Mineur-Magistrale, 
modification de certains malus) et surtout en ajouter des nouvelles !  
 
Outre cela, il y a deux points plus légers qui devraient être corrigés : 
¶ Les dommages sur soi (Sacrieur et Osamodas) sont toujours augmentés par les idoles, et ça 

fait depuis la première refonte Sacrieur que je le rapporte. 
¶ Ce serait bien de pouvoir partager des compositions dans le chat comme des items mais 

toutes liées et avec le score affiché (+ les détails au survol). Ex : [Dynamo - Peho - Kyoub - Yoche 
| Score 999] 

 

 
(Images inutilisées en jeu) 

 

4.       Sorts (autres) 
 
Avec les variantes, les sorts communs auraient dû être retouchés. Et je pense qu’on peut faire une 
croix sur leur refonte dans un avenir proche. En tant que cache-misère, il serait quand même bien : 
¶ De pouvoir débloquer les variantes Eau, Terre et Air du sort Flamiche (via des Kolizetons si 

possible) 
¶ De pouvoir débloquer une variante de Libération repoussant une case de moins 
¶ Globalement ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ǾŀǊƛŀƴǘŜǎ Ł ǘƻǳǎ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ ŎƻƳƳǳƴǎ et ŘΩŀƧƻǳǘŜǊ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ 

communs en revoyant les bonus des anciens tout court 
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Je ne comprends pas pourquoi ils n’ont toujours pas été modifiés (hors Arakne/Chafer) sous prétexte 
qu’une refonte est άŜƴǾƛǎŀƎŞέ Ƴŀƛǎ Ǉŀǎ ǇǊŞǾǳŜέ 
 
{ȅǎǘŝƳŜ ŘΩƻōǘŜƴǘƛƻƴ des Variantes et des Rangs 
 
Dans une optique de choix total, il serait mieux de laisser le joueur choisir la Variante et les rangs qu’il 
veut débloquer. Certains sorts désormais indispensables s’obtiennent à très hauts niveaux, ne sont pas 
intéressants pour le joueur ou sont tout simplement trop faibles à leur obtention par rapport un ancien 
sort obtenus alors qu’ils coûtent plus chers. 
Il faudrait, qu’à partir du niveau 100, et ce tous les 5 niveaux, laisser choisir la variante à débloquer. 
Ce choix passerait par des "Points de Variante" à répartir. Au niveau 199, toutes les variantes sont 
automatiquement débloquées du coup. Ce serait comme les Points de Sorts, mais sans les défauts. 
Pour les rangs, il faudrait qu’à chaque montée possible de rang d’un sort, le joueur puisse décider de 
l’appliquer au sort ou de se concentrer sur un sort, avec la possibilité de réinitialiser son choix. 
A noter que le système de points de variante suffirait à lui-même et que les rangs sont beaucoup 
moins prioritaires. 

 
Sorts spéciaux ŘΩŜȄǘŜƴǎƛƻƴ 
 
Je trouve l’idée vraiment bonne même si un peu difficile à réaliser techniquement et à long terme. 
(Répétitivité, pertinence, accumulation des sorts dans la liste). J’en profite par ailleurs pour demander 
un fix pour Nekronix. Serait-il possible de le transformer en vrai sort pour *enfinϝ ǾƛǊŜǊ ƭΩƻƴƎƭŜǘ ŘŜ 
ƭΩŜŦŦŜǘ ? (Ou ne plus afficher l’effet). C’est assez lourd, même si on peut s’en débarrasser (ce qui nous 
oblige à retourner au domaine des dieux) 
 

5.       Armes 
 
Globalement, il serait bien que TOUS les sorts donnant de la puissance, des dommages, des coup 
critiques, des % de dégâts finaux ou tout autre bonus augmentant les dégâts (bonus comme malus, 
dommages comme soins) ne permettent plus de booster les armes.  Cela éviterait notamment des 
situations sur ƭΩ9ŎŀŦƭƛǇ où il doit se taper un malus de %dommages alors qu’une simple restriction du 
sort éviterait cela, ou le Cra, qui profite de bonus monstres. [Ŝǎ ŎƭŀǎǎŜǎ ǎƻƴǘ ŀǳƧƻǳǊŘΩƘǳƛ ǘƻǳǘ Ł Ŧŀƛǘ 
ŎŀǇŀōƭŜǎ ŘΩƻŎŎŀǎƛƻƴƴŜǊ ŘŜǎ ŘƻƳƳŀƎŜǎ ǎŀƴǎ ǉǳŜ ƭŜǎ ŘΩŀǊƳŜǎ ǎƻƛŜƴǘ ƭŜǳǊ ǇǊƛƴŎƛǇŀƭŜ ǎƻǳǊŎŜ ŘŜ ŘŞƎŃǘǎ 
que cela soit en PVP ou PVM. Même si cela peut sembler comme un nerf des classes de dégâts, il faut 
percevoir cette modification comme un up. Les classes de soutien peuvent toujours occasionner de 
bons dégâts avec leurs armes, sans être boostés mais les classes de dégâts en occasionnent plus, avec 
leurs sorts et sans être boostés (la plupart le peuvent, là où désormais, les classes de soutiens ne 
pourront plus augmenter encore plus les dégâts de leurs armes par rapport à certaines classes de 
dégâts sans réelles capacités de boost comme le Sram). Il faudrait aussi revoir la puissance des armes 
de soin, rendant la voie Feu bien trop intéressante sur certaines clas… non toutes les classes et donnant 
lieu à des situations ridicules (Iop Feu ?). Elles font globalement trop d’ombre aux classes de soin 
(Descente de l’Eni aux DWS). Je tiens, comme d’hab à rappeler ce qui avait été dit lors de la précédente 
« maj cac » avec certaines problématiques réapparues aujourd’hui. 
 
« tƻǳǊ ƭŀ ƳƛǎŜ Ł ƧƻǳǊ нΦммΣ ƴƻǳǎ ŀǾƻƴǎ ǇǊŞǾǳ ŘΩƛƴŎƭǳǊŜ ƭŜ ǘŀƴǘ ŀǘǘŜƴŘǳ ŞǉǳƛƭƛōǊŀƎŜ Ǝƭƻōŀƭ ŘŜǎ ŀǊƳŜǎ ŀǾŜŎ 
les objectifs suivants : 
¶ Rendre les armes moins incontournables par rapport aux sorts. 
¶ Diversifier les actions effectuées pendant un tour de jeu. 
¶ Apporter plus de choix aux joueurs. 
¶ !ǳƎƳŜƴǘŜǊ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ǘŀŎǘƛǉǳŜ ŘŜǎ ŎƻƳōŀǘǎ t±a Ŝǘ t±tΦ 
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Pourquoi cet équilibrage ? Les armes ont souvent été une source de déséquilibre dans DOFUS, peu 
utilisées à bas niveau et incontournables à haut niveau, elles ont au fil du temps eu un impact de plus 
en plus important en PVM et PVP en devenant la source de dommages principale de la majorité des 
personnages. 
[Ŝǎ ŀǊƳŜǎ ǎƻƴǘ ŘŞǎƻǊƳŀƛǎ ǎƛ ŜŦŦƛŎŀŎŜǎ ǉǳΩŜƭƭŜǎ ǎƻƴǘ ŘŜǾŜƴǳŜǎ ƭŀ ƳŜƛƭƭŜǳǊŜ ŦƻǊƳŜ ŘŜ ǇǊƻǘŜŎǘion du jeu : 
en permettant de tuer très rapidement un adversaire, il devient possible de ne plus subir ses attaques, 
ǇŀǊŦƻƛǎ ŀǾŀƴǘ ƳşƳŜ ǉǳΩƛƭ ƴΩŀƛǘ Ŝǳ ƭŜ ǘŜƳǇǎ ŘΩŀǘǘŀǉǳŜǊΦ 
Ces possibilités sont logiquement de plus en plus utilisées en PVM et en PVP et permettent de combiner 
trop facilement un excellent potentiel offensif et défensif à la fois. Cette supériorité des armes par 
rapport à la majorité des autres sorts a entraîné un appauvrissement des possibilités du jeu en rendant 
de plus en plus de sorts obsolètes. Les combats PVM et PVP ont perdu une partie de leur potentiel 
ǘŀŎǘƛǉǳŜ Ł ŎŀǳǎŜ ŘŜ ƭŀ ǎǳǇŞǊƛƻǊƛǘŞ ŘŜǎ ŀǊƳŜǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ Ŝǘ ƛƭ ǎΩŀƎƛǘ ŘΩǳƴ Ǉƻƛƴǘ ǉǳŜ ƴƻǳǎ Ǿƻǳƭƻƴǎ 
absolument corriger et améliorer.» 
 
A contrario, en dehors des armes cosmétiques, les armes à bas-niveaux ont des valeurs vraiment 
faibles. Seuls les Arcs et Baguettes sont intéressants. Pour les autres, seuls les bonus comptent. On a 
par exemple ƭŜ .Ńǘƻƴ Řǳ .ƻǳŦǘƛŜǊ ƻŎŎŀǎƛƻƴƴŀƴǘ Řǳ с Ł мл ǇƻǳǊΧ пt!. Il y a également trop d’armes à 
5 ou 6PA, ce qui n’est absolument pas équilibré quand à ces niveaux, les joueurs ont généralement 7 
ou 8 PA. Un rééquilibrage serait de bienvenue, même si les premiers niveaux sont censés être dédiés 
à la découverte des sorts et pas des armes. Au moins qu’il existe un réel dilemme entre choisir une 
arme +1 PA (ou PM) et une arme en vol de vie. 
 

6.       Classes 
 
J’aimerais de pas trop m’étendre sur le sujet. J’essaie de jouer toutes les classes, mais je ne suis 
certainement pas un pro sur toute et je préfère désormais éviter de dire n’importe quoi (même si je 
reste ferme sur certains points). Je vais donc essayer de passer rapidement sur toutes les classes en 
donnant des pistes (communautaires ou personnelles) et surtout en orientant vers des sujets de 
joueurs bien plus compétents. 
 
Les avis tiennent compte de la 2.48. Cette mise à jour est selon moi très bonne et a corrigé pas mal de 
points importants sur toutes les classes. Je ne vais pas attaquer point par point, mais dans l’ensemble 
il y a surtout du bon. Les classes deviennent toutes de plus en plus équilibrées et polyvalentes.  On 
perd l’aspect « une classe = un rôle » du PvM classique pour avoir des classes aux potentiels multiples 
comme en PvP (ce qui est assez avantageux pour le PvM de quête). Evidemment, aucune classe n’est 
vraiment parfaite et toutes ont des détails à corriger, mais on peut constater que l’on touche de plus 
en plus du doigt un bon équilibrage. 
 
Global 
 
Il faudrait je pense uniformiser les taux de coup critique. Certains sorts ont toujours des 5% de cc alors 
que des sorts à 3PA en ont 25. 
Les invocations à bas-niveaux sont à revoir : Elles sont trop puissantes, autant niveau dégâts que 
résistance. 
 
Ecaflip 
 
Je trouve la classe assez équilibrée, avec globalement des voies qui se distinguent bien les unes des 
autres. A part supprimer les bonus de Trèfle des armes et transformer les Roulettes/Coup du sort en 
invocation statique, elle n’a globalement pas besoin de grosses modifications. 
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Eniripsa 
 
Le nerf des voies Eau et Air par les effets splash est assez violent mais en 2.48, la classe reçoit de très 
bonnes modifications que j’attendais personnellement (Bonus de soin du Mot Stimulant, Up de sorts 
faibles). La Voie Feu est encore nerf pour ses soins mais globalement, c’est plutôt legit comparé des 
autres classes. 
 
Iop 
 
La classe commençait à devenir bien trop puissante et on l’a bien vu avec les DWS. Je la trouve 
maintenant plus équilibrée, même si la voie Terre est toujours beaucoup trop avantageuse. Il faudrait 
dans l’idéal donner une vraie identité aux autres voies et surtout le petit quelque chose qui fait de la 
voie Terre une bonne voie (sans pour autant augmenter la puissance générale du Iop) 
 
Cra 
 
La classe est toujours assez pauvre en gameplay, mais au moins elle s’est enrichie comparé à il y a un 
an. Elle peine un peu à trouver sa place en groupe PvP (quoique en regardant les DWS) mais est 
toujours aussi populaire en PvM. 

 
Féca 
 
Il n’a plus trop la côte en ce moment et beaucoup le retrouve en full rall PA/Résistances/Full tacle. Ce 
n’est vraiment pas un mode de jeu fun, autant pour l’adversaire que pour le Féca. Les Variantes sont 
sympas mais un peu bof. Il faudrait un peu la retoucher pour lui donner un peu plus et combler 
quelques de ses lacunes, toujours sans trop lui donner de puissance 
 
Sacrieur 
 
Avec toutes ses refontes, le Sacrieur est devenu un hybride. Il est tout ce qu’il a été avec un 
rassemblement de mécanique qui ne lui donne pas vraiment d’identité, si ce n’est une réminiscence 
de qu’il a pu être. Niveau équilibrage, il est fort en PvP mais toujours un peu à la traine (bien qu’assez 
amélioré depuis la 2.45) en PvM. L’ambition d’en faire un Tank Berserker qui place était peut-être trop 
grande. 
 
Sadida 
 
Le Sadida est une classe assez équilibrée mais qui a de nombreux problèmes : 

- (Narwick) Les infobulles ne sont pas claires 
- Le Retrait PM est bien trop présent sur le Sadida. Son panel de sort à retrait est assez 

conséquent, notamment consolidé par une invocation « surpuissante » 
- Problématique concernant anciennement le Cra, le Sadida a quelques soucis de doublons. 
L’état infecté est partagé avec les autres Sadidas et on voit l’effet que cela a actuellement 

- Les IA des invocations sont quasiment toutes à revoir 
- Quand une invocation utilise l’effet Arbre, une mini-animation se joue. Rien de bien gênant, 

sauf quand elle se joue sur tous les arbres de la carte. 
Sinon, le gameplay est très bien ficelé et les sorts forts sans être surpuissants (sauf problèmes cités) 
 
Osamodas 
 
L’Osamodas est une classe à problème. Créer une classe aussi proche de ses invocations en est un à la 
base, mais alors l’Osamodas a décroché tous les lots. 

https://www.dofus.com/fr/forum/1665-classes-beta-2-48/2279144-sadida-beta-2-48?page=3#entry12278062
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Selon moi, il faudrait une semi refonte de l’Osamodas, réorganisant toutes les variantes. Ses voies sont 
inégales, les invocations trop puissantes et le multiélément est inexistant (même si la 2.48 l’aide un 
peu, j’aurais plus vu la comptabilisation de la Puissance et des Dommages simples/critiques).  
 
Enutrof 
 
La classe est devenu un soutien de premier choix, assez boite à outils. Je n’ai plus vraiment grand-
chose à dire dessus 
 
 Sram 
 
Je suis à court comme pour l’Enutrof. Le Sram offre beaucoup de possibilités de gameplay même si 
l’invisibilité est toujours aussi puissante en PvM. Toutes les voies se valent à peu près et bien que 
j’aimerais voir un peu plus (sort de désactivation de piège, type Guignon), il est assez bon. 
 
Xélor 
 
Le Xélor souffre de très nombreux problèmes (en dehors du fait que ¾ de ses sorts soient inutiles si 
Pesanteur/autres états dans le genre, il faudrait peut-être pouvoir éviter ce genre de situation non ?). 
Ses voies manquent de différenciation et leur placement laisse à désirer. Certains sorts font 
horriblement doublons (Renvoi et Rembobinage, Suspension/Poussière Temporelle) ou peu 
intéressants (Rayon Ténébreux) et leurs noms n’aident pas : Ce ne serait pas trop demandé que de 
donner des noms originaux, comme Bouclier Périodique ou Supension Pulsatile ? Le lexique du temps 
n’est pas limité à temporel ! C’est dommage car pour moi, le Xélor a bénéficié de la refonte la plus 
inspirée (malgré les multiples nerfs). 
 
Pandawa 
 
Pour jouer principalement Panda, j’ai un peu plus de maitrise là-dessus. La classe est forte, mais pas 
au point de l’Osamodas ou du Sadida. Elle a de très bonnes synergies, ce qui la met souvent en avant 
et de très bonnes possibilités de placement. Peut-être trop. C’est pour cela que Consolation a été nerf 
et j’ai l’impression que peu de personnes se rendent compte de la situation du Pandawa. M’enfin, je 
ne suis pas là pour créer des débats 1vstoutelasectionpanda, donc pour moi, la classe est équilibrée 
en modifiant quelques trucs à droite et à gauche et en ne retournant pas en arrière (Karchamrak sans 
ldv à 6 PO). 
 
Roublard 
 
Autre classe que je joue, le Roublard est désormais (je pense) équilibré. L’abus du Kaboom-Étoupille a 
été corrigé et l’ensemble de son gameplay globalement amélioré. Bon, évidemment, il y a des 
retouches à appliquer, mais elles sont vraiment mineures par rapport à certaines classes. Mes deux 
principaux regrets sont d’avoir des sorts de dégâts à la place de sorts utilitaires pour la voie Terre et 
l’absence de murs bi-élémentaires, mais bon, on ne va pas demander le bras alors qu’on a la main ! 
 
Zobal 
 
Une refonte serait vraiment de bienvenue. La classe manque vraiment de quelque chose et surtout 
d’un gameplay solide. Si l’on garde les boucliers, elle devrait avoir plus de maitrise et pourquoi pas des 
mécaniques jamais vues autour de ces derniers (Transfert, Conversion, Augmentation des dégâts sur 
les points de vie mais – sur les boucliers, etc.). Après, ce que l’on a actuellement n’est pas si mal, mais 
il hérite trop de sorts « bof » (Rétention, Atabak) et n’a contrairement aux autres classes jamais 
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vraiment eu de grosses retouches depuis sa sortie (hors variantes et modification globale sur les 
boucliers vraiment de bienvenue, j’attends d’en voir les effets). UpZobals ? 
 
Steamer 
 
Commençons tout de suite : Embuscade à 4PA serait insensé sur le Steamer 2.48. Ceci fait, je trouve le 
Steamer assez équilibré avec de très bonnes possibilités de jeu grâce à une grande polyvalence qu’il a 
acquis au fur et à mesure. Tous ses sorts ne se valent pas et mériteraient des retouches plus 
conséquentes, mais ce n’est pas pour autant une classe faible. Dommage qu’il soit une des classes les 
moins jouées, il a clairement ses chances (plus en PvP qu’en PvM, où son jeu d’invocation l’aide parfois 
autant qu’il ne pénalise) 
 
Eliotrope 
 
D’abord massacré par les variantes, puis reup un peu pour finir asssez bon, l’Eliotrope a connu en un 
de sacrés hauts et bas. En fait, je dirais que la classe a regagné ce qu’elle avait perdu avec la 2.45 tout 
en gagnant ce qu’elle avait gagné avec la même màj. On la croise donc bien plus souvent qu’avant et 
c’est une bonne chose. Est-elle équilibrée ? Je ne pense pas avoir pour l’instant suffisamment de recul 
avec l’Elio 2.48 pour le déterminer. 
 
Huppermage 
 
Il a suivi le chemin inverse de l’Eliotrope, en gagnant énormément pour ensuite tout se faire prendre. 
Je n’ai jamais vraiment aimé le background de la classe, même si prévu visiblement depuis longtemps. 
Comme le dit Viverne « Les Fécas posent des glyphes, les Huppermages posent… des runes ? ». Malgré 
les combos élémentaires, je n’ai jamais trouvé d’identité propre à la classe alors que le gameplay en 
vaut le détour une fois maitrisé. La 2.48 a largement ainsi renforcé la classe et, comme le Cra en 2.42, 
a reçu le sacro-saint pouvoir d’éroder. Elle devient ainsi la classe la plus polyvalente du jeu, capable de 
toute faire (moyennement ou bien, à vous de déterminer). Elle redevient équilibrée, mais garde tout 
de même quelques sorts peu intéressants et nécessitant des petites retouches (Traitement Runique, 
Variante de Contribution dont j’ai même zappé le nom). 
 
Ouginak 
 
En PvP, c’est une très bonne classe et gagne la voie Feu niveau viabilité avec de très bons sorts. La 
plupart de ses problèmes ont été corrigés et elle devient relativement équilibrée, en PvP du moins. En 
PvM, elle reste trop limitée par son jeu uniquement au corps-à-corps (et donc forcément pénalisée à 
tous les étages : Mobs qui OS au cac, combats de quêtes, etc.). Cela risque d’être vraiment compliqué 
sans défaire tout ce qui a été effectué, vu que l’on touche au cœur du gameplay de l’ougi et pas juste 
à un sort ou deux. 
 
Je n’ai vraiment pas envie d’écrire plus au niveau des classes, donc comme pour le reste, j’ai été ultra 
synthétique. D’habitude, je liste tous les changements au détails près, mais là j’attendrais la bêta 2.48 
II pour me prononcer plus en détails et ce ne sera pas ici. 
 

7.       Retrait PA et PM 
 
Une proposition de Catthewin, mais que je reprends régulièrement dans mes changelogs. A la place 
d'avoir une valeur en % provoquant un résultat aléatoire proposant soit un strict retrait, soit un strict 
échec (le jeu calculait pour chaque PM/PA et pour chaque PM/PA, déterminait aléatoirement s’il était 
retiré ou non. Ainsi, pour le premier PM, si la formule donnait 50% de chance, on retirait un PM soit 
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pas du tout avant de passer à la prochaine tentative de retrait, indépendamment du résultat de la 
première tentative) le système fonctionnerait via des « Stacks ».  
Le résultat de la formule est désormais additionné à chaque retrait et, à chaque fois que la valeur 
gagnera 1 de valeur, 1 PM/PA sera retiré. 
 
Un peu de calculs maintenant ! 

 

 
 
Par exemple, pour un sort à 3 PM avec une esquive égale au retrait, on aura une formule donnant 0,5 
pour les deux premières tentatives de retrait. Passant 1, le sort retire 1PM. Puis, la formule est 
réutilisée en prenant en compte cette perte de 1PM et vu que la valeur de stacks ne gagne pas 1 de 
valeur, le retrait total est de 1PM. Cependant, ce surplus (d’environ 0,41) est conservé au prochain 
tour 
Autre exemple, avec un sort à 3 PM et un joueur avec une esquive 2 fois supérieur au retrait, on aura 
une formule donnant 0.25. Or, en multipliant par 3 retraits, la valeur de stack n’atteint pas 1. Aucun 
PM n’est donc retiré et le surplus est conservé pour le prochain tour 
 
Cette modification est apportée pour réduire l’aléatoire du retrait et refavoriser les esquives qui 
pouvaient s’avérer inutiles (il était possible de retirer 3PM à une cible ayant 2 fois plus d’esquive que 
le lanceur de retrait ou vice-versa). 
 

8.   Temps de jeu 
 
Actuellement, la stratégie n’est absolument pas favorisée par le système de temps de jeu. Je sais bien 
que c’est pour la fluidité des combats et qu’il faut “préparer son tour”, mais à un moment, c’est plus 
possible et je pense avoir le droit de jouer avec les animations de sort. 
Toutes les classes ne devraient pas avoir le même temps de jeu de base. Les Xélors (pouvant se 
retrouver à 24 PA) ou Pandawa (Multiples Karcham, Capacité de placement) devraient obtenir un petit 
rab de secondes. Il serait également bien d’avoir des secondes bonus lors d’obtention de PA/PM. Les 
Classes stratégiques sont pénalisées à tous les points par le temps de jeu : Une erreur et c’est la victoire 
qui vous passe sous le nez (même à cause d’un micro lag de 5-6 secondes !). C’est juste favoriser le full 
burinage et les classes comme le Iop ou l’Ouginak. 
Le petit gain lors des tours “à vide” ne permet plus de compenser les tours et c’est extrêmement 
handicapant. 
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Refonte des £quipements et 
Objets 

Je ne peux pas vraiment mettre en place le système de priorité / faisabilité pour cette partie. Tout me 
semble absolument prioritaire, même si nécessiterait une retouche de l’ensemble des équipements 
du jeu. Désolé aux devs qui ont encore des cheveux à s’arracher après les premières parties ^^’ 

1.       Crafts Infects 
 
Il y a une mode depuis les Abysses qui est une des pires que le jeu ait pu avoir : Coller un nombre 
infernal de ressources dans un craft. Pourquoi ? A part inciter à créer des mules à l’infini, cela n’a rien 
changé aux prix des items qui ont quand même fini par descendre. Ce sont des quantités inaccessibles 
sans avoir 8 comptes (10 combats pour avoir un item en rassemblant 8 persos, même là c’est chaud). 
Le prix n’est plus vecteur de la quantité d’objets à rassembler et c’est une solution assez pauvre pour 
maintenir un équipement assez cher. Les succès ne suffisent même pas à crafter des items de quête 
(hello statuette de snedon) alors des items, ahah. 

 
Bon Craft 

 

 
 

Mauvais Crafts 
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2.       Surpuissance des Boucliers 
 
Les % de Dommage finaux se sont démocratisés avec les Boucliers, et devenus monnaie courante. Ils 
ont considérablement augmenté la puissance des joueurs, et même s’il existe des boucliers réduisant 
les dégâts, sans vraie opposition en sachant qu’il existe des boucliers sans Malus (taverne, boucliers 
malus distance pour Ouginaks). Je trouve qu’il faudrait réduire globalement les bonus de 5% pour 
arriver à une valeur maximale de 10% sur les boucliers 200, tout en rééquilibrant certains (Alvéolé, 
Stalak, Taverne) surutilisés. Et toujours en ajouter plus, à tous les niveaux ! 
 

3.       Refonte des caractéristiques et Vieux équipements 
 
Do Piège et Renvoi. Elles trainent sur les vieux équipements alors qu’elles n’ont plus lieu d’être. Une 
retouche de tous les vieux équipements au niveau des caractéristiques permettrait de les remettre sur 
le devant de la scène tout en éliminant définitivement ces deux caractéristiques un peu inutiles. Avant, 
je proposais de les transformer dommages indirects. Ces dommages regrouperaient aussi les do pou 
(et les ré pou). Mais je me suis rendu compte que ce serait complétement inadapté avec les 
équipements actuels et surtout, ils auraient du toucher les dommages des invocations et poisons (Ce 
qui, vous vous en doutez, est déjà un problème). Donc voilà, une simple suppression et surtout une 
révision des équipements sortis il y a trop longtemps (mêmes les items Frigost !) en les redorant 
seraient de bienvenue. 
 

4.       Equilibrages des items entre eux 
 
Même entre eux et malgré la diversité des objets, tous ne se valent pas. Qui va équiper la Harpinoplier 
? La Panoplie Vicieuse ? Il faudrait rendre ces objets plus intéressants et à l’inverse modifier ceux qui 
le sont trop (Panoplie Tal Kasha et Valet Veinard à tout hasard). Et ceci est valable à tous les niveaux. 

 
Aussi, à quoi ça sert d'avoir des items solitaires à bas niveaux s’ils n'ont pas de bonus conséquents pour 
compenser le bonus des panoplies ? (Ou au moins avoir des bonus potables). Cette différence a été 
davantage creusé avec la 2.46. Par exemple, les objets à Bonus Invocation et les Panoplies Piou. Le Slip 
du Captain Chafer inflige -70 de vita alors que pour 2 niveaux de plus, les ceintures Piou en donnent 
20… Globalement, et ce à cause de l’absence de trophées de 3ème génération, les objets solitaires de 
niveau <50 sont inutiles, remplacés par des Panoplies Complètes ou des Panoplies pouvant se 
cumuler. Les objets solitaires manquent globalement de caractéristiques malgré certains up 
(notamment en Vitalité) 
 
On a vu sur les serveurs Monocomptes et Temporis des milliers de personnes. Et on a constaté des 
panoplies incontournables : Aventurier, Piou, Toady et Bouftou (la dernière éclipse toutes les autres). 
Pourquoi ? 
¶ Les panoplies pious ont été refaites avec de nouveaux bonus, contrairement à d'autres 

panoplies encore à la ramasse (hors panoplie cosmétiques). Elles sont en plus obtenables par 
le drop. 

¶ La panoplie aventurier fait doublon avec la panoplie boune mais en plus puissante, alors 
qu'une s'obtient par le drop et l'autre non (notons qu'elles ne font pas sens l'une de l'autre) 

¶ La Panoplie Bouftou offre le miraculeux PA. Pourquoi pas la panoplie du paysan, ayant 
également un nombre d'items conséquent ? (Et moins facile à obtenir, en plus pour l'une d'être 
mono-élément) 

Il faut poursuivre le up de certaines panoplies et revoir globalement leurs bonus (ainsi que le nombre 
d’items de certaines). 
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Plus précisément pour le drop, ce problème concerne surtout les équipements bas-niveaux. Depuis 
quelques màjs déjà, il est de nouveau possible d’avoir sur des monstres des panoplies (Piou, 
Aventurier, Bouftou). C’est appréciable, mais cela pose quelques problèmes : 
¶ Il est beaucoup trop facile de dropper une panoplie ”sans le vouloir” (surtout les pious) 
¶ Elles ont des bonus bien plus avantageux que les panoplies devant être craftées 

La Panoplie Aventurier par exemple, donne de bien meilleurs bonus que la Panoplie Boune alors que : 
¶ L’une s’obtient via des recettes liées (sans obligation) aux quêtes d’Incarnam, donc nécessitant 
un peu d’expérience 

¶ L’une ne devrait pas être niveau 10, se droppant sur des monstres plutôt vers les niveaux 4-7. 
Je propose donc, pour cet exemple, d’inverser les Bonus et de rendre la Boune plus intéressante.  
 
A noter que certains rares items solitaires peuvent tout aussi déséquilibrés (Ex : Cape du Tofu Fou, 
Ceinture Fulgurante au craft beaucoup trop simple pour son bonus, bonus qui serait à revoir ?) 
 

5. Incohérences laissés après la refonte 2.46 
 
Les pépites à partir du niveau 75 
 
Premier problème qui a sauté aux yeux à beaucoup d'entre nous, ce choix n'est pas forcément mauvais. 
L’AvA est une activité comme une autre après tout. Si elle était équilibrée du moins. Car qui voit un 
niveau 75-100 faire de l’AvA sur serveurs classiques, temporaires, monocompte ou Héroïque ? Cet 
ajout est également illogique dans les niveaux. Les prismes et gemmes d'alliances ne s'obtiennent pas 
avant respectivement le niveau 120 et 160 (là où les pépites sont un peu plus logiques). 

 

 
 
Les Galets 
 
Infliger à tous les Crafts des koligalets était une très mauvaise idée (qui n’a pas fonctionné, quel devin 
je fais) pour la diversité des équipements même si c'est une source de destruction de kolizetons facile 
(mais rien n'est jamais facile), en plus de fracturer considérablement (encore) l'économie des chasses 
drainant pas mal de joueurs. 
Pour les galets de l’Almanax, pourquoi ne sont-ils pas insérés dans les Crafts 1-100 ? (Ne répondez pas 
à la question, je connais déjà la réponse j’ai quand même rédigé un article dessus sur Millenium, j’ai 
pas Alzheimer) Ils ne sont utilisés que dans les trophées première génération et de rares crafts, les 
rendant quasiment inutiles. Une petite réintroduction (avec augmentation de leur prix en Almatons) 
ou une suppression serait de bienvenue (Et cette fois, avec égalité Chasses/Kolizeum). 
 
Enfin, dernier point sur les galets, certaines recettes (Boucliers/Idoles notamment) comprennent des 
galets de niveaux anormaux (Brasiliants dans un bouclier 100). C'est pénalisant car pour pouvoir 
acheter un galet Brasiliant, il faut avoir une côte de niveau 150 (pas dans le sens où c'est long de les 
avoir, mais avec les restrictions d'achats en boutique) ou être vraiment vraiment très bon (Winrate de 
100%). Pourquoi avoir introduit des galets mineurs si ce n'est pas pour les utiliser ? 
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Les métiers de Chasseur et de Pêcheur oubliés 
 
Avec la mise à jour 2.46, le craft des potions et substrats a été modifié pour inclure à la place de 
ressources de monstres des céréales, permettant au métier de Paysan de briller un petit peu. Ainsi, les 
métiers d’Alchimiste, Bûcheron, Mineur et Paysan sont désormais utilisés. 
Mais ce n’est pas la même histoire pour Pêcheur et Chasseur, dont les ressources restent toujours 
majoritairement inutiles ou utilisées pour des consommables (peu compétitifs avec Alchimiste/Paysan) 
 
 
Les objets inutiles 
 
Il y a beaucoup trop d’équipements du niveau 1 à 20 (principalement, il y en a aussi aux autres tranches 
de niveau). A quoi ça sert d’avoir un anneau de force tous les trois niveaux si l’on gagne 3 niveaux en 
allant dropper pour crafter cet anneau ? Il faudrait supprimer bien plus d’équipements pour nettoyer 
la liste de craft. Ces objets entrent en plus généralement en concurrence les uns des autres (Exemple 
: Anneau d’Agilité avec un Anneau Piou) 

 
Petite liste :  
¶ Bottes de Force 

¶ Ceinture de chance 

¶ Bottes de Chance 

¶ Hache Hémal 

¶ Anneau Rexik 

¶ Tailladeuse de Manche 

¶ Anneau Vitalesque 

¶ Einekeneux 

¶ Bottes Agilesque 

¶ Bottes de Nexus 

¶ Mangeuse de Châtaigner 

¶ Bâton Kouyu 

¶ Collier de l’Arc en ciel 

¶ Anneau d'agilité 

¶ Anneau de chance 

¶ Anneau fortifiant 

¶ Anneau du mental 

¶ Lame du Chevaucheur de Karne 

¶ Marteau Pickeur 

¶ Trancheuse de Noyer 

¶ La Triste Lame 

¶ Marteau Teau 

¶ L’Arc à Hik 

¶ Mangeuse d'érable 

¶ Pelle du Craqueleur 

¶ Fecaliseur du Magicien 

¶ Bâton en Racine d’abraknyde 

¶ La Ceinture Banisation Sauvage 

¶ Les Lames en Table 

¶ Tueuse de Chêne 

¶ Marteau Toh’Lo 

¶ Bâton de Fausse Magie 

¶ Coupeuse de Bombu 

¶ Cape du Corbac 

¶ Élagueuse de Charme 
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¶ Bâton Boule de Voyante 

¶ Découpeuse de Kralamoure 

¶ Trancheuse de Partie 

¶ Bâton d’Aga Dou 

¶ (Ressource) Bois envoûté (est retiré de l’essence d’Abraknyde Ancestral et remplacé dans les quêtes liées) 
 

Une solution pour rendre attractive les différentes zones a été d’avoir un modèle de ressource : 1 
ressource par monstre et 1 ressource commune à la famille de monstre. Mais ce modèle présente 
deux problèmes : 

- Il entraine une trop grande diversité de ressources au fil des màj (certaines ne sont ainsi 
utilisées que dans une poignée de craft, voire un seul) 

- Les ressources de famille, surdroppée, ne coutent généralement rien. 
Il faudrait donc revoir ce modèle ou alors faire en sorte que les ressources de famille aient une limite 
(par exemple, un seul monstre peut looter une ressource de famille par combat). Ce qui, évidemment, 
résulterait dans une nouvelle refonte des crafts. Mais autant tout faire d’un coup non ? 

 
Les Crafts Oubliés 
 
Je pense surtout ici aux Trophées de première génération (voir Point Galets) et aux Haches “à bois” 
(Elagueuse, Trancheuse, etc), comportant toujours de l’Or ou de l’Argent… au niveau 60. Une petite 
refonte de ces Haches (en leur ajoutant des bonus décents) serait un grand plus (quitte à complexifier 
le craft en ajoutant de l’Emeraude, du Saphir ou du Rubis). Tous les objets 100-200 sont bien 
évidemment aussi à refaire (même si un message de Simsoft indiquait qu’ils étaient satisfaisants) 

 

 
 
Encore quelques incohérences 
 
Un très bon job a été fait là-dessus et sur mes relectures de craft, je n’en ai trouvé que quelques-unes. 
Quelques exemples : 
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¶ Ceinture du Kwab : 7 => 42. Demande des Pinces de Crabe, de niveau 40. Et a un nom affilié à 
ce mob. 

¶ Panoplie Boufcool : 55 => 90. Qui a eu l’idée de mettre cette panoplie niveau 55, alors que les 
mobs sont dans une zone 90 ET de niveau 90 ? 

¶ Crystal’O’Boule : 24 => 67. Sa panoplie est de niveau 70 
¶ Minotokorno : 33 => 103 
¶ Amulette en Crabe : 24 => 44. Voir Ceinture du Kwab 
¶ Panoplie du Glutin : 25 => 35. (un bas-niveau a très peu de chance de faire cette quête à ce 

niveau-là) 
¶ La Pierre de Granit, certes avec un taux de drop de 5%, de niveau 25, est utilisée en un seul 

exemplaire dans les trophées de 1ere génération, de niveau 100 
¶ La panoplie de Fouduglen est toujours trop BL pour le niveau requis de la chasse, avec des 

bonus peu intéressants 
¶ Le Bec de Tofu (niveau <20) devrait être renommé pour éviter d’être confondu avec les 

ressources Tofu (niveau >30) 
¶ Le Bois Envouté est une ressource inutile, même pas de Boss et pourtant utilisé dans 2 Crafts, 
dont une Essence (dans laquelle elle n’a aucun sens). 

¶ Et bien d’autres (je mettrai à jour mon Changelog 3.0). On a surtout des incohérences au 
niveau des niveaux des objets au sein d’une panoplie (manque de linéarité) 

 
Des crafts parfois un peu trop faciles 
 
Avec la 2.46, le taux d’obtention des ressources a été revues à la hausse et c’est une très bonne chose. 
Le nombre de ressources demandé a aussi été réduit, sans forcément impacter l’économie (les 
ressources à 1-50k, ça a toujours existé, voir DofusTouch). Cependant, certains craft ont acquis des 
recettes trop simples, avec des ressources nécessaires en un exemplaire et pourtant avec 10 à 20 
niveaux de moins (ressources à 50 ou 5%). Ce n’est cependant pas absolument prioritaire 
contrairement à d’autres points. 

 

5.       Forgemagie 
 

La forgemagie est un élément du jeu un peu indissociable et important. Il permet une destruction de 
ressources importante et majeure pour le jeu. La retoucher est donc assez dure, autant pour les 
joueurs que pour le jeu. Je n’ai vraiment pas grand-chose à dire dessus : C’est de la RNG pour de la 
RNG. J’aimerais la retirer car c’est vraiment frustrant de claquer des centaines de tentatives pour avoir 
« son » objet mais ça plait à certains et détruit massivement des ressources. 
Il y a cependant quelques petits points qui me dérangent et qui concernent surtout la forgemagie à 
bas-niveaux. Elle détourne complètement l’utilisation normale des objets et créent de trop gros écarts 
qui n’ont pas lieu d’être. Cela est dû à une absence totale de restriction. Des limitations devraient 
donc être ajoutées à bas-niveaux (1 à 100 uniquement) 
¶ Si un objet ne possède pas naturellement de bonus en Vitalité, il ne devrait pas donner plus 

de 50 de Vitalité par exotisme 
¶ Si un objet possède un bonus de vitalité, il ne devrait pas donner plus de 5 fois sa Vitalité par 

exotisme 
¶ Il ne devrait pas être possible d'utiliser des runes PA, PM et PO sur des objets de niveau 

inférieur à 50. Les items de ce type à ces niveaux ont des malus et sont rares. Ils créent plus 
que les exos vita des écarts en Twinks et débutants/joueurs normaux. 

Il y a pleins de solutions pour faire des transitions mais des actions doivent être entreprises, comme 
pour la refonte des équipements. Ce n’est pas forcément ce qui coûte le plus niveau graphisme ou GD, 
mais ça doit être fait. (Coût surtout au niveau dév derrière pour convertire les objets) 
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Par exemple, les objets possédant des bonus supérieurs aux nouvelles limitations pourraient être 
automatiquement réduits à la valeur max et inéquipables jusqu’à échange auprès de Dédomaj. 
 

6.       Plus de diversité 
 
J’ai beaucoup aimé l’Arc Volkorne vu qu’il ouvre un flot de nouvelles possibilités à exploiter. Pourquoi 
ne pas implanter le tant demandé nouveau type de corps-à-corps ? Il y a pleins d’idées à exploiter 
(nouvelles zones, restrictions de lancer, nouveaux effets). 
Nouvelles armes rime avec foules de nouveaux items et donc destruction de ressources en masse, 
avec possible mise en avant d’un mode de jeu (par exemple, introduire un objet nécessaire dans toutes 
les armes de ce type comme ce qui a été fait avec les galets et trophées). Il est facile de creuser et je 
doute que ce soit un challenge à implanter. 

 
Les autres équipements manquent aussi de choix. A quand une nouvelle panoplie TerreEauAir ? Une 
Panoplie EauAir qui ne soit pas “bizarre” (crit/no crit, tout ou rien) ? Bon pour l’anneau Terre/eau, on 
a eu la 2.47 et merci pour ça ^^. 
La Dofusteuse avait aussi apporter une nouvelle mécanique, pourquoi ne pas plus l’utiliser pour des 
équipements de quêtes ? 
 

8.       Elevage et Montures 
 
Suite à sa refonte, l’élevage est je trouve quasiment le même, juste plus dur d’accès/d'appréhension 
avec les objets d’élevage. [ŀ Ƴǳǘǳŀƭƛǎŀǘƛƻƴ ƴΩŀ ǉǳŀǎƛ ǊƛŜƴ ŎƘŀƴƎŞ vu que, as usual, elle a été détournée 
par le Multicompte. A quand des limites avec restrictions de compte / IP ? Pas une interdiction du 
multicompte, juste une limite de ses abus. L’élevage n’a jamais été prévu pour être autant industrialisé, 
que ce soit au niveau des enclos ou des étables. Bien évidemment, il y a eu les Volkornes. (cc Storm). 
Je n’ai jamais capturé, ni élevé une seule de ces bestioles, mais pour en entendre parler en guilde, en 
discord et quand je me faire insulter à mort si j’ai le malheur de donner gratuitement la pos d’un, je 
me dis qu’il y a *peut-être* des choses à changer. 
 
Volkornes 
 
Globalement, ces modifications visent à réduire la pénibilité de ces bestioles. Car il ƴΩȅ ŀ ŀǳŎǳƴ Ŧǳƴ. 
C’est générer artificiellement de la difficulté avec de la RNG et le déchirement inter-joueurs. Le défi 
devrait être dans l’élevage et la gestion à long-terme., pas la capture. 
Je propose donc : 
¶ De ǊŞŘǳƛǊŜ ƭΩƛƴǘŜǊǾŀƭƭŜ de réapparition ou d’ajouter un système similaire aux bandits de Cania 

pour connaître si oui ou non un est apparu. 
¶ Ajouter un outil en jeu pour améliorer la gestion des collisions génétiques. C’est actuellement 
juste infâme et les joueurs doivent trouver des codes pour s’y retrouver. 

¶ Réduire la zone de respawn des bestioles de Frigost (Crocs de Verre, Forêt Pétrifiée, Crevasse 
Perge, Mont Torrideau, Ruche des Gloursons, Zone Bethel). 

¶ Je ne sais pas si c’est possible, donc c’est purement théorique, mais faire en sorte que les 
Volkornes ne spawnent pas dans les Villages de Conquête 

¶ Augmenter de 0.5 le nombre moyen de bébé après la génération 3, puis 0.25 à la 6 et 0.25 à 
la 9 

Juste en faisant ça, l’élevage de Volkorne devrait être plus juste et vraiment difficile plutôt 
ǉǳΩŀǊǘƛŦƛŎƛŜƭƭŜƳŜƴǘ. 
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Restrictions de niveaux 
 
A part le niveau 60, il n’y a aucun niveau minimal pour équiper ou élever des montures. C’est un réel 
problème quand on voit les nouveaux bonus des dragodindes ou ceux des Volkornes. Ils ne sont 
clairement pas faits pour des bas-niveaux. Comprenez donc que c’est un nerf direct des Twinks, et 
j’espère qu’il en sera de même avec les familiers en 2.48. Il faudrait donc que(qu’) : 
¶ Être de niveau 60 ou supérieur pour accéder aux enclos, publics ou privés. 
¶ Il soit nécessaire d'être de niveau 100 ou plus pour que les Muldos et Volkornes réagissent aux 

attitudes d'élevage. 
¶ Les niveaux des objets d'élevages correspondent au niveau de l’éleveur (pourquoi ne pas tous 

les mettre niveau 1 sinon ?) 
¶ Le niveau de la monture divisé par 2 serve de limitant pour l’équiper (Pour équiper une 

Dragodinde de niveau 100, avec je rappelle 300vita/100 stats, il faudrait ainsi être de niveau 
110). Evidemment, ne pas oublier de modifier le système d’xp de monture pour que cela 
concorde. 

¶ Il ne soit plus possible d’équiper un Muldo ou un Volkorne avant le niveau 100 (et encore, ce 
sont des montures end-game normalement mais soit) 

Autre modification que je juge assez personnelle pour être listée à part et parce que je trouve que les 
Twinks polluent un espace normalement pour débutants : Il ne devrait pas être possible d’accorder de 
l’expérience à une monture une fois le niveau 100 atteint. Les Twinks devront ainsi choisir : Perdre 1 
PM/1PA et/ou quelques caractéristiques OU gagner normalement de l’expérience. 
 

9.       Dofus 
 
Equilibrage 
 
Comme les boucliers, les Dofus ont démultiplié les % de dommages finaux. Beaucoup trop même. On 
peut ainsi facilement cumuler les 10% du turquoise, généralement 2-3% du pourpre, 20% (certes 
balancé par 10% derrière) du nébuleux et si on est un peu riche ou en tournois, les 10% du Vulbis. Je 
ne suis pas contre l’idée de tels bonus, je trouve juste que le cumul max des Pourpre/Turquoise (les 
plus populaires) est mal dosé (le passer à 5 au lieu de 10), au moins pour avoir un 0% avec un Nébuleux 
lors des tours pairs. (le reste n’a pas vraiment besoin d’être retouché vu les conditions des Bonus et le 
fait que le Nébuleux n’ait que ce bonus) 
 
Évidemment, un des plus gros problèmes actuels est le Dofus Ivoire. Selon le Background, je suis 
d’accord qu’il soit aussi puissant, mais est-ce une raison suffisante ? Le combo 40 ré fixes + 50% de 
réduction est dévastateur. Pour un Dofus de Dimension, la réduction serait déjà assez pétée, alors avec 
un bonus aussi intéressant à côté, c’est quasiment normal qu’il soit aussi surutilisé. Je ne vois pas 
vraiment de nerf à appliquer pour qu’il soit toujours bien “primordial” après. Passer la réduction à 33% 
(si modification sur les %dom finaux bouclier+Dofus) et/ou réduire les ré fixes à 20-25 serait le grand 
maximum pour garder le Dofus intéressant. 
 
Coquille émeraude 
 
C’est un objet que tout le monde semble avoir oublié, mais pas moi. “Remplacée” par le Dorado, sa 
texture si unique n’est cependant plus disponible. Serait-il possible de la réimplanter en jeu par un 
moyen détourné ? Par exemple via une courte série de quêtes auprès de Mériana où on débusque des 
contrebandiers (faisant circuler des faux Dofus). Enfin bref, c’est une relique manquante au jeu ^^ 
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11.   Le Trousseau de clé 
 

Outre ses problèmes visuels, il pose énormément problème au niveau de la gestion des clefs. Il facilite 
certes l’accès au donjon, mais peut-être un peu trop étant donné que les donjons THL sont rarement 
faits plus d’une fois par semaine. Certains proposent ainsi de le supprimer totalement, même si ce 
serait assez catastrophique vu le nombre de donjons à faire pour des quêtes et events (en plus 
d’augmenter beaucoup trop drastiquement le prix de tous les items du jeu). Il faudrait plutôt : 
¶ ǎƻƛǘ άƴŜǊŦŜǊέ ǎƻƴ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ǊŞƎŞƴŞǊŀǘƛƻƴ (pas très rp à la base ce système d’ailleurs) : Le passer 
à 2 ou 3 semaines, voire le rendre interactif selon le donjon (comme pour l’expérience, plus le 
donjon est farmé, plus le renouvellement est “rapide”) 

¶ soit revoir le système de régénération (besoin de faire le donjon ½ avec une clé par exemple) 
Enfin bref, faire en sorte que les clés soient plus utilisées mais au point des dimensions. 
 

Sujet du Dofus Lab concernant son illisibilité 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.dofus.com/fr/forum/1572-suggestions/2276034-2-47-ancien-affichage-trousseau
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M®tiers et Ressources 
La refonte des métiers a été globalement bonne (au deuxième essai) même s’il reste encore de 
nombreux déséquilibres. C’est pourtant un moyen majeur de destruction de ressources. 
 
aƻŘƛŦƛŜǊ ƭŜǎ Ǝŀƛƴǎ ŘΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ des métiers de craft 
 
(Hors Mineur, Pecheur, Façonneur, Chasseur, Bucheron, Alchimiste, Paysan et Bricoleur). Avant la 
refonte, il suffisait de spam les mêmes recettes des centaines voire des milliers de fois et bam, on était 
niveau 100. Aujourd’hui, le problème est partiellement fixé et il est désormais nécessaire de mêler 
bien plus d’équipements pour monter efficacement. 
Mais il est toujours trop facile de contourner le système. Il faudrait donc limiter drastiquement 
l’expérience donnée (par la recette) si une recette est fabriquée en trop grande quantité (Exemple : -
10% à chaque fabrication). Cette modification ne serait bien évidemment pas à appliquer pour tous les 
métiers puisque tous ne bénéficient pas de recettes à tous les niveaux. Cela éviterait ainsi d’avoir une 
prolifération de métiers de niveau 200, d’items invendables car trop craftés et imposerait une montée 
plus “normale”. Enfin, cela favoriserait des recettes oubliées et diversifierait la destruction des 
ressources. 
 
Valorisation des ressources rares et du métier de Chasseur 
 
Le voile d’Encre est un objet assez iconique, assez compliqué à récupérer et permettant de favoriser 
le métier de pêcheur. Pourquoi ne pas ajouter d’autres objets (des capes de préférence pour ne pas 
avoir de sets pétés) liés aux autres métiers de récolte (Bucheron, Paysan, Alchimiste ; Mineur ne 
possédant pas de ressources rares) de la même façon ? 
Pour le métier de Chasseur, plutôt que d’aller chercher le drop rare vu que les conditions d’obtention 
ne sont pas les mêmes (il faudrait toutefois trouver une utilité aux ressources rares de ce métier), il 
faudrait inclure dans ces recettes une potion se servant de ses ressources. Une potion nécessitant des 
intermédiaires qui requièrent 10 (ou 20) Viandes de toutes les tranches de niveau du métier. La recette 
du Voile d’Encre serait aussi modifiée pour inclure cette potion 
 
!ŦŦƛŎƘŜǊ ƭŜ ƴƻƳōǊŜ ŘŜ ǊŜǎǎƻǳǊŎŜǎ ǊŞŎƻƭǘŀōƭŜǎ ŀǳ ǎǳǊǾƻƭ ŘΩǳƴ ǎǇƻǘ 
 
C’est affiché dans l’onglet Métier, je sais. Mais c’est bien plus pratique et ergonomique de le savoir 
sans avoir à ouvrir tous nos métiers. (Je crois que ça l’était avant non ?) 
 
Augmenter le nombre de spots de ressources dans les zones non-abonnés et Incarnam 
 
Elles deviennent vite limitantes pour la progression des métiers à bas-niveaux (là où l’avancée doit être 
assez rapide, pour les métiers du moins). Il faudrait aussi revoir une relique de la refonte qui n’a plus 
sa place : La Ferrite et la Planche agglomérée ne nécessitent plus les ressources des métiers opposés. 
Cela n’incite même pas à monter les deux métiers en même temps vu que toutes les récoltes de l’un 
partent dans l’autre. 
 
aƻŘƛŦƛŎŀǘƛƻƴ ŘŜ ƭΩŜȄǇŞǊƛŜƴŎŜ ŘŜǎ ǊŞŎƻƭǘŜǳǊǎ 
 
Actuellement, ils donnent de l’expérience tout court. Pourquoi ne pas leur faire donner de l’expérience 
du métier correspondant ? (Ou plus fun : d’un métier aléatoire). Cela leur donnerait un peu plus 
d'intérêt. 
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Mettre à jour les parchemins de métier 
 
Les Parchemins de métiers désormais inexistants n’ont pas été convertis et sont même toujours 
générables. Les parchemins de Boucher et de Boulanger devraient être ainsi transformés en 
Parchemins de Chasseur et de Paysan. 
 
Ajouter des contrats de récolte 
 
Ils permettent pour un joueur de renseigner une quantité de ressource de métier de récolte à 
récupérer dans un temps donné. Ces contrats seraient individuels et ne permettraient de n'échanger 
que des kamas, avec une taxe de 0.05%. Ils s'obtiennent par une recette de niveau 1, spécifique à 
chaque métier. Cela relancerait un peu le commerce hors HDV et la discussion directe entre les joueurs. 
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Boutique 
J’avais fait un sujet il y a quelques mois regroupant les principaux problèmes de la boutique. Depuis 
(pas forcément grâce à moi vu que c’était vraiment devenu critique), la situation s’est grandement 
améliorée. (malgré quelques fails, coucou le Bouclier Sufokia) Les objets d’offre deviennent 
intéressants, les objets en boutique deviennent des apparats (Les mimibiotes permettant d’avoir des 
objets en jeu en tant que skin), les offres ne sont plus un flood continu et surtout, l’orbe a été supprimé. 
C’est vraiment quelque chose qu’on ne voit pas souvent dans le milieu du jv (Même pour l’affaire 
EA/Lootbox, cela ne s’est pas passé aussi bien). Franchement, il faut applaudir les actions menées 
pour corriger le tir. 
Cependant, il reste encore quelques modifications à apporter pour avoir une boutique complète et 
optimisée. 
 
Packs hebdomadaires 
 
Même si sur Dofus Touch la situation est assez différente (repompe de skins Dofus PC ou simples 
recolores), il y la présence de roulements en boutique, proposant des packs régulièrement et surtout 
créant une attente autour de la boutique, là où pour Dofus PC, c’est tous les 3 mois. Peut-être pas le 
faire aussi régulièrement, mais proposer un pack spécial se renouvelant régulièrement (bihebdo ?) 
avec un item exclusif serait cool (type offre abo + cape Coqueline) 
 
Retour ŘΩIŜŎǘƻǊ 
 
Raven est une CM, pas une annonceuse d’offre. Le compte Hector permettait d’avoir une 
différenciation et depuis qu’il a disparu, bah Raven est souvent associé à la gestion des offres alors 
qu’elle ne l’est peut-être pas 
 
Offres toujours non-ciblées 
 
Les offres sont généralement non ciblées. On sort de vieilles panoplies de la boutique, des jouets de 
l’Ankamashop (assimilés comme). Pourquoi n’y a t-il toujours pas de pack Dofus le film + 1 mois 
d'abonnement ? 
On notera toutefois la volonté de faire des T-shirts, mugs et pins selon l’avis des joueurs, et ça c’est 
bien. (Surtout que le Tshirt Koutoulou est génial avec les couleurs du Julith <3) 
 
Une boutique vieillissante 
 
Les panoplies en boutique sont trop communes, obtenables via la loterie. Les Incarnations sont 
inutiles, gadgets. Idem pour les Shushettes. A quand de nouvelles panoplies vraiment exclusives ? 
Inobtenables en jeu autrement que par le grand bazar ? Il n'y a aucun intérêt à passer par la Boutique 
et c'est se tirer une balle dans le pied. Le Grand Bazar a un énorme potentiel et comme beaucoup de 
choses il est sous-exploité. 
Passer les vieux cadeaux d’abonnement dans celui-ci est une bonne idée. Pour les autres items ajoutés 
récemment, pourquoi ? Ils étaient des objets assez rares (même si du coup ça fait plus d’objets en 
vente). Il faudrait de vrais nouveaux items, quitte à mobiliser un peu de graphistes. 
 
Nouvelles mystery boxs 
 
Alors oui, c’est vrai que les lootboxs sont pas vraiment bien vues. Mais ce qui est pire, c’est de laisser 
les vieilles trainer en boutique avec des objets TOUS inutiles (Fées d’artifice ? Shigekaxs ?). De 
nouvelles serait de bienvenue, avec la possibilité de les utiliser directement plutôt que d’aller dans 

https://www.dofus.com/fr/forum/1003-divers/2267844-synthese-problemes-offres-boutique
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Codes Ankama (et cerise sur le gâteau, une petite animation lors de l’ouverture, mais c’est surement 
un peu trop demandé) 
 
tŀƴƻǇƭƛŜ YŞƪŞ ŀƭŞŀǘƻƛǊŜƳŜƴǘ ƭƻǊǎ ŘΩǳƴ ŀŎƘŀǘ  
 
C’est une petite idée que j’ai eu vu que la panoplie n’a toujours pas de moyen d’obtention : Faire que 
celle-ci s’obtienne aléatoirement lors d’un achat sur un site Ankama (pour tout, abonnements, goodies 
ou cosmétiques) à bas-taux (1%). Elle serait liée au compte et bien évidemment limitée à 1/compte. 
Cela ajouterait un tout petit truc aux achats (voir Kroshop) et enfin la possibilité d’avoir cette panoplie. 
 
Premier abo 
 
L’offre de premier abonnement est très cool, mais un peu cachée et peut être affichée même à des 
comptes ayant déjà l’offre (donc ne pouvant plus l’avoir). L’ajouter en proposition à côté de l’écran de 
sélection du serveur / personnage serait un petit coup de pub appréciable. 

 

1.       Havre-Sacs 
 
A leur sortie, Lorkho avait annoncé plus de contenu à venir. Aujourd’hui, seulement des thèmes sont 
arrivés en jeu. 
Pourtant, les Havre-sac sont une ƳƛƴŜ ŘΩhǊ Ł ƛŘŞŜ : Éléments récupérables en jeu (revalorisation du 
drop possible en cosmétique), en boutique ou interactifs. 
Je ne peux évidemment pas parler cette feature sans mentionner Silam et son sujet regroupant déjà 
la plupart des propositions liées à celle-ci. 
 
Possibilité de poser son Havre Sac 
 
Sur Wakfu, il est possible, comme pour les magasins, de poser son Havre-Sac sur une carte, permettant 
directement de rejoindre le Havre-Sac tant que le personnage est dans celui-ci. L'apparence externe 
du Havre Sac porterait comme pour le sac du magasin les couleurs du personnage (ou alors le thème 
de la salle principale ?). Il ne serait pas possible d'avoir plus de 6 Havre-Sacs par carte et de poser de 
Havre-Sacs sur des places marchandes ou des cartes contenant plus de 4 modes marchands (Éviter la 
surcharge visuelle).  
 
Ajouter une petite animation ŘΩŜƴǘǊŞŜ Řŀƴǎ ƭŜ ƘŀǾǊŜ-sac 
 
Désactivable évidemment autant pour les autres que pour nous. Actuellement, l’entrée se fait 
instantanément et sans transition. Un petit saut dans un sac ou simplement une disparition progressive 
serait un petit plus visuel très appréciable. 
 
Augmenter le nombre maximum de pièces 
 
Le nombre actuel ne permet pas de créer 1pièce/theme (et est finalement assez petit). 15 salles max 
serait assez confortable. 
 
Pouvoir modifier ƭΩƻǊŘǊŜ ŘŜǎ ǇƛŝŎŜǎ 
 
Faire une salle 1, puis faire une salle 2. Trouver la 2 plus jolie et devoir raser la 1 pour recréer la 2 à la 
main. Simplement pouvoir changer l’ordre éviterait ce genre de problèmes assez fréquents (et 
permettre d’avoir plusieurs salles selon la saison sans avoir à raser notre préférée) 

https://www.dofus.com/fr/forum/1069-evolutions/2215693-proposition-amelioration-havre-sac
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Le décor du Havre-Sac Taverne est toujours coupé par le haut à cause du 16:9 
 
Pouvoir modifier et désactiver Kérubim 
 
Il est gentil Kérubim, mais parfois il n’est pas à sa place et ruine l’ambiance mise en place. Pouvoir le 
désactiver entièrement ou le remplacer par des PNJ connus du monde des Douze (s’obtenant, par 
exemple, en boutique ou via des succès). Qui n’a jamais rêvé d’avoir un Thème Saharach avec Droupik 
dedans ? Personne évidemment. 
 
Permettre aux visiteurs de naviguer de salles en salles 
 
C’est assez perturbant d’avoir autant de salles mais en n’avoir qu’une seule de vraiment accessible. 
Toujours dans la personnalisation, ajouter un élément qui permet de changer de salle (activable 
désactivable, salle par salle ou tout court) ou des soleils plaçable est quasiment essentiel. 
 
Ajouter des éléments récupérables en jeu 
 
Que ce soit des éléments de Boss ou de Monstres, cela relancerait l'intérêt du drop tout en restant 
cosmétique (ou alors par des succès ?). Par exemple, finir le succès du Dokoko nous donne une palmier 
spécial Moon et il est possible de dropper sur Moon une statue de lui ou son marteau (une imitation 
du moins). 
 
Pouvoir poser des ƻōƧŜǘǎ ǎŀƴǎ ǉǳΩƛƭǎ ne disparaissent 
 
Sur un piédestal ou sur des éléments du décor, cela permettrait par exemple d’exhiber fièrement sa 
collection de Dofus ou d’Idoles (comme montré sur les images du Devblog des Idoles avec l’Enutrof 
découvrant à la Indiana Jones l'idole perdue). Il faudrait aussi des objets avec un tag spécial les 
transformant en meubles (Silam propose ainsi que les poupées soient de vrais poupées) 
 
Autres 
 
Même si je suis très fan des réalisations de Silam, et que j’aimerais beaucoup en voir en jeu, certaines 
me paraissent impossibles (oui, il y a quand même une limite dans l’impossibilité elle-même). 
J’aimerais toutefois les inclure vu que j’y ai à un certain point pensé (ou non) : 
¶ Gestion des Lumières : Même si l’idée est super intéressante, le jeu a déjà suffisamment de 

mal à tourner et il surchagera très vite au bout de deux éléments lumineux. 
¶ Mannequins : Pour poser ses équipements. Idem que pour les lumières, en plus de nécessiter 

un temps de développement assez conséquent. 
¶ Éléments animés : Là encore, le moteur du jeu lui fait défaut. Ce n’est pas nécessairement 

hardu de créer des éléments de décor, mais une surcharge en élément animés (déjà assez mal 
gérés par le jeu) peut trop facilement le faire crash. 

 

2. Costumes et équipements cosmétiques 
 
Les costumes sont une feature à la fois très aimée (nouvelle apparence visuelle) et détestée (ruine 
l’apparence, complètement bugués, inadaptés sur certaines classes, pour les devs : un casse-tête à 
créer). Aucun n’est sorti depuis un bout de temps et c’est assez compréhensible. Cependant, il faudrait 
continuer à en produire, au moins assez pour avoir un peu de choix (au niveau des obtentions aussi) : 
¶ /ƻǎǘǳƳŜ ŘΩ!ƭƭƛŀƴŎŜ (Craft) 
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¶ Costumes Brakmarien et Bontarien (Succès d’alignement) 
¶ Costumes de Classes (Bon, plus les Doplons. Mais par une quête spécifique à la classe du 

personnage ?) 
¶ Costumes Événementiels : Nowel, Halouine, Sain Patraque, Sain Ballotin, Vulkania).  

Ceci fait, je ne trouve pas que plus soient nécessaires (ça doit déjà représenter 6 an de travail si ce 
n’est plus pour l’équipe sans aucune feature nécessitant des graphismes à côté). Pour le reste, des 
équipements basiques (coiffes, boucliers, capes) suffisent. 
 
Drops de Donjon 
 
Toujours dans l’optique de satisfaire les gros farmeurs et amateurs de RNG, il est régulièrement 
proposé d’ajouter des cosmétiques ultra rares (<0.1%) aux drops des Boss de Donjons. Ce serait un 
drop constant et pas automatique contrairement aux Dungeon Rusher, plus dans l’optique “rush”. Par 
effet indirect, cela aurait deux conséquences : 
¶ Augmentation des prix des clés 
¶ Baisse du prix des ressources en donjon (car farm intensif) 

Cette idée serait bonne, à condition de modifier un poil le multicompte au niveau de la génération de 
ressource annexe. 
Il existe évidemment déjà des panoplies pour certains Boss mais elles : 
¶ ne couvrent pas forcément les Capes/Chapeaux 
¶ ne sont pas cosmétiques 
¶ ne s’obtiennent pas uniquement par le drop rare 
¶ ne représentent pas toutes le Boss  

Exemples de quelques boss en besoin : Crocabulia, Ombre (pas le casque, la cape), Moon, Reine des 
Voleurs (Cape), Ush, Anérice, Merkator (Lunettes), Tanouk, Capitaine Ekarlatte (Cape), Skeunk, 
Solar/Bethel, etc. 
 
Plus de Cosmétiques disponibles en jeu 
 
Outre la boutique, les quêtes d’alignement et le Kolizeum, il n’y a que très peu de moyens d’obtenir 
des objets d’apparats en jeu, alors qu’il pourrait permettre de détruire des ressources et des jetons en 
plus d’apporter des éléments cosmétiques assez originaux comme par exemple un set (Bouclier, Cape, 
Chapeau) saisonnier pour l’Almanax, changeant selon la saison et permettant une large hausse de la 
consommation des almatons. 
 

3. Kroshop 
 
De plus en plus de Jeux Ankama sortent et notamment des jeux dans l’Univers du Krosmoz 
Prochainement, on aura Dofus3. Mais qu’en est-il du Transmédia ? 
 
Généralement, à la sortie d'un Jeu, on a un petit item exclusif sur Wakfu/Dofus (casque tactile, 
duelliste, casque cornu). Avec Dofus Pets, on a même eu un lien direct avec les jeux. Ce genre de 
récompense était même très développé avec le Kroshop, lien entre Dofus et Krosmaster. Enfin, (suite 
à des sondages et à un ressenti plutôt fort), on constate que les joueurs ont tendance à pas mal 
delaisser les jeux une fois la “cawotte” atteinte. 
On a, outre les jeux, des petites recompenses dans les livres et mangas, toujours sympathiques surtout 
quand elles sont exclusives 
 
À la suite de la volonté de Tot d'avoir un Launcher unique boîte à outils (liseuse également) et au 
prototype d’Epic Katana, il est temps de proposer une refonte du Krosmedia et de ses récompenses, 
avec une amélioration du Kroshop. 
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Le but serait ici de récompenser la fidélité des joueurs et les inciter à découvrir l'univers Ankama. 
Les récompenses actuelles du Kroshop seraient conservées. Cependant, les objets seuls ne seraient 
plus obtenables, seules les panoplies. Ce Kroshop offrirait de nouvelles récompenses cosmétiques ou 
sans impact sur le gameplay dans tous les jeux du Krosmoz : Krosmaga, Wakfu, Krosmaster, Dofus Pets, 
etc. et non plus seulement dans un. 
On aurait par exemple des costumes pour Wakfu, des objets d’Apparats pour Dofus, des Socles pour 
Krosmaga, des Habits pour Pets. Avec bien évidemment des packs d'achats multi-jeux (un socle + un 
costume par exemple). Certains pourraient même être obtenable uniquement après avoir débloqué 
un certain succès. 
 
Le système d'obtention des Kroz serait complètement revu. Ils ne seraient plus uniquement liés à 
Krosmaster et pourraient d'en obtenir en : 
 
- Déverrouillant certains succès clés des jeux (50 combats pour Krosmaga par exemple) 
- Achetant des goodies et livres du Krosmoz 
- En accomplissant des défis quotidiens sur les jeux 
- En débloquant des paliers d'achats dans l’AnkamaShop 
- En utilisant des codes 
 
Il ne serait pas possible de les obtenir grâce aux Ogrines ou via des € afin de garantir une exclusivité 
sur ces objets. 
 
(Je n'ai pris en compte que les jeux du Krosmoz mais si possible tous les mettre serait cool) 
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Graphismes, Musiques et 
Interfaces 

1.       Animations 
 
Il faudrait fixer les animations du jeu pour de bon. Beaucoup trop coupent les personnages dans des 
positions mortelles (par exemple, la récolte paysanne chez les Sadidas). C’est moche et ça traine depuis 
des années. Je sais bien que Flash limite le tout, mais quand on voit ce qui a été fait avec les animations 
de marche, on ne peut qu'espérer du bon. 
 
En parlant d’animations, il faudrait faire vivre les Boss que ce soit par des cinématiques (trop coûteux) 
ou par de simples animations en entrée de combat (comme les coups fatooo), il faut sentir qu’on est 
en combat. A la rigueur, un simple zoom suffirait. Mais quitte à faire ça bien, imaginons par exemple 
Crocabulia qui cracherait du feu, Harebourg invoquant une horloge géante ou le Kralamoure géant qui 
ferait trembler l’écran ! 
 
Et btw, s’il est possible de ƳŜǘǘǊŜ Ł ƧƻǳǊ ƭŜ ŦƻǊƳŀǘ пΥо ŘŜ ƭΩŜƴǎŜƳōƭŜ ŘŜǎ ŎƛƴŞƳŀǘƛǉǳŜǎ du jeu, ce serait 
très plaisant. 
 
Il faudrait aussi, comme sur Dofus Touch (qui a beaucoup à donner à son grand-frère), ajouter des 
courtes animations de transitions entre les cartes. Ce serait extrêmement plaisant pour les petits ou 
grosses configurations plutôt qu’un bête fondu au noir d’une nanoseconde. (Dofus de chargement, 
fondu enchainé, zoom dezoom). 
 

2.       Hôtels de vente 
 
Même si elle a été totalement revue récemment, l’interface des HDV a encore UNE fonctionnalité 
manquante indispensable : Pouvoir modifier le prix de plusieurs ventes ou plusieurs mêmes lots en 
même temps.  
Les autres propositions sont moins importantes, mais serait toutefois appréciables : 
¶ Avoir deux prix moyens : En magasin et en HDV, ainsi, les Dofus et certains objets réservés 

aux magasins auraient un prix moyen. Cela permettrait aussi de mieux se faire une idée des 
prix d’une ressource en magasin. 

¶ Pouvoir vendre par 1000 les ressources de métiers et certains intermédiaires (résine, sel, 
poivre). 

¶ Pouvoir afficher/cacher les exos et les trier (afficher les exos vitalité, cacher les PA/PM, etc) 
¶ Afficher ou non les objets liés à une Panoplie, ainsi que les objets de quête. 

 

3.       Mode Tactique 
 
Le mode semi-tactique est un rêve du forum depuis son apparition en bug, mais je doute qu’il fasse 
un jour surface vu les nouveaux modes arrivés en 2.45. Mais l’espoir fait vivre ! Je n’ai plus grand chose 
à dire dessus, si ce n’est une amélioration de leur gestion par les thèmes (ǇƻǎǎƛōƛƭƛǘŞ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ 
contours via la configuration standard et pas juste des blocs colorés uniformes) 
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4.       ¢ƘŝƳŜǎ ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ 
 
Les thèmes d’Interface font partie de ces petites features qui mine de rien ont changé la face (ou les 
interfaces ^^) du jeu. La liberté laissée aux joueurs est assez surprenante et clairement, c’est très bien 
foutu bravo. Il reste toutefois quelques détails à corriger : 
¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘΩƛƴǎŞǊŜǊ ŘŜǎ ƎƛŦǎ : Ce n’est absolument pas une priorité et c’est surement coûteux 
en développement, mais qu’est-ce que ce serait drôle. 

¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ŦƻƴŘ ŘŜ ƭΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ ŘŜ ŎƻǊǊŜŎǘƛƻƴ : Je n’ai toujours pas 
compris pourquoi ce n’était pas possible 

¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ŘŜ ƳƻŘƛŦƛŜǊ ƭΩƛƳŀƎŜ ŘŜ ŦƻƴŘ ŘŜǎ ŎƘŀƭƭŜƴƎŜs : Je sais que c’est possible, mais que 
cela devrait un peu de temps. C’est assez dommage de voir l’esprit d’un thème être cassé par 
un vieux fond vert 

¶ !ƧƻǳǘŜǊ Ǉƭǳǎ ŘŜ ǇǊŞŎƛǎƛƻƴǎ Ŝƴ Ŏŀǎ ŘŜ ŎǊŀǎƘ Ł ŎŀǳǎŜ ŘΩǳƴ ǘƘŝƳŜ : Quel fichier n’est pas en place 
? Lequel est corrompu ? Lequel n’est pas compatible ? 

¶ Avoir une liste officielle pour les CSS, JSON et SWF 
 

5.       Chat 
 
Pour le chat, il faudrait évidemment fixer tous les bugs qui y sont liés. Il faudrait aussi ajouter quelques 
canaux spécialisés :  
¶ Pour les débutants : Ils n’ont actuellement aucun moyen de communiquer avec d’autres 

joueurs au même stade efficacement. 
¶ Pour les quêtes : Le canal recrutement est un bordel monstre et recruter pour des quêtes est 
pénible (beaucoup de gens le coupe d’ailleurs). 

 
Une autre proposition un peu irréaliste serait de pouvoir garder le chat externe, même si on a fermé 
la fenêtre Dofus. Ainsi, il servirait d’interface de discussion pour garder un oeil sur les guildeux même 
sur un autre jeu !  
 
Pour plus d’immersion, il faudrait aussi idéalement que le système de bulles et de chat hors combat 
soit revu. Il a par exemple été proposé d’ajouter des animations (texte s'écrivant, bulle se formant) et 
un “Typing…” (comme sur Discord) avec une icône au-dessus de la tête. 
 

6. États 
 
Les états au-dessus des personnages ont été assez révolutionnaires et ont permis de regarder d’un 
coup d’oeil les états, et c’est vraiment cool (surtout sur les bombes). 
Mais, il y a toujours de nombreux problèmes les concernant :  
¶ [Ŝǎ Şǘŀǘǎ ǎǳǊ ƭŜǎ ƛƴǾƻŎŀǘƛƻƴǎ ƴΩŀȅŀƴǘ Ǉŀǎ Ře tours : Toujours impossible de connaître leurs 

effets 
¶ Les états doublons : Indéplacable, lourd, pesanteur, statique, etc. Un peu de clarification serait 

de bienvenue. 
¶ Afficher les effets des états : Actuellement, pour ¾ des sorts, la description se résume à 
ά!ǇǇƭƛǉǳŜ ƭΩŜŦŦŜǘ ώbƻƳŘǳ{ƻǊǘϐέΦ /Ŝ ƴΩŜǎǘ ŀōǎƻƭǳƳŜƴǘ Ǉŀǎ clair et inutile. Il faudrait une 
description expliquant les effets (Repousse de 3 si dégâts en mêlée). /ΩŜǎǘ ǳƴ ŎƘŀƴǘƛŜǊ 
colossal mais qui eǎǘ ƴŞŎŜǎǎŀƛǊŜ ǇƻǳǊ ƭŀ ŎƻƳǇǊŞƘŜƴǎƛƻƴ ƎŞƴŞǊŀƭŜ Řǳ tǾaΦ hƴ ǎΩŜƴ Ŧƻǳǘ ŘŜ 
garder des mécaniques cachées, elles finiront de toute façon sur les fan-sites. 
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7. Affichage des transformations 
 
Il y a énormément de transformations en combat désormais (Osamodas, Pandawa, Sacrieur, Zobals, 
etc.). Comme tout est désactivable un peu à volonté, pourquoi ne pas ajouter une option pour 
désactiver ses transformations ? Les Osamodas pourraient enfin avoir une skin (oui, on dit une skin) 
sans qu’elle soit gâchée par un une transformation (certes belle) immuable et les Pandawas pourraient 
enfin utiliser le sort Colère de Zato sans subir la transformation en un vieux patapouf (changez la 
transfo svp, qu’on soit des gros musculeux et pas un random placeholder). 
 

 
 

8. Musiques 
 
Il y a beaucoup de problèmes de lecture de musiques et c’est un problème qui était normalement fixé 
(et donc peu considéré). Je vois pas mal de gens s’en plaindre, allant jusqu’à réinitialiser Windows 
(coucou le Discord JOL). C’est une très mauvaise pub, surtout quand un Youtuber en fait les frais. 
 
En parlant de Musiques, je trouve qu’elles sont superbes. Mais, à cause des bugs, elles ne changent 
pas selon la zone, ne se répètent pas, se coupent, etc. Beaucoup ont été ajoutées au fur et à mesure 
des màjs et elles aussi sont vraiment sublimes. 
Je trouve cependant dommage que certains boss emblématiques (Comte Harebourg, Kralamoure) 
n’aient pas leurs propres themes. Imaginez, vous commencez le combat et là bam, “Tic tic… toc” et un 
theme épique se lance.  
 

Exemple de thème situé entre l’ambiance et l’épique 
 
Ces musiques-là pourraient être, contrairement aux autres, des musiques d’action et pas d’ambiance. 
L’équipe musicale du jeu est ultra créative de ce côté-là et je ne serai que pour implanter davantage 
de leurs créations (Quitte à ouvrir un kickstarter ahah. Ah non en fait je ne rigole pas). D’ailleurs 
(Purement un bonus), ajouter une version redynamisée des musiques du jeu sur le site (moins 
ambiance, avec plus de peps) serait cool. Je serais vraiment fan d’un remix des Champs de Cania. Juste 
publier officiellement toutes les musiques du jeu serait top d’ailleurs. 
 
Autre point en faveur d’un modding “soft” : La possibilité de modifier certaines musiques par les 
thèmes ŘΩƛƴǘŜǊŦŀŎŜ. Je ne sais pas comment ça peut être géré en interne et si c’est réalisable, mais ce 
serait un petit plus (faire des petits plus de partout comme Smash 5 est en train de le faire, c’est tendre 
vers le jeu parfait) 
 

9. Guildes 
 
Multicompte et Guildes 
 
Une proposition de Los-Soldados (DofusPourLesNoobs) : Etant donné que c’est un mode de jeu 
populaire et que Dofus ne peut plus faire sans, il faudrait un peu plus clarifier le Multicompte (et le 
rendre plus confortable pour les autres, pas pour ceux l’utilisant). Ainsi, ajouter une nouvelle colonne 

https://www.youtube.com/watch?v=hnbEtq3Y_bg
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indiquant si plusieurs personnages appartiennent à la même personne serait assez cool (indication 
par un diminutif) 
 
Métiers et Guilde 
 
Toujours dans l’Interface des Guildes, permettre de rechercher des artisans au sein de sa guilde serait 
un bon ajout. Cela pourrait se faire par un onglet, une recherche ou simplement une petite indication 
à côté du pseudo. 
 

10.  Inventaire 

 
wŜŎǘŀƴƎƭŜ ŘŜ ƭΩƛƴǾŜƴǘŀƛǊŜ 
 
La refonte des interfaces commence à dater et ce slot est toujours inutilisé. Pourquoi ne pas ajouter 
un ƳƛŎǊƻ ƛƴǾŜƴǘŀƛǊŜ ŘΩƻōƧŜǘǎ ƴƻƴ ǇƻǎǎŞŘŞǎ, pour par exemple afficher rapidement des recettes ou 
craft, ou simplement lister des objets à obtenir ! Enfin bref, il faut en faire quelque chose ! 
 
 
Bloquer les objets dans son inventaire 
 
Cette fois une proposition de la communauté anglophone. L’objectif serait de pouvoir effectuer des 
transferts d’objets sans crainte de perdre un objet par inadvertance. Ce système pourrait passer par 
une bête sélection avant le transfert à un système de verrouillage d’objet à l’inventaire. 
 

11.  Raccourcis 
 
Les raccourcis ont été ajoutés au fur et à mesure des mises à jour sans vrai recul par nécessité. Les 
revoir intégralement maintenant serait une bonne idée et je laisse pour le coup le clavier à Narwick 
qui a déjà fait un sujet auquel je n’ai vraiment rien à rajouter. 
 

(CΩŜǎǘ ƭǳƛ ǉǳƛ ǇŀǊƭŜύ 
 
Il y a quelques mois, au cours de la bêta-test de la mise à jour d'Astrub (2.46), j'avais fait quelques 
propositions pour revoir les raccourcis par défaut du jeu car je ne les trouve pas forcément très faciles 
à assimiler pour les nouveaux joueurs et je trouvais que la refonte de l'expérience à bas niveau de 
cette mise à jour pouvait encore s'améliorer grâce à la modification/l'amélioration des raccourcis 
par défaut du jeu afin de faciliter leur apprentissage et ainsi améliorer l'expérience utilisateur et donc 
l'adhérence au jeu. 
 
Raven m'avait répondu de poster ça dans "améliorations" sur le forum, j'ai un peu trainé des pieds 
depuis avec ma vie IRL mais je m'y suis mis dimanche (non sans regarder la finale) et je pense avoir fini 
de rédiger mes propositions que je vous soumets donc en attente de vos retours. 
Pour les découvrir, j'ai pris le temps de créer un Google Sheet comprenant des images* reprenant le 
détail: 

1. Des raccourcis actuellement présents en jeu et leurs défauts 
2. Des raccourcis que je propose accompagnés des explications pour chacune de mes 

propositions 
3. Des propositions de modifications de noms de raccourcis et des fonctions associées 

 
De plus, le document Calc propose directement une nouvelle organisation des raccourcis afin de 
clarifier ceux-ci et faciliter leur localisation au sein de l'interface: 

https://www.dofus.com/fr/forum/1069-evolutions/2278692-modification-raccourcis-defaut-faible-cout-gain-confort-enorme-nouveaux-joueurs
https://www.dofus.com/fr/forum/1563-animations-communautaires/2268831-beta-2-46-bugs-attrapez?page=7#entry12194051
https://go.ankama.com/fr/check?s
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¶ des catégories regroupant les raccourcis ont pu être renommées et réordonnées (ordre 
d'apparition) 

¶ certains raccourcis déplacés dans d'autres catégories afin de regrouper ceux ayant des effets 
proches 

¶ l'ordre des raccourcis au sein même des catégories a pu être modifié pour suivre un tri 
alphabétique (pour les interfaces) ou du global vers le détails (pour ceux du chat), par exemple. 

 

Afin de couvrir un maximum de monde et ainsi vous contenter, j'ai regardé la distribution des claviers 
en Europe et dans le monde et me suis basé sur les raccourcis des claviers AZERTY pour la France (gros 
client d'Ankama) et QWERTY pour le reste du monde. 
 
J'ai ainsi rédigé 3 propositions de modifications des raccourcis par défaut se basant à chaque fois sur 
la version précédente (Raccourcis actuels < Proposition 1 < Proposition 2 < Proposition 3): 

1. La proposition n°1 : LA BASE > "Pas de grand changements: correctifs basiques" 
2. La proposition n°2 : LA FLEXIBILITÉ > "Les sorts faciles d'accès et des interfaces un peu mieux 

contrôlées" 
3. La proposition n°3 : LA RIGIDITÉ  > "Ah bas les interfaces, vive mon temps de jeu, mes sorts et 

le chat !" 
 
J'utilise la proposition n°2 que je trouve plus souple que la 3 pour l'accès aux interfaces et que la 1 pour 
les sorts/objets tout en réduisant grandement l'ouverture d'interfaces (8 sur 10 touches) si on rate le 
chat ^  ̂
 
J'ai l'espoir qu'un jour ces modifications mineurs arriveront en jeu pour permettre d'augmenter 
grandement le confort de jeu chez les joueurs tout en sachant que la personnalisation des raccourcis 
sera toujours possible par la suite si ceux-ci ne vous conviennent pas. 
 
A noter aussi: il faudrait intégrer en jeu une étape dans le tutoriel (ou alors juste un texte avec le lien 
du Devblog ou un GIF?) afin d'expliquer aux nouveaux joueurs le fonctionnement des "Messages 
rapides" (avec la touche Alt) pour qu'ils sachent s'en servir rapidement et ainsi deviner une partie des 
raccourcis. 
 

12.  Omégas 
 
Jauge Niveaux omégas et récompenses 
 
Il est impossible actuellement de voir en jeu sa progression exacte par rapport aux niveaux Omegas. 
Pour les succès, on a une jauge. Pourquoi ne pas reprendre le même principe mais en indiquant tous 
les 25 paliers les récompenses pouvant être obtenues ? Ainsi que de fixer des objectifs ! “Plus que 14 
niveaux avant la prochaine récompense !”. 
Bien évidemment, il ne faudrait pas tout montrer mais au moins avoir les 200 prochains niveaux 
visibles. 
 
Ajustement du placement niveau Omega, possibilité de le cacher pour tout le monde 
 
L’ajout des niveaux omégas a un peu relancé la course à l’expérience mais a un défaut majeur : son 
affichage ruine bon nombre d’ornements. Certes, il est possible de le désactiver pour nous, mais 
pourquoi pas pour les autres ? Ça ne les regarde pas non ? Le niveau des joueurs n’est pas affiché alors 
pour l’Omega le serait ? 
 

https://www.dofus.com/fr/mmorpg/actualites/devblog/billets/456879-messages-rapides-combat
https://www.dofus.com/fr/mmorpg/actualites/devblog/billets/456879-messages-rapides-combat
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13.  Divers 
 
Affichage rapide de ƭΩŞǘŀǘ ŘΩǳƴŜ ƳƻƴǘǳǊŜ 
 
Petite proposition très rapide de Narwick, qui n’a pas vraiment besoin d’argumentation à proprement 
parler. Le but serait d’indiquer simplement si une monture est équipée ou non pour les configurations 
moins puissantes. 
 
Options pour les joueurs Daltoniens 
 
Il y a dans les combats de quêtes de plus en plus de glyphes de toutes les couleurs. Si ce n’est pas un 
problème pour la majorité, tous les Dofusiens daltoniens souffrent un peu en silence. Ajouter une 
option permettant d’afficher la couleur (ou globalement les effets d’un glyphe au survol ou via un 
raccourci) serait vraiment appréciable. 
 
Pouvoir supprimer des objets directement depuis un coffre 
 
Même si ça optimise la destruction de kamas par ouverture/fermeture de la banque, c’est assez chiant, 
notamment pour supprimer ce vieux souvenir de Vulkania qui prend un slot inutilement. 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.dofus.com/fr/forum/1069-evolutions/2276823-interface-monter-descendre-monture-comment
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Monde des Douzes 
 
Revaloriser les Montagnes de Cania 
 
Elles sont grandes, elles sont belles et surtout inutilisées. J’avais eu un espoir avec la tour, mais il n’en 
est rien. Pourquoi ne pas faire comme les abysses et y ajouter une nouvelle zone “dans les nuages” 
avec nécessité d’avoir un certain équipement ? Mieux, ajouter une nouvelle espèce de Monture 
attendue de tous : Les tabis ! C’est surement trop gros, mais il faut exploiter cette large étendue ! Ca 
ferait une magnifique extension non ? 
 
Refontes de Zones à effectuer 
 
1- Bonta/Brakmar : Même si dans mon coeur Pandala devrait passer en premier, les deux cités 
dominantes devraient être prioritaires et avoir leur refonte le plus tôt possible (avec un nouveau mode 
de jeu JcJ ?) 
2- Pandala : Inchangée depuis des années, un petit coup neuf avec l’arrivée du Péki Garou et du Donjon 
de Grobe, sans oublier le mythique Dofus Tacheté serait parfait. 
3- Otomai : Je trouve l’île trop grande pour ce qu’elle a (dans le Manga Ogrest, elle est bien plus petite). 
Il faudrait retoucher graphiquement certaines parties, mais globalement, il n’y a qu’une série de quêtes 
à ajouter. 
4- Dragoeufs : Avec la quête du Vulbis, la zone sera forcément à refaire tant elle est vieille (même si ça 
donne un petit côté Nostalgique). Nouvelles quêtes, nouveau donjon et surtout nouveaux monstres 
tirés de Wakfu (car les jeux de mots sont hilarants) 
5- Montagne des Koalaks : Comme les deux zones du dessus, une petite retouche graphique de 
certains éléments et des quêtes (Dofus Kaliptus ?) suffirait. Avec une petite référence au sanctuaire 
des familiers tout juste fermé si possible ! 
6- Et après, bah wow Dofus sera resplendissant ! 

 

 
(Crédit Image : Narwick) 

 
Encore + de Dimensions 
 
Demande qui avait déjà été soulevée lors des voeux d’Octobre. Elles sont assez lourdes à mettre en 
place (grandes zones, pleins de PNJ uniques, quêtes, suivi à long terme) mais sont aujourd’hui 
indissociables du jeu (à part Ecaflipus qui a un peu de mal à se faire une place). 
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Nouvelles invasions 
 
Si ma mémoire ne me fait pas défaut, il y a eu en 2.6 à l’occasion de la refonte du donjon des Chafers 
la dernière invasion active du monde des Douzes. Des vagues de chafer ont déferlé sur Amakna et les 
joueurs devaient les combattre, ainsi que des plus gros protégeant des trésors. 
Le développement n’est pas forcément coûteux, il faudrait juste un outil pour les CM leur permettant 
d’activer l’apparition de monstres agressifs dans certaines zones. Les Boss et trésors pouvant 
simplement être des MJ. Mais s’il vous plait, pas de fées d’artifices et de Shigekaxs ! 
 
Réduction du nombre de Givrefoux pour le Village enseveli 
 
Leur nombre était justifié quand beaucoup de personnes faisaient leur quête. Ce n’est plus le cas 
aujourd’hui et il est assez dur de trouver du monde pour vider efficacement le Village (en notant que 
c’est très temporaire et jamais assez pour finir vos quêtes). 
 
Feldz Paff 
 
Doublez le prix si vous en avez envie, mais faites-en sorte que l’on ne se retrouve pas dans la même 
mine ! 
 
Salles de mariage 
 
Avec la 2.46, des HDV ont été ajoutés dans les différents lieux importants (Pandala, Otomai, Sufokia). 
Pourquoi ne pas faire de même avec l’église et ajouter la possibilité de se marier à Frigost, devant la 
plage d'Otomaï ou dans les tréfonds de Brakmar ? 
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Vie du jeu, RP, £v®nements et 
Animations en jeu 

 
Cycle Jour/Nuit 
 
C’est une feature visuelle très demandée (notamment par la commu RP) et repoussée pour 2 raisons 
: 
¶ Coût en termes de développement : Je suis plus ou moins d’accord, même si un bête filtre 

suffirait pour un premier pas. (Puis rajouter les effets de lumières) 
¶ Personnages ne jouant pas aux mêmes horaires : Faire de la feature une feature interne au 

client pour permettre au joueur de la régler et ainsi avoir un cycle personnalisé, certes décalé 
par rapport aux autres, mais un cycle quand même. 

Ça rendrait le jeu un peu plus vivant, et sans impact sur le gameplay. 
 
tƭǳǎ ŘΩƛƴǘŜǊŀŎǘƛƻƴǎ ŀǾŜŎ ƭΩŜƴǾƛǊƻƴƴŜƳŜƴǘ 
 
Le monde des Douze est vaste, avec des centaines de cartes. Mais très peu sont interactives. On se 
contente d’y entrer, d’en sortir, sans impact. Sur certains, on a des effets de lumières, de l’eau, des 
étages. Cela n’implique pas forcément une refonte de zone, mais au moins un peu plus de vie dans le 
décor (ou d’action avec, comme s’allonger sur un lit, se poser sur un canapé, poser une bière sur la 
table, toquer aux portes avant d’entrer) 
 
Taverne 
 
Dans les RPG, ce sont des lieux de prédilection pour les aventuriers. Dans Dofus, elles sont là pour la 
bière, et c’est tout ! Un assez vieux sujet proposait de pouvoir afficher les combats de Donjons et 
d’AvA, c’est une très bonne idée pour donner un peu vie ! 
 
J’ai parlé plus haut d’une indication sur la minicarte pour connaître les quêtes à effectuer dans une 
zone. Pourquoi ne pas ajouter un système de rumeurs dans les Tavernes avec un PNJ redirigeant vers 
d’autres ? “J’ai entendu que quelqu’un avait besoin d’aide pour xx, je t’ai indiqué la position sur la 
minicarte” ou “PNJxxx est assez inquiet, il ne vous a toujours pas revu” 
 
Enfin, un petit succès d’exploration des Tavernes et des potions de téléportation pour les éloignées 
serait de bienvenue ! 
 
Maisons 
 
Je trouve honnêtement qu’il n’y a pas grand-chose à changer, si ce n’est ajouter un peu d’interactivité 
ou un plus par rapport aux havre-sacs. Un porte-armure ? Un réceptacle (possibilité d’afficher un objet 
sans que personne ne puisse le prendre) ? La possibilité de laisser les Familiers gambader librement en 
tant que PNJ ? Il y a tant à faire ! 
 
Enclos 
 

(On croirait une mauvaise parodie de la situation mondiale actuelle) 
Depuis la 2.47, les Enclos privés sont revenus au centre de l’élevage. Cependant, je trouve ce système 
toujours aussi mauvais. Déjà, les enclos ǊǳƛƴŜƴǘ ƭΩŀǎǇŜŎǘ ǾƛǎǳŜƭ ŘŜ ŎŜƴǘŀƛƴŜǎ ŘŜ ŎŀǊǘŜǎ éparpillées 

https://www.dofus.com/fr/forum/1103-discussions-generales/2100538-massacrons-taverne
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autour du monde. Des zones entières leurs sont dédiées ! Et pendant ce temps-là, à Bonta et Brakmar, 
il y a des cartes vides. Le système d’enclos privés est-il vraiment pertinent maintenant que les objets 
d’élevages sont requis même pour le public ? Au vu de leurs prix et la volonté de certains de tout 
accaparer via le multicompte, c’est surtout restreindre les nouveaux éleveurs et favoriser le 
multicompte. 
Il faut soit transformer certains enclos en enclos souterrains, soit complètement revoir le système privé 
pour les enclos. 
 

 
 
Evénements Nowel / Vulkania / Halouine 
 
Un peu de nouveauté serait de bienvenue. Peut-être pas tous les ans, mais au moins une année sur 
deux avoir un nouveau donjon, une série de quête ou de nouvelles récompenses. 
Beaucoup attendent aussi le retour d’Amakna sous la neige. C’est assez coûteux en temps de 
développement, mais une fois fait, c’est possible de le ressortir tous les ans (avec un petit filtre 
animation mimant la neige ?). Des ornements inutilités sont dans les dossiers du jeu, ce serait le bon 
moment pour les lancer. 
Les Archimonstres de Vulkania, même après des années d’ouverture, sont toujours aussi rares et 
frustrants, en sachant que beaucoup les farme désormais plus pour les revendre que pour la quête en 
elle-même. Il faudrait dans l’idéal modifier leur système (interdiction de capture, ne plus passer par 
des Pierres) ou réduire drastiquement leur temps de réapparition (25-50%) 
 

 
 
 
tƭǳǎ ŘΩƻǳǘƛƭǎ ǇƻǳǊ ƭŜǎ évents joueurs 
 
C’est une demande assez récurrente de la communauté RP. Je ne parle pas d’un god mode, mais ŘΩǳƴŜ 
meilleure appréciation des évents notamment sur le forum ou via un onglet du site pour un mode 
άŜƴ ŘƛǊŜŎǘέ (ainsi que des RT de la part des comptes officiels). De nouvelles récompenses, même si 
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vous jugez au vu de la récente FAQ qu’elles sont suffisantes, sont essentielles pour attirer le commun 
des mortels vers la vie événementielle et RP du serveur. 
De la pub par le launcher serait top vu que celui-ci est en cours de refonte (onglet “en direct” à côté 
des news listant tous les évents avec option de tri serveur par exemple), mais aussi plus de pub en 
général. Que ce soit sur le prehome (absolument pas indicatif du RP en jeu) ou via un onglet du site, 
tout est bon à prendre. 
Globalement, plus de maîtres de jeu sur tous les serveurs et notamment les serveurs anglophones, 
monocomptes, épiques et héroïques serait appréciable. 
 
tƭǳǎ ŘΩ9ǾŜƴǘǎ !ƴƪŀƳŀ 
 
Cette fois de la part d’Ankama. Outre les invasions, les events type G&G en Amakna, évasion 
d’Uk’not’allag, combats avec plusieurs manquent et faisaient vivre les serveurs. C’est dommage de 
s’en être séparé . 
 
Raven avait aussi lancé un lot de concours sur le forum en section Animations Communautaires. C’était 
assez fun bien qu’hardu si on n’a pas de talents dans le domaine choisi par le staff. Mais ça a disparu 
du jour au lendemain, sans vraie annonce expliquant pourquoi. (EDIT : Ceci concerne les animations 
Forums. Comme Raven me l’a fait remarqué, les autres activités n’ont absolument pas disparues, 
notamment via le Braquage à la douzienne récemment] 
 
WŜ ǾƛŜƴǎ ŘŜ ǾƻƛǊ ƭΩŞǾŜƴŜƳŜƴǘ ǎǳǊ ¢ƻǳch avec G&G&Crocabulia, pourquoi ne pas faire le même type 
ǎǳǊ 5ƻŦǳǎ Κ /ΩŜǎǘ ŜȄŀŎǘŜƳŜƴǘ ŎŜ Ł ǉǳƻƛ ƧŜ ǇŜƴǎŀƛǎ ! 
 
Statuer sur certaines incohérences du BG, ou rompre avec ToT 
 
Outre la saison 3 qui est en décalage total avec les jeux, il y a un bon nombre d’incohérence lié à l’ajout 
de majs régulières ou du Transmédia. Les Eliotropes peuvent-ils avoir des enfants ? Ogrest existe-t-il ? 
Y a-t-il des univers parallèles ? Saharach n’est pas verte ? 
On a souvent des points Background pour teaser des màjs, pourquoi ne pas en faire pour répondre à 
certaines questions existentielles du Krosmoz ? Quitte à réécrire l’histoire, autant le faire carte sur 
table ! 
Il faudrait aussi songer à mettre le site du Krosmoz à jour, il prend sérieusement la poussière et parfois, 
ne fonctionne même plus, alors que l’idée était louable. 
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Serveurs sp®ciaux 
 
Héroïque  

 
La mise à jour 2.47 a été très bonne pour le serveur Heroïque et lui a redonné un peu d’espoir, surtout 
avec le retour de la bak. C’est un serveur très original même si la communauté est très… spéciale là-
bas (une minorité qui ruine la majorité, as usual). Je pense honnêtement qu’il n’y a plus rien à faire… 
sur Oto Mustam (à part peut-être réduire le bonus d’xp des mules). 
 
Pour bien repartir de bon pied, JE (avis purement personnel et peut-être partagé) pense qu’il faudrait 
réinitialiser totalement le serveur (ou alors juste garder les niveaux), en ajoutant les restrictions 
monocompte d’Ilyzaelle. Le Multicompte a toujours été un problème sur le serveur et était à la base 
interdit (il l’est toujours, mais aucun sanction n’est prise). Le mode de jeu serait “purifié” et partirait 
comme il était censé être à la base. 
 
Dernier point, il faudrait absolument penser au rp du serveur. Par exemple, recruter un modérateur 
“spécial” s’intégrant au RP du serveur comme Oto Mustam l’était à l’époque et combattant les joueurs 
devant être bannis avant d’appliquer une sanction. Dans tous les cas, une meilleure modération serait 
top. Soutenir les animations par un MJ dédié au serveur serait vraiment cool et redonnerait au serveur 
cette sensation unique qu’il avait avant. 

 

 
 
Epique 
 
Le serveur n’a jamais vraiment été populaire, mais c’est bien de le laisser. Je ne vois pas comment 
l’améliorer :/ 
 
Epique + Héroique 

 
Il y a un sérieux problème au niveau des quêtes. Même si plusieurs réponses ont été apportées (c’est 
possible de s'entraîner, ce n’est pas bon d’ajouter des exceptions, les combats ne se lancent plus sans 
prévenir), il est ŀƴƻǊƳŀƭ ŘΩŀǾƻƛǊ ŘŜǎ ǉǳşǘŜǎ ƛƳǇƻǎŀnt des combats complètement aléatoires, comme 
les quêtes d’alignement et de punir les joueurs par la mort s’ils ne réussissent pas. Ce n’est pas fun ça 
n’ajoute pas de challenge, c’est juste un Game Design mal foutu. 

 
Vieux monocomptes 
 
Dernier point assez important, on a tous vu les succès des serveurs monocomptes. Comme beaucoup, 
j’aime le concept et ce vent de fraîcheur. Cependant, je n’ai aucune envie d’abandonner mon bon vieux 
perso qui m’a accompagné durant des années. C’est une demande qui est apparu en même temps que 
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ces serveurs, mais serait-il possible de créer un serveur monocompte lambda, à la différence qu’il soit, 
pendant un certain temps, possible de migrer dessus depuis les serveurs classiques ? L’Économie serait 
foutue je sais (encore que, ça se stabilisera après la fermeture des migrations) mais l’idée est surtout 
de rassembler tous les monocompte encore restants, là où ils sont dispersés sur les serveurs classiques 
et pas forcément avec de bons moyens (amis, bonne guilde). C’est vraiment quelque chose que 
j’attends et je ne pense pas être le cas dans cette situation. 
 
Temporis 
 
L’expérience était assez satisfaisante avec un assez bon suivi autant de la part de la communauté que 
de la part de l’équipe (Lives notamment). Je note cependant un peu la lassitude après les serveurs 
Monocompte et le manque d’originalité de cette édition. Une nouvelle avec du gameplay différent 
(restrictions, multiplicateurs, mort semi-définitive) serait bien mieux. 
De meilleurs récompenses, et plus régulières sont aussi attendues. La panoplie est belle mais les paliers 
ont vite découragé les joueurs, souhaitant juste un peu participer. 
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D®buts du jeu 
J’avais à l’époque posté un sujet auquel Lichen avait répondu. J’y énonçais de nombreux problèmes 
que j’avais plus tard soulevé en tant qu’Ambassadeur. Et tel un miracle (un peu en retard par rapport 
aux serveurs monocomptes), la 2.46 est arrivée. Elle a fixé de très nombreux problèmes liés aux 
équipements, aux quêtes et aux débuts du jeu en général, même si comme tout, il y a encore du travail 
à faire. 
 
Dofus actuellement attire des joueurs, mais le plus dur est surtout de les retenir, de leur donner une 
raison d’être sur le jeu (voir point sur le Dynamisme). A bas-niveau, c’est très important car il faut d’une 
part former le joueur mais en plus lui donner envie de s’investir. 
Le Tutoriel du tout début est assez bon et complété par les informations des sites (celles du site offi ne 
sont plus à jour) et des interfaces (coucou 2.47). Il devrait toutefois aborder (au moins par quelques 
mots) les autres gameplays du jeu (Chasses, Dimensions, etc.) qui sont très importants en jeu. Mais 
surtout, il devrait introduire au moins par un combat factice (faux joueur), le PvP. C’est ce qui est 
majoritairement mis en avant par les tournois et Youtubers, et pourtant, il n’est pas introduit avant le 
niveau 20. Introduire la recherche de groupe serait également essentiel vu l’importance de cette 
feature. 
 
A la sortie du temple, le joueur est seul. Là encore, il faut le guider, lui montrer les possibilités de jeu 
et ƭΩƛƴǎŞǊŜǊ Řŀƴǎ ƭŀ ǾƛŜ ŀŎǘƛǾŜ Řǳ ǎŜǊǾŜǳǊ. Il faudrait donc ajouter un PNJ au centre de la map 
interpellant le joueur dès sa sortie du temple (Joris ? Kerubim ?) 
 
Celui-ci lui demanderait s’il est seul. S’il répond par la positive, le PNJ lui proposerait de rejoindre une 
Guilde dΩŀŎŎǳŜƛl (comme sur Dofus Touch en plus développées, toujours pas compris pourquoi ce n’est 
pas sur DOFUS PC). Précisément : 
¶ Il y aurait 2 Guildes d’Accueil de Base par serveur : Les Amis de Kerubim et Les Disciples de 

Kardorim (en expliquant qui sont ces personnages) 
¶ Ces guildes seraient rejoignables jusqu’au niveau 100 (pour vraiment en faire des guildes 

d'accueil) 
¶ Après le niveau 100, le joueur est invité à trouver une nouvelle guilde. Il est expulsé au niveau 

110 
¶ Ces guildes pourraient contenir un nombre infini de joueurs 
¶ Il ne serait pas possible de poser de percepteurs dans ces guildes 
¶ Il est possible d’avoir une guilde d’accueil et une guilde en même temps jusqu’au niveau 110 

(pour effectuer la transition) 
¶ Les Guildes d’accueil seraient gérées par des bénévoles proposant de manière régulière des 

évènements RP ou non. Les événements sont globalement très importants dans la vie d'un 
serveur et en faire un grand nombre permet de dynamiser le jeu et d'attirer (notamment sur 
Twitter et Youtube) 

Le contre-argument de Lichen (qui était plutôt en accord avec le point) était la modération. 
Effectivement, il faudrait une grosse vague de volontaires pour pallier aux besoins, mais c’est une 
fonctionnalité qui est nécessaire. Et puis, vous avez bien sorti l’AvA et les défis avec une confiance 
totale envers les joueurs, on est plus à ça près. 
 
Le PNJ lui proposerait aussi quelques petites activités et précisions (se lancer dans les quêtes 
d’Incarnam, visiter la taverne, parler aux autres joueurs, etc). C’est ultra basique et simple en termes 
de développement (Le pnj + le texte traduit dans toutes les langues), mais ce serait très efficace. 
 

https://www.dofus.com/fr/forum/1103-discussions-generales/2230103-preparer-terrain-avant-accueillir-nouveaux-joueurs
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Etant donné qu’Incarnam est censé être le résumé condensé du monde des Douze, il faudrait aussi 
transformeǊ ƭΩI5± Ŝƴ I5± Ǝƭƻōŀƭ, pour les équipements et consommables. Actuellement, pour vendre 
ses pains et chapeaux, il faut descendre à Astrub, ce qui est dommage. 
 
Les quêtes de Classes sont à revoir. Elles devraient présenter les mécaniques de la classe et 
actuellement, aucune ne peut se targuer d’être fidèle à ce rôle (à part peut-être les Sacrieurs). C’est 
essentiel surtout pour les Xélors, devant tout apprendre sur le vif. 
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Nouveaux Modules et Modes de 
jeu 

 
Les modules ouvrent une importance porte à des possibilités inexploitées. Krosmaster par exemple, 
n’aurait jamais vu le jour sans ces modules et a été un succès quand il était lié à Dofus et Wakfu. 
D’autant que ce lien était “physique” et impliquait vraiment le joueur (collection de figurines en jeu, 
kroshop, etc). C’est comme ça que le module aurait du rester et il est un modèle pour ce qui est à faire 
si on veut faire des modules pour Dofus. 
 
Il est possible de développer de nouveaux gameplay en s’affranchissant des règles habituelles du jeu, 
mais il faudra forcément l’inclure au sein de celui-ci avec récompenses et forts liens autant 
économiques que RP (nouvelle monnaie, boutique, nouvelle dimension, etc). Y accéder dans les 
Tavernes comme pour Krosmaster serait également top. 
 

Exemple 
 
L’Exemple est un troll, mais montre qu’il est capable de faire tout et n’importe quoi, tout en l’intégrant 
avec Dofus. C’est une véritable boite de Pandore que vous avez ouverte et elle est encore inutilisée ! 
Ces modules devraient toutefois rester complémentaire et entièrement dépendants de Dofus. Cela 
doit être du nappage, pas de le gâteau. 
 
Bien sûr, faire des modules n’exclue pas faires des nouveaux modes jeu (comme les Chasses aux 
trésors). En PvM (Boss Rush, Boufbowl avec des mécaniques de combat de quête comme Dofus Arena 
a été repris dans la quête de Barnabé, etc.) ou PvP (nouveau mode de jeu sauvage). Bien sûr, avec des 
récompenses et surtout de l’exclusif ! (Sans trop d’impact sur l’économie comme les galets, mais 
suffisamment renouvelable tout de même).  
 
Exemple : Un nouveau mode de JcJ Bonta/Brakmar sauvage, en parallèle de l’AvA. Celui-ci se 
déclencherait dans une zone aléatoire à une période aléatoire. L’événement serait indiqué dans le 
canal Informations ou un nouveau canal “Conquête”. Le système serait similaire à l’AvA (exclusion en 
cas de mort, pas de multicompte) mais le but serait d’avoir pour l’alignement d’avoir le plus de 
survivants et de kills. 
 
Il y a pleins de possibilités et vu que Dofus est basé sur la diversité des activités, c’est que du bon (à 
condition de bien l’insérer par rapport aux autres) 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.dofus.com/fr/forum/1069-evolutions/2277650-devblog-gd-dofus-battle-royale
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Chasses aux tr®sors 
 
Les chasses aux trésors sont un mode que j’idéalise dans Dofus même s’il possède pleins de défauts. 
J’ai mis ce point après les modules et ce n’est pas par hasard : Les chasses sont un quasi module. 
Elles ont apporté un nouveau gameplay touchant le jeu sans y être ancré, par l’ajout d’une monnaie, 
comme le Kolizeum (qui est lui aussi un module, le KIS s’en rapproche d’ailleurs davantage). C’est une 
voie à suivre pour ajouter des mini-jeux à Dofus (retour des minijeux de la foire du Trooll par exemple). 
Bien évidemment, il faut parler des défauts. Comme beaucoup de features Dofusiennes, les chasses 
souffrent avec l’âge car il n’y a pas / peu de suivi. Des récompenses sont enlevées au fur et à mesure 
et le tout est globalement nerf alors que c’est une activité vraiment aimée par les joueurs (ou au moins 
pour se faire des kamas. 
On peut citer 
¶ Le retrait du x4 : Le problème était surtout le détournement commun qui consistait à 

abandonner si la Zone ne permettait pas le x4. Il aurait fallu revoir la linéarité de l’obtention 
de l’xp : Avoir moins d’XP en x1, mais plus d’xp en x4 (quitte à ce que ne soit plus des x4) 

¶ Le retrait des chasses en Dimensions : Ces chasses étaient spéciales et permettaient d’avoir 
un challenge supplémentaire. Pourquoi ne pas les réintroduire avec de nouvelles récompenses 
? Par exemple des fragments de carte ou de l’Orichor (en quantité très restreinte évidemment) 

¶ [Ŝ ǊŜǘǊŀƛǘ ŘŜ ƭΩhǊōŜ : C’était un gain assez rare sans valeur, mais ça fait assez mal. 
¶ Le retrait des Poudres en 2.48 : C’est un nerf assez conséquent vu que les poudres coutaient 

assez chers et constituaient un revenu conséquent pour les chasseurs. 

 
Le nerf du x4 a aussi impliqué un autre point : Les 20.000 roses de la quête du Pourpre. Comme c’est 
une habitude avec les quêtes de Dofus, le Pourpre a intégré la feature toute récente des chasses. A 
l’époque, obtenir 20.000 roses était assez simple, mais aujourd’hui, avec tous les nerfs, c’est 
extrêmement compliqué si on fait la quête au bon niveau (130-150). Cela ne se traite pas en une 
centaine d'heures, certes, mais il est anormal d'y passer plus de 20-30 à faire du full chasse juste parce 
que le chiffre n'est plus équilibré et que le staff a souhaité forcer la main des joueurs vis à vis des 
chasses (comme ils l'ont fait avec les Idoles et le Turquoise). C'est le meilleur moyen pour dégouter les 
joueurs d'un mode de jeu alors que la quête est censée en faire la promo. 
Oui, il est possible de trouver des coffres à 1000-10.000roses, mais cela reste de la RNG dans une 
quête qui voulait justement la supprimer (But des Dofus en quête = RP + Suppression de leur drop). 
Oui on peut les acheter, mais les quêtes sont censées être réalisables par ses propres moyens 
raisonnablement. A ce compte-là, on peut dire qu’il faut faire des donjons 180 quand une quête 100 
car le mercenariat existe. 
 
Enfin dernier point concernant les chasses, elles souffrent d’une restriction de région assez gênante. 
Certes il est possible de visiter des zones refondues (Cania + Sidimote), mais ne pas pouvoir aller à 
Nimotopia, dans les Abysses, sur Moon ou sur l’île des Wabbits est un peu triste quand on sait tous les 
trésors qui s’y cachent et les moyens investis pour rendre ces zones agréables visuellement. 
 
(Ah, et aussi passer Frigost en x2 car ses zones sont vraiment horribles) 
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Almanax 
 
C’est encore une activité très pratiquée, mais plus trop pour le Dolmanax. 

 
Si certains bonus sont inintéressants au possible (surtout ceux des zones Bl), d’autres sont très utiles 
(bonus de récolte, d’xp globale) voire complétement pétés. Les économies d’ingrédients sont ainsi 
surutilisées voire abusées. La plupart ne craft plus et se contente d’attendre la prochaine économie, 
et ce, en sachant qu’elles sont beaucoup trop fréquentes (quasi une par mois). Il faudrait soit qu’elles 
soient plus rares (2-3 mois), soit moins importantes (limite de craft ?), soit plus spécialisées (ex : 
uniquement les métiers de récolte, puis uniquement les Bijoutiers, etc). 
Les bonus élevages devraient aussi désormais concerner les Muldos et Volkornes et plus d’une couleur 
à la fois (toute une génération ?). 
Le gain de kamas sur certains jours devrait être drastiquement réduit (ressource coutant 1000k ou se 
droppant en 2 secondes rapportant 40.000kamas). 
Pour finir, il faudrait aussi augmenter les prix des galets (ou les fusionner, ceux-ci n’étant utilisés que 
dans trop peu de crafts), actuellement trop bas pour la génération d’almatons et ajouter de nouvelles 
récompenses, comme un bouclier/costume saisonnier ou des objets d’apparats. 

 

 

 

 

 

 

 

 



61 
 

Refonte des Incarnations et des 
compagnons 

 
Encore une fois, ce serait une modification très coûteuse en temps de développement, pour au final 
peut-être pas grand-chose. Pourtant, les Incarnations et Compagnons font partie de ces features qui 
n’ont pas eu de vrai suivi alors qu’elles ont du potentiel. Les incarnations donnent accès à un gameplay 
basé sur quelques sorts uniquement en PvM ou en PvP Sauvage alors que les compagnons permettent 
d’épauler son personnage pour un combat de quête ou un donjon. 
Pour les incarnations, il n’y a même pas besoin de faire de nouveaux graphismes : Il suffit de repomper 
les effets d’un mob ou d’une classe. C’est vraiment dommage, surtout que tout ça pourrait finir en 
boutique. 
J’avais déjà un peu réfléchi à ça : 
 
¶ Passer de 50 à 200 niveaux pour les incarnations : Elles deviennent trop faibles après le niveau 

150 (surtout vu le bonus de leurs armes). Il faudrait évidemment revoir les formules des bonus 
¶ Faire gagner de l’XP passivement et activement : Un peu comme le MultiEXP sur Pokémon, 
permettre aux incarnations de son inventaire de gagner de l’exp toute seule (et diviser cette 
exp entre toutes celles posséder) serait bien moins barbant que de les monter une à une 
(surtout avec 200 niveaux) 

¶ Donner des nouveaux sorts pour un total de 9 (Incarnations) et 10 (Compagnons) : Cela 
permettrait de consolider leur gameplay et surtout la volonté d’avoir “une demi classe” (ou ¼ 
avec les variantes) 

¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ ǎƻǊǘǎ ŎƻƳƳǳƴǎ : Après équilibrage, évidemment. 
¶ tŜǊƳŜǘǘǊŜ ƭΩǳǘƛƭƛǎŀǘƛƻƴ ŘŜǎ LƴŎŀǊƴŀǘƛƻƴǎ Ŝƴ tant que compagnons : Ce serait très fun. Elles 
auraient des caractéristiques prédéfinies, mais le niveau sera celui de l’arme. 

¶ [ƛƳƛǘŜǊ ƭΩŞǉǳƛǇŜƳŜƴǘ ŘŜǎ LƴŎŀǊƴŀǘƛƻƴǎ Ł .[ : Actuellement, les armes ont un niveau à part de 
celui de l’incarnation. Fusionner les deux permettrait d’éviter de se retrouver avec un level 50 
avec une incarnation 200 

¶ Pour la refonte complète, un doc est dispo ici  

 
Même si ce ne sont pas incarnations, plus de transformations RP en combat et hors combats serait 
cool, notamment pour les animations de joueurs. Je ne sais pas vraiment dans quelle partie le mettre, 
mais je pense qu’en faire des “semi-incarnations” pourraient être une bonne idée 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1L_AOvQw2Nzx0EKEzp0LTD3efyL4HXYB8kNO1fCbDmgc/edit?usp=sharing
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Performances 
 
Le jeu a toujours et encore de trop gros soucis de performances et c’en est ridicule. Entre les fuites de 
mémoires, les ralentissements, les freezes, les crash, Dofus n’est pas fluide. 
Plus ridicule encore, j’ai même trouvé un bug qui rend le jeu plus fluide quand j’ouvre… obs. What ? 
Quelques pas ont été fait vers une amélioration, mais la fluidité du jeu devrait être une priorité, peut-
être pas absolue, mais une priorité. Au moins qu’on puisse avoir un 50fps constant sur un I7 avec 8Go 
de RAM en monocompte. Cela passe par de nombreuses choses et notamment l’optimisation. Les 
dossiers du jeu sont un bordel monstre et comportent de vieux fichiers inutilisés et stagnant pourtant, 
à quand leur suppression ? (le jeu a d’ailleur été allégé en 2.47). Quelques problèmes autres : 
¶ Le jeu lag beaucoup trop quand plus de 5 personnages sont affichés sur une même carte : Il 
faudrait *encore* revoir l’affichage des personnages. 

¶ Il faudrait corriger les fuites de mêmoires ou au moins ajouter un nettoyage plus régulier du 
cache pour éviter à la fenetre Dofus de montrer à 1-2Go après plusieurs heures d’utilisation. 

 
Dofus 2 Unity a été envisagé et finalement “abandonné” pour Dofus Cube aka Wakfu Heores aka 
Waven. C’est je pense la décision qui va le plus pénaliser le jeu pour les années à venir tant le moteur 
Flash va venir limiter tous les domaines du jeu et quasiment forcer la main sur des modules (Dofus 
Donjons n’est qu’une conséquence indirecte de cette décision). Costumes ? Coûteux d’en faire à cause 
de la gestion du moteur. Animations ? Couteux et font laguer même la plus puissante des configs. 
Problèmes de performances ? Moteur du jeu et non-optimisation de Flash. 
Cela aurait été un projet long et qui aurait englouti des sommes assez conséquentes, mais qui en aurait 
valu la peine et aurait prolongé la vie du jeu (officielle, car le jeu ne mourra pas après l'arrêt de son 
support, il ne mourra même jamais vraiment) d’une dizaine d’années. 
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Forum 
 
C’est un point assez terrible. 
Pour la petite histoire (rappelée en préface), la refonte forum a été annoncée la veille d’un Week-end 
de trois jours. Tous les retours ont été évités, alors qu’ils étaient unanimes après les précédentes 
refontes sur Wakfu, Krosmaga et Dofus Pets. 
Mais rien n’a été fait. On nous a par la suite promis des fixs, des améliorations, un système de suivi, 
monts et merveilles, mais au final, qu’a-t-on eu ? Un fix tous les 2-3 mois, puis plus rien. 
Nazkan nous avait annoncé une table ronde, Raven l’a ensuite démenti sur le Discord Ambassade. 
En 1 an, le forum a perdu en qualité et beaucoup d’intervenants. Les bons sujets deviennent rares 
(même s’il y en a toujours, ne me faites pas dire ce que j’ai pas dit) et l’activité diminue. C’était vraiment 
ça, l’objectif de cette modification ? 
Enfin bref, j’ai repris les voeux que j’avais porté lors du projet Ambassadeur, vu que quasiment rien n’a 
changé depuis. Et si vous voulez une liste de bugs à fixer, mon sujet posté J-4 avant la sortie du forum 
tient toujours.  
 
1- Il faut impérativement fixer les bugs du forum. Il y en a beaucoup trop, que ce soit au niveau de la 
navigation, de l’écriture, de la redirection des pages ou autres. 
2 - [Ŝ ŦƻǊǳƳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ ǊŜǎǇƻƴǎƛǾŜ. Il est inadapté sur mobile alors qu’il en tire une majeure partie de 
ses visites. Que ce soit l’éditeur qui ne possède pas tous les outils de mise en page (avec une excuse 
bidon à la clé) ou l’impossibilité de zoomer/dézoomer, il est souvent mieux de passer par la version PC 
quitte à sérieusement perdre en praticité. Et même sur PC, le cadre d’édition n’est pas réglable. Les 
icônes d’avatar sur mobile prennent trop de place, agrandissant drastiquement la taille des pages à 
lire (heureusement qu’on a un mode liseuse sur Firefox). Le bouton pour revenir à l'accueil est 
contrairement à avant le sigle dofus (assez gros), un tout petit texte “Forum” en haut (attention à ne 
pas cliquer sur Accueil !) 
3 - Des retours réguliers. Malgré un sujet retour des bugs, on est obligé d’insister pour avoir des 
retours. 
4- Le forum ne possède toujours pas de flux RSS en 2017, ce qui empêche la création d’outils de 
notification via des applications ou par mail 
5 - Le suivi des sujets est aux fraises, n’indiquant parfois pas qu’un sujet a obtenu une réponse et au 
contraire, indiquant parfois que toutes les réponses ont été apportées en même temps. Depuis 
quelques temps, les utilisateurs mobiles ne voient même plus le carré rouge… 
6- On ne peut plus voir clairement le dernier message dans les sections et sous-sections, ni qui l’a 
posté. Le déroulement des sous-sections est imprécis et on ne sait pas si quelqu’un a vraiment posté 
dedans 
7- Le système de réponse est bordélique. La fonction pour retrouver un message du staff dans le 
contexte est buggée et on doit au final dérouler toutes les réponses. Le suivi des messages n’indique 
d’ailleurs pas où et à qui une réponse a été apportée (ce qui fait qu’on doit se retaper les 50 pages 
d’un sujet pour savoir où elle est) 
8 - Le ŦƻǊǳƳ ƴΩŜǎǘ Ǉŀǎ Ŝƴ мсκф Ŝǘ ǎƻƴ ŘŜǎƛƎƴ ōƭŀƴŎ Ŧŀƛǘ ǘǊŝǎ Ƴŀƭ ŀǳȄ ȅŜǳȄ contrairement au beige 
d'avant. Heureusement, Stylish/Stylus existent. 
9- L’éditeur est toujours aussi tête de mule. On pensait que la refonte forum nous enlèverait les bugs 
nous obligeant à constamment "CRTL + A" mais non, ŀǳ Ŧƛƴŀƭ ŎΩŜǎǘ ǇƛǊŜΦ Les balises se sauvent au 
moindre edit, les listes font ce qu’elles veulent, le copier/coller donne une nouvelle police de texte, 
certaines balises disponibles sur tous les autres forums du monde ne le sont pas, etc. 
10.   Le système de score est mauvais. Les multicomptes sont rois et il est encore moins indicatif qu’un 
post-count. (Coucou les gens passés de 12000 de score à -100 en une soirée). Les badges ont également 
disparu (Wakfu BETA, Dofus Premium, Bonta/Brakmar).  
11. S’il vous plaît, virez-nous ce blanc qui arrache les yeux ou donnez-nous un thème sombre. 

https://www.dofus.com/fr/forum/1053-discussions-propos-forum/2243810-newforum-retours-modifications-imperatives-avant-changement?page=1
https://www.dofus.com/fr/forum/1053-discussions-propos-forum/2243810-newforum-retours-modifications-imperatives-avant-changement?page=1


64 
 

 
Je vois cependant un peu de positif et regagne de l’espoir en voyant de possibles Titres Forums de 
retour (peut-être avec un gros patch ?). Mais bon, ça arrivera en 2022. En attendant, pour attendrir un 
peu tout ça, voici quelques propositions de titres que j’avais élaboré sur Twitter. 
 
Critique de Dramak, Belle de Béthel, Adepte de Koutoulou, Bâtonnet de Meno, Deplumeur d'Ilyzaelle, 
Goule d'Anerice, Coiffeur du Roi Nidas, Bourreau de la Reine des Voleurs, Litière du Chaloeil, 
Maquilleur de Choudini, Prétendant de Dantinéa, Homme de la Reine Nyée, Catcheur du Capitaine 
Ekarlatte, Empoisonneur de Toxoliath, Défragmenteur de Fraktale, Adrien de XLII, Paire d'Ush, 
Ecourteur de Nimbos, Griffoir de Kanigroula, Poussière du Kankreblath, Insecticide pour Villinsekt, 
Pleurnicheur du Pounicheur, Tort du Chafer Rohin, Antibiotique pour Baleine, Terreur des Phorreurs, 
Toiletteur de Phossile, Chercheur de Peki Garou, Deserteur de Momie Nova, Compagnon d'Ombre, 
Mauvais Chassouilleur, Avaleur de Gromorso, Nounou de Daïgoro. 
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Divers 
 
Les Avis de recherche ne devraient plus être accompagnés de plus de 4 monstres : Malgré le système 
de nerf si le recherché est avec des Monstres, l’augmentation de la difficulté est trop conséquente. 4 
est un bon chiffre et utilisé pour les Donjons modulaires. 
 
Attitudes 
 
Il faut revoir le système d’Attitudes. Même si le principe de collection est cool, il est vite frustrant et 
limité, sans vrai suivi malgré sa popularité (et sa rentabilité ^^). Il y a eu beaucoup de propositions sur 
le forum dont (par ordre de priorité) : 
¶ Diviser les attitudes en catégories : Pose (Animations statiques ou finissant sur une pose. Ex : 

Cadeau), Actions (Animations de base), Classes, Aura et Spéciales 
¶ Les Attitudes spéciales (Wakfunding, Evénements type Flute ou Tambour) sont désormais liées 

au compte et partagées entre tous les personnages.  
¶ CƛȄŜǊ ƭŜǎ ǎƻƴǎ ŘΩŀǘǘƛǘǳŘŜ Ŝǘ ǊŜƳŜǘǘǊŜ ƭŜǎ ǾƻƛȄΣ ŎƻƳƳŜ ǇƻǳǊ ƭŜǎ ǎƻǊǘǎ 
¶ Remettre les boucliers ? Ce n’était pas censé être une solution temporaire ? 
¶ !ǾƻƛǊ ƴƻǘǊŜ ƴƻƳōǊŜ ŘΩŀǘǘƛǘǳŘŜǎ ŎƻƭƭŜŎǘŞŜǎ ǇƻǳǊ ǳƴŜ ŎŀǘŞƎƻǊƛŜ Ŝǘ ƭŜ ƴƻƳōre maximal 
¶ Pouvoir cumuler Attitude d’Aura et Attitude de Pose 

 
Un autre point que je soulève pour little-killer (croquete sur le forum) : A quand un retour de l’attitude 
Magnolia avec un vrai moyen d’obtention et pas de la RNG sur un live ? 
 
Visualiser ǎƻƴ ǘŜƳǇǎ ŘŜ ƧŜǳΧ Ŝƴ ƧŜǳ 
 
Pour donner suite à l’affichage du temps de jeu sur le site, pourquoi ne pas faire de même en jeu ? Par 
exemple sur l’interface de choix de serveur ! 
 
Supprimer totalement Krosmaster du jeu 
 
Actuellement, le module est toujours présent dans les fichiers du jeu. En plus de prendre de la place, 
on retrouve toujours des figurines en jeu. Rien n’indique en plus qu’elles ne fonctionnent plus. Je n’irai 
pas jusqu’à les supprimer, mais au moins ajouter un moyen de destruction (Ex : Meilleur recyclage) ou 
au pire ajouter un Tag pour les rendre identifiables. 
 
Pouvoir inviter des personnages non-premium pour finir la quête du Manitou 
 
Je n’ai toujours pas pu faire ce mini-boss exclusif à cause de ça. Le premium étant une denrée rare, 
pourquoi ne pas assouplir un peu les conditions pour entrer dans ladite maison et au moins pouvoir se 
faire épauler ? 
 
Pouvoir déplacer le jeu dans le 16:9 
 
Le jeu est toujours en 4:3, mais centré au milieu de la fenêtre. Je propose donc de pouvoir le mettre à 
gauche ou à droite, afin de par exemple mettre toutes les interfaces à droite. Un bug le permettait, 
alors je ne pense pas que ce soit bien compliqué à mettre en place 
 
LƴŘƛǉǳŜǊ ƭŀ ŘŀǘŜ ŘŜ ŎǊŞŀǘƛƻƴ ŘΩǳƴ ǇŜǊǎƻƴƴŀƎŜ dans l’interface de choix de perso : Ça comblerait 
l’immense espace vide actuel. 
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Revoir les places marchandes  
 
Je trouve que les HDVs sont un magnifique point de rencontre, mais au détriment de ces places. Leur 
donner de l'intérêt permettrait de les placer au centre des commerces, en autorisant la vente à la volée 
uniquement sur ces places ou en réduisant les taxes par exemple. 
  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Un grand merci à tout ceux ayant participé directement ou indirectement (citation de travaux) à la 

réalisation de ce recueil. Et à bientôt sur les forums ! 


