CPC AVENTURE

Spécifications et conception du jeu cpc-aventure

Version 2.4

	Version
	Changements

	2.4
	Ajout de l’énigme du Sphinx

	2.3
	Ajout des renégats et d’une phrase au début de Billy la banlieue. 

Ajout du monologue de Blueberry.

Ajout du message du rocher dans la forêt.

Ajout de la malédiction de l’éclipse totale.

	2.2
	Ajout de Billy la banlieue. Dernières retouches de l’espace

	2.1
	Modification de l’espace. Ajout de l’image du traducteur.

	2.0
	Modification du plan de la ville et du dessin « jour de foot ».
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1  Specifications de l’ihm

1.1  Ecran de jeu

Les écrans de jeu sont en mode 1 (320x200x4 couleurs), ainsi tous les graphismes suivront ce mode. Les couleurs ne sont pas figées, sauf le noir que l’on conservera de préférence en couleur n°0. La couleur n°1 devra être une couleur claire de préférence, pour servir au curseur et à l’écriture. Les 2 autres couleurs ne sont pas importantes pour l’ihm.

Les écrans ont une taille normale (pas d’overscan). De plus, il n’y a pas d’interface visible, hors souris, car les images du jeu prennent la totalité de l’écran, soit 320x200. Ainsi, toutes les informations nécessaire se feront par fenêtres de dialogue ou par écran à part.

1.2  La souris

La souris sert à agir sur les images du jeu. Elle peut se gérer de 2 manières suivantes : au clavier (touches flèches et barre espace pour cliquer) ou au joystick (directions et bouton 1 pour cliquer). 

La souris est désactivée à l’affichage de fenêtres de dialogues car celles-ci se gèrent au clavier uniquement.

Le déplacement de la souris se fera par pixels et sera aligné sur le rafraîchissement de l’écran pour éviter tout scintillement.

Il y a 2 modes d’interaction avec la souris :

1. Le mode recherche : c’est le mode normal dans lequel on fouille l’écran à la recherche d’indices ou d’issues. Dans ce mode, le curseur peut revêtir 3 formes distinctes :

· Une flèche : c’est l’apparence normale de la souris. Elle sous-entend qu’il n’y a rien d’intéressant à voir à l’emplacement de la souris. Normalement, cliquer avec cette forme n’aura aucun effet.

· Une loupe : la souris se transforme en loupe quand il y a quelque chose de plus ou moins intéressant à voir au point balayé. Il suffit alors de cliquer pour avoir des précisions sur cette chose.

· Un perso : la souris se transforme en un personnage en position de marche quand une issue visible est trouvée. Il peut s’agir d’une porte, d’un chemin, d’une entrée de grotte,… Le fait de cliquer fait directement prendre cette issue, sauf si celle-ci est fermée. Dans le 1er cas, on change de tableau, dans l’autre on a droit à une fenêtre de dialogue.

Le mode utilisation désactive le mode recherche.

2. Le mode utilisation : il y a des objets dont l’utilisation est immédiate (potions, lanternes,…) et d’autres qu’on utilise à l’écran (clés, pioches,...). L’utilisation d’un objet peut se faire à partir de l’inventaire, ou en activant le mode utilisation au clavier (si un objet est déjà sélectionné, sinon l’inventaire apparaît). Dans ce cas, la souris se transforme en une main et cette forme demeure le temps de l’utilisation de l’objet. De plus, cette forme ne change pas quelque soit l’endroit balayé à l’écran, car soit on sait où utiliser l’objet (une clé sur une porte par exemple), soit on cherche quelque chose (un trésor avec une pelle par exemple). Le mode recherche désactive le mode utilisation. 

1.3  Le clavier

Le clavier sert à plusieurs choses :

· Pour la souris bien sure.

· A sélectionner une fonction (inventaire, carte,…). Les touches associées sont alors accessibles à tout moment sauf quand une fenêtre de dialogue est déjà active.

· Pour faire des choix dans une liste de propositions

· Pour entrer des données, comme un mot de passe par exemple.

Les touches sont susceptibles de varier selon la langue du jeu, dans le cas où des traductions sont envisagées (exemple C pour Carte, mais M pour Map en Anglais). De plus, l’utilisateur peut avoir envie de les modifier à sa convenance, comme dans les jeux actuels. C’est pour cela que l’on prévoie un fichier de configuration.

1.4  Les fonctions du jeu

1.4.1  Menu de jeu

A ne pas confondre avec le menu d’introduction à l’initialisation du jeu. Ce menu est accessible au cours de la partie, quand aucune fenêtre de dialogue n’est active. C’est la touche Escape qui permet de l’activer puis de le désactiver, car cette touche est un excellent point de repère. Ce menu propose les choses suivantes :

1. Explications sur le jeu : ces explications seront également accessibles dans l’intro de jeu. Elles récapituleront le fonctionnement de la souris, ainsi que les fonctions du jeu.

2. Les touches : récapitule les touches, tout en permettant de redéfinir celles qui peuvent l’être.

3. Sauvegarder : permet de sauvegarder une partie, bien que cette fonction soit directement accessible au clavier.

4. Charger : permet de charger une partie, bien que cette fonction soit également accessible au clavier.

5. Quitter : sort complètement du jeu (call 0), après confirmation toutefois.

La touche Echap sort du menu.

1.4.2  La (les) Carte (s)

A tout moment, une carte des lieux est accessible au clavier. Cette carte dépend du secteur dans lequel on se trouve (la maison, l’ile, l’espace,…). Il y aura toutefois des lieux où la carte sera inutile, comme l’arche du capitaine Blood. Il y aura aussi des lieux comme le manoir avec Willy qui ne comporte qu’un écran, dans ce cas on pourra afficher la carte globale.

Les cartes se dessinent au fur et à mesure de la progression, en tenant compte des écrans par où le joueur est passé. Elles prennent un écran entier et pourront être dessinées de manière schématique, avec des chiffres et un texte récapitulatif. Ainsi, il ne sera pas nécessaire de la conserver en mémoire autrement qu’avec de simples variables. L’image courante du jeu pourra ensuite être facilement restaurée par l’appui sur une touche.

On indiquera également la position courante du joueur  avec une flèche par exemple (comme ça on aura aussi l ‘orientation).

1.4.3  L’inventaire

Permet d’afficher les objets récupérés dans le jeu (10 max), ainsi que les protections gagnées (armure d’Antiriad, protection contre la magie, protection de l’esprit). Un objet peut être sélectionné dans la liste avec les touches numériques (0-9). La touche correspondant au mode utilisation (récapitulée dans l’inventaire mais redéfinissable), permet ensuite d’utiliser l’objet directement (potions, lanterne,…) ou indirectement en cliquant ensuite à l’écran. Dans ce dernier cas, l’inventaire disparaît et la souris se transforme pour signaler l’utilisation d’un objet. 

Comme pour les cartes, l’inventaire peut prendre un écran entier, ce qui permet de conserver les mêmes couleurs. L’image de jeu peut ensuite être facilement restituée.

1.4.4  Les notes

Les notes sont complétées automatiquement au cours du jeu. Elles peuvent concerner un message important (comme l’appel au secours de Willy), ou une quête secondaire (les ingrédient à trouver pour la potion de protection contre la magie). Pour des questions de rapidité et de visibilité, on peut afficher les notes sur une page entière, avec une moitié pour les titres et une moitié pour les textes. On veillera à ce que les notes soient listées par ordre chronologique.

	Notes de jeu

	1 - Message de Willy

2 - Potion de la sorcière

…

Fleches haut / bas
	Note :


1.4.5  Mode recherche

Voir le chapitre 1-2. Ce mode peut être activé directement au clavier. Dans ce cas, soit il désactive le mode utilisation et la souris reprend une des 3 formes de recherche, soit il ne se passe rien puisqu’on est déjà en mode recherche. 

1.4.6  Mode utilisation

Voir le chapitre 1-2. Ce mode peut être activé directement au clavier, ou par l’intermédiaire de l’inventaire. Dans tous les cas, il active l’utilisation de l’objet sélectionné dans l’inventaire (si aucun objet n’est sélectionné, l’inventaire s’affiche alors).

Cette méthode a l’avantage de ne pas avoir à re-sélectionner un objet à chaque fois qu’on veut l’utiliser. En effet, dans la mine par exemple, la pioche peut servir dans plusieurs salles de suite.

1.4.7  Sauvegarder

il n’y a qu’une sauvegarde possible, se trouvant sur la face 1A du jeu. Cette sauvegarde peut ensuite être chargée à tout moment. Dans ce cas, une fenêtre de dialogue apparaît pour demander un éventuel changement de face si cela est nécessaire. Sinon, la sauvegarde est immédiate.

1.4.8  Charger

Permet de charger une partie. Si un changement de face est nécessaire, un message de dialogue apparaît alors. Sinon l’action est immédiate. 

1.5  Les fenêtres de dialogue

Il y a plusieurs types de fenêtres de dialogue, selon que l’on affiche un simple message, que l’on fait une liste de propositions, ou que l’on entre une donnée au clavier. Toutefois, il n’est jamais vraiment beau de les accumuler à l’écran. Dans le cas de conversations, la même fenêtre peut peut-être servir tout le temps, il suffit juste de rafraîchir le texte à chaque fois. Dans le cas du menu de jeu, quand une fonction est sélectionnée, on peut effacer rapidement le menu pour afficher une fenêtre unique à chaque fonction.

2  Etude de l’aventure

2.1  L’histoire

C’est le printemps et la journée s’annonce plutôt bonne. Par nostalgie, vous vous êtes procuré un vieux CPC 6128 auprès de quelqu’un qui ne s’en servait plus depuis longtemps et qui avait décidé de le revendre. Comme le lecteur de disquette ne fonctionnait plus, il vous l’avait laissé pour une bouchée de pain (encore un qui ne savait pas ce qu’il perdait). Evidemment, le sujet étant largement abordé sur les sites Internet de fans, vous aviez acheté une nouvelle courroie pour le lecteur. Aussitôt remplacée, celle-ci permettait à nouveau d’avoir un CPC comme neuf. Avec l’ordinateur, il y avait un lot de disquettes, et c’est avec un léger pincement au cœur que vous voyez une liste de jeux qui ont marqué la grande époque. Evidemment, tous ces jeux sont maintenant disponibles sur internet et sur émulateur, mais ce n’est plus pareil (le prix à payer dans cette course effrénée au progrès). Par ce beau matin, vous décidez donc de tester votre nouvelle acquisition avec les jeux à votre disposition. Vous parcourrez les disquettes et alors que vous voyez les titres, les images vous reviennent avec nostalgie. Il y a plein de beaux jeux, mais il y en a un qui retient soudain votre attention : « Jet Set Willy ». Il s’agissait pourtant d’un jeu dont les graphismes sont assez simples et dont la difficulté est certaine, mais une voix intérieure vous dit alors qu’il est important de commencer par celui-là. Une angoisse commence alors à monter en vous et c’est non sans appréhension que vous allumez l’ordinateur, mettez la disquette, faites CAT puis RUN ‘’jetset.bas. Alors que le jeu se lance, vous retrouvez votre calme, mais le répit est de courte durée. En effet, un message dont vous êtes sur qu’il ne fait pas partie du jeu, apparaît alors sur l’écran : « Au secours… un magicien est arrivé ici il y a quelques temps… il se fait appeler Zakar… avec l’aide des monstres il a pris le contrôle de notre monde… aidez-nous ». Un frisson vous parcourre alors l’échine, vous tentez d’appuyer sur toutes les touches dans l’espoir de faire revenir le message, mais le jeu continue comme si de rien n’était. Zakar… ce nom ne vous est pas inconnu, il s’agit bien d’un magicien mais dans le monde réel celui-là. Il avait montré un soudain intérêt pour le CPC lors d’une convention pour laquelle il avait prêté son nom. Ces coïncidences étant troublantes, vous vous renseignez sur lui et décidez de l’appeler, histoire d’éclaircir un doute. Un homme vous répond alors qu’il est parti se reposer quelques temps et qu’il est injoignable. Trop c’est trop, vous décidez de vous rendre à sa maison dans le but d’en savoir un peu plus.

Vous vous trouvez devant la maison où vous épiez les moindres mouvements. Au bout d’un certain temps, le garage s’ouvre et une voiture en sort. Le garage se referme alors et vous vous dites qu’il doit s’agir de l’homme que vous avez eu au téléphone. Vous décidez alors d’aller sonner, mais personne ne répond, la voie est libre…

2.2  Les références au CPC

Le jeu fait clairement référence au monde du CPC, dont il est un peu une compilation. Toutefois, tout est fait pour qu’aucune connaissance ne soit exigée, car Il s’agit avant tout d’une aventure, avec en plus l’occasion de découvrir ou de redécouvrir ce monde merveilleux.

Les références sont nombreuses mais étudiées de façon à ne pas étouffer le jeu. Les choix ont été durs à faire et ne reflètent pas toujours la popularité des jeux cités. Pour le reste, on verra avec le 2ème épisode s’il y en a un (genre Zakar profite de la brèche ouverte pour matérialiser une armée de monstres CPC et se lancer à l’attaque du monde réel).

2.3  La mort dans le jeu

Evidemment, comme dans tout jeu, la mort peut être au rendez-vous dans cette aventure (il faut bien un peu de suspens). Toutefois, les occasions ne sont pas si nombreuses et la diplomatie permet souvent d’éviter les mauvaises surprises. Si mort il y a, elle ne peut avoir lieu que dans le monde du CPC, là où elle n’est pas vraiment réelle en fait. Et c’est là une des petites originalités du jeu. Bien sure, on peut toujours reprendre une sauvegarde dans le cas où l’on perd. Mais il arrive que pris dans l’action on ne pense pas toujours à sauvegarder ! quoi alors de plus rageant de tout recommencer. D’abord à l’arrivée dans le monde, une douce voix nous laisse entendre que nous avons été digitalisés et que nous avons 3 vies au bout desquelles nous serons définitivement effacés, faute d’un programme pour nous maintenir. A chaque perte d’une vie, on revient au début du monde, c’est à dire devant Willy (Voir le chapitre « La plaine »), mais rien n’est à recommencer, il ne s’agit en fait que d’une téléportation. Bref, on ne meurt pas vraiment dans cette aventure.

2.4  Début et fin: la maison de Zakar

2.4.1  Introduction

Le jeu débute face à la maison de ce fameux « Zakar » (et il termine aussi ici d’ailleurs).

La carte

La carte des lieux est la suivante, toutefois pour le jeu, elle pourra être simplifiée.
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	1 – Extérieur.

2 – Salon avec accès au garage, à la cuisine et au 1er.

3 – Garage

4 – Cuisine

5 – Couloir du 1er

6 – Toilettes / Salle de bain

7 – Chambre du serviteur

8 – Chambre de Zakar

9 – Grenier avec le CPC ensorcelé

10 – Fin : le cauchemar ne fait que commencer…




Mission générale

Désactiver l’alarme de la maison et casser une fenêtre pour entrer. Trouver le message de la cuisine qui indique au serviteur de prendre un médaillon, de concocter une potion et de faire parler le perroquet pour l’incantation permettant de traverser le CPC du grenier. Le médaillon est planqué dans les toilettes, la formule se trouve dans la grande chambre, et le perroquet parle si on lui donne des cacahouètes (mais il faut d’abord le détacher avec une tenaille et le prendre avec nous). Les ingrédients sont dans la maison et la potion se prépare avec une casserole dans la cuisine. Ceci permet de pénétrer dans le monde du CPC et de passer au tableau suivant.

2.4.2  Extérieur (Image n°1)

Point de départ du jeu, donc la 1ère image.
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Actions:

Porte de garage : Dialogue indiquant que celle-ci s’ouvre et se ferme avec une télécommande.

Fenêtre du garage : dialogue indiquant qu’il s’agit de la fenêtre du garage et qu’il est préférable de trouver une autre entrée.

Boîtier d’alarme (à coté de la porte) : demande de code à reconnaissance vocale. Celui-ci est Zakar. En cas d’échec, suggérer que cela doit avoir un rapport avec le maître des lieux. Il n’y a pas de limites de tentatives.

Porte : indiquer que celle-ci est fermée à clé.

Porte-fenêtre : possibilité de la casser avec une pierre pour entrer, après avoir désactivé l’alarme. Si on la casse sans désactiver l’alarme, le jeu s’arrête.. Accède au salon (Image 2).

Petite fenêtre : Dialogue indiquant que celle-ci est trop petite pour entrer.

Sol devant le salon : permet de ramasser une pierre pour casser les fenêtres.

Fin du jeu :

Quand on a réussi à triompher de Zakar et à revenir du monde CPC, c’est ici que l’on atterrit. Une fenêtre de dialogue indique alors que notre mission est réussie et que le monde CPC est sauvé. Mais une menace encore plus terrifiante plane à présent sur le monde réel…

2.4.3  Le salon (Image n°2)
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Dès votre entrée, dialogue du perroquet vous traitant de voleur à vive voix. Signaler qu’il risque de vous faire repérer si ça continue, ce qui apporte de la confusion. Toutefois, rien n’est fait pour s’en débarrasser non plus.

Actions:

Buffet – étagère haut gauche : 9 livres dont certains traitant de la magie et un faux recelant la clé des placards du bas.

Buffet – étagère milieu gauche : 9 livres dont la doc du CPC et un livre de création de jeux d’aventure.

Buffet – étagère haut gauche : 9 livres dont certains traitent de la magie noire et de la sorcellerie.

Buffet – étagères de droite : dialogue sur les verres mais ils ne sont pas à prendre. Par contre il y a une bouteille de whisky qui entre dans la composition de la potion.

Placards : gauche : objets de sorcellerie mais pas le médaillon, donc pas à prendre. Milieu : ingrédients divers dont ceux nécessaires à la potion (bave de crapaud, poudre blanche, herbes magiques et fiole bleue). Les ingrédients sont la poudre blanche et la fiole bleue. Le 3ème et dernier ingrédient est l’ail du frigo.

Lampadaire : signaler qu’il est préférable de le laisser éteint pour l’instant.

Perroquet : indiquer qu’il est bien nourrit et entretenu (pas besoin de graines). Le fait de lui donner des cacahouètes le calme et vous pouvez le prendre avec vous. Pour cela, il faut couper sa chaîne avec une tenaille (garage). Il sera alors possible de le faire parler en l’utilisant simplement.

Tableau du fond : faire remarquer qu’il s’agit de huttes Africaines.

Issues: 

L’escalier gauche mène au garage (Image 3).

L’escalier droit mène au couloir (Image 5).

A gauche du perroquet, accès à la cuisine (Image 4).

Il n’est pas possible de ressortir, ce qui indique qu’il n’y a plus rien à faire dehors et qu’il faut avancer de toute façon.

2.4.4  Le garage (Image n°3)
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Actions: 

Etagère gauche : faire la description étagères par étagères. Toutefois, il n’y a rien qui serve dans le jeu.

Etabli : dire simplement qu’il sert à bricoler.

Etagère haute : rangements de vis, de bricoles diverses, de fils et une équerre. Rien d’utile.

Etagère basse : dresser la liste des outils. Une fois le perroquet approché, suggérer de prendre la tenaille.

Fenêtre : Signaler que rien ne bouge au dehors et que l’on peut continuer sans perdre de temps.

Porte du garage : Signaler que celle-ci s’ouvre avec une télécommande (sauf qu’il n’y en a pas dans le jeu).

Issues:

L’escalier qui mène au salon (Image 2).

2.4.5  La cuisine (Image n°4)
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C’est ici que se trouve le message pour le serviteur et qu’il faut préparer la potion.

Actions:

Lave-vaisselle : permet de le mettre en route, bien que cela n’aie aucune utilité pour le jeu.

Evier robinet : permet de remplir la casserole avec un peu d’eau.

Tiroir : ustensiles de cuisine dont une spatule pour touiller la préparation.

Placard gauche : produits d’entretien, rien d’intéressant.

Réfrigérateur : signaler qu’il est presque vide et que le serviteur a sûrement l’intention de rejoindre Zakar dès que possible. Il y a toutefois de l’ail entrant dans la composition de la potion.

Le message : message de Zakar ordonnant au serviteur de le rejoindre après avoir surveillé que sa disparition passe bien inaperçu. Il dit aussi que pour cela il faut l’amulette, préparer la potion dont la formule est dans sa chambre et faire dire l’incantation au perroquet devant le CPC du grenier, après l’avoir allumé.

Horloge : signaler que c’est le soir, que le temps passe vite et qu’il ne faut pas traîner.

Placards droite-bas-gauche : poêles et casseroles. Suggérer de prendre cette dernière pour la potion (une fois la formule connue).

Placards droite-bas-droite : couverts de tables et assiettes. Rien d’intéressant.

Cuisinière : Signaler le four même s’il ne sert pas. La casserole se pose sur la grosse plaque du bas (loupe à cet endroit + sprite casserole). Il faut cliquer les bouton pour faire chauffer.

Placard haut –gauche : boites de conserves diverses. Rien d’utile.

Placard haut-milieu : pattes, farine, riz, … et des cacahouètes pour le perroquet (suggérer de les prendre après avoir vu celui-ci).

Issues:

Le sol permettra de placer un curseur bonhomme pour sortir de la piece.

2.4.6  Le couloir (image n°5)
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Ce couloir mène aux chambres, à la salle de bain / toilettes et au grenier. On revient aussi au salon. Sinon rien de bien particulier.

Actions:

Tableau : signaler simplement qu’il s’agit d’un désert, rien de plus.

Fenêtre : signaler que tout est calme au dehors, mais qu’il ne faut pas perdre de temps.

Issues:

Porte gauche : mène à la chambre de Zakar (Image 8).

Trappe : celle-ci est fermée par un interrupteur dans la chambre de Zakar. Sinon elle mène au grenier (Image 9). Indiquer au départ que celle-ci est fermée et qu’il ne semble pas y avoir de serrure, ce qui est étrange.

Porte fond-droite : chambre du serviteur (Image 7).

Porte droite : salle de bain (Image 6).

Sol bas : retourne vers le salon (Image 2).

2.4.7  Salle de bain (Image n°6)
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L’amulette est cachée dans le boîtier de toilette.

Actions:

Miroir : signaler que vous n’avez pas le temps de vous regarder dans la glace.

Lavabo : Rien à signaler

Placard gauche : tiroir = médicaments. Placards = produits divers. Rien d’intéressant.

Placard milieu : faux tiroir. Rangement du linge sale. Rien d’intéressant

Placard droite : tiroir : peignes, rasoirs,… Placard : serviettes. Rien d’intéressant.

Tableau : signaler simplement qu’il s’agit d’un beau tableau représentant un bateau, la mer et une ile.

Les toilettes : Le couvercle = signaler qu’il y a un produit bleu foncé. Le bouton vide l’eau. Le couvercle du haut se démonte permettant de trouver l’amulette quand on actionne le bouton pour vider l’eau bleue. 

La baignoire : dire simplement qu’il s’agit de la baignoire.

Issues:

Pointer le sol vers le bas permet de ressortir.

2.4.8  Chambre du serviteur (Image n°7)
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Dans cette chambre se trouve la petite clé du bureau de Zakar. Dès le départ, signaler qu’il s’agit visiblement d’une chambre d’hôte, et que cela doit être la chambre du serviteur.

Actions:

Fenêtre : signaler que tout est calme dehors, mais qu’il n’y a pas de temps à perdre.

Fauteuil : dire que ce n’est pas le moment de se reposer.

Armoire : signaler qu’il n’y a presque pas d’affaires, que le départ du serviteur doit être imminente.

Lit : rien de caché dans le lit.

Lampe de chevet : en soulevant la lampe on trouve une petite clé, sans préciser à quoi elle sert.

Tableau : signaler qu’il s’agit d’un tableau avec des montagnes, mais qu’il n’y a rien de caché.

Lumière au plafond : même chose que pour la lampe de chevet.

Issues:

Pointer le sol vers le bas permet de ressortir.

2.4.9  Chambre de Zakar (Image n°8)
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La formule se trouve dans le bureau fermé avec la petite clé cachée dans la chambre du serviteur. Derrière un des livres se dissimule un interrupteur qui déverrouille la trappe du grenier. Sinon, possibilité de fouiller le reste de la chambre en pure perte de temps. La formule est la suivante : Faire chauffer les 3 ingrédients suivants dans une casserole puis boire le tout :

· Poudre blanche (voir le placard du salon).

· Fiole bleue (voir le même placard).

· De l’ail (voir le frigo de la cuisine).

2.4.10  Le grenier (Image n°9)
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C’est ici que se trouve l’entrée du monde du CPC et tout est fait pour le suggérer. 

Actions :

La trappe : permet à tout moment de redescendre dans le couloir.

Les cartons : Dire qu’il s’agit d’affaires emballées en vue d’un déménagement.

Le CPC : Fenêtre de dialogue indiquant qu’en allumant le CPC, un étrange tourbillon apparaît à l’écran, avant même d’avoir touché au clavier. A ce moment, si on possède l’amulette, qu’on a bu la potion, et qu’on utilise le perroquet pour le faire dire l’incantation, indiquer qu’on se sent soudainement aspiré par le tourbillon.

Ensuite, l’écran devient noir et un texte apparaît, indiquant qu’après l’aspiration par le tourbillon on s’est soudainement évanoui. Au réveil, il faut un certain temps pour reprendre ses esprits, même si on a l’impression de ne plus rien sentir du tout, serait-on mort ?… on ouvre les yeux et… => Ecran avec Willy (Chapitre de la plaine).

Remarque : d’après le scénario et ce qui se passe, il est inutile d’indiquer qu’on se retrouve ensuite dans le monde du CPC. En effet, tout le laisse sous-entendre.

2.4.11  Fin : le cauchemar ne fait que commencer (images n°1 et 10)
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Après avoir réussi à sauver le monde CPC et assembler l’ordinateur pour rentrer dans le monde réel, on revient ici. Tout semble s’être bien terminé et un dialogue s’en suit :

« Ouf ! enfin de retour. Le monde CPC est sauvé de la tyrannie de Zakar et tout se termine bien. Vous repensez à tous les héros que vous avez laissé et qui vous ont aidé : Willy, Robinson, Rick, Billy et tous les autres. Leur vie doit à nouveau être rythmée par les cycles machine et les programmes qui les ont créés. Ce monde avait l’air si réel mais si dangereux à la fois. Les objets que vous possédiez et l’armure sont restés là-bas, ainsi que les diverses protections sans doute. Finalement vous éprouvez un soupir de soulagement et appréciez la légère brise du soir (cette aventure n’aura durée que quelques secondes réelles). Vous vous apprêtez à rentrer chez vous mais soudain un rire que vous connaissez bien se fait entendre, le rire de quelqu’un en train de sombrer dans la folie. »

« HAHAHAHAAAAAA !!! je suis Zakar le plus grand magicien de tous les temps !! bientôt grâce à mes monstres, le monde entier sera à mes pieds, HAHAHAHAAAAAA !!! »

Image n°10 :
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Soudain des monstres surgis de nul part se matérialisent dans le jardin de la maison de Zakar. Comment est-ce possible ?! pensez-vous, c’est un vrai cauchemar ! si Zakar met son plan à exécution, le monde ne connaîtra bientôt que le chaos et la destruction. Il va falloir trouver le moyen d’arrêter cette folie, mais en attendant il n’y a pas le choix, il faut fuir et vite !… 

FIN.

Bien entendu, cette fin ouvre la voie à un éventuel 2ème épisode. On peut alors imaginer que Zakar a définitivement sombré dans la folie et qu’il ne contrôle plus rien. Des hordes de monstres se répandent alentour et sèment la terreur parmis la population. Mais ce que Zakar n’avait pas prévu c’est que ces monstres, en plus d’être stupides, sont à présent mortels et sujet à la désintégration, le carnage peut commencer… Zakar ayant perdu ses pouvoirs, puisque redevenu réel, finira droit à l’asile sans billet retour et le monde sera sauvé.

2.5  La plaine

2.5.1  Introduction

L’ensemble des tableaux qu’on appelle ici la plaine comprend un certain nombre d’embranchement vers d’autres secteurs de jeux, mais aussi quelques tableaux annexes comme Willy, Gabrielle et la plage du débarquement. Il s’agit donc clairement du monde CPC dans lequel on arrive après la maison de Zakar.

2.5.2  La carte

La carte des lieux est la suivante, toutefois pour le jeu, elle pourra être simplifiée.
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	1 – Face à l’école de karaté.

2 – Plaine Nord.

3 – L’ange Gabrielle.

4 – Face au château.

5 – Débarquement ennemi (Beach head).

6 – Astérix et Obélix.

7 – Plaine Sud.

8 – Paperboy livre le journal au manoir de Mortevielle.

9 – Willy = Point de départ du monde CPC.




2.5.3  Mission générale

Une fois arrivé dans le monde du CPC, Willy nous explique la situation mais avoue aussi l’impuissance dans laquelle se trouvent les héros du monde CPC face à la situation. Ainsi, ce qui caractérise cette partie de jeu, c’est que nul ne sait comment combattre Zakar (d’ailleurs on ne le combat même pas). En fait, c’est en parlant ci et là, en aidant certains héros ou en remplissant quelques petites missions que tout finit par s’éclairer.

A partir de la plaine, plusieurs secteurs de jeu s’offrent à nous. Il y a le désert Egypte/Far West au sud, la ville au sud-est, la forêt et la mine au centre, l’île au nord-ouest, le château, la base militaire et l’espace au nord-est. Dans chacune des parties, il y a diverses missions à faire ou diverses choses à récupérer. 

Il y a aussi une mission particulière, qui consiste à trouver les morceaux d’un CPC afin de pouvoir rentrer dans le monde réel. Le clavier se trouve dans la pyramide (chapitre désert), la disquette du monde réel est détenue par Billy la banlieue (chapitre la ville). La courroie se trouve dans le garage spatial (chapitre l’espace). L’écran est quant à lui dans la salle du château où se trouve Zakar (chapitre château). 

2.5.4  Face à l’école de karaté (Image n°1)
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On se trouve ici le long de la côte nord qui longe la mer à l’ouest. En face se trouve l’école de Karaté, on peut y entrer en cliquant dessus (voir le chapitre « école de karaté »). A l’ouest, on se retrouve dans le secteur de l’île (voir chapitre « l’île des naufragés »). A l’est on continue en direction de la plaine nord (image n°2) et au sud on tombe sur Astérix et Obélix  (image n°6). Il n’y a rien de spécial à signaler ici.

2.5.5  Plaine Nord (Image n°2)
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Comme son nom l’indique, on est ici pile au nord, face à la montagne. Cette dernière ne comprend d’ailleurs qu’un seul tableau qui est l’ange Gabrielle (Image n°3). A l’ouest, on se dirige vers la côte nord (Image n°2). A l’est, on se dirige vers le château (Image n°4), mais aussi vers la base militaire qui mène à l’espace. Au sud, on entre dans le secteur de la forêt et la mine (voir le chapitre correspondant). Il n’y a rien d’autre à signaler ici.

2.5.6  L’ange Gabrielle (Image n°3)
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Un moment fort du jeu ! Gabrielle fait partie du jeu du même nom, dans lequel elle est chargée de sauver les âmes après l’apocalypse de l’an 3000. Ici, elle n’a qu’un rôle d’observatrice du haut de sa montagne, attendant l’heure qu’elle sent pour bien plus tôt que prévu. Elle commence par se présenter, puis nous révèle que notre âme ne fait pas partie de ce monde, tout comme celui qui est arrivé depuis quelques temps (Zakar). Aussi, si l’on meurt ici, nous sommes condamné à l’éradication totale et à errer éternellement dans le néant (broouuu !). Toutefois, elle peut nous garantir 3 vies avant que cela n’arrive. Il est possible de lui demander de l’aide mais elle répond qu’elle n’a qu’un rôle d’observatrice. On peut aussi lui demander des renseignements sur Zakar, mais elle répond qu’il lui est impossible de sonder son âme car elle n’appartient pas à ce monde. On revient à la plaine nord en cliquant sur le bas de l’image.

2.5.7  Face au château (Image n°4)
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On se trouve ici au nord-est de la plaine, face au château dans lequel s’est enfermé Zakar. A l’ouest on se dirige vers la plaine nord (Image n°2). A l’est se trouve la base militaire (voir la chapitre du même nom). Au sud, on se retrouve face au manoir. Il n’est pas possible d’entrer dans la château par la porte, il faut entrer par le cimetière des ténèbres qui se trouve derrière.

Actions :

Les bassins : indiquer qu’ils s’agit de petits bassins peu profonds.

La porte du château : Signaler que celle-ci est fermée et qu’il va falloir trouver un autre moyen d’entrer.

Bas-gauche : direction plaine nord (image n°2).

Bas-centre : direction le manoir (image n°8).

Bas-droite : direction la base militaire

Côtés droite et gauche du château : direction le cimetière des ténèbres (voir chapitre « le château »).

2.5.8  Débarquement ennemi (Beach head) – Image n°5
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On se retrouve ici sur la plage de la côte sud, qui se trouve être la plage du débarquement. Indiquer que cela doit faire partie du plan de conquête de Zakar et qu’il est préférable de ne pas rester ici (il n’y a toutefois aucun danger même si on se fait tirer dessus). En bas du tableau, on retourne à l’image n°5.

2.5.9  Astérix et Obélix (Image n°6)
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Rien de bien particulier ici puisque que ces fameux personnages ne semblent préoccupés que par la chasse aux Romains. D’ailleurs, le fait de porter l’armure d’Antiriad fait dire à Obélix qu’on en est un et qu’il en ferait bien son affaire. Sur quoi Astérix répond que ce n’est certainement pas le cas et il nous demande ou on peut trouver une garnison dans le coin, ce à quoi on répond qu’on en sait rien. Le dialogue se termine ensuite sur un au revoir. Quand on revient plusieurs fois, ils demandent si on en a toujours pas vu…

Actions :

La pancarte : informations de direction récapitulées.

Astérix et Obélix : dialogue décrit ci-dessus.

Issues

A gauche : se trouve la plage (Image n°5)

A droite : on se dirige vers la côte nord (Image n°1)

En bas : on se dirige vers la plaine sud (Image n°7). 

2.5.10  Plaine sud (Image n°7)
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Il s’agit d’un croisement NSEO face à l’est (nord à gauche donc).

Actions :

Pancarte : récapitule ces directions.

Tronc d’arbre : indiquer qu’il est complètement creux de part en part.

Les fleurs : indiquer qu’il s’agit de pâquerettes, car la potion de la sorcière nécessite aussi des fleurs, mais pas celles là (voir chapitre « la foret »).

Issues

Gauche : direction la forêt (voir chapitre correspondant).

Haut : direction le manoir (image n°8).

Bas : direction cote sud (image n° 6).

Droite : direction le désert (voir chapitre correspondant).

2.5.11  Paperboy livre le journal au manoir de Mortevielle (Image n°8)


[image: image21.png]



La maison de Willy, dont on sort après lui avoir parlé, ressemble étrangement au manoir de Mortevielle. A ce moment, un paperboy livre les nouvelles du front. L'image est orientée vers le sud-ouest.

Actions:

Le paperboy: dire qu'il s'agit du paperboy qui livre les nouvelles du jour.

Le journal: propagande de Zakar, qui se présente comme le grand libérateur de ce monde. Il révèle à la population qu'ils ne sont que les esclaves de joueurs, mais que grâce à ses immense pouvoirs, ils pourront bientôt conquérir le monde réel, afin d'y avoir une vie moins dangereuse et plus digne (2ème épisode?).

La chapelle: dire simplement qu'elle est fermée.

Issues:

En bas à gauche: mène à la ville (voir chapitre correspondant).

A droite: mène à la plaine sud (image n°7).

En bas à droite: mène au château (image n°4).

Les portes du manoir: mènent à Willy.

2.5.12  Willy = Point de départ du monde CPC (image n°9)
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A l'arrivée dans le monde CPC, c'est ici qu'on atterrit, et en cas de perte d'une vie aussi. Face à nous: Willy le héros de « Manic miner » et de « Jet Set Willy 1 & 2 ». C'est lui qui a le plus d'autonomie dans le jeu et qui a pris l'initiative de lancer un appel au secours dans le monde réel. C'est donc en quelque sorte le chef de la résistance, même si celle-ci est quasi inexistante. 

Sa méfiance le pousse d'abord à nous demander si on est le serviteur du « grand maître Zakar ». Si on répond oui, il nous dit ensuite que le grand maître nous attend avec impatience dans le château. Cette réponse est évidemment une perte d'informations primordiales au jeu. C'est pourquoi il est ensuite possible de lui refaire poser la question. Si on répond non, Willy nous dit qu'il s'en doutait mais qu'il doit se méfier de tout. Il nous dit ensuite que la situation est critique et que Zakar lance de grandes offensives pour contrôler ce monde. Il nous avoue aussi que face à cette situation inconnue et non programmée, tous les héros sont désemparés et ne peuvent réagir. On pourra cependant compter sur leur aide si nécessaire, alors que les vilains sont à la solde de Zakar. Willy nous révèle enfin qu'il a caché l'armure d'Antiriad dans sa mine, mais qu'il ne peut pas nous dire où exactement, car Zakar la cherche aussi et que les murs ont des oreilles.

La porte est la seule issue (voir image n°8). On peut fouiller ce qu'il y a de visible de la maison, mais Willy nous dit qu'il n'y a rien d'intéressant ici et qu'il ne faut pas perdre de temps.

Une fois Zakar enfuit :

Willy nous remercie d’avoir sauvé le monde CPC mais est attristé d’apprendre que Zakar n’en restera pas là. Il nous dit ensuite qu’il ne sait pas comment on peut rentrer dans le monde réel mais qu’il reste à notre disposition.

2.6  La forêt et la mine

2.6.1  Introduction

La forêt et la mine font partie d'un ensemble de 13 tableaux que l'on trouve au centre de la plaine.

2.6.2  La carte

	
[image: image23.png]Plaine Nord

hine

[E
K
(5 1]

Gl e

!

Plaine Sud




	1 – Carrefour NSEO

2 – Clairière des barbares

3 – Maison de la sorcière

4 – Sorcière (Cauldron)

5 – Dizzy, sa fiancée et son grand-père.

6 – Entrée de la mine de Willy.

7 – 1ère salle

8 – Couloir

9 – 2ème salle

10 – 3ème salle éboulée

11,12- L'ennemi cherche l'armure

13 – L'armure d'Antiriad cachée par Willy


2.6.3  Mission générale

Il faut d'abord récupérer l'armure d'Antiriad qui est cachée dans la mine (image n°13). Toutefois, l'ennemi est déjà sur place (image n°11) et il faut le faire partir pour pouvoir chercher tranquillement. Ceci se fait en prenant des cours de maniement de l'épée auprès du barbare (image n°2). L'armure est une protection efficace contre les armes énergétiques (Antiriad est une déformation de « armure Anti-Rad »). Elle sert principalement de protection contre Zakar, qui possède quant à lui le terrible laser de Grysor. On trouve aussi un diamant dans les éboulements (image n°10). Celui-ci sert alors pour jouer au poker avec l'homme de Santa Fé (voir saloon au chapitre désert). Dans le cas où le diamant serait perdu, il est tout le temps possible d'en ravoir un dans les éboulements. La sorcière de Cauldron nous vend une potion de protection permanente contre la magie, là aussi efficace contre Zakar qui maîtrise parfaitement cet art. Mais il faut se procurer les ingrédients et de l'argent, ce qui en fait l'une des missions les plus longues du jeu.

2.6.4  La forêt : carrefour NSEO (Image n°1)
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On est ici en plein cœur de la forêt. Possibilité d’aller dans les 4 directions. L’écran est orienté face au nord.

Actions :

Le rocher de droite : une inscription est marquée dessus « Il est passé par ici, il repassera par là » (un brin d’humour ne fait pas de mal).

Issues :
A gauche : mène à la maison de la sorcière.

A droite : mène à la clairière des barbares.

En bas : mène à la pleine sud.

En haut : mène à la mine.

2.6.5  La clairière des barbares (Image n°2)
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Voici une célèbre scène du jeu « Barbarians 1 », revue et corrigée pour les besoins de l’aventure. Le vainqueur est surpris par notre arrivée et nous demande de ramasser l’épée du vaincu pour un combat, sans quoi il nous tranche la tête sur le champs (ce n’est pas un barbare pour rien). Ici la fuite est perçue comme de la lâcheté et c’est le sort du vaincu qui nous attend dans ce cas (direction case départ avec une vie en moins). Si on dit qu’on est ici qu’on est prêt à se battre, il faut d’abord ramasser l’épée derrière le corps du vaincu (cliquer sur le corps), puis cliquer sur le vainqueur. Comme il voit qu’on ne sait pas se battre, il se moque mais apprécie notre courage et nous enseigne l’art de l’épée. On peut aussi lui dire qu’on est là pour apprendre, il nous dit alors qu’il n’y a pas meilleur maître que lui, on ramasse l’épée et on clique sur lui pour commencer l’apprentissage. Si on utilise l’épée sur lui, il nous dit que c’est un bon début mais qu’il y a des progrès à faire et l’apprentissage commence (un simple texte suffit alors). Si on essaye de fuir après avoir pris l’épée, c’est pris comme de la lâcheté et c’est direction case départ assuré. Il nous dit ensuite qu’on est près mais qu’on est pas encore digne de l’affronter lui, on est donc libre de partir. Quand on revient, il nous le répète, ce qui évite les problèmes. Le maniement de l’épée sert à faire fuir le géant de la mine, qui ne comprend d’ailleurs que la force. Ceci permet ensuite de récupérer l’armure d’Antiriad (après ça plus de problème de ce genre).

2.6.6  La maison de la sorcière (Image n°3)
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La sorcière c’est celle de « Cauldron » et la maison fait référence à sa chaumière dans le premier épisode. Toutefois, rien n’indique qu’une sorcière habite ici et il faut le découvrir par nous même.

Actions :

La hache : elle est plantée dans le tronc comme par magie et il est impossible de la prendre.

La cheminée : signaler qu’elle fume et qu’il y a quelqu’un à l’intérieur.

Les fenêtres ouvertes : signaler que l’intérieur de la maison est assez sombre.

Issues :

En bas à gauche : retourne au carrefour NSEO (Image n°1).

La porte : mène à la sorcière (Image n°4).

2.6.7  La sorcière (Cauldron) – image n°4
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Nous voici donc devant la fameuse sorcière de Cauldron (référence : image de présentation de « Cauldron 1 »). Comme elle voit qu’on est un aventurier, elle nous propose une potion de protection totale contre la magie. Et c’est là que ça se corse un peu, car évidemment la potion sert à se protéger contre la magie de Zakar. Toutefois, rien n’est fait ici pour avoir confiance en elle, si ce n’est qu’elle fait partie du cercle des héros du CPC. Si on accepte la potion, ce que l’on fait tôt ou tard, elle nous dit qu’il lui faut des ingrédient qu’elle ne dispose pas et que la potion coûte 10 pièces d’or (les diamants et autres valeurs seront refusées).

Les ingrédients sont les suivants :

1. une fleur tropicale (trouver un nom sans préciser qu’elle est tropicale). Cette fleur se trouve dans la jungle de l’île des naufragés (voir chapitre du même nom).

2. Un os humain (mais pas ceux de son étagère). On peut en trouver dans la pyramide (voir le chapitre « désert »).

3. De l’énergium (utilisé aussi comme carburant de l’espace). Il s’agit en fait de la récompense apportée par la police de l’espace pour repousser l’invasion alien (voir chapitre « l’espace »).

Il faut aussi 10 po, que l’on se procure en travaillant pour la mafia de la prohibition (voir le chapitre de la ville).

Dans le cas où l’on clique sur les objets des étagères ou sur le chaudron, la sorcière nous répond que si l’on touche à ses affaires, elle nous transforme en crapaud aussi sec. En fait ce message est répété à chaque fois, ce qui rend la menace inutile.

Pour ressortir, cliquer sur le bas de l’écran.

2.6.8  Dizzy, sa fiancée et son grand père (image n°5)
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Dizzy c’est bien sure le héros de la célèbre série du même nom. Il a appris notre existence et nous accueille chaudement avec sa famille. Il nous dit que lui aussi a du combattre un terrible sorcier dans une de ses aventures, mais que cette fois la situation est nouvelle et qu’il est aussi désemparé que les autres héros du monde. L’image est orientée vers le nord.

Actions :

Le puit : dire que l’eau est très rafraîchissante.

La maison : signaler qu’il s’agit de la maison de Dizzy et qu’elle est minuscule.

La plante blanche : signaler qu’il s’agit d’une très belle plante.

Les 3 personnages: après le discours de Dizzy, ils nous encouragent tous à leur manière.

Issues :

En bas (mais pas sur Dizzy) : retourne devant la mine (Image n° 6).

En haut : va sur la plaine nord (voir chapitre de la plaine)

2.6.9  Entrée de la mine de Willy (Image n°6)
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C’est dans cette mine que se trouve l’armure d’Antiriad.

Actions :

L’affiche haute à l’entrée de la mine : Mine privée.

L’affiche gauche : cette mine est la propriété de Willy le miner maniaque.

Les rouleaux et le chariot : signaler qu’il s’agit d’un système de treillage d’un chariot.

Fenêtre de la maisonnette : signaler qu’elle sert à entreposer du charbon et qu’il n’y a rien d’intéressant à voir.

Issues :

La mine : permet d’entrer dans la mine (image n°7).

En bas : retourne au croisement NSEO dans la forêt (image n°1).

En haut à droite : Dizzy (image n°5)

2.6.10  1ère salle (image n°7)
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On est ici dans la première salle de la mine qui sert à entreposer le matériel et de repos aux mineurs. Les outils pris ici sont systématiquement reposés en sortant, par respect pour Willy.

Actions :

Les pioches : possibilité d’en prendre une car elle servira à découvrir l’armure cachée au sous-sol.

Les casques : possibilité d’en prendre un même s’il ne sert pas, malgré les risques d’éboulement.

Les lanternes : possibilité d’en prendre une aussi malgré que la mine soit éclairée dans tous les tableaux visités.

Le coffre et l’armoire : il est impossible de les ouvrir même à la pioche, d’ailleurs ils ne servent à rien d’autre qu’à dérouter un peu les fouineurs.

La benne de terre : la fouille est infructueuse.

Les lampes au plafond : signaler que la mine est bien éclairée.

Issues :

En bas à gauche : sort de la mine (image n°6)

Au fond : va vers le couloir (image n°8)

2.6.11  Le couloir (image n°8)
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Il s’agit surtout d’un embranchement.

Actions :

Pancarte : « danger casque obligatoire ». En fait c’est juste pour l’ambiance.

Lampe au plafond : signaler que la mine est bien éclairée.

Issues :

Bas : retourne dans la 1ère salle (image n°7)

Gauche : va dans la salle des éboulements (image n°10)

Droite : va dans la 2ème salle (image n°9).

L’ascenseur : signaler qu’il s’agit d’un ascenseur et qu’il nous amène au sous-sol (image n°11).

2.6.12  La 2ème salle (image n°9)
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Rien de particulier dans cette salle.

Actions :

La pioche : possibilité de la prendre si on n’en a pas déjà une.

Les tonneaux : signaler qu’il sont remplis d’eau et demander si on veut plonger la main dedans. Toutefois il n’y a rien d’autre que de l’eau.

Les bacs de terre : rien quand on fouille.

Issues :

En bas : retourne dans le couloir.

2.6.13  La salle éboulée (image n°10)
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En arrivant dans cette salle, signaler qu’elle est fraîchement éboulée car la terre est très humide. Ceci laisse sous-entendre que c’est le géant qui en est responsable, bien que rien ne le dise vraiment. L’utilisation de la pioche ici affiche immédiatement un message de danger. Chaque pierre dans les éboulements donne lieu à un message disant qu’il s’agit simplement d’une pierre. Toutefois, au centre, il s’agit d’un diamant. Ce dernier permettra ensuite de gagner la carte au trésor au poker, avec l’homme de Santa Fé (voir le chapitre désert). Dans le cas ou le diamant serait perdu, il est toujours possible d’en récupérer un ici. Comme d’habitude, l’issue se trouve en bas de l’écran (retourne dans le couloir).

2.6.14  L’ennemi cherche l’armure (image n°11)
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Arrivé au sous-sol par l’ascenseur, la surprise est grande de tomber sur ce géant issu du célèbre jeu « Golden Axe ». Il nous demande alors ce qu’on fait ici et si on sait où se trouve l’armure d’Antiriad, car le « grand maitre Zakar » en a besoin. Evidemment il est suicidaire de répondre oui, car il nous considère alors comme un résistant et nous exécute sur le champ (direction case départ). Si on répond non, il nous dit qu’il nous a à l’œil et on est libre de nos mouvements. Toutefois, toute tentative d’utiliser la pioche à ce moment affichera un message de danger, mais sans conséquences graves. Pour le faire partir, il faut avoir l’épée avec soi et l’utiliser sur lui. Il est alors surpris par notre dextérité et prend la fuite en jurant qu’il nous retrouvera => image 12.

2.6.15  L’ennemi cherche l’armure – suite (image n°12)
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L’ennemi a pris la fuite et la voie est libre. La pancarte indique que le chemin est barré car les risques d’éboulement sont trop importants (il s’agit juste de montrer que la mine est plus grande). Le bac de terre ne recèle rien. Si on utilise la pioche sur le mur du fond à gauche, un message indique que la terre est molle à cet endroit et qu’en continuant, le mur se met à s’effondrer => image n°13. La seule issue est le bas de l’écran, direction l’ascenseur puis le couloir (image n°8)

2.6.16  L'armure d'Antiriad cachée par Willy (image n°13)
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Voici donc que se découvre la fameuse armure d’Antiriad, issue du jeu du même nom et cachée par Willy. Un  message apparaît disant qu’il s’agit bien de l’armure en question , que l’on décide de rentrer dedans, mais que la mine se met soudain à trembler et qu’il est grand temps de sortir d’ici. On se retrouve ensuite dans le couloir du haut (image n°8). Des lors, il ne sera plus possible de redescendre au sous-sol.

2.7  Le désert

2.7.1 Introduction

Le désert est un ensemble de 7 tableaux qui font référence à l’Egypte et au Far West, deux thèmes chers au CPC.

2.7.2  La carte
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	1 – Aux portes du désert

2 – Le sphinx

3 – Pyramide, salle des sacrifices (Réf. Totale Eclipse)

4 – Rick dangerous

5 – Blueberry.

6 – Billy the kid (Gunfright).

7 – Le saloon




2.7.3  Mission générale

Dans la pyramide, il y a des ossements qui entrent dans la composition de la potion de protection contre la magie (voir la sorcière au chapitre foret-mine). Rick Dangerous est à cours de dynamite pour « nettoyer » la pyramide, puis tombe sur un clavier de CPC. Au far West, l’homme de Santa Fé possède la carte du trésor de l’ile des naufragés (voir chapitre du même nom). Il la joue volontiers au poker contre un diamant. Le barman du saloon vous donne 10 po si on lui livre le whisky comme convenu (voir la mafia de la prohibition au chapitre ville). Ces 10 po sont nécessaires pour acheter la potion de la sorcière.

2.7.4  Aux portes du désert (image n°1)
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L’image est orientée vers le sud. A gauche c’est l’Egypte, à droite le Far West, et en bas la plaine sud (voir chapitre de la plaine). La pancarte indique les directions et les cactus piquent (aie !).

2.7.5  Le sphinx (image n°2)
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Quand on clique sur le sphinx, celui-ci se met à parler et nous lance une énigme. Toutefois, cela ne sert nullement à faire avancer le jeu donc il n’y a aucune conséquence à ne pas trouver. On peut visiter la pyramide de droite (image n°3). En bas de l’écran, on retourne aux portes du désert (image n°1). L’énigme est la suivante :

Quand on me nomme, je n’existe plus, qui suis-je ? => le silence.

2.7.6  Pyramide, salle des sacrifices (Réf. Totale Eclipse) – image n°3
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Nous voilà au cœur de la pyramide. Ici on trouve les ossements nécessaires à la composition de la potion de protection contre la magie (voir sorcière au chapitre forêt-mine). En cliquant sur la statue de gauche, un message signale qu’il s’agit sûrement d’un sarcophage et qu’il est préférable de ne pas l’ouvrir. Le mur du fond raconte la malédiction de l’éclipse totale, faisant référence au 1er épisode du jeu de même nom. Il est possible de détailler cette histoire pour l’ambiance du jeu, celle-ci étant la suivante :

Dans l’Egypte ancienne, le grand prêtre de Ré (dieu du soleil) décida de lancer une malédiction après avoir perdu à un jeu. Il fit construire une pyramide avec en haut de celle-ci une shrine à la gloire de Ré. La malédiction disait alors que si quelque chose empêchait les rayons de soleil d’arriver à la shrine, cette chose serait immédiatement détruite. Mais 2500 ans plus tard une éclipse totale était sur le point d’arriver, menaçant la lune de destruction. Cette destruction aurait entraîné des raz-de-marée et une nouvelle aire glacière, mais heureusement un héros parvint à détruire la shrine juste avant que l’éclipse ne soit complète.

Les issues sont le couloir de droite (image n°4), ou le bas de l’écran (on sort de la pyramide et on se retrouve devant le sphinx).

2.7.7  Rick dangerous (image n°4)
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C’est alors qu’on tombe sur Rick Dangerous 1, très reconnaissable ici. Il nous dit alors qu’il est préférable de ne pas s’aventurer dans la pyramide car il est en plein « nettoyage ». A ce propos, il nous demande si on a pas de la dynamite à lui donner, car il commence à en manquer. Il est alors possible de s’en procurer dans l’entrepôt de l’armée (voir chapitre de la base militaire). Des qu’on en a, Rick nous demande de repasser plus tard (un aller-retour avec la salle des sacrifices suffit). Il nous dit qu’il a alors trouvé une chose bien étrange pour lui, mais qui est en fait un clavier de CPC. Ce clavier une fois assemblé avec l’écran, la courroie et la disquette, permettent de rentrer dans le monde réel. 

2.7.8  Blueberry (image n°5)
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Blueberry est un célèbre héros de bande dessinée, mais aussi d’une très bonne adaptation CPC. Quand on clique sur lui, il nous dit simplement « Bonjour l'étranger, je suis Blueberry le shérif de CPC Town, si tu te tiens à carreaux tout se passera bien. Dans le cas contraire tu auras affaire à moi. Je dois aussi te mettre en garde contre les malfrats qui rodent parfois en ville, ne les provoques pas si tiens à rester en vie. Passes un bon séjour parmis nous. ». Il est ensuite possible de rentrer dans le saloon (image n°7), ou d’aller à droite, dans la rue (image n°6).

2.7.9  Billy the kid (Gunfright) – image n°6.
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Voici une très belle rue typique du Far West. Le personnage qui nous barre la route l’est déjà un peu moins, typique. Il s’agit d’un des ennemis à abattre dans Gunfright, le dénommé Billy the kid. Toutefois, ici il fait plus peur qu’autre chose. Dès le départ, il nous demande si on veut se battre en duel avec lui. On peut lui répondre alors qu’on a pas de pistolet et qu’on compte aller en chercher un. Il répond alors qu’il est d’accord nous laissant rebrousser chemin. On peut aussi lui répondre qu’il est le meilleur tireur du Far West et que cela ne serait pas marrant si on devait se battre avec lui. Il est alors flatté et nous laisse partir. Dans tout les cas, on est libre, mais uniquement de rebrousser chemin. En effet, il n’y a rien à cliquer ici. Bref, plus de peur que de mal.

2.7.10  Le saloon (image n°7)
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Le tableau ici présent est très intéressant puisqu’il y a 2 choses : la partie de poker avec l’homme de Santa Fé, et la livraison de Whisky au barman.

L’homme de Santa Fé appartient au jeu d’aventure « L’affaire Santa Fé ». Je n’ai pas bien saisi le scénario mais celui-ci s’est fait chassé de la ville pour d’obscures raisons. Ici, il cherche à amasser beaucoup d’argent pour se racheter une conduite et rentrer chez lui (genre le diamant de la mine puisque rien d’autre ne semble l’intéresser). Il est donc prêt à jouer au poker avec nous pour ça. En échange, il a la carte au trésor de l’île des naufragés (voir chapitre correspondant), sans quoi il est impossible de récupérer le fameux butin. Il nous dit que cette carte est une vraie, mais qu’il n’a pas la possibilité de se rendre sur place pour trouver le trésor. Il s’agit ensuite d’une vraie partie de poker, mais très simplifiée et avec des chances maximum de notre côté, afin de ne pas tuer l’aventure.

L’autre partie de ce tableau est le barman. On peut toujours demander un whisky mais c’est 1 po. On peut aussi essayer de monter dans les chambres, mais un message dira qu’on a pas le temps de se reposer. En fait, quand on se rend en ville (voir chapitre correspondant), la mafia de la prohibition nous propose de travailler pour elle (une offre qui ne se refuse d’ailleurs pas). Elle nous propose de transporter une caisse de whisky jusqu’au Far West pour 10 po (c’est le barman qui règle la note sur présentation de la marchandise). Ces 10 po sont nécessaire à l’achat de la potion de protection de la sorcière (voir chapitre forêt-mine). Evidemment, si on prend un whisky après, il ne reste plus assez pour la potion, donc il est possible de recommencer une livraison dans ce cas. De toute façon, l’or ne sert plus ensuite et l’homme de Santa Fe trouve que ce n’est pas assez (on ne dépasse pas 19 po dans le jeu).

2.8  L’île des naufragés

2.8.1  Introduction

L’ile des naufragés se trouve au large de la côte nord, donc au nord-ouest de la carte. C’est un ensemble de 9 tableaux dont les références vont de « l’ile » à « Robinson Crusoé », en passant par « Pirates Gold », « Nébulus »,…

2.8.2  La carte
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	1 – Nébulus, en panne de navigateur, en face : l’île.

2 – Sur l’île, grâce à Nébulus. 

3 – La jungle luxuriante.

4 – Une petite chute d’eau.

5 – Robinson Crusoé.

6 – Le village des indigènes, inquiets par les pirates.

7 – L’entrée de la grotte.

8 – La grotte.

9 – Les pirates ont débarqué.




2.8.3  Mission générale

Les pirates ont reçu l’ordre de prendre le contrôle de l’île, ce qui inquiète les indigènes. Mais en découvrant le trésor caché et en le donnant aux pirates, ceux-ci se décideront à rentrer chez eux. En récompense, les indigènes nous offre une protection contre les esprits maléfiques, nécessaire pour entrer dans le château par le cimetière (voir le chapitre du château).

2.8.4  Nébulus, en panne de navigateur, en face : l’île (image n°1)
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Nébulus est le héros bien sympathique du jeu du même nom. Il vit normalement en mer, mais son navigateur en panne l’a contraint à accoster (tout ce dérègle en ce monde). Il est prêt à nous amener sur l’ile sur le dos de son sous-marin si on lui trouve un nouveau navigateur (il y en a un dans le garage spatial).

Actions :

La mouette : une mouette tout simplement.

L’ile : tant que le navigateur n’est pas réparé, Nébulus nous dit que la mer est extrêmement dangereuse, que c’est pour ça qu’il y a souvent des naufrages. Par contre il est près à nous y amener sur le dos de son sous-marin dès qu’il sera réparé. Une fois fait, cliquer sur l’ile nous y amène directement.

Le sous-marin : s’il est en panne, Nébulus nous le dit et nous demande de l’aider. Sinon, il nous remercie de l’avoir aidé.

Nébulus : même chose en gros.

Le bas de l’écran permet de revenir sur la cote nord (voir le chapitre « la plaine »).

2.8.5  Sur l’île, grâce à Nébulus (image n°2)
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Tout est dit dans le titre, d’ailleurs on voit Nébulus en train de scruter la mer. Le fait de cliquer sur lui permet de revenir sur la côte (image n°1). Sinon, à gauche de l’écran, on s’enfonce dans la jungle (image n°3).

2.8.6 La jungle luxuriante (image n°3)
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Les décors de cette jungle, effectivement luxuriante, peuvent faire oublier qu’il y a là un élément important du jeu : la fleur tropicale nécessaire à la potion de protection de la sorcière (voir la sorcière au chapitre forêt-mine). La fleur est ici à choisir. On peut aussi cliquer sur les espèces de fruit à droite, mais ils ne servent à rien. Les issues sont en face et en bas de l’écran.

2.8.7  Une petite chute d’eau (image n°4)
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Il n’y a rien de particulier ici. L’eau est très rafraîchissante, mais il s’agit surtout d’un embranchement. A gauche on va voir Robinson Crusoé (image n°5). A droite on tombe sur la grotte (image n°7), et en bas on retourne dans la jungle (image n°3).

2.8.8  Robinson Crusoé (image n°5)
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Robinson est un célèbre personnage ainsi qu’un très bon jeu d’aventure CPC. Ici, il y a plein d’objets, mais seule la lampe est utile pour la grotte. Toutefois, il ne s’agit pas de la prendre comme ça. En parlant avec Robinson, on peut lui proposer de regagner la terre ferme grâce à Nébulus. Il nous dit alors que finalement il est bien ici, et que de temps en temps Vendredi, qui a rejoint les siens au village, vient lui rendre visite. Toutefois, il nous remercie de notre aide, nous considère comme un ami et nous dit que si on a besoin d’aide, il n’y a pas de problème.

Actions :

Robinson : conversations.

La lanterne : si on a sympathisé et qu’on a trouvé la grotte, Robinson accepte de nous la prêter. Toutefois, il faut d’abord entrer dans la grotte puis revenir le voir. C’est là qu’il nous dit qu’effectivement, personne ne va jamais dedans mais qu’il peut nous prêter la lanterne pour y aller

Le tableau : il nous dit qu’il a pu le sauver du naufrage et qu’il est très décoratif.

La longue vue : il nous dit qu’il aime guetter les bateaux. On peut alors lui dire que les pirates ont débarqué, mais il se contente de dire que c’est étonnant, car ils ne viennent jamais sur cette ile.

Le couteau : il nous dit qu’il ne s’en sépare jamais et qu’on en aura sûrement pas besoin.

Le fusil : même chose (malgré les pirates).

Les noix de coco : il nous dit qu’il y en a plein ici et qu’il n’y a qu’à se baisser pour en avoir.

Le chapeau : il nous dit que le soleil tape fort ici et qu’il ne s’en sépare pas.

Issues :

En bas ou à droite : retourne à la cascade (image n°4)

2.8.9 Le village des indigènes, inquiets par les pirates (image n°6)
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Dans un 1er temps, les indigène nous accueillent en nous faisant part de leur inquiétude. En effet, les pirates ont débarqué sur cette île sachant qu’il ne le font jamais et qu’ils n’ont pas l’air très amicaux. L’homme nous demande alors d’aller leur parler pour qu’ils partent. Le femme ne parle pas et l’enfant nous observe d’un air curieux. On peut cliquer sur les jarres, mais un descriptif indique seulement qu’elles servent à récolter de l’eau pour les indigènes.

Une fois le trésor trouvé et donné aux pirates, ces derniers acceptent de repartir. Les indigènes sont alors heureux de la nouvelle et nous amènent auprès du chaman qui nous offre alors la protection contre les esprits maléfiques (action textuelle uniquement). Cette protection servira ensuite à rentrer dans le château par le cimetière des ténèbres (voir le chapitre château).

Cliquer sur le bas de l’écran (sauf sur les personnages), permet de revenir devant la grotte (image n°7)

2.8.10 L’entrée de la grotte (image n°7)
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Il s’agit surtout d’un embranchement car il n’y a rien de spécial à découvrir ici. En face se trouve la grotte (image n°8), à gauche on se retrouve avec les pirates (image n°9), à droite on retourne au village des indigènes (image n°6), et en bas de l’écran on retourne à la cascade (image n°4).

2.8.11  La grotte (image n°8)
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quand on entre pour la 1ère fois dans cette grotte, on a droit à un bel écran tout noir et un message nous rappelant qu’il fait trop sombre pour entrer. Il faut alors ressortir et aller chercher la lampe de Robinson. Ce n’est qu’après l’utilisation de celle-ci que l’on aura droit à la lumière. Ici il n’y a rien à cliquer, mais le trésor s’y trouve quand même. En fait, il faut utiliser la carte au trésor gagnée à l’homme de Santa Fé (voir le chapitre du désert) et c’est alors qu’un texte apparaît nous disant qu’après les recherche nous tombons effectivement sur le trésor. Quand on utilise la carte autre part, une fenêtre nous dit que le trésor semble est dans la grotte de l’île des naufragés et qu’il y a des indications pour le trouver. Le trésor est tellement bien scellé (par un pirate même), qu’il n’est pas possible de l’ouvrir pour piocher dedans (sinon ça serait trop simple).

Le trésor est alors gagné et on peut aller voir les pirates.

2.8.12  Les pirates ont débarqué (image n°9)
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Les pirates sont ici moins dangereux qu’ils n’y paraissent, d’autant que l’on peut avoir l’armure d’Antiriad à ce niveau de jeu. Seul le chef parle, l’autre grogne. Le chef nous demande alors ce qu’on fait là et nous révèle que le nouveau « grand maître Zakar » leur a demandé de prendre le contrôle de l’ile. Le dialogue est ensuite adaptable, de toute façon ils s’en moquent, sauf si on leur dit qu’on a un trésor pour eux. Dans ce cas ils prennent le coffre et nous disent qu’ils sont enfin riches et qu’ils pourront rentrer dès que le coffre aura été ouvert et compté. A cette nouvelle, on peut retourner voir les indigènes. Possibilité de cliquer sur la barque et le bateau pour une description. Sinon, le bas de l’écran permet de revenir devant la grotte.

Possibilité de dialogues inutiles :

Je suis le porte-parole des habitants de l’île et ils vous demandent de partir d’ici : la réponse est faite de rires.

J’ai une carte au trésor, si vous partez je vous la donne : la réponse est qu’il s’agit sûrement d’une ruse et qu’on a qu’à aller le chercher.

2.9  La ville

2.9.1  Introduction

La ville est un ensemble de 8 tableaux qui peuvent rappeler New York, même si on y trouve notre Billy la banlieue. Les références sont ici nombreuses et, je l’espère, pas trop surchargées.

2.9.2  La carte
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	1 – Entrée de la ville.

2 – La mafia de la prohibition. 

3 – Robocop.

4 – Vers le stade.

5 – Jour de foot.

6 – Une chambre d’hotel.

7 – Les renégats.

8 – Billy la banlieue.




2.9.3  Mission générale

Il y a 3 missions importantes dans cette partie de jeu :

1. Trouver le traducteur universel dans la chambre d’hotel. Celui-ci servira à communiquer les alliés de l’espace, afin de leur demander de l’aide.

2. Travailler pour la mafia, afin de récolter les 10 pièces d’or nécessaires à l’achat de la potion de protection contre la magie.

3. Parler à Billy la banlieue afin d’obtenir la disquette du monde réel. Celle-ci permettra de rentrer une fois le CPC assemblé.

2.9.4  Entrée de la ville (image n°1)
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L’entrée de la ville est une rue typiquement américaine, avec ses immeubles en briques rouges, rappelant le jeu « prohibition ». D’ailleurs, en entrant dans l’immeuble à gauche, on tombe directement sur la mafia (image n°2). Sinon, il n’y a rien de particulier dans cette rue. En prenant la rue à gauche on tombe nez à nez avec Robocop (image n°3), à droite on se dirige vers le stade (image n°4), et en bas on revient dans le secteur de la plaine (voir chapitre « la plaine »). En face, la porte de l’immeuble est fermée et plus loin c’est un cul-de-sac. On peut cliquer sur la bouche à incendie ou sur la voiture pour un simple descriptif.

2.9.5  La mafia de la prohibition (image n°2)
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En entrant dans l’immeuble, on entre directement dans le bureau de la mafia. Le type au bureau est alors surpris que « luigi » nous aie laisser entrer et se demande où il est encore passé. Ensuite, il nous demande ce qu’on fait là sachant qu’on a intérêt à être persuasif. A ce moment, il n’est pas possible de sortir et 3 réponses s’offrent à nous :

1. « Je suis venu vous demander d’arrêter vos trafics ». Evidemment, cette réponse le fait rire et on a intérêt à posséder l’armure à ce moment, sinon direction case départ (voir le chapitre « la plaine »). Si on a l’armure, il nous dit qu’il est un honnête homme et qu’il ne voit pas de quoi on parle. Il nous invite dans ce cas à prendre la porte (direction l’entrée de la ville).

2. « Je voudrais que vous m’aidiez à tuer Zakar ». Il nous dit alors que ce fameux Zakar est venu les voir il y a quelques temps pour lui demander de l’aider à contrôler la ville, ce qu’il fait déjà. Il lui a alors demandé de mater toute éventuelle résistance à son pouvoir et d’en référer directement à lui désormais. Il lui a alors fait une démonstration de ses pouvoirs pour le forcer à coopérer. Il lui a alors fait croire qu’il obtempérait, mais la mafia ne marche que pour elle-même, d’autant qu’il a oublié de lui parler d’argent. Cette réponse fait qu’on revient ensuite aux 3 propositions.

3. « Je voudrais travailler pour vous ». Cette réponse le satisfait grandement, d’autant que la prohibition est parfois lourde à gérer. Il nous demande alors de livrer une caisse de whisky au saloon du far west. Il nous dit qu’il y en a pour 10 pièces d’or et que le paiement se fait à la livraison. Il nous dit aussi de se méfier de Robocop car celui-ci ne fait aucun cadeau. Après ça, on revient à l’entrée de la ville avec la caisse de whisky en inventaire. Si on revient à ce moment, il nous dit à nouveau d’aller livrer la caisse.

Une fois la caisse livrée et si on a moins de 10 pièces d’or, il est possible de redemander une caisse. Sinon, si on a les 10 po, ou si on a acheté la potion de protection contre la magie, la mafia nous fait savoir qu’ils n’y a plus rien à livrer pour l’instant. Dans le cas où Robocop a pris la caisse, on ne va pas être méchant, il est alors possible d’en redemander une (ceci peut se faire indéfiniment).

Une fois la caisse obtenue, il est préférable d’aller directement au far west pour la livrer (voire le chapitre « désert »).

2.9.6  Robocop (image n°3)
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On tombe nez à nez avec Robocop, chargé du service d’ordre de la ville. Si on n’a pas l’armure d’Antiriad, il est préférable de jouer profil bas. Il nous demande d’ouvrir notre sac pour voir si on ne possède rien d’illégal. On peut refuser mais dans ce cas il nous prend pour un hors-la-loi et nous tire dessus (d’où la nécessité d’avoir l’armure). Si on a une caisse de whisky, il nous la confisque directement en nous faisant un rappel de la loi (« article n°1243 paragraphe 5 sur la possession illégale d’alcool »). Si on a rien, il nous rappelle qu’il est interdit d’approcher la mafia où de faire quoique ce soit d’illégal dans cette ville, sous peine d’avoir affaire à lui. A part ça, le magasin AMSTRAD est fermé et il n’y a rien d’autre à voir. La seule issue est le bas de l’écran.

2.9.7  Vers le stade (image n°4)
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Dans cette rue, il est possible l’aller vers le stade en face à droite (image n°5), de rentrer dans l’hôtel à gauche (image n°6), d’aller dans le métro en face à gauche (image n°7), ou de revenir en arrière (image n°1). Il n’y a rien d’autre ici. Il n’y a pas non plus la possibilité de tourner dans la rue à gauche.

2.9.8  Jour de foot (image n°5)
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Il s’agit là d’une simple référence aux jeux de foot sur CPC et plus particulièrement de « football manager 2 », dont l’image est un screenshot modifié. Cette image n’a pas d’autre intérêt que d’être vue, car il n’y a rien à faire ici. Signaler que le match est sûrement très intéressant, mais qu’il ne vaut mieux pas trop perdre de temps car il y a un monde à sauver.

2.9.9  Une chambre d’hôtel (image n°6)
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En entrant dans l’hôtel, un message indique qu’il n’y a personne à la réception et que la voie est libre. Il n’y a qu’une chambre d’ouverte et c’est celle-ci dont il s’agit. Cette chambre est assez simple, avec un lit, une armoire, une table de chevet, un lavabo et un tableau. Toutefois, on trouve ici le traducteur universel, nécessaire pour communiquer avec les alliés de l’espace (voir le chapitre de l’espace).

Actions :

Le tableau : en soulevant celui-ci une clé tombe. Cette dernière ouvre l’armoire.

La table de chevet : il y a une bible dedans, comme dans tous les hôtels anglo-saxons.

Le lavabo : rien à signaler.

Le lit : rien de caché dedans.

L’armoire : la clé permet de l’ouvrir. Dedans il y a une veste, des chemises et des draps. Possibilité d’examiner les 3, sachant que dans la veste il y a un traducteur universel.

En cliquant en bas de l’image, on ressort dans la rue du stade (image n°4).

2.9.10  Les renégats
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Les renégats sont ici ceux de « double dragon » et de « final fight ». Ici ils filtrent leur territoire, à savoir le métro. En cliquant sur les renégats ou sur le métro, un message apparaît « Eh toi ! tu veux prendre le métro ? va falloir que tu nous montre que tu sais te battre ! t’es prêts ? oui / non ». Si on répond non, on a la possibilité de faire marche arrière, direction la rue du stade (image n°4). On peut aussi sortir l’épée du barbare de la forêt, mais un message prévient qu’il vaut mieux posséder une bonne technique de combat corps à corps. L’armure ne nous est aussi d’aucun secours si on ne sait pas se battre, car d’autres renégats arrivent alors en renfort, finissent par nous immobiliser puis par nous retirer l’armure (direction case départ au chapitre « la plaine »). Il faut donc être d’abord passé par l’école de karaté, afin d’y recevoir l’enseignement nécessaire pour pouvoir les battre. Comme ils voient qu’on est plus fort qu’eux, ils acceptent ensuite de nous laisser passer. 

Les issues sont la porte de la rame de métro à gauche (direction Billy à l’image suivante) ou le bas de l’écran pour revenir au stade (image n°4).

2.9.11  Billy la banlieue (image n°8)
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Quand on prend le métro, un message indique qu’on descend au terminus. En montant l’escalier, on arrive ensuite sur Billy la banlieue, héros du jeu du même nom. Comme dans le premier épisode, il est ici en train de jouer à un jeu vidéo dans le métro. Il nous dit dès le départ qu’il sait que le monde CPC n’est qu’un vaste ensemble de jeux créé dans un autre monde : le monde réel. Il connaît tous les jeux et devine que l’on vient de ce monde réel, tout comme le fameux Zakar arrivé il y a quelques temps. Il nous demande alors ce qu’on est venu faire ici et on lui explique alors les plans de Zakar, ainsi que notre intention d’y mettre fin. Il nous demande ensuite s’il pourra rentrer avec nous une fois fait, mais on lui avoue alors qu’on ne sait absolument pas comment revenir. C’est alors qu’il sort une disquette 3’’1/4 et nous dit qu’il s’agit du programme permettant d’accéder au monde réel. Toutefois, il ne sait pas comment la faire marcher, mais que si on prouve qu’on est un « maître des jeux », il nous la donnera. Pour cela, il est nécessaire de gagner une partie de « space invader » (eh oui, un jeu dans le jeu). L’escalier permet de revenir au métro et aux renégats (image n°7).

Le « space invader »:

Il s’agira d’un petit jeu très simplement fait, dont on devrait pouvoir trouver le code source facilement. Sinon, tout autre petit jeu en assembleur devrait pouvoir faire l’affaire. La simplicité devra être maximale et on pourra perdre autant de fois qu’on veut, sachant qu’une partie gagnée et la disquette est à nous. Toutefois, il sera possible d’arrêter à tout moment et de revenir plus tard dans le cas où l’on n’y arriverait pas.

2.10  La base militaire

2.10.1  Introduction

La base militaire est un ensemble de 5 tableaux pouvant faire référence à « commando », « green beret », « ikari warrior »,… C’est aussi un accès vers l’espace, on en limitera donc pas l’accès, sinon au travers d’une question.

2.10.2  La carte
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	1 – Entrée de la base.

2 – La base. 

3 – La fusée spatiale.

4 – Les dortoirs.

5 – L’entrepôt de munitions.




2.10.3  Mission générale

Il s’agit de prendre de la dynamite pour Rick dangerous (voir le chapitre « désert »). 

2.10.4  Entrée de la base (image n°1)
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L’entrée de la base est gardée mais il s’agit là d’un simple contrôle. En effet, les gardes nous demandent qui on est et ce qu’on vient faire ici. Il suffit alors de dire que l’on veut s’engager pour entrer (réponse valable autant de fois que nécessaire). Sinon, possibilité de revenir face au château de la plaine (voir chapitre « la plaine »).

2.10.5  La base (image n°2)
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Possibilité d’entrer dans les dortoirs en face à gauche pour rendre visite aux warriors (image n°4), d’aller vers la fusée à gauche de l’écran (image n°3), d’entrer discrètement dans l’entrepôt à munition à droite (image n°5), ou de ressortir (image n°1). Le char est là pour décorer et il y a possibilité de monter à la tour pour scruter l’horizon (en texte seulement).

2.10.6  La fusée - image n°3 (référence « Green Beret »)
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Il s’agit là de la fusée permettant d’aller dans le secteur de l’espace (voir le chapitre correspondant). Il n’y a pas de restrictions pour y entrer et celle-ci fonctionne tout le temps. Si on clique sur la jeep, dire qu’il s’agit sûrement de la jeep des policiers militaires qui sont en train de poursuivre le béret vert. Quand on clique sur les divers soldats, dire qu’il s’agit soient des policiers militaires, soit du béret vert. Quand on clique sur la tour de gauche, dire que l’on aperçoit le château. La tour de droite donne sur une campagne à perte de vue. Quand on clique sur la baraque de droite, dire qu’il s’agit des dortoirs que l’on accède en revenant en arrière. 

2.10.7  Les dortoirs (images n°4)
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Il s’agit des dortoirs de la base. Ici il n’y a rien à voir, les coffres sont remplis de simples affaires et l’armoire est vide. Sur le mur de droite, on peut voir le fameux règlement intérieur.

2.10.8  L’entrepôt de munitions (image n°5)
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Cet entrepôt n’est pas forcément bien fournit, mais c’est étudié pour ne pas avoir à utiliser toutes les armes possibles. En fait, seule la dynamite (ou tnt) sert pour Rick dangerous (voir le chapitre du désert). Quand on clique sur l’armoire, dire qu’elle est fermée, de toute façon on y accède pas. Pour les bombes, dire simplement qu’il s’agit de bombes et qu’il ne sera pas possible de les utiliser. Pour les fusils, dire qu’ils sont verrouillés et qu’il n’est pas possible de les prendre. Pour la mitrailleuse, dire qu’elle est trop encombrante pour être prise, ce qui limite la confusion éventuelle avec les cartouches. La boite à cartouche est disponible, mais dire qu’il n’est pas possible de les utiliser (on ne les emporte pas donc). Quand on clique sur les boites à TNT, donner la possibilité d’en prendre quelques bâtons. Quand on clique sur la fenêtre, dire qu’il est préférable de faire vite pour ne pas risquer d’être vu. 

2.11  L’espace

2.11.1  Introduction

L’espace est un thème cher au CPC, il se devait donc bien d’avoir une partie à lui. Ici il y a 9 tableaux dont les références les plus évidentes sont peut-être « l’arche du capitaine Blood » et « B.A.T » (pour le garage spatial). 

2.11.2  La carte
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	1 – Le spatioport.

2 – L’arche du capitaine Blood (debut). 

3 – L’arche du capitaine Blood (planètes).

4 – Le garage spatial.

5 – La base spatiale.

6 – Le bar.

7 – La police de l’espace.

8 – Couloir.

9 – La salle des ordinateurs.


2.11.3  Mission générale

Il y a 3 missions importantes à ce niveau : 

1. récupérer le navigateur de Nébulus dans le garage spatial (voir chapitre « l’ile des naufragés »). 

2. trouver la courroie du CPC, afin de pouvoir reconstituer ce dernier et rentrer dans le monde réel. La courroie se trouve dans le garage, ainsi qu’un tournevis pour pouvoir la monter.

3. déjouer l’invasion alien et toucher la récompense de 1000 unités d’énergium. Cette récompense est  nécessaire à la confection de la potion de protection contre la magie (voir chapitre « la forêt et la mine »). 

2.11.4  Le spatioport (image n°1)
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Ou le port spatial, comme on veut. C’est ici qu’on atterrit avec la fusée et c’est donc de là qu’on repart pour la base militaire (voir chapitre du même nom). Pour repartir il suffit simplement de cliquer sur la fusée. On trouve aussi l’arche du capitaine Blood dont l’accès est libre. Le garage se trouve sur la droite et on peut y entrer sans problème. Cliquer sur le bas de l’écran permet d’accéder à la base même (image n°5). On peut aussi cliquer sur la petite lune et sur le vaisseau en haut à droite pour un simple descriptif.

2.11.5  L’arche du capitaine Blood – début (image n°2)
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On reconnaît ici le fameux tableau de bord de l’arche du capitaine Blood. L’image vient cependant de l’Atari ST pour pleinement bénéficier du 320x200, mais réduit quand même à 4 couleurs (la version cpc est en mode 0). Le sigle de ERE est conservé, ce qui fait une bonne référence de plus. Le bouton galaxie en bas nous intéresse particulièrement, car il permet d’avoir la carte spatiale pour aller vers les 3 planètes de nos alliés. Les coordonnées de ces 3 planètes se trouvent dans la salle des ordinateurs (image n°9) et celles-ci sont aléatoires. En cliquant sur le bouton donc, un boite de dialogue demande les coordonnées X et Y du point ou on veut aller en indiquant que les coordonnées (0,0) sont les coordonnées de la base de départ. Si on entre d’autres coordonnées, on arrive toujours sur une planète (image n°3). Le bouton disquette pourra servir à activer la fonction de sauvegarde du jeu. Les autres boutons peuvent être cliqués (curseur loupe), mais un message indique que cela ne fonctionne pas. Pour la larve en forme de poisson à droite, dire qu’il s’agit d’une sonde biologique multi fonctionnelle OORXX, pour l’aide à la recherche de formes de vies.

2.11.6  L’arche du capitaine Blood – planètes (image n°3)
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L’arche se rend aux coordonnées transmises et atterrit sur la planète (il y a toujours une planète). Dans tous les cas, le décor de fond est typique des planètes du jeux. Ensuite, si les coordonnées sont bonnes, on y ajoute les sprites de l’un des 3 alliés. Il s’agit donc de leur rendre visite à chacun et de leur demander de l’aide. Ceux-ci sont les suivants :

1) Zub
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C’est le personnage du jeu du même nom, normalement chargé de remonter tous les nuages de sa planète et de tirer sur les ennemis qui l’approche. Il est ici assez reconnaissable.

2) La force G
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Issus de la série animée « la bataille des planètes » et du jeu du même nom.

3) Exolon
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Issue de l’excellent jeu du même nom. Cette représentation est celle de la pochette.

Les coordonnées des 3 alliés sont aléatoires, de sorte qu’il faille aller les rechercher à chaque fois. 

Le problème est qu’il faut utiliser les icônes pour pouvoir parler et qu’il faut le traducteur de l’hôtel pour les comprendre. Dans le cas où le joueur les connaît déjà, il a quand même la possibilité de continuer sans. La définition des commandes et icones est la suivante (les icônes sont ceux de la version originale sur ST et non pas ceux du cpc, ce qui permet de bénéficier pleinement du 320x200):
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	Efface les icônes
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	Revient à l’image n°2
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Les alliés parlent à gauche de la bouche et le joueur à droite. Quand on clique sur les icônes, ils se placent donc à droite de la bouche. Pour valider la phrase, il faut quand même cliquer sur cette dernière. Pour effacer des icônes, il faut cliquer sur le bouton à droite. Pour revenir aux commandes du vaisseau (image n°2), il faut cliquer sur l’espèce de pyramide. Les fonctions permettant de faire défiler les icônes en bas de l’écran ne fonctionnent pas car tous les icônes utiles sont à l’écran.

Dans tous les cas, qu’il y aie quelqu’un ou pas, on commence par le message suivant : « Ho ! apparemment ici la communication se fait à l’aide d’icônes. Il faudrait trouver un traducteur universel pour comprendre leur signification. A moins que vous vouliez essayer sans. Dans tous les cas il semble qu’il faille cliquer sur les icônes pour faire des phrases. La bouche du milieu sert à écouter la suite ou à valider votre phrase. Le bouton pyramide permet de revenir au cockpit du vaisseau et le bouton juste au-dessus permet d’effacer les icônes. »

Ensuite, c’est toujours l’allié qui commence à parler et la présentation peut se faire comme suit :

	Zub
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	« Moi fort »

	Force G
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	« Bonjours toi »

	Exolon
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	« Moi ami avec toi »


Un message dit ensuite : « L’allié dit quelque chose, cliquer sur la bouche pour avoir la suite ». Après avoir effectivement cliqué sur la bouche, tous les alliés posent la question suivante :
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	« Toi vouloir moi aider ? » où « tu veux mon aide ? »


Un message dit ensuite : « l’allié semble avoir posé une question, je crois qu’il est préférable de répondre ». Si on mets autre chose que oui ou non, l’allié repose la question. 

Si la réponse est non 
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, l’allié répond par un au revoir 
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 et un message indique que la communication est rompue. Après ça, l’image revient sur le cockpit (image n°2).

Si la réponse est oui 
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, il répond par :
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	« Moi aider toi »


Puis un message dit « cliquer sur la bouche pour la suite ». L’allié pose alors une dernière question :
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	« Moi détruire ennemi toi ? » ou dois-je détruire tes ennemis ? »


Même chose que pour la 1ère question. Si on répond oui, l’allié dit alors :
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	« Moi fort, moi aller détruire ennemi »


Puis l’allié disparaît de l’écran. A partir de ce moment il n’y aura plus personne à cette coordonnée. Un message indique alors « Génial, il semblerait que notre ami soit parti pour aller détruire les aliens ». Ensuite tout dépend si on a réussi avec les autres :

	Alliés restants
	Message

	2
	« Il reste maintenant à convaincre les 2 autres, allons-y ne perdons pas de temps ! »

	1
	« Plus qu’un et la base sera sauvée »

	0
	« Bravo, mission accomplie ! il faut retourner annoncer la nouvelle au chef de la police de l’espace. »


Il suffira ensuite de revenir dans le cockpit, de rentrer les coordonnées (0,0) et retourner voir le chef de la police sur la base spatiale.

2.11.7  La garage spatial (image n°4)
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Voici le garage spatial où sont censé être fait toutes les réparations. Le dialogue commence en disant qu’il s’agit bien d’un garage spatial. Les actions sont les suivantes :

Armoire de gauche : dire qu’elle est ouverte mais vide.

Boîtier à droite de l’armoire : dire qu’il s’agit d’un poste de soudure à l’arc.

Ascenseurs : dire simplement que ceux-ci permettent de monter sur les passerelles mais qu’il n’y a rien d’intéressant en haut.

La porte : dire que la porte doit normalement s’ouvrir avec les boutons sur la gauche mais que rien n’y fait, elle reste fermée. L’écriteau au-dessus affiche « personnel seulement ».

Manettes à droite de la porte : dire qu’il s’agit des commandes pour la trappe et le crochet. Dire toutefois qu’il n’y a rien d’utile dans la trappe et qu’il est préférable de laisser celle-ci fermée.

Etagères : sur l’étagère, on trouve divers produits et un boîtier de navigation. Ce dernier est un objet de quête qui permet de dépanner Nébulus (voir le chapitre de l’île des naufragés).

La table : Sur la table il y a une petite courroie et un tournevis. Il s’agit là aussi d’objets de quêtes puisqu’ils servent à reconstituer le CPC pour pouvoir rentrer dans le monde réel. A voir quand est-ce qu’on les prend.

Cliquer sur le bas de l’écran permet de revenir sur le port.

2.11.8  La base spatiale (image n°5)
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Voici la base spatiale où au moins la partie qu’on en verra. On peut cliquer sur le radar pour un simple descriptif. Il est possible d’entrer dans le bar en cliquant sur la porte de celui-ci (voir image n°6). La porte sous la planète à anneaux permet d’accéder au couloir (image n°8). On peut aussi cliquer sur la fenêtre à droite pour dire qu’il s’agit apparemment d’ateliers de recherche. Il est également possible d’avoir un descriptif de la planète pour dire qu’on doit sûrement se trouver sur une lune de celle-ci.

2.11.9  Le bar (image n°6)
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Le bar est déserté pour cause d’alerte maximum et de l’invasion alien imminente. Le barman manque de conversation car il ne fait que répéter qu’on ne possède pas de carte de crédit spatial et qu’on ne peut donc pas consommer. Le robot est déjà plus sympas, normal, c’est johnny 5 du film et du jeu « short circuit ». Tant que l’invasion alien n’est pas déjouée, il nous souhaite la bienvenue en nous faisant remarquer que les clients ont déserté à cause de l’état d’alerte et de l’invasion alien imminente. Quand l’invasion est repoussée, il nous dit « alors c’est vous le héros qui avez repoussé l’invasion alien ?, chouette ! les clients pourront bientôt revenir, pour la peine vous avez droit à une consommation gratuite ». Quand on clique ensuite sur le barman, il nous remercie et  nous sert le coktail maison. Un message indique ensuite qu’il est grand temps de repartir.

2.11.10  La police de l’espace (image n°7)
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Quand on arrive dans le bureau de la police, le chef est sur les dents. Il nous dit qu’il se prépare une invasion alien de grande envergure et que personne n’est capable de l’arrêter, car elle ne figure sur aucun scénario. Il nous demande alors si on serait capable de le faire, sachant qu’il y a une récompense de 1000 unités d’énergium à la clé. On a bien sure la possibilité de répondre par oui ou par non, sachant que l’énergium est nécessaire à la préparation de la potion de protection contre la magie (voir chapitre de « la forêt et la mine »). Si on répond oui, il nous félicite et nous remet un passe magnétique, permettant d’entrer dans la salle des ordinateurs. 

Quand on revient ensuite, il est possible de lui annoncer le meurtre de la salle des ordinateurs, il nous dit alors qu’il doit s’agir d’un coup des espions alien. Sinon il nous dit simplement de ne pas perdre de temps car l’invasion est imminente (c’est juste pour mettre la pression, il y a pas le feu). Possibilité ensuite de cliquer sur les chiffres en haut à gauche pour dire qu’il s’agit d’un niveau d’alerte et que celui-ci est au maximum. Possibilité aussi de cliquer sur le garde pour un simple descriptif. Quand on revient après avoir touché la prime, le chef nous remercie encore d’avoir sauvé la base et nous dit qu’il maintient quand même le niveau d’alerte maximum encore un certain temps.

2.11.11  Le couloir (image n°8)
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Le couloir mène au bureau de la police à gauche (image n°7), à la salle des ordinateurs à droite (image n°9), ou dehors en bas de l’écran (image n°5). La porte du fond ne mène à rien. En cliquant dessus, on pourra indiquer par un message qu’il s’agit d’une zone réservée aux forces de sécurité et que sur l’écran de la porte, un robot nous dit qu’on n’est pas autorisé à entrer. La salle des ordinateurs est verrouillée et il faut le passe magnétique que nous remet le chef de la police quand on accepte la mission. On peut aussi cliquer sur la grille en haut à gauche, en indiquent qu’il s’agit d’une petite grille d’aération trop haute et trop petite pour être atteinte.

2.11.12  La salle des ordinateurs (image n°9)
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Quand on arrive pour la 1ère fois dans la salle, un message nous indique qu’une ombre vient de passer furtivement dans la salle. Au sol, le corps du responsable de la salle est étendu inerte. Quand on clique sur le corps, dire qu’il s’agit sûrement du responsable de la salle. Possibilité de cliquer sur la grille, un message dit alors que l’ombre à l’air de s’être faufilé dedans, ce qui semble assez étrange, qu’on doit avoir halluciné. Sur l’ordinateur se trouve le listing suivant :

20 FOR i=1 TO 7

30 READ D

30 PRINT CHR$(D)

40 DATA 67,80,67,54,49,50,56

50 NEXT

Ce qui affiche naturellement « CPC6128 ». Ca déroutera ceux qui n’y connaissent rien au basic, ou ceux qui ne se rappellent plus. Sinon le listing se trouve juste au-dessus du corps, en dessous des bobines de magnéto (le petit carré blanc).

Les coordonnées des alliés sont aléatoires, il faut donc aller les rechercher à chaque fois. 

2.12  Le château

2.12.1  Introduction

C’est dans le château que s’est retranché Zakar. Il comprend 9 tableaux, dont le cimetière des ténèbres. Il ne s’agit pas forcément de la dernière étape du jeu, car après avoir fait fuir Zakar, il reste à pouvoir rentrer dans le monde réel grâce au CPC reconstitué. Le monde CPC reste donc ouvert après ça.

2.12.2  La carte
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	1 – Le cimetière des ténèbres.

2 – Les égouts du château. 

3 – Cul de sac.

4 – Merlin (Gauntlet).

5 – Embranchement.

6 – Salle de réception.

7 – Salle du trône.

8 – Zakar.

9 – Zakar parti.




2.12.3  Mission générale

Avant de pouvoir affronter Zakar, il est nécessaire de se procurer les 3 protections suivantes :

1. Protection contre l’esprit : cette protection sert à rentrer dans le château par le cimetière des ténèbres. En effet, des âmes maléfiques le gardent et seule la protection permet de s’en prémunir. Celle-ci nous est donnée par les indigènes de l’île des naufragés, en récompense pour avoir repoussé les pirates (voir le chapitre de l’île des naufragés). 

2. L’armure d’Antiriad : Zakar possède le terrible laser de Grysor qui désintègre tout sauf… l’armure d’Antiriad, spécialement conçue contre toutes les armes énergétiques (Antiriad est la déformation de Armure AntiRad). L’armure se trouve dans la mine de Willy (voir le chapitre « la forêt et la mine »). C’est d’ailleurs lui qui l’a caché et qui nous en révèle l’existence à l’arrivée dans le monde CPC (voir le chapitre « la plaine »).

3. Protection contre la magie : Zakar est un grand magicien que la soif du pouvoir a rendu fou. Aussi, une fois qu’il se sera aperçu que le laser est inefficace contre l’armure, il va essayer la magie. La protection contre la magie s’obtient avec la potion de la sorcière (voir le chapitre de « la forêt et la mine »). 

Quand Zakar verra que ces pouvoirs sont inutiles, il prendra peur et s’enfuira dans le monde réel avec une simple incantation. On se retrouvera alors prisonnier du monde CPC, à moins de réunir les morceaux de CPC et de lancer la disquette du monde réel. L’écran du CPC se trouve d’ailleurs dans le coffre de la salle de Zakar. Cette salle peut être fouillée une fois Zakar enfuit.

2.12.4  Le cimetière des ténèbres (image n°1)
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Pour parvenir jusqu’ici, il est nécessaire de contourner le château depuis le tableau « face au château » de la plaine (voir le chapitre correspondant). Ce cimetière est entouré d’un voile ténébreux qui le maintient dans la nuit alors qu’il fait jour autour. De plus, des créatures maléfiques le hantent (références « ghost and goblin » et « scooby doo »). Le problème est que le château est bouclé, ce qui laisse à penser qu’il pourrait bien s’agir ici d’une porte d’entrée bien gardée. Pour pouvoir approcher, il faut la protection contre l’esprit des indigènes de l’ile des naufragés (voir chapitre correspondant). Si on essaye sans, un message indique qu’il est préférable de se munir de cette protection avant. L’entrée du château se trouve dans la 3ème tombe et il n’y a rien d’autre alentour (direction les égouts du château, image n°2). A tout moment on peut revenir face au château en cliquant sur le bas de l’écran (voir chapitre de la plaine).

2.12.5  Les égouts du château (image n°2)
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Après le cimetière, quoi de plus normal que d’atterrir dans les égouts du château. Sur la droite se trouve 3 leviers haut/bas en position basse au départ. Le fait de cliquer dessus fait apparaître une fenêtre de dialogue avec la position des leviers. En appuyant sur 1, 2 ou 3, on change la position d’un levier et la fenêtre disparaît. La position 1h, 2b, 3h ouvre la porte du fond (sprite permettant de voir l’action). Cette porte mène ensuite à Merlin de Gauntlet (image n°4). Sinon on peut aussi aller à gauche (image n°3). On peut aussi revenir au cimetière en cliquant sur le bas de l’écran (image n°1). Il n’y a rien d’autre à voir ici.

2.12.6  Cul de sac (image n°3)
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Comme le nom de l’image l’indique, il s’agit bien d’un cul de sac. Sur le sol, il y a une caisse à moitié immergée dans l’eau boueuse. On peut cliquer dessus, mais il n’y a rien d’intéressant dedans. Il y a aussi un rat qu’il est préférable de ne pas toucher (un message l’indique simplement). En cliquant sur le bas de l’écran, on revient à l’image n°2.

2.12.7  Merlin de Gauntlet (image n°4)
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Il s’agit d’un des 4 héros du célèbre jeu « Gauntlet », le dénommé Merlin. D’ailleurs on voit tout de suite qu’il s’agit d’un magicien et ça semble bien tomber. De plus cette image sert 2 fois, selon le sens d’où on vient, si c’est des égouts (image n°4), ou de l’embranchement (image n°5). Ceci sert à montrer qu’il s’agit d’un donjon immense. Le principal effet de cette double utilisation est que quand on revient en arrière (clique sur le bas de l’écran), on retombe soit en 4, soit en 5. Au départ Merlin se présente : « Bonjour noble inconnu, je me nomme Merlin et avec mes compagnons Thor, Questor et Thyra, nous parcourrons cet immense donjon sans relâche. Tu es bien téméraire de t’aventurer en ces lieux où la mort rôde à chaque coin de mur, que viens-tu y chercher ? ». Quand on le rencontre ensuite, il nous dit simplement : « Bonjour aventurier, que cherches-tu ? »

A cela, plusieurs réponses possibles :

1. « Je viens chercher des objets de quête pour mon aventure ». Merlin dit alors qu’il n’y a rien d’autre ici que de viles créatures assoiffées de sang et des kilomètres de labyrinthe. On revient ensuite à ce questionnaire.

2. « Je voudrais que vous m’aidiez à traverser ce donjon ». Merlin répond alors « pourquoi ferais-je cela ? il y a des dizaines de niveaux à parcourir et j’ai des choses plus importantes à faire ». On revient ensuite à ce questionnaire.

3. « Je veux devenir un magicien comme vous, pour combattre le mal. ». Réponse : « Tu parles comme un guerrier, ce n’est pas de cette façon qu’il faut aborder la magie. De plus, je ne ressens aucun mana en toi, tu ne peux donc pas devenir magicien ». Retour à ce questionnaire. 

4. « Je voudrais votre aide pour lutter contre Zakar, le nouveau tyran. ». Réponse : « Mmmm… j’ai entendu parler de ce Zakar et j’ai ressenti sa magie. Il est arrivé il y a quelques temps pour prendre le contrôle de ce monde. C’est un fou qui utilise la magie pour faire le mal et en cela je vais t’aider. Je dois rester dans ce donjon car c’est ma mission, mais je vais t’aider à le traverser. Zakar se trouve dans le château, tu devrais pouvoir le trouver facilement. Dernière chose, avant d’arriver devant lui, assures-toi d’avoir une bonne protection contre la magie. Allons-y maintenant… => direction l’embranchement (image n°5). 

5. « Je ne fait que passer, merci pour tes mises en gardes et à bientôt peut-être ». Réponse : « Comme tu veux, à bientôt peut-être comme tu dis ». Ici on sort du questionnaire et on revient à l’image. Le problème est qu’il n’y a pas d’issue de prévu et que soit on revient en arrière (image n°4 ou 5 selon d’où on vient), soit on clique à nouveau sur Merlin. Ce choix est surtout fait pour avoir la liberté de revenir en arrière sans demander les services de Merlin.

On peut cliquer sur le chemin à droite, mais un message indique qu’il s’enfonce dans l’obscurité et que cela n’inspire pas confiance.

2.12.8  Embranchement (image n°5)
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Cette salle possède 3 portes, si on ne compte pas celle qui permet de revenir en 4. La porte du fond est fermée et sert uniquement à montrer que le château est plus grand (il n’y a rien derrière). La porte de droite mène à la salle de réception (image n°6). La porte de gauche mène à la salle du trône (image n°7). On peut cliquer sur la fontaine du milieu, mais un message indiquera qu’il s’agit simplement d’une fontaine.

2.12.9  Salle de réception (image n°6)
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Dans cette salle, il n’y a rien d’intéressant, mais on peut cliquer sur un certain nombre de chose (le tisonnier, le bois de la cheminée, le chandelier, la commodes qui sert au service de tables, l’armoire qui sert aux plats et assiettes,..). En cliquant en bas de l’écran, on revient à l’image n°5.

2.12.10  Salle du trône (image n°7)
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Cette salle semble être la salle du trône, signaler que Zakar ne doit pas être loin. L’armure est vide mais il est impossible de la faire bouger ou prendre quoique ce soit dessus (comme l’épée par exemple). Les bannières représentent le symbole du château et il n’y a rien derrière. Le trône est tout à fait normal et il n’y a rien à signaler à son sujet. La torche de droite est normale aussi et il est impossible de la prendre. Par contre, en cliquant sur la torche de gauche, un message indique qu’en essayant de la prendre, on active un mécanisme qui ouvre un passage secret entre celle-ci et la bannière de droite. Ce passage mène directement à Zakar (image n°8 ou n°9 s’il est parti). En cliquant en bas de l’écran, on revient à l’embranchement (image n°5).

2.12.11  Zakar (image n°8)
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Image normale.
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Image avec le tir laser dessiné par programmation.


Nous voici enfin face à celui par qui toute cette histoire est arrivée. Il n’est absolument par surpris de nous voir et pointe sur nous le terrible laser de Grysor. Un dialogue s’en suit :

Zakar : ainsi donc c’est toi qui a pris la place de mon serviteur et qui est venu jusqu’à moi. Tu as bien de la chance d’avoir survécu jusque là mais malheureusement ta route s’arrête ici, HAHAHAHAAAAAA !!! tu ne pensais quand même pas que tu allais m’arrêter, moi Zakar, le plus grand magicien de tous les temps. A présent je vais pouvoir t’éliminer de mes propres mains, ainsi plus rien ne pourra m’arrêter, le monde CPC m’appartient. Tu reconnais ce laser ? c’est celui que j’ai pris à Grysor, laisse moi t’en faire une démonstration.

A ce moment, Zakar allume le laser et tire un super faisceau. Celui-ci pourra être dessiné au trait comme sur la deuxième image. Un boite de dialogue apparaît ensuite avec un rire sarcastique (HAHAHAHAAAAAA !!!). Si on ne possède pas l’armure d’Antiriad, c’est la désintégration assurée, direction case départ chez Willy (voir chapitre la plaine). Si on possède l’armure, une fenêtre de dialogue indique la surprise de Zakar (HEIN ?!). L’image normale est alors réaffichée pour faire disparaître le faisceau laser et Zakar dit alors :

Zakar : aaah je vois, c’est l’armure d’Antiriad que tu possèdes là. J’avais demandé à ce qu’on me l’apporte mais ce traître de Willy t’a permis de l’obtenir avant. Dès que j’aurai trouvé le moyen d’éradiquer cette vermine, je m’en chargerai personnellement. Mais revenons à toi, tu va connaître la puissance de ma magie : « HOLATAWAAA INRUL HAR MANIAR VASH !!! »

Si on ne possède pas de protection contre la magie, cette formule nous expédie directement dans le néant, sans passer par la case départ (ben oui il est quand même fort ce méchant). Dans ce cas une fenêtre de dialogue demande si on veut recommencer ou charger une partie.

Si on possède la protection contre la magie chèrement acquise auprès de la sorcière, la formule est inefficace et Zakar se met à paniquer : 

Zakar : mais enfin qui es-tu ? comment as-tu fait venir jusqu’ici et stopper toutes mes attaques ? je dois reconnaître que je t’ai sous-estimé, tu es vraiment très fort. Tu as gagné cette manche mais je n’ai pas dit mon dernier mot. Bientôt je lèverai une armée de monstres CPC et je partirai à la conquête du monde réel. Et toi tu resteras ici à jamais, HAHAHAHAAAAAA !!! à présent je dois m’en aller, adieu ! MIRHATA MOSHAAR TOSH VEWA HULL !!! 

=> image n° 9.

2.12.12  Zakar parti (image n°9)
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Zakar disparaît alors et le monde CPC semble sauvé, mais ce qu’il a dit ne semble pas très réjouissant. Il faut au plus vite trouver le moyen de rentrer dans le monde réel, car un danger encore plus grand se profile à l’horizon. En fouillant le coffre de la salle, on trouve l’écran du CPC. Le tableau au mur représente la maison de Zakar, signaler alors que ce dernier avait réussi à importer des objets réels dans le monde du CPC. Sinon possibilité de fouiller l’armoire, la commode et le lit mais il n’y a rien à voir.

Une fois tous les morceaux du CPC en notre possession, une fenêtre apparaîtra pour le signaler. Si on possède un tournevis, la courroie est montée et un message indique que le CPC est assemblé et prêt à l’emploi. Son utilisation ne nécessite pas de courant, car c’est la magie qui l’allume. L’utilisation de la disquette du monde réel acquise auprès de Billy la banlieue (voir chapitre de la ville), permet alors de revenir directement chez nous, face à la maison de Zakar (voir chapitre de la maison).

2.13  L’école de karaté

2.13.1  Introduction

Le karaté se devait bien d’avoir une petite place dans les références du monde du CPC. C’est chose faite ici avec seulement 2 tableaux, un intérieur et un extérieur. Le karaté étant d’origine japonaise, on ne trouvera bien sure pas Bruce Lee et son kung fu chinois (une prochaine fois peut-être).

2.13.2  La carte

Le jeu comprend 2 tableaux, un intérieur et un extérieur.

2.13.3  Mission générale

Il s’agit ici d’apprendre à se battre pour pouvoir passer les renégats du métro (voir le chapitre de la ville).

2.13.4  Intérieur (image n°1)
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Il s’agit d’un simple dojo avec des décoration japonaises. La porte à gauche amène à l’image n°2. Le bas de l’écran ramène face à l’école de karaté (voir chapitre de la plaine). On peut cliquer sur les lanternes pour un simple descriptif et on peut taper sur le gong (en cliquant soit sur le gong soit sur le bâton), mais ça reste sans effet.

2.13.5  Extérieur – International karaté + (image n°2)
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Il s’agit du fameux décor d’International Karate + (IK+) mais revu et corrigé pour l’aventure. Quand on clique sur le soleil, dire dans cette partie de monde, le soleil semble figé sur le couchant. Quand on clique sur les personnages en train de combattre, dire que le karatéka blanc semble en bien mauvaise posture et que le rouge vient de lui décrocher un super coup de pied du gauche. Quand on clique sur le maître à gauche, il nous demande si l’on souhaite apprendre le karaté. On est bien sure libre de répondre non. Si on répond oui, il nous dit qu’on ne pouvait pas mieux tomber car il s’agit de la meilleure école et qu’ici, si on est motivé, il est possible d’obtenir la ceinture noire en quelques heures seulement. Le dialogue continue en disant qu’après s’être durement entraîné avec le bleu et le rouge, nous voilà fin près. Cette compétence servira ensuite à combattre dans le métro (voir le chapitre de la ville). Quand on clique sur le bas de l’écran, on revient dans le dojo.

3  Conception du jeu

3.1  Gestion des graphismes

3.1.1  introduction

Le jeu est en plein écran mode 1 (320x200x4). Il se compose de dessins faisant la totalité de l’écran, sans interface visible, excepté la souris et les fenêtres de dialogue. D’autres écrans viennent ensuite remplacer momentanément les images, comme l’inventaire, les cartes et les notes par exemple. Il y a aussi les sprites en certaines occasions.

3.1.2  La palette de couleurs

On est en mode 1, donc il y a 4 couleurs parmi 27. Afin d’avoir des fenêtre de dialogue bien visible, on utilise systématiquement le noir plus une couleur claire de préférence. On code les images de sorte que le noir soit toujours la couleur n°0 et la couleur claire utilisée pour les fenêtres la n°1. La palette de la totalité des images peut ensuite être sauvegardée à part, sachant qu’il n’y a que 3 couleurs parmi 27 à définir à chaque fois, donc que cela peut tenir sur 2 octets par image (3 x 5 bits)

3.1.3  Conversion binaire des images

Une fois les images crées sous Paint et autre logiciel de retouche d’image, on les convertie en image de la mémoire vidéo CPC, au format bin. Ce format rajoute 336 octêts et réorganise les lignes pour coller à la structure de la mémoire vidéo. Le codage peut se faire avec l’ « AMSTRAD CPC toolkit » qui permet aussi d’organiser la palette comme on le souhaite avant conversion :
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3.1.4  Compression des images

Les images sont bien sure compressées. Un compresseur d’image de type LZW sera utilisé pour cela.

3.1.5  Les sprites

Ils seront peu nombreux mais il faut quand même pouvoir les gérer. A définir
3.2  Gestion du texte

3.2.1  Introduction

Le texte pose un certain nombre de problèmes. D’abord, si l’on veut que le jeu ne soit pas trop vide, il faut mettre du dialogue et des descriptions en quantité non négligeable, ce qui prend de la place en mémoire. De plus, l’idéal est que le jeu soit facilement traduisible dans d’autres langues, ce qui nécessite de gérer le texte en blocs, que ce soit pour l’interface ou pour le jeu en lui-même. Ces blocs doivent aussi être compressés sur le disque, mais pas en mémoire. Comment organise t’on les fenêtres de dialogue, les descriptions, les questions, les QCMs,.. Et enfin quelle fonte d’écriture utilise t’on.

3.2.2  La police de caractère

Il y a 2 fontes de caractères :

· La fonte classique du CPC qui sert aux fenêtres annexes et diverses saisies au clavier.

· Une fonte 4x8 qui permet des caractères 3x7 donc très fins. La table suivante permet un aperçu de cette fonte, mais n’est là qu’à titre indicatif, car on ne définit pas la table complète :
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3.3  Les écrans à part

3.3.1  Introduction

Les écrans à part sont :

1. L’inventaire

2. Les notes

3. Les cartes

Ces écrans sont à part, car ils bénéficient d’un effacement de l’écran, de leur propre palette, de leur propre écriture,… Ils ne sont pas gardés en mémoire (sauf leurs variables) et sont construits à l’appel de leu fonction.

Les images des tableaux sont gardés en mémoire au cours de ces opérations. Il est donc facile et rapide de les restituer après cela.

3.3.2  L’inventaire

Ce sont tous les objets qui ont été trouvés au cours de l’aventure, mais aussi certaines protections acquises. Certains s’utilisent directement comme les potions, d’autres indirectement comme les clés, d’autres tout le temps comme les protections. Il y a toutefois une limite de 10 places pour les objets, hors protections. L’écran pourra se présenter comme suit

	Inventaire



	Objets
	Protections

	0
	
	

	1
	
	

	2
	
	

	3
	
	

	4
	
	

	5
	
	

	6
	
	

	7
	
	

	8
	
	

	9
	
	

	0-9 : utiliser un objet

Escape : sortir de l’inventaire


L’appui d’un chiffre permet de sélectionner un objet et de l’utiliser en même temps. S’il s’agit d’objets à utilisation directe, on pourra rester sur l’inventaire et mettre un message. Sinon, l’inventaire s’efface, on revient à l’image courante et le curseur a la forme d’une main pour indiquer le mode utilisation.

L’inventaire ne s’active que de 2 manières : si on l’appelle directement par une touche, ou si on passe en mode utilisation et qu’aucun objet n’est sélectionné. En effet, dans le mode utilisation, on peut se servir d’un objet sur plusieurs tableaux de suite (comme la pioche dans la mine). Il serait donc laborieux de revenir à l’inventaire à chaque fois.

Liste des protections :

1. Armure d’Antiriad : active tout le temps dès qu’on l’a trouvée. Protège de toutes les armes.

2. Protection contre l’esprit : protection permanente dès que les indigènes de l’ile nous la donne.

3. Protection contre la magie : protection permanente dès qu’on a utilisé la potion de la sorcière.

Liste des objets :

A définir

3.3.3  Les notes

Les notes s’inscrivent automatiquement dans un carnet. Il n’est donc pas possible d’en rajouter soi-même. Il s’agit de missions à remplir (comme les ingrédients de la potion de protection ou l’invasion alien à repousser), de renseignements divers, ou des messages particuliers. Elles sont remplis dans l’ordre chronologique où elles ont été écrites et peuvent être effacées une fois qu’elles sont devenues inutiles (comme les missions).

Dans un 1er temps, on donne le choix entre les 3 types de notes :

1. Les missions

2. Les renseignements

3. Les messages particuliers

Certains messages particuliers peuvent en même temps être des missions, comme le message de Zakar sur le réfrigérateur au début du jeu. Toutefois, dans ce cas il s’agit vraiment d’un message que l’on décide de reprendre à son compte et qui se transforme donc en mission.

Les missions :
A définir.

Les renseignements :

A définir

Les messages particuliers :

A définir

3.3.4  Les cartes

Il y a plusieurs cartes, selon le secteur dans lequel on se trouve. Celles-ci seront dessinées de manière graphique, et se rempliront au fur et à mesure de la progression dans le jeu (car il ne s’agit pas de tout montrer non plus). Celles-ci sont les suivantes :

1. La maison

2. La plaine

3. Le désert (inutile de mettre la pyramide)

4. L’ile des naufragés

5. La ville

6. La base militaire

7. L’espace

L’école de karaté ne comptant que 2 tableaux, elle sera simplement signalée sur la carte de la plaine.

Cartes à définir

3.4  Gestion de la souris

3.4.1  Apparences

La souris peut revêtir 4 apparences :

1. Une flèche : en mode recherche, sous-entend qu’il n’y a rien d’intéressant

2. Une loupe : en mode recherche, indique qu’il y a quelque chose à voir

3. Un bonhomme : en mode recherche, indique une issue vers un autre tableau

4. Une main : en mode utilisation, elle est active tout le temps, jusqu’à activation du mode recherche.

La souris n’est utilisée qu’en présence d’une image de jeu. Elle est désactivée pour l’inventaire, les cartes, les notes et les fenêtres de dialogues. En effet, tous ces exemples se gèrent au pavé numérique ou autres touches.

Afin d’être parfaitement visible quelque soit le fond d’écran, la souris doit avoir 2 couleurs. Justement, il se trouve que l’on réserve la couleur noire en 0, et une couleur claire en 1.

3.4.2  Déplacement

Pour simplifier la programmation de la souris, son déplacement se fera par octet de mémoire, soit par 4 pixels en horizontal (1 pixel = 2 bits donc 4 pixels = 1 octet). Le déplacement vertical pourra se faire par pixel. On veillera quand même à ce que les vitesses horizontales et verticales aient l’air identiques.

3.4.3  Dessin de la souris

En mode 1, un octet est composé de 4 pixels, codé d’une manière assez particulière. Il y a 80 quartets de pixels sur la largeur d’écran (80x4 = 320). Ces quartets sont mémorisés en octets de mémoire. Comme il n’y a que 4 couleurs, celles-ci sont codées sur 2 bits, donc 4x2 = 8. Le problème est que les bits sont rangés de manière très spéciale :

Ecran (4 pixels de couleur C0 à C3) :

	C0 = 00
	C1 = 01
	C2 = 10
	C3 = 11


Mais…

Mémoire (8 bits : b0 = poids faible):

	B7
	B6
	B5
	B4
	B3
	B2
	B1
	B0

	C0 b0
	C1 b0
	C2 b0
	C3 b0
	C0 b1
	C1 b1
	C2 b1
	C3 b1

	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	1


Les 4 sprites de la souris auront 8 pixels de large pour tenir sur 2 octets et simplifier l’alignement en mémoire. Soient les exemples suivants :

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Le masquage des sprites avec le dessin à l’écran pourra se faire de la manière suivante : à définir.

3.4.4  Gestion des zones à cliquer

Dans tous les tableaux, il y a des zones à cliquer à l’écran. Selon la zone et si on est en mode recherche, le curseur se transforme en loupe (quelque chose à voir) ou en bonhomme (une issue trouvée). Dans le cas ou l’on est en mode utilisation, ces zones sont invisibles et c’est à l’utilisateur de les trouver (car il peut s’agir d’une cachette comme pour l’armure d’Antiriad). Il se peut aussi que des zones de recherche soient en même temps des zones d’utilisation (une issue fermée à clé ou un personnage que l’on combat à l’épée). Dans ce cas, il est parfaitement clair que le curseur peut être placé en mode recherche, puis passer en mode utilisation par une simple touche ou par l’inventaire. Normalement, il ne doit pas y avoir de recouvrements de zone.

On peut dire qu’il pourra y avoir jusqu’à 10 zones par tableau, ce qui représentera un maximum de 800 zones pour 80 écrans. On peut soit inclure ces zones dans le code du jeu, soit dans des données à part. A chaque chargement d’un tableau, on indique un pointeur sur une table qui pourra avoir la forme suivante :

	Nombre de zones

	Type 1
	Xmin 1
	Xmax 1
	Y min 1
	Y max 1
	Ptr fonction 1

	Type 2
	Xmin 2
	Xmax 2
	Y min 2
	Y max 2
	Ptr fonction 2

	…
	…
	…
	…
	…
	…


Nombre de zones : indique aussi le nombre de lignes du tableau => 1 octet

Type : type de zone. Poids fort différent de 0 => zone d’utilisation. Poids faible = 0 => zone de loupe, poids faible différent de 0 => issue.

Xmin : coordonnée x du bord gauche de la zone. On pourra ne considérer que les colonnes et non les coordonnées graphiques, donc de 0 à 79 => 1 octet.

Xmax : bord droit de la zone, de 0 à 79 => 1 octet.

Ymin : bord bas de la zone en coordonnées CPC, de 0 à 199 => 1 octet.

Ymax : bord haut de la zone en coordonnées CPC, de 0 à 199 => 1 octet.

Ptr fonction : pointeur sur la fonction de gestion de la zone. Il s’agit donc de 2 octets.

Le type sert essentiellement à déterminer l’apparence de la souris lors d’un déplacement. Les zones étant carrées, on a donc les coordonnées de celles-ci. Le pointeur de fonction dépend bien sure de la compilation, il est donc nécessaire de l’inclure avec le code, même s’il s’agit de données à part.

Ce tableau est assez conséquent et dans le cas où l’on aurait vraiment 800 zones (ce n’est pas une obligation), on aurait 5680 octet de table. Mais en dehors de ça, le texte étant à part, le code ne devrait pas être énormément plus conséquent.

3.5  Gestion des fichiers

3.5.1  Les fichiers AMSDOS et secteurs

Certains fichiers pourront être utilisés de manière normale, c’est le cas du programme en lui même. D’autres pourront être sauvegardés par secteurs comme les images. Ceci permettra de gagner une place précieuse en ne tenant pas compte des 128 octets d’en-tête par exemple. Il faut alors voir comment le tout s’organise sur le disque.

3.5.2  Le fichier de sauvegarde

Il y a un seul fichier de sauvegarde prévu pour le jeu, car il n’y a pas d’erreurs fatales qui obligerait à revenir en arrière. Ce fichier se trouvera sur la 1ère face de jeu et pourra être appelé à tout moment. Il comportera toutes les variables du jeu afin de reconstruire une partie. Ceci oblige dont à regrouper toutes les variables en 1 seul endroit, afin de les gérer en bloc le plus rapidement possible.

3.5.3  L’intro de jeu

L’intro peut faire partie d’un fichier à part car elle ne sert qu’à l’initialisation. De plus quand on perd, il n’est pas utile d’y revenir, car soit on sort du jeu, soit on revient à la 1ère image.

Il peut être nécessaire de charger l’interface avant, ne serait-ce que pour le décompactage de l’image de présentation.

3.6  Gestion de la mémoire

3.6.1  Introduction

Puisque l’on programme sur CPC 6128, nous avons les 128 ko de mémoire disponible, moins le système. Il y a pour cela plusieurs considérations.

3.6.2  Organisation

- le code commence à l'adresse #8000.

- de #100 à #2FF se trouve une structure indiquant la position de chaque image sur la disquette. Cette structure tiens donc dans 512 octets, qui est la taille d'un secteur. Aussi, pour la disquette, j'ai opté pour un format "compatible data", ce qui permet de pouvoir garder l'amsdos pour le chargement du programme principal. Ce format contient donc 10 secteurs par pistes au lieux des 9, les secteurs commencent en #C0 pour se terminer en #C9 (au lieu de #C1 à #C9). Il y a donc sur chaque piste un secteur en plus, le secteur #C0. La structure de position des images se trouve sur la piste 0, secteur #C0 de chaque faces (bien que pour le moment, il n'existe qu'une seule face).

- Je charge maintenant les images compactées à partir de l'adresse #0300,

- Décompactage de l'image en #4000, banque #C5,

- Copie de ce qu'il y a à l'écran (#C000) en #4000, banque #C0,

- Affiche l'image décompactée en #C000

- Passe l'adresse de début de la mémoire écran en #4000,

- Décompactage et affichage des sprites éventuels de la vue en #C000,

- Changement de la palette,

- Passe l'adresse de début de la mémoire écran en #C000

Bancs :

#C5 : image compactée.

#C6 : décompactage des sprites.

#C7 : musique et sons.
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