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Le chateau de Mordroc est le théatre d’étranges
eégendes. Ne dit-on pas qu’une odeur nauséabon-
de émane de ses murs froids et sinistres, annoncia-
trice de la présence du dragon cracheur de feu?
D’autres affirment qu’il retient prisonniére la délicieu-
se princesse Daphné, au plus profond des entrailles
de la Terre ? Seul un chevalier sans peur et sans
reproche peut mettre fin a ces histoires en se rendant
au chateau. Dirk le Téméraire fait partie de cette race
d’homme, prét a affronter les hordes d’ennemis pour
libérer la jeune fille. Son aventure commence a
I'entrée de la sinistre demeure, sur le pont-levis. Une
sorte de monstre du Loch Ness sort de I'eau et
crache des piques de feu. Sauter, ramper, lancer des
couteaux sont les seules actions de Dirk. Réguliere-
ment, des oiseaux de mauvais augure foncent sur le
héros et, a chaque fois qu’ils le touchent, lui font
perdre des points d'énergie. Cinq vies au depart sem-
blent suffisantes. Pourtant la plupart des adversaires
sont mortels : un seul contact et ¢c’est la fin. De fre-
quents bonus redonnent courage et force au joueur :
haches, dagues, bombes, énergie, vie, points, flam-
beaux et pieces d'or. La nouvelle arme trouvée rem-
place automatiquement I'ancienne. Le flambeau est
indispensable pour éclairer certains endroits obs- o
curs. Pour multiplier vos chances de réussite, il vaut
mieux sélectionner I'option deux joueurs (deux
manettes de jeu), ainsi, a tour de role, vous dirigerez
les deux joueurs.

o -I- ERET. e FRETT iR, R st geee
. e s b T (I il b S e ey

15 0 PRI

serpent de mer cracheur de feu !
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Méme en

vous proster-

nant devant le

roi “lezard”,

VOUuS serez vic-

time de son vice :

voler votre or!

Il faut Pabattre
avant qu'il ne
vous touche.

En attrapant
'icone G, le joueur
recoit de 'or.
L’argent qu'’il
amasse est
comptabilisé a

la fin de

chaque

niveau dans le
“Gold Bonus”.

LES
NIVEAUX
DU CHATEAU

¢ )’ R &G 'Dﬁ S LAl R El ﬂ e Voila ce qui vous attend.... si toutefois vous arrivez jusqu’au bout !
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s LE ponT-LEVIS : les planches sont branlantes !
L _ LE HALL D’ENTREE : premiére rencontre avec le roi “lézard flottant”.
i 1 | R B b LA SALLE DES TRESORS : un monstre de fin de niveau coriace garde le
e A T el A g - A Y P e trésor. Dur, dur!
o : LE MONTE-CHARGE : plate-forme qui s’arréte a tous les étages. Dirk doit
o trouver la bonne sortie.
o = ; LE cacHoT : tuer tous les prisonniers a Pexception d’un seul.
: g tg S LEes MINES D’oR : trolls, chauves-souris sanguinaires et plates-formes
¢ Es S iSe | mobiles sont autant de pieges a éviter.
iy P L’ANTRE DU FAUCHEUR : une vrai prise de téte face aux cranes volants...
' & LA CAVERNE DU SINGE : bébés dragons et eaux empoisonnées ne sont
k k ! rien a coté de la fureur du dragnn f
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Premiére difficulté, et elle est de taille. Il n’existe qu’'une
seule solution pour rentrer dans le chéteau : tuer le

L’arme ide:
pour le det
de jeu:la
hache mal
heureuse
inefficace
contre les
portes gui
s’ouvrent £
se refermes
la manie
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peut-on tirer
- d’un jeu qui ne
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Dragon’s Lair est injouable, et ce I e — ——— T ) _

pour deux raisons : le deplace-
ment du personnage se fait pixel
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une bonne mémoire et de bons T T B e D < R - C
yeux, vous avez peut-étre une | | EE AT e 3 .= P lx ®
chance de terminer le jeu. Pour R A e S t DISPONIBILITE : OUI
cela, il faut pouvoir se rappeler _ =T A e _ DIFFICULTE : "HARD"
Pendroit exact ou le joueur doit S e S e o g . : S—
se placer pour éviter les tirs T ' & ST “'*“'“f"i [Il:l VIES '."
ennemis. Malgré une réalisation s e e e S e e R R OPTION CONTINUE : 0

sans reproche, ce programme NIVEAUX DE DIFFICULTE : 0

i Quel plaisir
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" La seule option concerne le nombre de
. joueurs. Les écrans de presentation sont
. trés moyens.

Les ennemis sont nombreux et GR APH[SME 85%

 redoutables. Un seul contact avec

le monstre derriére les barreaux, le Les graphismes sont trés soignés et

serpent sorti de nulle part ou ~ contribuent a la qualité de ce soft.
I’araignée qui se balance au bout |

de son fil, et une de vos vies dis- AN]M ATION 85%}

parait. La mouche ne vous retire

que des points d’énergie....  C’est aussi une réussite. Les mouve-
. ments du personnage sont souples et
. realistes.
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Quelle frustration de passer une |
/r ~ heure au méme endroit ! Il est - Uniquement jouable si vous étes sous

1. vraique, par la suite, chaque . tranquillisants ! Le manque de dosage et
recoin et chaque pierre du cha- . la difficulté trop élevée rendent le jeu

teau n’ont plus de secret pour - sans intérét.

vous. Aprés une centaine de DUREE “E ‘IIE 42%'

Game Over, vous arriverez
(peut-étre !) a passer les pre- ;

miers niveaux sans vous faire ' Vous aurez beaucoup de mal a terminer
toucher. Déja sur micro, ce pro- ' la partie. Crises de nerfs a prévoir.

blame de jouabilité avait 616 INTERET 3 l Wo

g AXEL évoqué. Il semble que cela n’ait
Feubg o pas servi a grand-chose !

Un jeu injouable est par définition raté et |
. donc sans interét.
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