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Didier avait été le tout
premier a nous parler
de ce formidable jeu
de chez Origin.
Souvenez-vous, c’était
une preview exclusive
dans le numéro de juin
1991 de Génération 4.
Sa petite taille lui a
permis de se faufiler
sans trop de mal dans
les sombres dédales de
I’Abysse Stygienne,
célebre donjon du
monde d’Ultima.

ne fois de plus, les équipes de
développeurs de la compa-
gnie américaine Origin
sont a la base d’une véri-
table révolution, cette fois-ci
¥ dans les jeux de rdles sur micro.
lls nous avaient déja complétement
émerveillé avec Wing Commander 1 et
2. Désormais, les softs du genre Dun-
geon Master, Captive et Eye Of The Be-
holder ont trouvé leur maitre incontes-
té, avec Ultima Underworld. Pour
justifier cette note exceptionnelle, lais-
sez-moi vous présenter le jeu.

L’Avatar revient !

Tout commence par la vision durant
votre sommeil d'un visage désespéré.
Vous n’hésitez pas une seconde 3
suivre le conseil de votre mystérieux vi-
siteur nocturne et vous voila & nouveau
transporté au royaume de Britannia. A
cet instant, a vous de créer votre héros

P

(eh, oui, un seul !). Paladin, Ranger,
Magicien... Une dizaine de classes sont
accessibles. Ensuite, a vous de person-
naliser un peu votre personnage, en
choisissant divers talents (connaissance
des légendes, réparation, fouiller, cro-
cheter...), son nom... Vous arrivez mal-
heureusement dans la chambre de la
fille du baron, qui est enlevée sous vos

yeux par un troll. Les gardes vous sur-
prennent sur les lieux et vous voila illi-
co presto enfermé dans le pire endroit
au monde - |"Abysse Stygienne - accu-
sé du kidnapping. L’Abysse est un en-
droit ol sont enfermés tous les crimi-
nels et tous les monstres du pays.
Votre exploration des différents ni-
veaux du donjon vous révélera en fait

un scénario beaucoup plus profond.
Vous y rencontrerez des personnages
et de nombreuses tribus (humaines,
naines, orcs, hommes-lézards...) impli-
qués dans tout un tas d’histoires, qui
vous améneront a effectuer de nom-
breuses missions. Les dialogues sont
donc essentiels. Ils se déroulent sui-
vant un systeme de sélection de plu-
sieurs réponses possibles. Attention a
ce que vous dites, car les personnages
se souviennent de votre atlitude au
cours des dialogues.

L’Avatar explore !

Vous allez me dire: encore un jeu avec
des couloirs rectilignes, et une succes-
sion de salles, de monstres et de tré-
sors ! Perdu !

i, vous voyez les lieux directement a
travers les yeux de votre personnage.

Cela signifie entre autre que vous pou-
vez regarder dans toutes les direc-
tions, pas seulement au Nord, au
Sud... Ceite liberté d'action se retrouve
aussi dans les mouvements, Vous mar-
chez pas a pas ou de coté. Vous cour-
rez et prenez votre élan pour sauter
par exemple. Trés utile pour traverser
des précipices ! La vue saute alors,
rendant & merveille cette perspective
de saut. Idem lorsque vous montez un
escalier, vous voyez le terrain qui
“monte et qui descend”, comme dans
la réalité. Vous pouvez aussi coller
votre visage a une fenétre, auquel cas
vous distinguez ce qui se trouve der-
riere. Dernier exemple, lorsque vous
tombez a l'eau, vous avez vraiment
I'impression d'y étre, la vue bougeant
légérement, ce qui peut éventuelle-
ment donner le mal de mer. C'est tout
simplement génial.

L’Avatar combat

et s’enrichit !

Lorsque vous rencontrerez une créatu-
re, vous serez encore plus surpris. Il
faut voir un orc faire tourner sa fronde
et comprendre que cetle pierre qui
vous vient droit dessus provient de son



arme. S'il vous rate, pas de panique,
vous voyez alors la pierre rebondir sur
les parois ou, mieux, atteindre un autre
adversaire qui vous attaquait au corps
a corps.

Pour vous débarrasser d’'un monstre,
plusieurs solutions. Utiliser un arc ou
une fronde, & condition d’avoir trouvé
des fleches ou des pierres. Un bon sor-
tilege, si vous y avez droit, offre une
solution plus facile. Il faut cependant
trouver un certain nombre de runes et
les assembler pour constituer vous-
méme la quarantaine de sorts dispo-
nibles. Enfin, le combat de prés est si-
rement le plus spectaculaire.

Vous disposez de plusieurs coups et
vous voyez, par exemple, sur |'écran
votre arme effectuer un arc de cercle.
Si votre adversaire est grigvement at-
teint, il essaiera de s'enfuir puis
s'écroulera, mort.

Si vous le tuez sur le coup, vous le
voyez tomber a la renverse, lachant

Ses possessions ou s'évapo-
rer en fumée pour un dé-
mon... Vous allez trouver
bien sir de nombreux ob-
jets, armes et armures.

Il faut les utiliser a bon es-
cient. Les objets enchantés
sont en effet assez rares.

L’Avatar: le son
et lumiéres.

Je tiens tout de suite a vous prévenir.
Les graphismes assez pixélisés n'enle-
vent rien a la beauté du jeu.

Il ne faut pas oublier que tout cela
bouge en temps réel. Lorsque vous
tournez autour d’un objet, vous le
voyez sous tous ses angles.

De méme pour les personnages. Le fait
que vous puissiez voir n'importe quel
élément du décor dans n'importe quel-
le position, donne une richesse in-
croyable au jeu. Vous pouvez en outre
faire varier le degré de définition, en
fonction de la puissance de votre ma-
chine. Allant de la plus haute résolu-
tion (cf. photos) avec des textures sur
tous les murs, a de simples polygones
dans le “pire” des cas, vous pouvez
configurer le jeu pour rendre les ani-
mations plus rapides. Sachez aussi que
pour certains monstres, prés de 70 ani-
mations sont programmées, ce qui ex-
plique la grande qualité des mouve-
ments des monstres. Au niveau sonore,
la encore c’est parfait. Si la présenta-
tion est graphiquement légérement

décevante, elle est par contre accompa-
gnée de voix digitalisées fabuleuses.
Durant votre aventure, de nombreux
bruitages viendront accompagner votre
exploration. Il faut sy fier, car au bout
d'un moment vous reconnaissez le bruit
caractéristique de certains monstres. En
bref, une réalisation exemplaire.

L’Avatar for ever !

Tournant déja bien sur un 386 a
20Mhz, le jeu devient merveilleux a
partir du 386 a 33Mhz. Une carte so-
nore est bien sir recommandée.

La souris est, quant a elle, indispen-
sable, tout le systtme de jeu étant
basé sur ses prédécesseurs (Eye Of

The Beholder...). La jouabilité est par-
faite, Iaventure longue et variée, avec
“seulement” huit niveaux, mais d'une
taille imposante. Pour moi et sans exa-
gérer, c'est le meilleur jeu jamais réali-
sé jusqu’a ce jour.
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