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QUACKSHOT

Avec le succes que remportent les jeux mettant en scéne les héros de Walt Disney,

Player One se devait de consacrer quelques pages a 'un d’eux. Voici la solution

intégrale de Quackshot qui tient presque plus du dessin animé que du jeu vidéo.

Avec l'idée de devenir plus riche que
I'oncle Picsou, Donald part  la chasse au
trésor. Aidé de ses neveux, Donald va
s'embarquer pour un tour du monde en dix
étapes qui va le mener aux quatre coins de la
planéte. En plus de devoir combattre un tas
de créatures, sa tiche va se trouver compli-
quée par la présence des fréres Rapetou, eux
aussi attirés par la richesse. Pour visiter tous
ces endroits, Donald devra trouver conseil
aupres d'amis tels que Géo Trouvetou ou
Dingo par exemple. Ses alliés lui remettront
certains objets ou lui prodigueront des
conseils fort utiles. Il semble bien que
Quackshot présente tous les symptomes le
classant dans la catégorie des jeux d'arcade-
aventures.

DEROULEMENT DU JEU

Quel que soit le jeu d'arcade-aventures
dans lequel vous devez vous lancer, il est

Pour désamorcer le piége, appuyez sur les dalles soleil,
lune et étoile.
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indispensable de respecter quelques régles
élémentaires. Une lecture attentive de la
notice s'impose avant d'utiliser I'option qui
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permet d'adapter les commandes des bou-
tons du paddle a votre convenance. Le prin-
cipal moyen de déplacement de Donald est
l'avion. Cependant, chaque région que va
explorer Donald commence par une petite
reconnaissance des lieux a pied. Rapetou,
tortues boxeuses, oiseaux bombardiers
seront les principaux adversaires que devra
affronter Donald. L'équipement de base du
héros est constitué d'un plunger (débouche-
WC) qui neutralise les ennemis un court ins-
tant et d'un pistolet & mais qui fait le grand
nettoyage.

RESTER EN VIE

Vous commencez la partie avec quatre
vies pour mener a bien cette quéte. En cas
de mort prématurée, vous bénéficiez d'un
nombre illimité de continues, mais l'interét

de Quackshot réside dans le pari de finir le
jeu en un seul crédit. Au début du jeu, la
barre d'énergie de Donald est de cing unités
sur un maximum de huit. Chaque fois qu'il
est touché par un adversaire, Donald pert un
point de vie. Heureusement, en collectant la
nouriturre trouvée sous forme de glaces ou
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La sortie de la pyramide se fait & la Indiana Jones.

de poulets, Donald peut régénérer en partie
ou toute I'énergie perdue. Vous avez deux
fagons d'obtenir des vies supplémentaires :
en collectant les « one up » et tous les
100,000 points. Bien que n'étant pas d'une
difficulté exemplaire, il pourrait arriver que
les vies supplémentaires disponibles ne suf-
fisent pas. Qu'a cela ne tienne, il vous suffit
de retourner dans le chiteau du comte en
Transylvanie ou 2 un autre endroit. Le 1Up
qui s'y trouve est toujours présent. Ce qui
est valable pour le mais et la nourriture.

DE DONALDVILLE A MEXICO

Comme vous pourrez le voir sur la carte
de Donald, trois destinations lui sont offertes
pour débuter 'aventure. Le déroulement de

La vraie carte au trésor.

Quackshot n'est donc pas linéaire. Autant
commencer par le début et visiter les fau-
bourgs de Donaldville. Fuyant la colére de
Daisy avec qui il avait rendez-vous, Donald
va parcourir les rues en quéte d‘informations
complémentaires jusqu'a ce qu'il rencontre
un explorateur. Il vous suggere de trouver le
plunger rouge, pour explorer les hauteurs de
Donaldville.

Aprés ce cours entretien, faites appel
aux neveux de Donald pour qu'ils passent
vous prendre en avion : cap sur Mexico. La
marche d'approche dans le désert est entra-
vée par la présence de sables mouvants et de
cactus qui explosent. Arrivé au pied de la
pyramide précolombienne, Donald se
retrouve devant une porte close : la clef de la
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Dingo + plunger rouge
+ parchemin
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Donald doit remettre le carnet viking & Pat Hibulaire.
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pyramide est entre les mains de I'explora-
teur, 2 Donaldville. Retournez le voir, il
vous remettra la clef des héros.

TOURISME DANS LES RUINES
PRECOLOMBIENNES

1l faut maintenant retourner 2 Mexico.
La reconnaissance des environs de la pyra-
mide ayant été faite, 'avion peut se poser
directement 4 sa base. Grace a la clef, vous
pouvez enfin pénétrer dans cette pyramide.

Ce monument n'est pas trés peuplé : vous y
trouverez tout au plus quelques boules de
feu baladeuses et deux ou trois lanceurs de
feu. Au sommet de la pyramide, vous ren-

contrerez Dingo qui n'a rien trouvé de plus
farfelu que de venir se balader ici (et sans la
clef, s'il vous plait). Il vous remettra un par-
chemin et le fameux plunger rouge.

L'équipement complet que vous aurez avant |'Tle au
trésor.
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LES TOITS DE DONALDVILLE

Retournez encore une fois 2 Donaldville,
La caractéristique principale de ce nouveau

plunger est son aptitude  rester planté dans

les murs un court instant. En enchainant
bien les sauts et les tirs de ventouse, vous
pourrez vous hisser sur les toits. Aprés avoir
traversé une partie de la ville en hauteur,
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PLANS ET ASTUCES

Donald va devoir s offrir une croisiére sur les
cables a haute tension équipées d'un treuil.
Au terme de ce parcours, vous rencontrerez
Géo Trouvetou qui vous remettra sa demiére
invention. Le lance-bulles de chewing-gum
permet de vous débarrasser de vos adver-
saires ainsi que de détruire certains murs.

LA TRANSYLVANIE

Avant d'arriver au chiteau, Donald doit
franchir une zone de marécages. Comme il
se doit, le chiteau de Transylvanie est habité
par un vampire. Le 1Up dont je parlais dans
les premiéres lignes de cette solution se
trouve dans le deuxiéme tas de tonneau aprés
l'entrée. A laide du plan, allez directement a
la taniére du comte. C'est maintenant qu'il

Porte d'accés n” 1

faut utiliser le pistolet 2 mais. Le tir en éven-
tail permet de neutraliser les chauves-souris
qui vous attaquent et de blesser le comte. A
sa mort, vous lui prendrez la vraie carte au
trésor, qui vous offre un choix de quatre nou-
velles destinations.

LE PALAIS DU MAHARAJA

Parmi les quatre nouvelles destinations
proposées, |'Asie est celle ol vous devez vous
rendre en premier. En évitant soigneusement
les charmeurs de serpents, rendez visite au
maharaja dans son palais. Ce demier vous
mettra a |'épreuve, A travers un dédale de
son palais, vous devez trouver un tigre que
vous devra affronter. A défaut de munitions
pour le pistolet 2 mais, utilisez le lance-bulles

6

de chewing-gum. Si vous sortez victorieux du
combat, le Maharaja vous remettra le
« Sphinx Tear ».

LA PYRAMIDE EGYPTIENNE
Le nom du dernier objet suffit 4 lui seul 2

aiguiller vos nouvelles recherches vers
I'Egypte. La pyramide que Donald va devoir

4 Porte d'accés n® §

explorer n'exige pas de plan. Le trajet 2
suivre étant scrupuleusement linéaire. Il est
indispensable d'utiliser la faculté de courir
de Donald. Le piége principal de cette pyra-
mide est la lave omniprésente tout au long
du parcours. La derniére salle est celle dans
laquelle vous verrez des pierres marquées
d'un symbole (soleil, vent, étoile et lune).

Porte d’accés n° 6

Vous avez tout juste le temps de distinguer
les symboles que lissue se referme derriére
vous et le plafond commence 2 descendre.
C'est le moment de ressortir le parchemin
de Dingo1l indique I'ordre des dalles a
enfoncer pour désamorcer le piége. Une
fois cette épreuve de rapidité franchie, vous
pouvez entrer en possession du Sceptre de

LE POLE SUD

Les pouvoirs secrets du sceptre de Rd
vont vous étre fort utiles au péle Sud. Un
nouveau type d'ennemis fait son apparition.
1l s'agit de pingouins dont I'attaque en glis-
sade est difficilement parable. A ce stade du

Porte d'acces " 4
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Un dernier piége de I'aventure.

jeu, vous ne pouvez qu'accomplir la recon-
naissance de cette nouvelle région. Vous y
trouverez tout de méme la clef viking prise
dans les glaces millénaires du péle. Utilisez le
Sceptre de Rd pour faire fondre la glace et
VOUS en emparer.

RETOUR AU POLE

En retournant au pole Sud avec ce nou-
veau plunger, vous pouvez maintenant fran-
chir le vide séparant deux banquises. Vous
arriverez dans un village d'igloos duquel part
un souterrain linéaire. Le lance-bulles de
chewing-gum peut étre utilisé pour détruire
les blocs de glace tendre. Cassez tous ceux
qui seront sur votre chemin, I'un deux
contient le carnet viking, En ressortant, ne
croyez pas la partie gagnée : Pat Hibulaire a
kidnappé les neveux de Donald. Il les rela-
chera contre ce précieux carnet. La mort
dans I'ime Donald, doit se soumettre aux
exigences du vilain.
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LES ALLIES
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votre retour de Mexico.
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LE BATEAU VIKING A LA POURSUITE

Du pole Sud, passons au Cercle Polaire DU CARNET VIKING
arctique. Explorez le pont du bateau viking Maintenant que ses neveux et pilotes
pour trouver e chef du drakkar. Sivousdéba-  hors pair ont été libérés, la poursuite va pou-
rassez la cale de son bateau des fantomes, il voir s'engager. Elle aboutira dans une usine
vous promettra une bonne récompense. Le  désaffectée dont I'aspect se retrouve dans un

plan du bateau viking vous indiquera le pas-
sage secret & prendre pour trouver le viking
mort-vivant. En évitant soigneusement sa
hache et ses changements de positions sur-
prenants, visez la téte 2 plusieurs reprises. En
retournant voir le chef, il vous avouera ne
plus posséder le camet indiquant I'emplace-
ment exact du trésor. Cependant il vous don-
nera quand méme le plunger vert. Sa faculté
est de s'accrocher aux volatiles et de pouvoir
les utiliser comme moyen de transport.

tas de séries TV américaines. Dans cette
usine, certaines successions de sauts peuvent

THANK

Le temple de L'Tle.

Entrée

Passage
saut

Le viking fantdme : Il se bat avec une hache
boomerang qui luf revient dans les mains lorsqu'il la
lance. Baissez-vous ou sautez pour éviter d'étre
touché et visez la téte quand I'occasion se présente. A
choque coup qu'il regoit, son

coup corps se
pour se reformer de I'autre c6té de I'écran.

um«mmauumm cbtéd
Lorsquil

mkﬁ Msﬂmurb
Mud:pd-amduwm:‘lnb
droite. Lutllisation du lance-bulles de chewing-gum
semble la plus efficace.

e el

placez
oy BRI

essayera de I'écraser. Il y a suffisamment
mmmum&mmpﬁi
Visez la téte comme pour le fantome
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gandn «courez vite vous coller contre le mur de droite,
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la téte de votre adversaire est sensible & vos attaques.

s'avérer délicates. C'est Pat Hibulaire que
Donald va devoir affronter avec son plunger.
Visez la téte jusqu'a ce qu'il reconnaisse sa
défaite et vous remette le camet.

LILE AU TRESOR
Vous possédez maintenant |'emplace-
ment précis du trésor. Mais accéder au

milieu de I'lle n'est pas chose aisée. Vous
devez sauter de feuille en feuille jusqu'a
accéder i un temple. Au sommet de ce
temple, vous arriverez au bord d'un grand-
vide qui semble infranchissable. Vous ne
devez pas hésiter 4 sauter dans le vide, des
blocs apparaitront au fur et 2 mesure de
vos sauts. D'une fagon générale, il sont a

équidistance les uns des autres. Le lieu o
vous aboutirez sera le théatre de l'affron-
tement final avec le gardien du trésor.
Jetez un ceil sur I'encart pour la recette
suivre. Au terme de ce combat, vous pour-
rez enfin prendre possession de ce fabu-
leux trésor. W

Wolfen

Boss de fin
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