STONIX (Intellivision)
Interview Arnauld CHEVALIER

réussissez a terminer un niveau, vous le
débloquez pour le mode Time Attack,
dans lequel vous devrez essayer de battre
les records des autres joueurs que vous
pourrez consulter sur le site officiel. Un
systéme de codes vous permet d'afficher
vos propres scores en ligne. Cette option
trés sympathique rajoute vraiment de
l'intérét face a des titres du méme genre
sur le méme support.

Commencer une partie de Maqiupai,
c'est un peu comme faire du yoga avec
votre cerveau. Les musiques sont super-
bes et vous plongent dans une ambiance
trés zen. Le seul bémol, ce sont les gra-
phismes vraiment hideux qui de plus ne
sont pas trés clairs quand les tableaux
comportent beaucoup de dominos (cela
devient trop petit malgré un grand écran,
et les couleurs choisies font mal au yeux
au bout d’une heure).

Avec une meilleure réalisation et une
utilisation de la souris, Maqiupai aurait pu
devenir I'un des titres phares de cette
année dans sa catégorie. Les niveaux

sont bien pensés, et l'on se surprend a
enchainer les tableaux sans se rendre
compte que les heures tournent. C'est un
excellent jeu, gaché par une technique
vraiment trop primitive. Cependant, vu
qu'il ne dépasse pas les 15 euro en neuf,
vous pouvez vous jeter dessus sans
crainte si vous aimez faire travailler votre
matiére grise. C'est la bonne surprise
homebrew de cette année 2005.

Gregg

Axinlior
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> Quelles ont
été les contrain-
tes techniques,
les limitations,
auxquelles tu as
été confronté
lors de la pro-
grammation de
Stonix ? Princi-
palement, celles
pour lesquelles
tu as été surpris.
Il y a quelques contraintes techniques
que je connaissais dés le début. Par
exemple, les briques font 8 pixels de
large par 4 pixels de haut, alors que I'uni-
té de base pour dessiner sur I'écran de
I'Intellivision est une carte de 8 pixels par
B8 pixels avec une seule couleur pour la
forme et une seule couleur pour le fond.
Par conséquent, les briques sont affichées
par paires et il est impossible d'avoir deux
briques de couleurs différentes sur une
méme carte. Je pensais que cela consti-
tuerait un handicap assez sérieux pour la
conception des tableaux. Finalement, je
crois qu'on le remarque a peine. La plus
grosse mauvaise surprise est venue du
fait que j'ai failli manquer de temps ma-
chine pour que le jeu tourne a 60 frames
par seconde (ou 50 sur les machines PAL
et SECAM), notamment quand on se
trouve en "multiball" 3 la vitesse maxi-
male. Le calcul des collisions entre les
balles et les briques s'est en effet révélé
plus gourmand que prévu. Si bien que j'ai
du inclure un petit test de "surcharge du
CPU". Quand ce dispositif se déclenche, la
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mise a jour de I'affichage du score (elle
aussi un peu gourmande en temps ma-
chine) est légérement différée. Heureuse-
ment, dans le cas le plus défavorable ce
délai n'est que de 1/30éme de seconde,
et on ne s'en apergoit donc pas. Ouf ! :)

> Comment as-tu eu l'idée de ce jeu ?
Initialement, réaliser un casse briques
sur Intellivision me semblait étre un petit
projet amusant qui pouvait étre bouclé en
quelgues semaines. Au bout du compte,
le développement se sera étalé sur prés
d'un an.

> Réalises-tu une sorte de cahier
des charges avant de te lancer dans
le projet ?

Sans aller jusqu'a parler de véritable
cahier des charges, j'écris habituellement
pas mal de documentation avant de me
lancer dans un projet important. C'est ce
que j'ai fait pour IntyQS, par exemple.
Mais pour Stonix, j'avoue que j'ai simple-
ment foncé téte baissée dans le code !

> Le coiit de ton jeu est un peu éle-
vé. Explique quels sont les coiits en-
trants en ligne de compte qui font
notamment qu'un jeu Intellivision
revient plus cher qu'un jeu Atari
2600 ou Vectrex.

Cest la partie électronique des choses
qui pose le plus gros probléme. Les ROMs
utilisées par Mattel n'étaient pas standard
et n'existent plus depuis longtemps. En
outre, des versions programmables de
ces ROMs (c'est-a-dire EPROM ou PROM)
n'ont apparemment jamais existé. Mais il
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