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Aito

Oyez oyez, voici le quatriéme numéro de OFG Mag. L'attente fut longue, n’est-ce pas ? Oh allez,
je sais que tu trépignais d'impatience et consultais chaque jour, pendant neuf mois,
http://www.gamekult.com/blog/ tony_montana

dans I'espoir d’'une quelconque nouvelle. Tu as peut-étre méme eu le temps d’avoir un gosse ?
Bon, en tout cas, si tu veux participer au magazine ou que tu connais des gens qui pourraient
étre intéressés, n'hésite pas a mailer cette adresse :

hitsfromthebongass@hotmail.fr

Hein quoi ?? Nous avons désormais plus d’un lecteur ??

De nouvelles modifications dans ce numéro. Premiérement, il est plus court. J'ai en effet di
revoir mes ambitions a la baisse et mettre le travail entre parenthéses pendant quelques mois
(on a essayé de me faire passer le bac, vous vous rendez compte ?). La rubrique Previews est
ainsi tronquée et appelée a ne pas renaitre de ses cendres. Il en est de méme pour les pages
qui moisissaient en fin de numéro, vous savez, celles au noms a tendance pornographique.
Elles seront remplacées par des sortes de « focus » sur des jeux en particuliers.

Vous noterez également qu’un 8+ a été collé a certains jeux dans ces pages. Les softs pourront
en effet étre notés 8+ et 9+ en sus des notes déja existantes (de 0 a 9). Ceci dans un souci de
mieux détailler I'excellence, et non la médiocrité (ainsi nous ne passons pas a une notation sur
20). Attention, un 8+ ne vaut pas un 17/20 mais un 8 + ! Voila, le 8+ est au 8 ce que le A+ est

au A, vous comprenez ?

Pour terminer, je renouvelle mon appel : si vous étes passionné de jeu vidéo, nostalgique d’une
période antérieure @ 2004 et capable d'aligner deux mots sans faire trois fautes, alors vous
avez votre place dans la OFG Team, méme pour rédiger un article minuscule par numéro.

~ANNONCTURS~

hitsfromthebongass@hotmail.fr
:: NES Pas ? ::

artofwar.free.fr

Le site de la gauche tarama

i www.abandonware-magazines.org |
>: \»Abandonware

rimaimbeur.jexiste.be

| . ..
www.oldiesrising.com §
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Il a semé le chaos sur PlayStation,
il va “tohu-bohuter” votre PC!

Pindovoiyn!

“Un jeu de la méme qualité que ce qui se fait de mieux sur PlayStation... . Pandémoniom, n. m.
Drale’ beaul inve ) onirique’ causﬁque” [Joysﬁck] syﬂ. TOhU'bahU . «Chaﬂs initial»

“Un jeu de plaigs-formes en 3D texturée comme jamais on aurait espéré
en voir sur PC"1 (Gen 4)

“Une sublimei§énsation de liberté” (PC Mag Loisirs)
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- COM I N GSOON PreviewZONE

Editeur Sega Comix Zone n’était, dans mon esprit, avant que je ne 2
pose mes sales pattes dessus, qu'un jeu de baston

Développeur Sega au gameplay classique et au design proche des co-

Genre beat ‘em all mics. Le fait est que Comix Zone a bien un rendu

similaire aux BDs kitsch américaines mais le game-
Age tout public play se situe plus du c6té des beat ‘em all. On pro-
Supports Megadrive, PC & GBA gresse en fa_it dayns une I_3D, pa§s.ant d’une case a
I'autre, tandis qu’'une main maléfique ne cesse de
Date de sortie octobre 1995 dessiner de nouveaux ennemis. Un concept plutot
original et servi par des graphismes réussis. D’ou je
suis rendu (au début), je ne sais toujours pas si le jeu
COM Ix ZON E va vers une approche trés beat ‘em all ou si les com-
bats seront plus « séquencés » comme c’est pour
I'instant le cas, c'est-a-dire qu'un ennemi assez ba-
leze débarque et qu’on ne peut continuer a avancer
qu’aprés I'avoir dégommeé.

)
P

Sonic version flipper ? Un concept alléchant pour
quiconque a été subjugué par les premiers épiso-
des du hérisson (c’est-a-dire pas mal de monde).
Sonic Spinball propose en effet de diriger Sonic
comme s'il était une boule de flipper. Cela dit il
ne s’agit pas d’un pur jeu du genre, car Sonic peut
tout de méme étre contr6lé comme dans les jeux
de plates-formes. Et le tableau n’est pas similaire
aux flippers classiques : il y a en fait plusieurs
tableaux reliés entre eux
par des tunnels, avec des
passages plus tradition-
nels. De nombreux enne-
mis attendent également
d’étre détruits. En défini-
tive, il s’agit d’'un mé-
lange de flipper et des
passages comme Spring
Yard Zone dans le pre-
mier Sonic. Pour l'instant, je regrette de dire que
je n’ai pas trouvé le jeu trés intéressant... C’est
assez confus et pas super fun. Mais, qui sait ?
Peut-étre qu’en persévérant, I'intérét grandit !

E. Jumbo
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PreviewZONE

Les jeux tirés des films Alien n’avaient jamais été renversants, en dehors peut-étre du crossover
Aliens Versus Predator (le beat ‘em all sur arcade et SNES puis le FPS sur Jaguar). Cet autre
shooter propose de rassembler les trois films... Bon, d’aprés ce que j'ai pu constater, a aucun
moment on ne refait une séquence particuliére d’un des films. C’est surtout I'ambiance qui est
transposée : errances dans les couloirs sombres, lance-flammes au poing, radar qui clignote et...
BAM ! Un face-hugger dans le cul et un alien qui sort du plafond pour vous faire un trou dans le
crane avec sa drole de langue. Bon, j'exagére un peu, on n’atteint pas ce niveau de fidélité, mais il y a quand méme de ca. Alien
Trilogy semble étre, en tout cas, un FPS de bonne facture, avec des armes sympas, des moments bien stressants et des environ-
nement saisissants. J'imagine déja la claustrophobie qui doit pointer son nez au bout d’'un moment... Je tiens également a signa-
ler que les thémes musicaux ont I'air drolement réussi ! Bref, un jeu qui semble trés bon.

E. Jumbo

Alone in the Dark 2 commence sensible-
ment de la méme maniére que le premier
épisode : Edward Carnby se rend dans un
manoir pour enquéter au sujet d’'un enlé-
vement, son collégue ayant disparu en
allant y fouiner.

Plusieurs modifications sautent alors aux
yeux : graphiquement déja, c’est plus
beau, méme si en deca de Resident Evil
(rappelons que Alone 2 est sorti sur PC en
1994 ). Ensuite, les musiques sont plus | =/
guillerettes, ce qui donne une atmos-
phére étrange. Enfin, I'orientation action
de cette suite est affichée sans complexe
deés le début : on est vite confronté a quel-
ques zombies et on peut mettre la main
sur une mitraillette Thompson !

La maniabilité de la série n’a jamais été
son point fort, et cette conversion en fait
les frais : la rigidité des déplacements
combinée a celle de la croix directionnelle
rendent le jeu a peine jouable !

Un trés gros défaut qui, espérons-le, ne
gachera pas trop cette aventure.

Gasp, my Thompson's ouf of amma.

A Thompson

E. Jumbo

Hele number 1
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NOTATION

Nous notons les
jeux sur 10, et
les différents
aspects du jeu
(artistique, tech-
nique et intérét)
sur 5.

Ne vous atten-
dez pas a voir de
note maximale
(10/10) dans
OFG Mag, ca ne
risque pas d’ar-
river !

LE JEU DU MOIS

Le grand gagnant du mois est, désolé
pour I'originalité, Resident Evil, ou
pour étre hype, Biohazard. Un jeu
tout de méme trés prenant, diable-
ment intéressant et surtout trés flip-
pant. Dommage qu'’il soit impossible
de grimper les escaliers du hall d’en-
trée. Hein quoi ? Appuyer sur croix ?

| LA DAUBE DU MOIS

F Oups ! Pas de vrai jeu bidon aujourd-
’hui ! Eh oh, on est pas des profes-
sionnels, les jeux on les achéte avec
nos sous de pauvres étudiants pré-
caires, on peut pas se permettre d’'a-
cheter des daubes !!! ENCULE VA !!

Note : concernant la notation
sur 5 des critéres du jeu, sa-
chez que la différence entre O
et 1 est moins importante que

9 fabuleux

excellent

bien

pas mal...

moyen

médiocre

raté

nul

minable

pyramidal

O(RIN|® ||| N

Intérét : gameplay

Le gameplay est la note la plus importante : concre-
tement, cela représente les possibilités d’action, le
fun.

Intérét : durée de vie

Plus le mode principal est long, plus la note est
élevée. Elle ne prend pas en compte la replay value
ni les trucs bidon comme recommencer le jeu
quinze fois pour débloquer un costume de panda.

Artistique : design

Le design prend en compte I'aspect esthétique et
artistique des graphismes. Une note bien subjec-
tive.

Artistique : bande-son

La note attribuée est souvent, la aussi, subjective.
Mais la musique peut étre géniale, si elle n’est pas
en accord avec le reste du jeu, la note sera basse.
Ce critére prend également en compte, mais dans
une moindre mesure, les voix et les bruitages.
Artistique : scénario

L’'importance de cette note est relative au genre.
Sont notées, en général, la profondeur de I'histoire
et sa construction. Encore une fois, il y a une part
de subjectivité.

Réalisation : ergonomie

Ceci représente la maniabilité, la facilité (ou non)
de la prise en main du jeu.

Réalisation : technique

Ce critére prend en compte la qualité des graphis-
mes d’un point de vue technique, par rapport a
I’époque a laquelle le jeu est sorti. Il comprend
également la stabilité du jeu, sa finition, etc.

celle entre 1 et 2,
elle-méme moins
importante que celle

fabuleux

excellent | entre 2 et 3, et ainsi
de suite... Oui voila,

une progression

5

4

3 trés bon exponentielle...
2| pas mal

1 | médiocre

0 nul
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Editeur : Sega (Japon)

Développeur : Electronic Arts (Etats-Unis)
Date de sortie : 1992

Textes : anglais Voix : aucune

Genre : course

Public : tout public

Difficulté : moyenne

Nombre de joueurs:1a 2

Machines : Megadrive

Testé sur : Megadrive (US)

Support : cartouche

Date de rédaction du test : octobre 2008

renez une quinzaine d’a-

‘ ,brutis en combinaisons
moulantes, placez-les sur
des motos rutilantes sous

le soleil de I'Arizona et donnez-leur

battes et chaines. A votre avis,
qu’est-ce que ca peut bien donner ?

Une orgie mécanique ? Un beau

foutoir ? Oui, ces deux trucs a la
fois, et ¢ca s’appelle Road Rash II.
Deuxiéme opus de la saga Road
Rash (comme son nom l'indique),
ce soft est un jeu de course en
apparence semblable a toutes les
productions du genre du début des
années 90. Route quasiment rectili-
gne, 2D, quelques sprites, image de
fond et décors qui défilent a coté.

Road Rash a cependant deux parti-

cularités qui le différencient de ses

concurrents. Premiérement, on
pilote une moto et non une voiture.

Deuxiémement, si la tronche du

type qui vous colle au train ne vous
plait pas, vous pouvez tout a fait la
modeler a votre golit en y impri-
mant le motif de la semelle de
votre botte. S’il vous rentre dedans
en vous percutant sur le coté, lui
péter la machoire avec votre poing
est tout aussi indiqué. Vous I'avez
compris, Road Rash c’est le
concept génial d’une course de
motos trés impolie dans laquelle un
bon concurrent est un concurrent
qu’on envoie dans le décor.

Il est possible de voler aux adversai-
res deux types d’armes : une batte
et une chaine. Pour ce faire, il suffit
d’attendre que I'un deux brandisse
I'objet convoité et d’appuyer sur le
bouton servant a filer des péches.
Si vous étes assez prét dudit gars,
votre bonhomme lui arrachera
I'arme des mains pour la faire
sienne. Mais attention, n'importe
qui pourra essayer de vous la re-
prendre !

Une fois I'objet en votre possession,
vous n’aurez plus qu’a I'essayer sur
chacun de types que vous croiserez.
Chaque pilote a une barre de vie :
quelques baffes ou coups de matra-
que suffisent a la vider, auquel cas
le pauvre type choit lamentable-
ment de sa moto partie se frotter
au bitume. Attention, cela peut
aussi vous arriver, mais globale-
ment, on dégomme plus de types
qu’on ne se fait déglinguer. De
toute facon, il y a bien d’autres

ROAD RASH II

— E ——- .

E VIPER

]
LACE

BIKE T

I N i

En plus de perdre du temps, on
a vraiment I'air d’un con une
fois tombé de sa monture.

maniéres de tomber : en se payant
une voiture ou un arbre par exem-
ple. C'est assez fréquent mais pas
trés problématique. Votre bon-
homme ira tout seul comme un
grand récupérer sa moto et c’est
reparti ! Tout au plus, il faudra rat-
traper les deux ou trois gusses qui
auront profité de votre malheur
pour vous doubler en vous mon-
trant leur cul.

En plus de permettre de foutre une
raclée a ses adversaires, Road

Rash Il dispose de quelques petites
options sympathiques, comme la
possibilité d’acheter un nouveau
véhicule parmi plusieurs avec l'ar-
gent gagné. L'interface a égale-
ment le bon golit d’afficher les
rétroviseurs et toutes les informa-
tions nécessaires. Son inconvénient
est par contre d’étre bien trop enva-
hissante en mode deux joueurs
(voir encadré).

10 — OFG Mag #4




road rash Il — MD — TEST

Quatre autres motos
peuvent étre ache-
tées en plus du
modeéle initial. Elles
ont évidemment des
caractéristiques
différentes... tout
comme leur prix.

PLAYER N
BIKE mmmmm
13TH PLACE

PLAYER B
BIKE ===
12TH PLACE

MILES _[iEEs
TIME Cf
MPH

ROZ

En sus du mode solo, qui est une sorte de mode

carriere pas du tout scénarisé, Road Rash Il

propose un mode deux joueurs en écran splitté.

o ) R Lequel permet de s’affronter I'un contre I'autre,

urant les courses, qui sont bien sur illégales, > - 5 .
on devra composer avec les forces de police, avec ou sans concurrents gérés par I'ordinateur.
qui enverront des motards. Vous pourrez les Sans, cela devient p|us une course de vitesse.
envoyer valdinguer eux aussi, mais vous Malheureusement quelques défauts viennent
risquez de vous faire embarquer... . . .

entacher le mode multi. Premiérement, les deux

écrans de jeu sont minuscules, l'interface pre-

nant trop de place. Ensuite, la vitesse d’anima-
tion est drastiquement réduite... Pas de quoi
vraiment gacher le plaisir, mais presque...

PLAYER A
BIKE mmmm

SLATER
A

OFFICER 21 ; o ; PLAYER B

BIKE ===
\\ —_—
f0:3:5] \ |

8TH PLACE

Ala fin de la course, une
petite animation vous montre
victorieux si vous étes arrivé
premier. Vous pourrez parfois
y voir vos concurrents se faire

embarquer par les flics !

OFG Mag #4 — 11




TEST — MD — road rash Il

Road Rash Il, comme pas mal de
jeux de course (Crazy Cars llI,
Cruis’n USA...) prend place aux
Etats-Unis. Chacune des cinq cour-
ses disponibles se situe dans un
Etat : Alaska, Hawaii, Vermont,
Arizona et Tennessee. Les circuits
sont assez jolis et variés mais on
aurait aimé en avoir un peu plus
(cinq c’est peu !). Cependant, il faut
avouer que les décors sont détaillés.
Une réalisation plus que convena-
ble, méme si le petit bijou qu’est
Crazy Cars lll est bien plus beau et
original.

Concernant le son, c’est par contre
du méme acabit : trés sommaire.
On peut choisir entre le bruit du
moteur de sa moto (génial) ou des
musiques (une par niveau). Ces
derniéres font leur boulot en
égayant les courses, mais aucun
théme ne vous restera bien long-
temps en téte, ils finiront plutét par
vous taper sur le systéme si vous
jouez trop longtemps.

Quant a la vitesse d’animation. Elle
n’est franchement pas démente. On
prend alors conscience du bonheur
que peut procurer un jeu parfaite-
ment fluide.

Ultime défaut : si les bastons a
moto sont fun, on aurait aimé pou-
voir avoir recours a plus d’ustensiles
qu’une matraque et une chaine (en
plus des poings et pieds) !! Je ne
sais pas moi, une tronconneuse et
un fusil a canon scié auraient été
les bienvenus...

E. Jumbo

Chaque course est
I'occasion de gagner
de I'argent et de se
faire insulter par les
concurrents.

Second opinion

Croix directionnelle : tourner a gauche et a droite
Haut + C : donner une péche

Bas + C : donner un coup de savate

A: freiner

B : accélérer

C : donner un coup de poing/utiliser arme

Start : pause/confirmer

12 — OFG Mag #4

Artistique

Réalisation

BUNHKER

Road Rash Il est un bon jeu de course,
fun et original. Le concept méme mérite
que chacun y jette un cil. Toutefois,
impossible de ne pas étre un peu frus-
tré : la vitesse d’animation est un peu
faible, le mode deux joueurs perfectible,
la bande-son pas fantastique et les dé-
cors manquent parfois de personnalité.
Sans ces petits défauts, Road Rash Il
aurait pu décrocher un beau 8.

- seulement deux armes !
- mode deux joueurs au rabais

Accessoires : deux manettes

7
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Editeur : Konami (Japon)

Développeur : Konami Computer (Japon)
Date de sortie : novembre 2001

Textes : anglais Voix : aucune

Genre : action / plates-formes

Public : tout public

Difficulté : élevée

Nombre de joueurs : 1

Machines : PlayStation

Testé sur : PlayStation (PAL)

Support : CD-Rom

Date de rédaction du test : octobre 2008

astlevania
! [hronicles

s e

PlayStation.

CASTLEVANIA CHRONICLES

Depuis que j'ai lu Dracula durant
les vacances de février, javoue étre
tombé amoureux de I'univers vam-
pirique. J'ai tenté de mater Nosfera-
tu et Dracula sur Internet mais j’ai
abandonné (des films de 1922 et
1931 tout de méme). J'ai essayé de
finir Morrowind en jouant un perso
vampire, mais j'ai abandonné en
réalisant que je n’y arrivais méme
pas en jouant en « tgm » (ceux qui
connaissent comprendront). Alors
j'ai acheté une cape et ai tenté de
dormir en m’accrochant par les
pieds au plafond, mais j'ai la aussi
échoué. Il ne me restait donc plus
qu’une alternative : jouer a Castle-
vania. Certes, on ne verra de vam-
pire qu’a la fin du jeu et ce sera
pour lui botter le cul, mais I'am-
biance gothique rattrape bien ca.
Jattends d’ailleurs avec impatience
le Castlevania qui nous permettra
d’incarner un personnage vampire
(a moins que ce n’ait déja été

fait ?). En attendant, je suis rentré
dans une phase de « fanitude » pour
la série, ce que vous n’aurez pas
manqué de remarqué puisqu’en
plus de ce test, la derniére page du
magazine est consacrée au premier
opus sorti sur NES. Sans compter la
biographie romancée de Simon
Belmont que j'ai entrepris d’écrire.

Tréve de bavardage, lancons-nous
dans le vif du sujet : le jeu qui nous
intéresse ici se nomme Castlevania
Chronicles (je vous laisse vous
démerder avec I'appellation nip-
pone). Derriére ce titre convenu se
cache en fait la réédition du jeu
sobrement intitulé Castlevania paru
en 1993 sur X6800, un ordinateur
de Sharp sorti uniquement au Ja-
pon. Cette premiére version re-
prend le gameplay du Castlevania
sorti sur NES. J'ai entendu dire ¢a et
la qu’il s’agissait méme d’un re-
make de cet épisode, mais a mes
yeux cela ne concerne que le pre-
mier niveau, rigoureusement identi-
que a celui du Castlevania originel
(en termes de level design bien siir,
pas de graphisme).

Concernant le gameplay, c’est du
classique si vous connaissez un

peu : vous incarnez Simon Belmont,
chasseur de vampires parti zigouil-
ler Dracula dans son chateau des
Carpates. Armé de votre fidéle
fouet (dont il est possible >

aka AKUMAJO NENDAIKI AKUMAJO DRACULA (JAPON)

=03

4940 TIME

d’augmenter la puissance via deux
power-ups), vous devrez traverser
24 stages répartis dans huit ni-
veaux (chacun comprenant donc 3
stages). Chaque niveau se cloturant
bien évidemment par un combat
contre un boss. Au cours de la pro-
gression, de hombreux ennemis
vous attaqueront, ce qui apparente
le jeu a un beat ‘em all. Mais un
certain aspect plates-formes n’en
est pas moins présent puisque de
nombreux piéges seront a éviter.
Enfin, le plus grand danger viendra
stirement des chutes : tomber de-
puis une plate-forme élevée vous
fera souvent revenir au point de
départ et vous devrez ensuite réaf-
fronter tous les ennemis qui auront
eu le bon golt de respawner aprés
votre passage. Dans d’autres cas,
tomber dans le vide pourra vous
tuer sur le coup. Mais ce sont bien
les ennemis qui seront les plus
dangereux : la barre de vie de Si-
mon s’épuise vite et s'il est possible
de trouver de temps en temps un
item de soin, il N’y en aura jamais
assez pour ne pas crever tous les
dix pas. Castlevania Chronicles est
donc un jeu assez difficile, ne se-
rait-ce que par le fait qu’il s’agit
d’un jeu datant tout de méme de
1993 et utilisant un gameplay vieux
de plus de 22 ans aujourd’hui !

Au cours des niveaux, vous croise-
rez trés souvent des chandelles
fixées aux murs. Les détruire d’un
coup de fouet bien senti permettra
d’obtenir de nombreux items : les
armes secondaires notamment. Il
n’est possible d’en transporter
qu’une a la fois et leur utilisation
est limitée par le nombre de cceurs,
ceeurs qui s’obtiennent également
en bousillant les chandelles. Ces
armes changent agréablement du
fouet et permettent d’attaquer a
distance : dague, hache, eau bé-
nite, crucifix-boomerang, herbe
revitalisante, « figeur de temps »...

Si vous étes un habitué de la série
vous constaterez donc qu’il n’y a
absolument RIEN d’extraordinaire a
se mettre sous la dent au niveau du
gameplay. On pourrait donc penser
que cette réédition est une belle
arnaque puisque la réalisation date
d’il y a quinze ans. Mais d’aprés les
screenshots, vous pouvez vous
rendre compte qu’il n’y a pas lieu
de s’'inquiéter.
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Les graphismes datent, c’est siir,
mais pour I'époque ils étaient
exemplaires; on a en fait presque
droit a ce que la Super Nintendo et
la Megadrive pouvaient offrir de
plus beau. Il eut pourtant été légi-
time de réclamer un petit lifting. Eh
bien, Konami s’est dit que oui, ce
serait sympa, mais qu’on n’allait
pas non plus trop se faire chier pour
des fans qui achéteraient probable-
ment le Castlevania de la NES dans
une version rigoureusement identi-
que sur une console moderne
(hum...).

Le verso de la boite annonce en
effet la présence d’'un mode Ar-
range sensé améliorer la qualité
graphique. Alors, avide, je me jette
sur ce mode, espérant que mes
yeux fondent devant une opulence
esthétique, mais que nenni, a la
place, ils ont pleuré de déception.
Le mode Arrange n’est rien d’autre
que le mode Original avec de TRES
LEGERES améliorations. Alors, on a
un bel effet pyrotechnique quand
les ennemis trépassent, une belle
lueur tremblotante derriére les
chandelles, de beaux boss refaits...
et c’est quasiment tout. Ah si, on a
droit a des cinématiques d’introduc-
tion et de fin en images de syn-
thése... L’autre nouveauté est la
coiffure du héros, qui devient
énorme et rose. On dirait qu’il a un
chat technoide-punk-teuffeur accro-
ché a la téte. Bon, les musiques ont
également été remixées dans ce
mode, mais c’est loin d’étre une
réussite... Entre fautes de godt et
massacre de I'ambiance a grands
coups de techno, on préférera écou-
ter les compositions originales...
L’ennui c’est que jouer en mode
Arrange convient mieux aux petits
joueurs (comme moi) puisqu’il est
possible de régler la difficulté (Easy,
Normal ou Hard) et le nombre de
vies (3, 4 ou 5), sachant qu’en
mode Original on n’en a que 3.
Konami a tout de méme prévu la
possibilité de sauvegarder pour les
plus flemmards (comme moi).
Ainsi, lorsqu’on meurt et qu'on a
perdu toutes ses vies, on peut soit
continuer et recommencer au dé-
but du niveau commencé (pas au
début du dernier stage commencé,
mais du dernier niveau commencé,
hein) ou alors sauvegarder pour
pouvoir plus tard recommencer ce
niveau au début. On notera égale-
ment qu’il est possible de reprendre
le jeu juste avant le combat contre
Dracula, chose appréciable puis-
qu’il s’agit du passage le plus diffi-
cile.

Si un aspect du jeu est indéniable-
ment réussi, ce sont bien les art-
works. A ce titre, la jaquette et le
manuel du jeu sont de petits bijoux
qui vous feront ravaler toutes les
remontrances que vous auriez pu
vouloir adresser a Konami.

On aurait cependant aimé que la
galerie soit plus étoffée, mais il y a
déja de quoi s’en foutre plein les
mirettes. On regrettera simplement
que les versions européenne et
américaine du jeu aient, purita-
nisme aidant, censuré un artwork
qui avait le bon gott d’exhiber les
nichons d’une succube. Réparons
cet affront !

i STIEU&“IH
) Lhronicles
— 000000 TIME 400 STAGE

v— 05
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Konami a également inclus deux
bonus qui feront le bonheur des
fans : une galerie d’artworks tirée
du jeu et de Symphony of the Night
(voir encadré) ainsi qu’une inter-
view du producteur dudit SotN.
Nous avons ensuite un mode Time
Attack a débloquer aprés avoir fini
le mode Arrange. Bref, de quoi
rassasier les moins exigeants mais
la plupart resteront sur leur faim...
dommage.
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Mis a part ces quelques regrets,
Castlevania Chronicles ne pourra
que vous contenter pour peu que
vous appréciiez (vous avez plutét
intérét) et permet également de
découvrir un titre jusque la difficile SCORE- 1S6500 TIME 300 STAGE 24
a essayer. Niveau gameplay, deux g-é.ﬁn S —— ¥4 -
reproches cependant : le héros est

lent, trop lent méme si on ne s’en
rend plus trop compte une fois

dans le jeu, et le mode Original est
super dur. Mais pour le reste, le
design est, comme d’hab’, magnifi-
que, les passages délicats sont
toujours aussi jouissifs lorsqu’on les
réussit, les combats contre les boss
sont toujours aussi sympas (méme
si pour le coup ils ne sont pas trés
compliqués, a part Dracula...), bref
c’est du Castlevania et du bon. Mais
c’est tout de méme dommage de
revenir a ce niveau apreés l'incroya-

Artistique

3

i - e

i
:

ble Symphony of the Night (que je L’épique et éprouvant combat final contre Dracula
himself. Si ce screen vous gache d’avance le

n’ai jamais essayé mais je fais m § n

. plaisir de la fin, sachez quand méme que le vam-
confiance aux gens)... pire prend une forme différente aprés...
Bref, l'initiative de Konami est loua-
ble mais on aurait aimé qu’il pren-
nent leur travail plus a cceur et nous
livrent quelque chose de plus riche,
je ne sais pas moi, au moins Vam-
pire Killer en plus ou les trois opus
NES (ben voyons...) ou méme sim-
plement la démo de Symphony of
the Night...

Réalisation

E. Jumbo

Les vidéos en
TIME 400 STAGE 012 images de synthese
- »-03 sont tout de méme

1111111 P-03 L. N

treés réussies.

|
i
|
- No-
Castlevania Chronicles est indubitable-
ment un bon jeu, mais passer aprés Sym-
phony of the Night rend les choses plus
difficiles : il aurait fallu plus de bonus
parce que la, c’est un peu la deche.
Reste un super jeu avec une bonne am-

biance, mais trop vite bouclé. Mention
spéciale pour les artworks !

On retrouve également les
piéges meurtriers, tout comme
les plates-formes mobiles ou
qui se dérobent sous vos pieds.

- Konami ne s’est pas foulé
- baléze
- pas grand-chose a se mettre sous la dent

Accessoires : une Memory Card
(facultatif) 6
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Editeur : Sony Computer Entertainment Europe
TEST Développeur : Naughty Dog (Etats-Unis)
{ = | Date de sortie : novembre 1999
Textes : francais Voix : francais
Genre : course

Old Fashioned Games M Public : tout public
Retro-test PlayStation Difficulté : moyenne :
Nombre de joueurs: 1 a 4 > cpASWAEAMIRACTIC
! Machines : PlayStation P =P =
“ Testé sur : PlayStation (PAL)

Support : CD-Rom
Date du test : mars 2008

PlayStation.

CRASH TEAM RACING

resque trois ans aprés la
‘ ,sortie du hit de Nintendo
sur N64, voici la réponse
de Sony a Mario Kart 64.
Et on peut dire que Sony a eu rai-
son de prendre son temps, tant la
qualité s'avére étre au rendez-vous.
Mais n'allons pas trop vite.

Vous connaissez siirement Crash
Bandicoot, série phare de Naughty
Dog, composée de trois titres sur
PlayStation (plus celui qui nous
intéresse aujourd'hui et Crash
Bash). L'univers qui y est développé
(idiot mais néanmoins sympathique
et coloré) est repris dans ce jeu de
course que nous appellerons CTR.
Les divers personnages emblémati-
ques sont bien présents : Crash
Bandicoot, Coco Bandicoot, Neo
Cortex, Tiny Tiger... Bon, j'avoue, je
n'ai quasiment jamais joué a Crash
Bandicoot. Mais cela ne m'a pas
empéché d'apprécier ce CTR.
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CTR est donc un jeu de course dans
lequel, a l'instar de Mario Kart 64, on
conduit des karts. La comparaison
ne s'arréte pas la, Naughty Dog a
clairement souhaité battre Mario
Kart sur son propre terrain, et on
n'est pas loin du plagiat... Les circuits
sont en effet jonchés de caisses
contenant moult bonus (turbos, mis-
siles, TNT...) que le joueur fera bien
de s'efforcer de récolter. Pour ce
faire, il suffit de foncer dedans. Diffi-
cile de ne pas trouver des similarités
entre ces bonus et ceux de Mario
Kart... On trouve ainsi une bombe
pour la carapace verte, un missile a téte cher-
cheuse pour la carapace rouge (bien sir ces deux
armes existent en version triple), une caisse de
TNT pour la banane (en plus méchant tout de
méme), une caisse de nitroglycérine pour le « faux
cube », un turbo pour le champignon, un masque
Aku Aku (ou Uka Uka pour les personnages
"méchants") pour I'étoile, etc.

Si le concept des piéces a récupérer avait été
abandonné avec MK64, CTR I'a repris et modifié.
Désormais, certaines caisses attribuent un certain
nombre de fruits Wumpa (des pommes quoi) et on
peut en trouver a l'unité sur la piste. Ces fruits,
lorsqu'on en récupére dix, permettent d'augmenter
légérement la vitesse et d'obtenir les bonus les
plus puissants.

D'une maniére générale, le gameplay est donc trés proche de celui de Mario Kart.
Cependant, CTR envoie littéralement ce dernier dans les cordes. C'est bien sim-
ple, tous les défauts de la mouture 64 bits du jeu ont été gommeés... Les plus gros
d'abord : la lenteur des karts. Elle est ici réduite, et si les véhicules restent bien
en deca d'une Formule 1, cela est compensé par la nervosité des courses. L'utili-
sation des bonus est en effet bien plus jouissive. Les circuits ne semblent plus
non plus s'étirer trop en longueur et
sont absolument géniaux, tant au ni-
veau du level-design que graphique,
méme si on aurait aimé plus de passa-
ges secrets. Les départs turbos sont
bien plus simples a réaliser et, globale-
ment, on s'amuse cent fois plus. On en
vient méme a se demander comment
on a pu s'éclater sur Mario Kart 64 !

CTR apporte cependant quelques
petites nouveautés. Tout d'abord, la
gestion des sauts. Une pression de
R1 permet de faire sauter le kart,
pratique pour faire de beaux déra-
pages. Mais c'est surtout utile cou-
plé a un tremplin, on peut ainsi
sauter beaucoup plus loin et dé-
clencher un mini turbo a I'atterris-
sage. Cela ajoute au dynamisme
des courses puisque chaque saut et
turbo agitera de soubresauts votre
pad (pour peu qu'il s'agisse d'un
Dual Shock), parfois méme a ou-
trance.
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Nitros
Oxide,
extraterres-
tre belli-
queux, laid
et stupide,
se dit étre
l'as de la
' ™ course de
karts (en
méme temps il triche, il a une soucoupe volante). Il
défie les habitants de la Terre dans une course et
menace de transformer la planéte en un parking
géant s'il gagne. Crash et ses amis, et méme ses
vieux ennemis, s'allient dans le but de contrecarrer
ses plans, mais il leur faudra d'abord désigner celui
qui concourra contre Oxide, et de vils personnages
entendent bien occuper ce role...

)
S
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TEMPS
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La gestion des départs turbo est égale-
ment plus subtile : effectuer celui de
base est assez simple, mais on peut en
faire de beaucoup plus longs; pour cela
| il faut faire monter une jauge puis la
laisser redescendre, et faire ceci plu-
sieurs fois de suite afin d'atteindre le
maximum juste au moment du départ.
Mais la ou CTR enterre définitivement
Mario Kart, c'est au niveau de la longé-
vité. CTR propose de multiples modes
de jeu, le plus intéressant étant le
Mode Aventure. Il suit I'histoire du jeu
P%===| (voir encadré) et propose de nombreux
j/ défis. Ce mode permet de parcourir

B | tranquillement plusieurs zones permet-
tant chacune d'accéder a des circuits.
Le premier objectif est d'arriver premier
a chacun de ces circuits. Ceci fait, on
débloque le défi contre le boss local,
une course a deux ou I'ennemi n'aura
de cesse de vous balancer des obsta-
cles. Une fois le mécréant battu, il est
possible d'accéder a la zone suivante,
jusqu'a ce qu'on affronte Nitros Oxide
| (le méchant du jeu). Une fois ce défi
gagné, il faudra recommencer chacun
des circuits ! Mais dans deux autres modes : le défi CTR et la course relique.
Le premier est quasiment identique a une course simple a ceci prés qu'il
faut en plus récupérer trois jetons C, T et R (un peu comme dans Tony Hawk)
et bien sdr terminer premier. Un mode trés sympa, bien stressant et assez
dur. La course relique est beaucoup plus reloue : il s'agit d'une sorte de Time
Attack. Des caisses sont disposées sur la piste et il faut en récupérer le plus
possible (il existe trois types de caisses plus ou moins intéressantes a récu-
pérer). Il est tout a fait possible de ne chercher qu'a remporter la relique la
plus facilement accessible, mais récupérer toutes les caisses (ce qui permet
d'obtenir la meilleure relique) est hyper baléze ! Si cela permet de débloquer
deux personnages cachés, moi j'ai abandonné...
Bref, les courses relique sont tout de méme assez
chiantes a faire au bout d'un moment mais im-
possible de s'arréter avant d'avoir fini.
Obtenir tous les jetons CTR (récupérables en
gagnant un défi CTR) permet de débloquer cinq
coupes (chacune composée de quatre circuits).
Ces coupes, une fois terminées, permettent de
jouer les boss battus précédemment. Enfin, il
existe, dans chaque zone, un défi ol I'on doit
collecter un certain nombre de joyaux en temps
limité dans des arénes fermées jonchées d'obsta-
cles meurtriers. La encore, c'est assez difficile.
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Vous pouvez voir qu'il y a de quoi
faire avec le mode Aventure (sans
compter qu'il faudra rebattre Nitros
Oxide une deuxiéme fois !) mais les
autres modes ne sont pas en reste :
arcade, course simple, jeu a deux,
trois ou quatre, Time Attack... CTR
se fend également d'un mode Joute
(qui fait Iégérement penser au
mode Battle de Mario Kart), trés
bien fichu et qui achévera de vous
faire penser que CTR est un des
meilleurs jeux de course sur PlayS-
tation.

Le plaisir de jeu est donc plus qu'au
rendez-vous, j'espére que vous
I'avez compris, mais qu'en est-il du
plaisir des yeux ? Eh bien il est lui
aussi présent puisque Crash Team
Racing peut prétendre sans honte a
figurer au top 10 des plus beaux
jeux de la PlayStation. Aucun dé-
faut n'est a signaler : modélisation
parfaite, animations sans faille,
effets trés réussis. Les circuits sont
tous maghnifiques et chacun pos-
séde sa propre ambiance. lls sont
aussi variés que beaux et c'est
vraiment un réel plaisir que de
s'affronter dans d'aussi jolis décors.
Le gamer qui aura posé ses pattes
sur ce jeu se souviendra longtemps
de parcours tels que la Pyramide
Papu, la Piste Air ou le Chateau
Cortex. La encore, CTR surpasse
Mario Kart 64, méme si ce n'était
pas bien difficile puisqu'il est sorti
plus de deux ans avant.

Niveau sonore, rien de bien fantas-
tique, les musiques sont anecdoti-
ques mais remplissent bien leur
réle, tandis que les bruitages sont
excellents. Si la plupart des voix
qu'on peut entendre durant les
courses (des interjections du

genre : « Eh ! Laissez-moi passer ! »
ou « La coupe est a moi ! ») sont
convenables, d'autres frisent le
ridicule, tandis que celle de Aku
Aku est minable. Il semble s'adres-
ser a un demeuré impotent en plus
de faire penser a Jean-Luc Le-
moine...

Croix directionnelle : tourner a gauche et a droite, reculer.
Stick analogique gauche : tourner a gauche et a droite, reculer
Stick analogique droit : accélérer, freiner

L1 : sauter

L2 : changer la vue

R1 : sauter, déraper

R2 : vue arriére

@ . afficher la carte et le compteur de vitesse

O :freiner

® : accélérer

O . utiliser bonus

Start : menu

EDC

Gameplay 4/5

Un excellent gameplay qui transcende le concept de
Mario Kart.

Durée de vie 4/5

Plein de modes de jeu, plein d'heures de fun, méme
si certains défis sont gavants.

Design 3/5

Des circuits variés et colorés, des personnages amu-
sants et idiots, tout ce qu'il faut pour un jeu de ce
genre.

Bande-son 2/5

Des musiques bien dans le ton.

Scénario 1/5

Ridicule, mais marrant.

Ergonomie 4/5

Aucun probléme, le jeu se manie trés bien.
Technique 4/5

Une réalisation excellente qui fait honneur a la PlayS-
tation.

La PlayStation attendait son Mario Kart
mais n'en demandait pas tant : Naughty
Dog a réalisé un sans-faute, sur tous les
plans, qui se doit de figurer dans votre
ludothéque. Un jeu qui ravira petits et
grands, du fun et de la convivialité

comme on en avait rarement vu.

+ graphismes excellents
+ ambiance trés sympa
+ gameplay au poil

+ trés fun

+ bonne durée de vie
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Editeur : Taito Corporation (Japon)
Développeur : Taito Corporation (Japon)
Date de sortie : septembre 1997
Textes : anglais Voix : anglais

Genre : shoot 'em up

Public : tout public

Difficulté : moyenne e
Nombre de joueurs:1a 2 byl AD O TN,
Machines : PlayStation, Saturn & PC (R

Testé sur : PlayStation (PAL) =
Support : CD-Rom PlayStation..
Date de rédaction du test : mars 2008

RAYSTORM

aka LAYER SECTION 2 (Japon — Saturn)

e shoot 'em up n'a jamais été mon genre de prédilection : trop arcade, trop

"console" pour moi, avant tout joueur sur PC. Mais je n'ai jamais refusé une

partie de shmup sur borne (pour peu qu'on me I'offre bien entendu). Bref,

voici Raystorm, classique du genre sur PlayStation, suite de RayForce sur
Saturn et prédécesseur de RayCrisis sur PlayStation.

Le gameplay n'a rien d'extraordinaire : scrolling vertical, nuées d'ennemis a abattre et
power-ups a récupérer. Le joueur a a sa disposition plusieurs armes : le tir principal
(un laser continu ou a répétition selon le vaisseau choisi) utilisé pour combattre les
ennemis situés sur le méme plan que lui, le tir secondaire (un éclair ou des missiles)
utilisé pour toucher les adversaires situés plus bas, et la "super attaque" qui touche
presque tous les ennemis visibles. Le tir secondaire est assez subtil a utiliser : il faut
locker les ennemis en passant le viseur sur eux, puis lacher la purée (ca c'est pour le
mode Manual, en mode Auto le bouton de tir utilise les deux attaques en méme
temps). Notons tout de méme que .
selon le vaisseau choisi, vous pouvez >
locker huit ou seize ennemis a la
fois.

Concernant les power-ups, ils res-
semblent a des espéces de pyrami-
des translucides multicolores qu'on
trouve de temps en temps. Je ne ¢ ! PLAYER 2
sais pas trop a quoi ils servent, sans PRESS START
doute a gagner des points et a aug- [ : =
menter I'armement. Ce dernier
n'évolue cependant pas de maniére
extrémement significative, ce qui Y
aurait pu étre un plus pour le coté : ;
spectaculaire du titre. Au bout de
quelques bonus, on projette bien un faisceau de tir laser assez large mais une
énorme déferlante multicolore aurait été plus jouissive.

LOADING

LOADING

AT THE MAX |MUM. LOADING

16 PLACES )

q SR ..-fm!u START
T

CRELIT & 4

LOADING

LOADING

CRELCNT T

LOADING
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Mais la grosse grosse force de Raystorm, c’est indubitablement sa réalisation. Autant au point de vue technique qu’esthétique. Le soft est bien sir
en 3D (comme je le disais les ennemis vous attaquent sur plusieurs plans : nuées de vaisseaux en I'air et colonnes de blindés au sol, ou reptiles
mécaniques qui jaillissent de I'eau !) et techniquement, c’est plus qu’irréprochable. Les niveaux, au nombre de sept, sont trés détaillés et surtout
possédent chacun leur propre ambiance. Et quelle ambiance ! On commence sur Terre, en survolant une grande métropole ensoleillée et colorée,
on passe entre les gratte-ciels, au dessus des buildings et des autoroutes... Dans le niveau suivant, on survole les ruines d’une autre cité, mais
engloutie ! Ah, c’est vraiment superbe, il faut voir ces squelettes d'immeubles gire au fond de I'’eau... L’endroit est d’ailleurs bien visible sur la
carte (affichée lors du chargement) : il s’agit du sud du Benelux ! Le futur n’est pas radieux pour nos amis wallons, flamands, teutons et luxem-
bourgeois... On gagne bien vite des installations militaires. Le troisieme niveau commence presque la ol on s’était arrété. On découvre un fleuve
enclavé dans une vallée, et la encore, c’est trés beau : le rendu de I'eau n’est pas super réaliste mais fort joli. Le quatriéme niveau est un des plus
réussis, coté ambiance, il lorgne clairement sur Star Wars, puisqu’il se déroule dans I'espace, sur l'orbite terrestre oli nous attend placidement
une immense armada de destroyers... Epique ! Le niveau suivant se déroule aussi dans I'espace, mais a travers un champ d’astéroides cette fois-
ci, avec en contrebas des nébuleuses multicolores et des structures métalliques auxquelles sont arrimés d’immenses vaisseaux. Les ultimes ni-
veaux sont par contre un peu moins sympas, ils se déroulent pour le premier au-dessus d’une grande cité extra-terrestre, et pour le second dans
un dédale d’installations militaires. Un environnement plus classique, presque éculé, mais on ne peut pas non plus blamer Taito qui nous a déja
voyager de fort belle maniére !

Dans le cinquiéme niveau, il faudra
aussi composer avec les astéroi-
des, qui vous causeront des dom-

mages si vous ne les détruisez pas.

Les tirs des croiseurs du quatrieme
niveau sont assez impressionnants...

Et au-dela des simples décors, 'animation est excellente, puisque des tas d’ennemis surgissent de partout, tous trés différents et colorés, balan-
cant des myriades de lasers... Et, comme je le disais, on a en plus des tanks et des tourelles qui nous attaquent depuis le sol, ¢a donne vraiment
I'impression que la mobilisation est totale pour nous stopper. On voit tout ce monde qui s’anime, s’organise, nous tire dessus, converge vers des
points précis...

Peu de titres en proposent autant, et pourtant Taito ne s’est pas arrété la. L'un des aspects primordiaux du jeu nippon est particuliérement soi-
gné : les affrontements contre les boss. Ici, on est au royaume de la démesure : les engins qui concluent les niveaux tiennent difficilement dans
I’écran... Le premier est un immense tank armé de tout un tas de canons et de lance-flammes. Dans les autres niveaux, on affronte plutot de trés
grands vaisseaux. Et en plus de ce gigantisme, chaque combat est trés scénarisé puisque le boss ne s’arréte pas, il continue d’avancer, tourne,
fait demi-tour, fait un looping et vous repasse au-dessus en vrombissant... Ce qui donne des combats encore plus spectaculaires et dynamiques.
Parfois, la caméra bouge un peu et fait tournoyer ce monde en trois dimensions, j'en ai presque le vertige (bon ok, j'ai le vertige en haut d’'un
escabeau) !
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Le boss du quatrieme I 2 oA
niveau est un destroyer... nteret
encore plus gros.

Artistique

Réalisation

Autre détail qui participe grandement au plaisir du jeu : les musiques. Enfin, ¢ca n’est pas vrai-
ment un détail puisqu’elles sont assez soignées. On n’échappe bien siir pas aux thémes plus ou
moins techno, en tout cas trés « jeu d’arcade ». Mais les morceaux sont souvent épiques, et col-
lent parfaitement a I'ambiance science-fiction du jeu.

A la lecture de ce test, vous vous dites siirement : v’la un bon jeu qui va décrocher un 8 ! Oui
mais non. Raystorm a beau étre fun et impressionnant, il reste un shoot ‘em up. C’est-a-dire que
les niveaux se bouclent en moins de cing minutes. Et comme il n’y en a méme pas dix... Oui, ce
genre de jeu se joue et se rejoue, pour améliorer son temps ou son score. Mais moi, le scoring,
ca m’emmerde !

E. Jumbo

Raystorm est un beau shoot ‘em up, au
gameplay fun et suffisamment original
(c’est-a-dire un peu) pour intéresser ceux
qui, habituellement, n’en ont rien a faire
de ce genre de jeu. C’est mon cas, et je
considére donc Raystorm comme un
divertissement de grande qualité, mais
de trés courte durée. Il restera dans vo-
tre PlayStation quelques jours, le temps
de le finir en solo, puis de s’éclater a
deux. Vous le ressortirez de temps en
temps aprés, mais pas aussi souvent
qu’un bon jeu de course.

On affrontera méme
des espéces d’armures
Gundam a la con.

(T T

- court

Accessoires : une Memory Card
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mpossible que vous ne

connaissiez pas Resident

Evil, série mythique créée

par Capcom. La saga a en
effet connu un succés immense,
toujours d'actualité puisque a
I'heure ol j'écris ces lignes le cin-
quiéme opus est attendu de pied
ferme par les fans, alors que le
quatriéme a récolté une impres-
sionnante moisson d'excellentes
notes dans la presse spécialisée.
Mais retournons un moment sur la
genése de cette superbe série. A
I'aube de I'ére 32 bits, Capcom,
apreés son incroyable succés au
pays des jeux de baston (Street
Fighter Il), désire explorer de nou-
veaux horizons, a savoir I'action/
aventure horrifique. Le studio de
développement confie donc ce
projet a Shinji Mikami, sans savoir
que le jeu, une fois fini, popularise-
ra le survival-horror, un genre inven-
té par des Francais (cela peut étre
trés humiliant pour de nombreux
pays). Resident Evil s'inspire en
effet de nombreux titres. En téte,
on citera bien évidemment Alone in
the Dark d'Infogrames, dont les
trois premiers épisodes étaient déja
sortis, mais également Sweet
Home, un jeu développé par Cap-
com sur NES en 1989 qui compor-
tait déja quelques éléments phares
de Resident Evil (les animations
des portes, le manoir...). Si I'on veut
a tout prix retirer a Resident Evil
son statut de premier survival-
horror, sachez qu'il existait déja des
jeux "semblables" bien avant
comme Haunted House (Atari
2600, 1982). A tout le moins, Resi-
dent Evil est LE jeu qui a démocrati-
sé a le genre, aujourd’hui I'un des
plus appréciés des joueurs.

RESIDENT EVIL

aka BIOHAZARD (Japon)

Resident Evil dématrre sur les cha-
peaux de roues en distillant une
atmosphére résolument angois-
sante, qui, si elle sera entachée par
quelques faux pas, plongera le
joueur dans un véritable cauche-
mar. Dés que I'on installe la galette
dans sa Pléstécheune (ou sa Saturn
ou son PC, hein, je suis ouvert d'es-
prit), le ton est donné : aprés les
habituels logo, on voit un type avan-
cer lentement dans un couloir, se
retourner, et, effrayé, se mettre a
courir, avant que la caméra ne
zoome sur son ceil et qu'un cri ne
retentisse en méme temps qu'une
effusion de sang arrose I'écran.
Bon, si I'on a déja vu la vidéo d'in-
troduction, cette séquence perd un
peu de sa superbe, mais la pre-
miére fois (surtout quand on a dix
ans en fait) c'est assez impression-
nant.

C'est donc apreés cette entrée en
matiére que I'on accéde au mythi-
que menu qui nous balance un
"Resident Evil I" bien senti dés que
I'on sélectionne "Nouvelle partie".
Nous faisons alors connaissance
avec le scénario au travers de ladite
vidéo d'introduction. L'action se
situe prés de Raccoon City, une
petite ville américaine du Midwest
située dans les montagnes Arklay.
Des événements bizarres ont été
signalés dans les environs d'un
manoir perdu dans la forét. Des
gens ont apparemment été dévorés
tandis que des témoins ont dit avoir
vu d'étranges animaux.

Une équipe des S.T.A.R.S. (I'équipe
Bravo), branche de la police de
Raccoon City est dépéchée par
hélicoptére sur les lieux. Malheu-
reusement, tout contact est perdu
avec I'escouade, et aprés quelques
"8 jours de silence radio, une autre
¥ équipe est envoyée. Celle-ci,

i I'équipe Alpha, repére vite I'hélicop-
tére écrasé de ses prédécesseurs.
Aucun corps n'est cependant re-
trouvé, mis a part une main agrip-
pée a un revolver que son proprié-
taire semble avoir égarée. Les poli-
ciers poursuivent leur investigation
dans les bois et sont soudain atta-
qués par des chiens étonnamment
féroces. L'un des membres de
I'équipe est tué et I'nélicoptére qui
les avait déposés se barre, aussi les
autres décident de se réfugier dans
le manoir qui semble abandonné.
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Tout ceci est donc exposé dans une
vidéo en noir et blanc (merci la

POLICE POLICE censure) qui fait irrésistiblement
SR et oG penser a un film d'horreur amateur
N e |~ e et fauché. Les comédiens sont
minables, les chiens sont épouvan-
tablement laids et absolument pas
crédibles, bref, cette vidéo, c'est de
la belle merde. Lorsque I'hélicop-
tére s'en va et qu'un type tend le
bras vers le ciel en lachant un dra-
matique et ridicule : "No ! Don't
go!", on se croirait méme face a un
court-métrage pseudo horrifique
d'art et d'essai raté. Mais bon, il
faut tout de méme avouer que
cette intro a de quoi faire sourire.
En fait, son mérite est surtout d'in-
duire le joueur en erreur : difficile
en effet de se dire que le jeu va étre
flippant aprés une telle catastro-
phe.

Pourtant, il faut bien vite se rendre
a I'évidence : Resident Evil est sa-
crément flippant. Bon, peut-étre
que j'exagére, parce que j'ai une
certaine propension a faire des
crises cardiaques devant tous les
films d'horreurs, mais bon.

Une fois entré dans le manoir, vous
vous rendez bien vite compte qu'il
manque quelqu'un. Le groupe se
sépare alors pour explorer le ma-
noir plus efficacement. Bref, une
riche idée, c'est bien connu, dans
ce genre de situation, il vaut mieux
se séparer... Passons ce cliché et
revenons-en a I'atmospheére. Elle se
met réellement en place dés que le
personnage a mis un pied dans le
manoir. Il se retrouve dans un
grand hall avec un imposant esca-
lier. Tout est désert, et une musique
atrocement stressante se lance
alors. Musique qui ne cessera d'ac-
compagner le joueur, disparaissant
par moments pour imposer un
silence écrasant mais revenant
sans cesse, toujours plus ef-
frayante. Dans le hall, un coup de
feu retentit. Le joueur est donc
mandé par ses coéquipiers de jeter
un ceil dans la piéce de gauche
(seul s'il incarne Chris, en compa-
gnie de Barry s'il incarne Jill). La
premiére rencontre avec le zombie -
ennemi récurrent de la série - se
fait par la suite au détour d'un
couloir. La bestiole se repait du
cadavre décapité d'un membre de
I'équipe Bravo et tourne sa téte
décomposée en émettant un rale
dégoutant. Sympathique !
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Le joueur est ensuite laissé a lui-
méme dans le manoir. Il sera tou-
jours possible de faire la rencontre
de personnages qui pourront l'aider
- ou pas. On retrouvera également
de temps a autres ces pauvres
membres de I'équipe Bravo, a moi-
tié dévorés dans les couloirs obs-
curs du manoir. Mais la plupart du
temps, on devra évoluer seul.

Les décors sont en 3D précalculée,
ce qui permet d'obtenir un rendu
magnifique. En contrepatrtie, I'en-
semble parait un peu figé, mais
rien de grave. Par contre, les per-
sonnages et ennemis sont eux en
véritable 3D. On évolue donc dans
un univers en 2D mais pas d'inquié-
tude : le résultat est plus réaliste
que si les développeurs avaient
voulu créer un environnement en-
tierement en 3D, qui n'aurait ja-
mais atteint le niveau de détail que
I'on connait.

Le principe du jeu est d'évoluer
dans le manoir, mais la plupart des
portes sont fermées, ce qui néces-
site de résoudre de nombreuses
énigmes pour progresser. L'endroit
est également bourré de monstres,
et il faudra se servir de ses flingues
pour les éliminer. Mais I'aventure
ne tourne pas a la chasse au zom-
bie bourrine puisque les ennemis
sont résistants et que les munitions
sont limitées.

Puisqu'on parle des ennemis, par-
lons-en bien. Les premiers auxquels
on aura affaire sont donc les zom-
bies, de pauvres héres autrefois
humains transformés en cadavres
vivants ne cherchant qu'a bouffer
leur prochain. On les trouvera sou-
vent a festoyer sur un macchabée
ou sur un de leurs congénéres. Le
zombie est lent, mais relativement
résistant. Quatre ou cinq balles
suffisent a le mettre a terre mais il
se relévera ! On en croisera d'autres
rampant au sol qui tenteront de
vous agripper la cheville pour vous
grignoter un orteil, dans ce cas-la,
un bon coup de talon suffira a leur
exploser la téte. Mais au début,
d'autres bestioles sont déja de la
partie : les cerbéres, des chiens
zombies, dont les principaux dé-
fauts sont d'étre trés rapides et de
rarement se trimballer tout seuls...
On devra tout d'abord compter avec
ces deux spécimens, pour, au fur et
a mesure, en affronter de nou-
veaux : araignées géantes, serpents
agressifs, abeilles géantes et autres
bizarreries difficilement nom-
mables.

1l est toujours
possible d’es-
sayer d’éviter
les zombies,
mais c’est
assez risqué...

Les ennemis sont donc en général
assez costauds, et la difficulté ne
vient pas de leur nombre mais plutot
= du fait qu'ils apparaissent souvent

1 quand on ne s'y attend pas (genre
les chiens qui sautent a travers les
vitres... ma premiére attaque sur ce
jeu) et que les munitions du joueur
sont assez limitées. De fait, on com-
mence le jeu avec un simple pistolet
(Chris n'en a pas mais en trouve un
bien vite) et quelques balles. Des
munitions sont cachées un peu par-
tout mais il y en a sans doute pile
poil assez pour tuer tous les enne-
mis du jeu sans rater trop de tirs. Et
comme, dans la panique, des tirs, on en rate pas mal
(surtout face aux cerbéres et aux hunters), vous compren-
drez aisément avec quelle tension on aborde chaque piéce
en espérant qu'il n'y aura pas plus de monstres qu'on a de
cartouches dans son fusil... Oui, il y a un fusil. Mais pour
I'obtenir, comme c'est le cas pour d'autres armes, il faudra
résoudre une énigme (certes simple). On pourra donc par la
suite obtenir un Colt Python 357, un lance-grenades, un
lance-flammes ou encore un lance-roquettes. Mais chaque
personnage ne peut pas utiliser toutes les armes, ainsi
Chris ne verra pas I'ombre d'une grenade dans son aven-
ture. Pour certaines armes, notamment pour le lance-
grenades d'ailleurs, il sera possible d'utiliser différentes
munitions, plus ou moins adaptées a certains types d'enne-
mis, mais en général on ne se posera pas
trop de questions et on chargera les flin-
gues avec ce qu'on aura... Resident Evil est
trés loin d'étre un jeu ol on fonce téte
baissée, car quelques blessures suffisent
pour trépasser et, de toute facon, la peur
vous retiendra.

Il faudra sou- |
vent pousser
des meubles
pour accéder a
des items.
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Cette peur sera distillée tout au
long du jeu via une atmosphére
oppressante et effrayante. Les
angles de caméra jouent un role
important a ce niveau. Placés de
toutes les maniéres possibles,
parfois ils géneront totalement le
champ de vision, vous faisant vous
demander ce qu'il peut bien y avoir
derriére ce mur, vous faisant tou-
jours ressentir la désagréable im-
pression d'étre observé... Les musi-
ques, comme je I'ai dit plus haut,
soutiendront également I'ambiance
avec des thémes remarquables,
tantot stressants, tantét effrayants.
D’une maniére générale, la crainte
de I'ennemi sera plus éprouvante
que la confrontation, méme si une
des deux situations est plus mor-
telle que l'autre. Ainsi, les phases
durant lesquelles on devra résoudre
des énigmes (et elles sont nom-
breuses) joueront avec vos nerfs.
J'en veux pour exemple ce passage
ol vous pénétrez dans une galerie
avec des tableaux accrochés aux
murs et une multitude de corbeaux
vous guettant d'en haut. Vous sau-
rez alors la dangerosité de ces
animaux puisque vous aurez préala-
blement découvert le cadavre d'un
coéquipier dévoré par ces mémes
oiseaux... Les tableaux cachent
indubitablement quelque chose, car
tous représentent un homme a
différents stades de sa vie : en-
fance, jeunesse, age adulte... De
plus, des boutons se cachent en-

Pour progresser a travers le manoir, vous aurez besoin de
nombreuses clés; il y en a notamment quatre principales
dans la premiére partie du jeu : la clé casque, la clé armure,
la clé bouclier et la clé épée. Comme d'autres objets (a
l'instar des livres maudits) ces clés ne révéleront leur utilité
qu'aprés avoir été examinées, avant cela elle n'auront tou-
tes pour nom que "clé manoir" alors qu'il existe différentes
serrures. Via l'inventaire, on peut donc examiner les objets a
la recherche d'indices. Ainsi, tous les items sont entiére-
ment représentés en 3D pour que I'on puisse les reluquer a
loisir. A propos de l'inventaire, il vous permet de transporter
six ou huit objet, selon que vous incarnez Chris ou Jill. Plu-
sieurs objets sont absolument indispensables pour progres-
ser : une arme, des munitions, un
item de soin (surtout pour Jill, plus
faible) et la ou les clés en cours
d'utilisation (lorsqu'on a ouvert tou-
tes les portes liées a une clé, on
peut s'en débarrasser pour plus de
clarté). Les objets que I'on ne trans-
porte pas sur soi peuvent étre stoc-
kés dans des malles. Il en existe
plusieurs dans le manoir, et le truc

dessous. Il est indiscutable qu'ap- Pauvre Jill, elle ! ;
puyer sur ces boutons dans I'ordre en bouffe du c'est que tout Ct? qu'on met dans
fera apparaitre ou un passage ou zombie tout au I'une se trouve également dans

. . . long du jeu... 1 f
un objet utile... Mais si on se Enfin, c'est l'autre. EAn fal_t, c!’le_lque mallle donne
trompe d'ordre ? plutét I'inverse. sur le méme intérieur. Ce n'est abso-

lument pas crédible mais sans cela,
le jeu serait horriblement difficile, et
il 'est bien assez comme ca.

Il se trouve une malle dans a peu prés toutes les piéces
de sauvegarde. Ce sont des piéces dans lesquelles on
ne peut pas rencontrer d'ennemis. On peut y trouver
des machines a écrire, indispensables pour sauvegar-
der (en plus d'un ruban encreur). Impossible de ne pas
faire de nombreux allers-et-retours depuis ces salles a
d'autres, pour déposer des objets qu'on aura trouvés
pour pouvoir en prendre d'autres. C'est parfois assez
laborieux et souléve un des problémes de l'inventaire :
une petite clé y prend autant de place
qu'un bazooka. Les développeurs
auraient au moins pu créer une sorte
de trousseau qui regroupe toutes les
clés sans qu'on les trimballe sur son
dos. De la méme maniére, s'il est
possible de transporter une cinquan-
taine de cartouches de fusil (enfin si
vous arrivez a en économiser autant),
impossible de regrouper des items
comme les herbes. Non, il n'est pas
possible de se rouler un joint dans
Resident Evil, les herbes sont les objets de soin de base. Il
en existe trois sortes : les vertes, les bleues et les rouges.
Les premiéres servent a se soigner légérement, les deuxié-
mes a se guérir du poison, et les derniéres, combinées aux
vertes, permettent de se soigner totalement.

Au sujet des énigmes, d'ailleurs,
elles se limitent généralement a
trouver des objets pour les placer a
un endroit donné, ce qui permettra
d'ouvrir un passage. La principale
difficulté consiste donc a trouver
ces objets. Parfois, pousser des
meubles ou des statues suffit, d'au-
tres fois il faudra combiner diffé-
rents items entre eux selon un
ordre précis et logique (la fabrica-
tion du J-Volt)... En général ces
énigmes vous feront vous creuser
les méninges mais globalement, il
n'y a rien d'insurmontable.

Ici vous
pouvez voir
Jill dans une
tenue bonus.
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Tout au long du jeu, le scénario
n'avancera que trés peu, en fait on
découvrira juste (attention spoilers
ultra-connus) que le manoir n'était
que la partie émergée de l'iceberg :
il cachait un laboratoire pharma-
ceutique ol une société, Umbrella,
tentait de mettre au point une
arme surpuissante. Cette arme, le
virus-T, s'est répandue dans le ma-
noir et a contaminé tous les étres
vivants, les transformant en zom-
bies ou en mutants. On n'en saura
pas vraiment plus. Ces révélations
seront découvertes grace a deux
nombreux documents disséminés
dans l'endroit : des comptes-
rendus, des testaments, des or-
dres... Certains se contenteront de
témoigner de I'horreur de la catas-
trophe; on retiendra notamment le
journal d'un garde qui décrit sa
lente transformation en zombie
jusqu'a ce qu'il se mette a bouffer
un de ses compagnons... brrr...
Quelques cut-scenes permettront
de voir les autres membres de
I'équipe, ils discuteront avec le
héros et I'aideront un peu. Ce sera
I'occasion de constater la piétre
qualité des doublages anglais,
vraiment mal joués.

Le scénario sera d'ailleurs sensible-
ment différent selon que I'on choisi-
ra d'incarner Jill ou Chris. On pourra
regretter que les deux aventures ne
soient pas tout a fait cohérentes
entre elles. La progression sera
toutefois identique : elle commen-
cera dans le manoir, passera par
les jardins, par un poste de garde,
reviendra dans le manoir et se
terminera dans le laboratoire.

Resident Evil n'est pas trés long.
Lors de ma premiére partie avec
Jill, je I'ai fini en six heures et trois
quarts. Mais ceci comptabilise le
temps de jeu pur, sans compter
tout ce que j'ai fait mais que j'ai du
refaire suite a une mort malheu-
reuse... Il faut en fait compter plus
du double. Cela nous fait une quin-
zaine d'heures, multipliée par deux
puisque refaire I'aventure avec
Chris sera loin d'étre inintéressant
compte tenu des nombreux change-
ments. Au final, a peu prés une
trentaine d'heures si I'on se limite a
ne faire I'aventure que deux fois. En
effet, le fan ne s'en contentera pas :
plus on refait le jeu, plus on déblo-
que de bonus selon le temps mis et
le nombre de sauvegardes... Le
genre de truc qui me saoule, mais
le public console adore ¢a nan ? De
méme, chacun des deux héros
pourra sauver ou hon deux de ses
coéquipiers, ce qui donne finale-
ment trois fins différentes pour
chaque personnage...

E. Jumbo
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Quelques vidéos en

images de synthése [

parsémeront l'aven-
ture, ca change de
I'introduction !

Artistique

Réalisation

Resident Evil est incontestablement un
chef-d'ceuvre : alliant une atmosphére
horriblement effrayante a un gameplay
excellent fait d'un subtil mélange d'ac-
tion, d'exploration et de résolution
d'énigmes, il s'impose comme l'un des
meilleurs jeux de la génération 32 bits.
On regrettera un inventaire parfois éner-
vant et une maniabilité légerement trop
rigide, mais ce sont bien la les quelques
seuls défauts... ah non ! Les voix des
personnages sont... a chier, méme si leur
prestation est pire dans la vidéo d'intro-
duction. Dernier point : j'insiste sur le
potentiel effrayant de Resident Evil, mais
il ne fera effet que si vous jouez dans de
bonnes conditions : noir total et casque
obligatoires !

vidéo d'introduction ridicule
voix anglaises ratées
difficile avec Chris
environnements inégaux

Accessoires : une Memory Card
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WIPEOUT 2097

aka WIPEOUT XL (Japon, USA)

ongtemps, j'ai cru a la suprématie de la série F-Zero sur le terrain du jeu de course futuriste survolté. C'était srement vrai a I'époque des
16 bits, mais dés I'aube de I'ére 32 bits, un concurrent arrivait et collait une balle dans la nuque a la série de Nintendo. Ce concurrent,
c'est WipEout. Du principe de F-Zero, il ne reprend en fait pas grand chose sinon I'exigence demandée, I'univers futuriste et ses vaisseaux

qui flottent a un métre au-dessus du sol.

LAFP TIMES

O=46.¢

Le niveau situé en Himalaya. On voit ici
la grille de départ. Notez que la caméra
estlége t i

ta he du
ceci car il est trés prés de I'extrémité
droite de la piste. La caméra se déplace
é t a droite | le vai
est a gauche. C’est ce genre de détail
qui rapproche le gameplay de WipEout
2097 de la perfection.

Le menu principal du jeu. On y sélec-
tionne indépendamment le mode de
jeu, le vaisseau et le circuit, ne reste

ensuite plus qu’a choisir « Start » !

La ou, dans F-Zero, on concourt
avec des véhicules au design kitsch
et aux pilotes sortis des comics les
plus ringards, le design de WipEout
est trés classe. Les vaisseaux sont
racés, longilignes et high-tech. Les
pilotes, on ne les voit pas, et on
s'en fout. Le décor est planté, celui
de WipEout 2097 se trouve étre
notre bonne vieille planéte... en
2097. Ce bond de cent ans dans le
futur ne donne pas vraiment a voir
le genre d'univers apocalyptique
qu'on nous sert habituellement. Le
monde de demain y a certes sa
part d'obscurité, avec ses métropo-
les tentaculaires plongées dans la
nuit et I'orage (je pense au circuit
situé a Paris ou a l'installation in-
dustrielle au Canada), mais certains
environnements peuvent paraitre
radieux, comme celui de I'Amérique
du Sud. La piste qui y prend place
serpente a travers montagnes,
jungles verdoyantes et ruines amé-
rindiennes. Bon ok, ce circuit est en
fait le seul a I'atmosphére réelle-
ment lumineuse et colorée, tous les
autres se situent dans des com-
plexes industriels ou urbains, et
sont plongés dans la nuit, ou dans
un crépuscule rougeoyant. Dans
tous les cas, chacun de ces environ-
nements (ah oui, il y a aussi un
circuit prenant place dans les mon-
tagnes tibétaines !) est purement
maghnifique, et je ne parle pour le
moment que de l'aspect esthéti-
que ! L'univers futuriste créé par
Psygnosis est résolument high-tech
et original car oscillant entre le
cyberpunk soft et I'onirique cosmi-
que (oui). Bien sdr, on trouve déja
des éléments graphiques fluo,
surtout dans l'interface, mais on
n’en arrive pas encore aux hideuses
dérives que connaitront les années
2000 (qui a parlé de Deus Ex 2, ou
méme de WipEout Pure... ?). Le
design des vaisseaux est lui aussi
fantastique, assez indescriptible
mais vraiment classe. C'est peut-
étre lui qui donne le mieux son
identité a la série.
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Artistiquement, WipEout 2097 est
donc une tuerie, avec un petit c6té
psychédélique, si j'ose dire. Mais
techniquement, il est juste parfait.
Pour un jeu sorti en 1996, c'est
simplement... sensationnel. Le seul
bug que j'ai relevé survient parfois
en utilisant le pilotage automati-
que, et fait sortir le vaisseau du
décor (aucune conséquence sur la
course heureusement), rien de bien
grave. Pour le reste, la modélisation
est superbe, les textures détaillées,
tout comme les environnements
fourmillant de petits trucs qui don-
nent de la consistance a cet uni-
vers : immense ballon en forme de
chat, dirigeable, installations indus-
trielles, batiments, gradins du pu-
blic, etc. Et le plus insolent dans
tout ca, c'est que WipEout 2097
offre une impression de vitesse
sensationnelle, mais surtout qu'il
n'y a absolument AUCUN ralentisse-
ment. Ca parait méme suspect,
comment arriver a une telle perfec-
tion technique, surtout en 1996 ?
Certes WipEout 3 fera mieux
(évidemment, trois ans plus tard...)
mais, déja, WipEout 2097 avait
repoussé les limites.

= LR

A c6té de cette beauté inouie, Psygnosis se contente de
nous refiler I'un des meilleurs gameplay de jeu de course.
Votre vaisseau flotte donc au-dessus du sol. Les compéti-
tions opposent douze concurrents, et
selon le mode de difficulté, deux a
cing tours sont nécessaires pour finir
une course (sachant qu'arriver pre-
mier est impératif pour débloquer le
moindre petit truc). La piste n'est pas
trés large, et chaque choc contre le
bord vous fait non seulement perdre
un peu d'énergie, mais aussi beau-

d coup de temps, le vaisseau s'arrétant
presque totalement ! Heureusement il
il est possible de froler le bord, ce qui
n'a pas trop de conséquence. Alors
vous vous dites slirement, bah,
connard ! t'as qu'a bien conduire et
rester au milieu de la piste. Ce a quoi
je répondrai que les vaisseaux de
WipEout 2097 ont la particularité
d'aller trés vite. Ce n'est pas super flagrant au début, car on
commence dans le mode de difficulté minimum, celui ou
chaque course dure deux tours et oll on n’atteint pas encore
Mach 1. Mais dans les derniers modes, la vitesse est extré-
mement élevée, tant et si bien qu'en revenant ensuite au
premier mode, on a l'impression de se retrouver devant une
simulation de déambulateurs pour personnes agées. La
vélocité des bolides est donc incroyable, et au fil des
échecs, on en vient a se demander comment on va réussir a
finir premier. A la limite, arriver troisiéme, ca reste jouable.
Mais dés le troisiéme mode de difficulté, remporter la mé-
daille d'or demande un nombre incroyable de tentatives,
pour un résultat tenant autant de I'entrainement que de la
chance. Mais le summum est atteint vers la fin du jeu, au
Challenge 1. Ce championnat demande de refaire les six
premiers circuits a la suite, et exige d'arriver premier a cha-
cun d'entre eux. Personnellement, j'ai du le recommencer
une bonne centaine de fois avant d'y arriver - chose que je
fétai en poussant un ultrason non modulé de quarante-trois
secondes qui tua douze personnes dans mon immeuble.
Une fois ce championnat remporté, les deux derniers cir-
cuits sont accessibles et... oh mon
Dieu, ce fiit I'expérience la plus hu-
miliante d'entre tous les jeux de
course qu'il me fat donné de vivre. Et
dire qu'aprés, un nouveau champion-
nat reprenant les huit circuits dans le
mode de difficulté maximum reste a
faire...

THRUST

THRUST
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Les bolides futuristes de WipEout ont beau étre trés difficiles a
maitriser, ils procurent un immense plaisir de pilotage, et ce dés
la premiére partie. Méme sans vibrations, on a totalement I'im-
pression de diriger un engin ultra rapide qui flotte au-dessus du
sol. La maniére dont les véhicules négocient les virages est indes-
criptiblement jouissive, et méme si les courses sont trés frustran-
tes au début, on ne lache que difficilement la manette. Des aéro-
freins (L2 et R2) permettent de tourner plus vite, mais cette tech-
nique est ardue a maitriser. La difficulté procure en tout cas une
grande satisfaction lorsqu’on boucle un tour sans toucher les
bordures et que I'on slalome entre les concurrents a pleine vi-
tesse.

Et si vous n’y arrivez pas, vous pouvez toujours les arroser de mis-
siles. Les pistes sont en effet recouvertes, par endroits, de grilles
colorées. En passant au-dessus, I'ordinateur nous attribue une
arme au hasard. Ca va de la triple salve de missiles a la chiée de
cing mines, en passant par le gadget ultime de la fin du XXIéme siécle, j'ai nommé le Quake Distruptor. Ce bijou de technolo-
gie complétement irréaliste secoue la piste devant son utilisateur, reproduisant ainsi un véritable tremblement de terre ! Su-
blime et incroyablement jouissif. Dommage que dans les derniers modes de difficulté, sa vitesse de propagation soit égale a
celle des vaisseaux, ce qui le rend obsoléte... Heureusement, il y a encore de quoi faire. Les missiles de base sont trés prati-
ques lorsque la piste est bien droite et que trois-quatre adversaires vous devancent. Lors de I'impact, ils sont projetés en I'air,
ce qui permet de les doubler en leur passant dessous ! Les mines sont, elles, parfaites pour réduire a néant les ambitions d’un
concurrent de vous dépasser. |l existe également un missile a téte chercheuse, qu’on peut larguer en arriére. Une version élec-
trique de ce missile permet de ralentir les adversaire. On pourra aussi endommager tous les concurrents visibles en lachant
une grosse bombe. L’arme ultime est un genre de tir plasma, qui détruit automatiquement la cible, mais il faut vraiment avoir
de la chance pour la toucher : le tir s’effectue en effet
une seconde aprés son activation et va en ligne droite ! 7
Si votre truc, c’est plutét la défense, ne vous inquiétez CcCHECH P0Os
pas, il y a aussi de la matiére. Bouclier d’énergie et régé- a:Ea s IE DFIE
nérateur vous éviteront de connaitre un destin similaire - L=
aux hérissons qui tentent de traverser I'A10. Le turbo . k=
vous permettra de laisser vos concurrents sur le carreau - 1 .!DFE
et de vous encastrer deux cents-métres plus loin dans un 1
platane du futur. Sérieusement, oubliez ce « bonus » pas-
sé le deuxiéme mode de difficulté, tant la vitesse rendra
votre vaisseau incontrdlable. Pour aller a fond, mieux
vaut passer au-dessus des fléches bleues qui ornent la
piste. Enfin, il reste un « bonus » trés original, le pilote
automatique. Pendant quelques secondes, il fera prendre
a votre vaisseau la trajectoire optimale pour une vitesse
maximum, en évitant soigneusement bordures et enne- LFF TIMES
mis. Trés pratique, mais, encore une fois, obsoléte dans 1

les derniers modes de difficulté... Il atteint en effet une G-Eq
telle vitesse que lorsqu’il redonne le contréle au joueur, il - =
est presque impossible de réagir a temps pour éviter le
crash.

Comme si le pilotage n’était pas extrémement fun a lui tout seul, WipEout 2097 propose donc de pimenter les courses avec ce
panel d’armes trés bien foutu, en dehors de celles qui se révélent inutiles dans les modes de difficulté élevée. Et le pire, c’est
qu’il y a encore un aspect de ce jeu qui est brillamment réussi. Je veux parler de 'ambiance sonore : au design futuriste limite
psychédélique des circuits s’ajoutent des musiques techno parfaitement a leur place. Des artistes prestigieux comme les Che-
mical Brothers ou CoLD SToRAGE ont confié quelques compositions, et la nature méme des morceaux couplée a la vitesse des
courses conférent un petit quelque chose trés particulier a WipEout 2097. Les
bruitages sont tout aussi excellents (et sonnent méme différemment quand on
passe dans un tunnel). Quant a la voix robotique qui annonce les armes ramas-
sées, elle colle aussi bien a 'ambiance.

THRUST
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La pub dans les jeux vidéo est un phénoméne de plus
en plus fréquent, notamment a cause du récent bond de
I'industrie de ce secteur (générant plus d’argent que
celle du disque et du cinéma réunies). Mais il n’est pas Intérét
pour autant trés jeune : dés 1996 (et sans doute bien
avant), Red Bull avait fait main basse sur un peu d’es-
pace libre dans WipEout 2097. Les plus extrémes se-
ront outrés, mais finalement cette pub s’intégre assez
bien au jeu. On peut voir quelques panneaux publicitai-
res dans les circuits, mais surtout le logo et un slogan ﬁm}
assez approprié a chaque chargement : « improve your BTG
reaction time with redbull » ! Je n’ai pas essayé, mais la
boisson a base de couilles de taureau ne peut étre qu’u- E N E R G Y D R l N K
tile pour rester éveillé deux nuits entiéres pour tenter de
remporter le Challenge 2!

Second opinion

Réalisation

Alors, WipEout 2097 posséde donc un gameplay de folie, qui allie pilotage exigeant, fun et stres-
sant, a une vitesse dingue et a des armes en tout genre. Notons également que le level design
des circuits est excellent, avec sauts, chicanes, virages en épingles, etc. Bordel, ce jeu n'a-t-
il donc aucun défaut ? La difficulté trop exagérée peut-étre ? Il est siir que WipEout 2097 e 1SOE=
rebutera les moins acharnés, mais pour la plupart la difficulté sera plutét un prétexte -
pour ne pas lacher la manette. Mais que cache donc cette difficulté ? Eh bien je O2.»
vous le donne en mille : un contenu finalement assez pauvre. Le jeu comporte en
tout et pour tout cinq vaisseaux (dont un que vous ne débloquerez probable-
ment jamais) et huit circuits. Ce n'est pas rien, et les circuits sont vraiment
bien fichus, mais justement, on en aurait aimé un peu plus (mais ca
c'est le lot de tous les bons jeux de course).

Par contre, niveau modes de jeu, ca craint. Le mode arcade consti-
tue le seul vrai morceau intéressant. Le mode time attack pour-
ra servir pour s'entrainer.. non, mieux vaut faire ¢a via le
mode arcade, avec les concurrents. Et le mode multi ? Eh
ben, honte, hérésie, haltérophilie, il n'y a pas de mode
deux joueurs en écran divisé. Pour jouer a deux, il
faut relier deux PlayStation avec un cable, il faut
donc deux exemplaires du jeu... et deux télévi-
sions. Pas trés pratique. WipEout 2097 vous
occupera tout de méme un bon bout de
temps, ne serait-ce que pour débloquer
les deux derniers circuits, et, franche-
ment, qu'est-ce qu'on prend son
pied. Mais I'absence d'écran

splitté en mode deux joueurs Un i d ti bl
et d'un peu plus de conte- « Un jeu de course proprement incroyable

nu empéchent WipEout au gameplay tout simplement parfait.
2097 d'accéder au Les graphismes sont a s’immoler par le
9. Mais quel jeu ! « feu tant ils sont sublimes, et il n'y a ni
bug ni ralentissement ! Alors quel dom-
E. Jumbo mage, mais quel dommage qu’il n’y ait
pas plus de modes de jeu et de circuits !

THRUST
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' - peut-étre un chouia trop dur sur la fin
- peu de circuits et vaisseaux au final

% Accessoires : une Memory Card 8
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NINTENDOM

4 ?" R HIGH-SPEED RACE AGROSS THEGALAXY!

F-ZERO X

E’:  SELECT MACHINE
/8 : v P .

TN b B -2t B

Blﬁﬂ K

BRI

B

NAUIrF FIRE STINGARAY

BLUE FALCON

L’écran-titre, dans toute
sa non-splendeur (bon
allez si, c’est sympathi-
que).

En dessous, le menu
principal avec les diffé-
rents modes de jeu et
I'écran de sélection des
vaisseaux.

1ol Ko

e e "lJ_I_I_I_I_I_I

BODY "

débuter.

BquT On voit I'écran oli I'on peut
& modifier la balance entre accélé-
ration et vitesse maximum, un

EHIF i réglage crucial puisque tous les

vaisseaux ont a peu prés la méme

vitesse.

» - i Captain Falcon, le héros pourrait-
DR E T o . meme =i occupers
réellement cette place que dans
I'opus GameCube sorti en 2003.
Son vaisseau, le Blue Falcon, est
indubitablement le meilleur pour

uelques pages plus tot, je disais que

j'avais quitté F-Zero pour WipEout. C'est

vrai, mais n’allez pas croire que I'opus

N64, celui avec lequel j'ai découvert la
série, soit descendu dans mon estime !

Petit rappel historique tout d’abord. F-Zero a vu
le jour sur Super Nintendo en 1990. Si I'on
considére F-Zero X comme le deuxiéme épisode
de la série, alors on peut dire que F-Zero n’est
pas du genre pressé, puisque huit ans séparent
la sortie des deux opus ! Pourtant, n'importe qui
de sensé (ce qui m’exclut donc) sait que F-Zero
est une série qui mise tout sur la vitesse ! Vous
voyez un peu le truc ? Bon, mettons fin a cette
introduction catastrophique et lancons dans le
vif du sujet.

F-Zero X propose moult courses a bord de petits
vaisseaux stagnant a un métre du sol et pouvant
atteindre des vitesses dépassant les 1000km/h.
Pour flirter avec le « ¢ » de e=mc2 (ou presque),
les modes de jeu classiques sont disponibles :
Championnat (quatre en tout plus un générant
des circuits aléatoires mais que je n’ai pas réus-
si a débloquer...), Practice et Mode VS (de deux
a quatre joueurs). Un mode assez original est
méme présent, le Death Race, qui prend place
sur un circuit dans lequel on n’a méme pas
besoin de tourner et vous poussant a dégommer
tous vos adversaires. Enfin, I'inévitable et tou-
jours aussi inintéressant (ca n’engage que moi)
mode Time Attack ravira les recordmen en
herbe.

Niveau modes de jeu, il y a donc de quoi faire,
mais c’est bien le mode Championnat qui se
révélera étre le plus passionnant. Mais parlons
un peu gameplay tout d’abord. Comme je le
disais, celui de F-Zero X mise tout sur la vitesse.
Les vaisseaux sont ainsi capables d’atteindre
des vitesses folles (plus de 1200km/h) méme si
on passera la plupart du temps a 800km/h. Les
vaisseaux (au nombre de 30 !) sont définis par
trois caractéristiques : résistance, turbo et

« tenue de route ». Chaque véhicule est noté sur
ces caractéristiques de A a E. Mais n’espérez
pas trouver le vaisseau ultime : aucun ne pos-
séde AAA a ses caractéristiques. Il
faudra donc trouver celui qui corres-
ponde le mieux a votre style. Chose
assez difficile car au début seuls six
vaisseaux sont disponibles. Quatre
autres rangées de six pourront étre
débloquées en zigouillant des adver-
saires dans le championnat.
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Le pilotage n’a rien de complexe : A
pour accélérer, B pour activer le
turbo et le joystick pour tourner.
Ensuite, les boutons Z et R permet-
tent de mieux négocier les virages
mais pas mal d’entrainement est
nécessaire pour maitriser cette
technique. Enfin, pour éliminer les
concurrents, il est possible d’effec-
tuer une attaque en toupie en
maintenant Z ou R enfoncé puis en
appuyant plusieurs fois de suite sur
I'autre. La encore, il faudra de I'en-
trainement pour se transformer en
terreur des circuits !

En parlant de circuits : ceux de F-
Zero X sont complétement dingues.
Oubliez tout ce que vous aviez vu
jusqu’a maintenant (enfin jusqu’a il
y a dix ans...). De tous les circuits
présents, aucun n’est strictement
plat. lls se présentent comme des
pistes situées a des kilométres en
hauteur, flottant dans le vide, et ne
se refusant aucun looping. La piste
se tord, se retourne, fait un angle a
90°, bref c’est du délire total. On se
retrouve souvent la téte en bas.
Alors ajoutez a ¢ca moult tremplins,
des tunnels dans lesquels on peut
aller au plafond et des tubes dont
on peut faire le tour... Jamais un jeu
n’aura été aussi décoiffant a ce
niveau. Bien sdr, cela n’est pas
sans danger : parfois il n’y a pas de
rambardes a la piste et certaines
portions du sol sont glacées ou bien
vous font ralentir. On peut égale-
ment tomber sur des mines qui
vous font soudainement bondir,
rien de pire pour vous envoyer dans
le vide !

Les concurrents vous en feront
également voir de toutes les cou-
leurs : les courses se font a 30
participants ! Autant dire que le
premier tour, ol tout le monde est
au coude-a-coude, est palpitant !
Les collisions sont alors tellement
fréquentes que l'usage du turbo est
proscrit : il ne sera utilisable qu’'a
partir du deuxiéme tour.

Vos adversaires seront souvent des
obstacles et parfois des dangers :
une série de collisions trop violen-
tes et hop ! votre vaisseau explose !
Heureusement que certaines por-
tions de la piste permettent de
recharger ses batteries lorsqu’on
passe dessus, car en plus l'utilisa-
tion du turbo diminue aussi la jauge
d’énergie ! Mais la encore, une
alternative est possible : utiliser les
turbos du circuits. Représentés au
sol par des fléches jaunes, ils per-
mettent d’accélérer un bon coup,
mais attention, prendre trop de
vitesse peut vite vous faire perdre
le controle de votre vaisseau et
vous envoyer dans le décor...

Vous pouvez donc constater que le
gameplay est assez basique en
apparence mais qu'il se révéle
rapidement... pas si simple que ca.

Ce type de passage
dans un tunnel est
proprement excel-
lent mais malheu-

trop rare.

Les fameuses pistes roses
sur lesquelles on peut
récupérer de I'énergie.

C’est surtout la difficulté qui aug-
mente vite dés lors qu’on a quitté le
mode Novice. Le tracé des circuits
est souvent trés trés vicieux et n'a
de cesse de vous mettre dans des
situations difficiles alors que vos
adversaires vous tamponnent sans
relache. Mais c’est aussi ¢a qui fait
I'intérét de F-Zero X.

Nous avons donc un bon gameplay,
sans véritable défaut, et qui offre
de belles sensations de vitesse. On
atteint ainsi les 50 images par
seconde ! Ca reste moins impres-
sionnant que WipEout 2097, m’en-
fin. Malheureusement, cette qualité
s’en ressent dans les graphismes...
Les environnements sont dépouil-
1és, pour ne pas dire vides, c’est a
peine si on peut voir trois ou quatre
pauvres buildings en plus du fond !
Les vaisseaux sont également bien
pauvres en détails et ceux situés a
plus de 20 métres comptent autant
de polygones qu’il y a de pieds sur
la téte de pingouin (a une quadru-
ple-douzaine prés). Bref, si globale-
ment ca ne pique pas les yeux, la
vitesse aidant, on aurait aimé plus
de détails.
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Toujours au niveau graphique, le
design : eh bien c’est un parti-pris,
disons-le tout de suite. Les pilotes L \ L
ont des allures de super-héros des = i Intérét
années 50, mais en plus kitsch

encore avec des collants moulants

et des tons de couleurs... affolants.

Ca fait bien sir partie du délire

mais en y réfléchissant c’est tout de
méme vachement laid. Les noms

des persos sont absolument ridicu-

les : Mighty Gazelle, Octoman...

manque plus que Power Chantilly et =
Stratos Cul-de-jatte. Heureusement,

ce kitsch a outrance s’efface durant

les courses, ou le design des vais- o
seaux est plus qu’acceptable. ; : Artistique
Celui des circuits a également le X
mérite d’étre assez varié : on visite-
ra des mondes différents, comme
certains dans une forét, d’autres au
milieu de volcan ou d’une ville...
Dernier point sur I'aspect artistique,
les musiques : pas grand-chose a
dire, c’est du rock a tendance metal
assez énervé mais pas le genre de
zique qui vous pétrifie par sa puis- fa
sance. Ni vraiment emballante ni : ; Réalisation
trop sodlante. 4

i

\’J‘\
X
i

Pour terminer, il me parait impor-
tant de signaler que le mode multi,
s'il s’avére trés fun, décoit quelque
peu : impossible de concourir avec
ses amis dans des courses mettant
en compétition autant d’adversaires
qu’en solo... Ce sera quatre au
maximum ! Dommage... Plusieurs
modes différents auraient égale-
ment été appréciables...

Mais ne boudons pas notre plaisir :
en I'état, F-Zero X s’avére étre un
trés bon jeu de course. Voila qui
vous changera de la lenteur de
Mario Kart 64!

=

=

g

oA

AT

E. Jumbo

L’'un des meilleurs jeux de course de la
Nintendo 64, c’est évident, mais pas I’'un
des meilleurs jeux de course du siécle.
Le coté renversant des circuits et les
courses de folies sauront appater 'ama-
teur du genre; dans tous les cas, F-Zero
X est un soft a essayer et se révéle trés
Le type que vous voyez 13, qul dit le convivial en multi, dommage que ce der-

décompte avant le départ, a une voix nier soit assez Iimité, tout comme l'as-
parfaitement ridicule. Oui voila, Mr. Zero. pect artistique.

Second opinion

- graphismes et design peu travaillés
- musiques sans véritable &me
- plus de modes multi auraient été bienvenus

A ires : 4 ttes (au moins
une quand méme) et des Rumble Pak
(facultatifs).
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LES MONSTRES LES PLUS CELEBRES DE L'HISTOIRE DU CINEMA VONT FAIRE TREMBLER VOS MICROS

Vous étes pris au piege

dans un manoir gigantesque

peuplé par les MONSTRES

UNIVERSAL: DRACULA, LA MOMIE,
LHOMME LOUP, FRANKENSTEIN,

LA CREATURE DU LAGON NOIR....IIs sement
la terreur sur leur passage. Dans ce jeu
d’aventure-action passionnant, vous devez
vous echapper du manoir.

Pour cela, il vous faudra capturer chacun
des MONSTRES. Vous devrez parcourir des
centaines de salles a la recherche d’objets,
¢viter les pieges diaboliqlues et les
attaques des MONSTRES.

UNIVERSAL MONSTERS vous fera passer des

OCEAN SOFTWARE b, o
25 BOULEVARD BERTHIER e o y
75017 PARIS e .4

Ak 42279575 i) ATARI ST . CBM AMIGA




Editeur : Virgin Interactive (Angleterre)
Développeur : UDS (Suéde)

Date de sortie : 1997

Textes : francais Voix : aucune

Genre : course

Public : tout public

Difficulté : moyenne

Nombre de joueurs: 1 a 2 (6 en réseau)
Machines : PC

Testé sur: PC (FR)

Support : CD-Rom

Date de rédaction du test : avril 2008

FUN TRACKS

aka IGNITION

orti en 1997 chez Virgin Interactive, Fun Tracks est un (pas

si) petit jeu de courses, bien arcade, mettant I'accent sur...

le fun, mais aussi sur... les tracks. On aura un choix de onze

« véhicules motorisés » (on ne peut plus tellement parler de
voiture lorsqu’il s’agit d’un semi-remorque ou d’un bus scolaire) tous
dotés d’un turbo se rechargeant aprés chaque déclenchement, et de
sept circuits a la fin du dernier championnat.

Le jeu séduit d’emblée par le parti-pris graphique : les couleurs sont
chaudes et saturées, mais jamais désagréables ou de mauvais gout,
dans le menu comme dans le jeu. C'est classe et a I'opposé, par
exemple, d’'un Shadows of the Empire (aux fans : jaime ce jeu). Ceci
est di a I'absence de reflets et d’'ombres calculés, ce qui donne un
effet a la fois cartoon et réaliste, jamais gris ou blanchatre ; les
textures, de faible définition, ne sont pas floutées, on voit donc les
pixels (pas sur les véhicules), mais la
encore, cet archaisme participe au
cachet et a I'aspect contrasté, flam-
boyant du jeu. La conduite générale,
extrémement arcade et fun (j'ai
rarement retrouvé les mémes sensa-
gl tions jubilatoires dans un autre jeu)
5| s’appréhende assez rapidement, on
apprend pendant les championnats
a ne pas se cogner de front contre
un mur, a se setrvir de ces murs et du
turbo, qui provoque a coup sir une
montée du régime moteur et d’adré-
H naline dans votre systéme sanguin.
De nombreux piéges et raccourcis
tous plus pimentés les uns que les
autres sont disséminés dans les
circuits, ce qui rajoute du caractére
et de I'identité au jeu, mais finissent
toutefois par lasser : se faire empor-
ter par une tornade des centaines de
fois au méme endroit et au méme moment, c’est relou, mais pas
tant que ca finalement. Ca devient un parameétre tactique a gérer.

TOTAL TIME

00:03:62
LAP TIME

00:03:62

Voila ce que

peut donner la
tornade de Gold
Rush.

TOTAL TIME

00:25:59
LAP TIME

00:25:59
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fun tracks — PC — TEST

Le jeu comporte 4 modes :
Championnat, on enchaine les
circuits proposés en terminant au
moins troisi€me pour continuer.
Echelonné en quatre difficultés,
(Débutant, Amateur, Pro, et Miroir,
ce dernier étant détaillé ci-apres) la
vitesse et le nombre de circuits
augmentent a chaque échelon. Le
dernier échelon, dénommé Miroir,
est assez particulier : la vitesse est
la méme qu’en Pro mais les circuits
sont inversés, on ne fait pas le cir- 3 / 3 « Autant dire qu'on a le feu
cuit a I'envers, mais tous les virages I'arriére train, et vous verrez
sont dans I'autre sens, mais le tracé que cette expression n’est pas
global ne change pas, enfin si, d’'une certaine maniére... Bref de toute slimagee quelle en a alr 1
facon si vous n’avez rien compris c’est normal, vous verrez en jouant...
On a Course Unique, qui vous laisse le choix du circuit, du véhicule,
ainsi que de la difficulté. Efficace lors d’une pause café.

Le mode Temps Limite est dédié aux tentatives de record, on est tout
seul comme un gland sur le circuit, avec en option une voiture fantéme
reproduisant le tracé de votre meilleur temps.

Le mode vous réservant le plus d’heures de jeu sera cependant un
autre mode, j’ai nommé, le mode Poursuite ! Particuli€rement vicieux
dans son concept, il est certainement le plus adrénalinogéne : le der-
nier concurrent explose lorsque I'antépénultiéme franchit la ligne d’ar-
rivée. Autant dire qu'on a le feu a
I'arriére train, et vous verrez que
cette expression n’est pas si imagée
qu’elle en a l'air ! Les manches du-
rent plus longtemps pour peu que
vous n’explosiez pas dés le début : le
premier boucle cinqg tours avant de
gagner. Rend fou en multi, pour peu
que vous réussissiez un jour a relier
en réseau une demi-douzaine de PC
Windows 98 (ou 95, voire fonction-
nant seulement sous DOS) en état
de marche avec Fun Tracks installé
et opérationnel dessus, ce qui vous
vaudra sans I'ombre d’un doute une
admiration sans faille de ma part.

TOTAL-TIME

00.:55:05
LAP TIME

00:55:::05

Onze caisses, sept circuits, quatre
modes de jeu, quatre difficultés et
une option multi, un choix de placer
ou non les obstacles (plus important
qu’il n’y parait) ca fait 29568 solu-
tions possibles de parties différen-

| tes, sans compter le réseau (local
désormais, le serveur a fermé en
254 av. J.-C.) ni la possibilité d’écou-
ter ses disques audio (pas MP3)
pendant une partie (ndrc : pour ceux
qui ne comprendraient pas —
comme moi a la premiére lecture,
vous pouvez remplacer le CD de Fun Tracks par un autre
CD audio pour écouter vos musiques durant le jeu) ! Alors
le type qui vient me dire que la durée de vie est limitée...
00.:-45:217 Bon c’est vrai qu’elle est limitée. Mais c’est le genre de

; jeu qu’on ne revend pas, et auquel on ne refuse pas une
petite partie de temps en temps... Ce jeu est une ceuvre
d’art. Le gameplay démoniaque et 'ambiance, d’'un mini-
malisme hypnotique comparable a un disque de blues-
man des années 30, ne vous lacheront jamais compléte-
ment.

Comme vous pouvez le remarquer, la stabilité de
Fun Tracks sous Windows XP n’est pas terrible :
TOTAL"TIME prendre des screenshots peut faire apparaitre des
00:45:27 polygones verts un peu partout.

CAP-TIME

Knut B.
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LYAPLTIME
00:21:18

i

3. En effet la confrontation débute avec
rrivée d’un train de marchandises

4. Soit vous le TOTADNTIME
laissez passer, 00),17:02
soit vous le I:AD TIME.
doublez, soit vous 00:17:02
étes prudent et
vous prenez le
passage sécurisé,
mais plus long,
soit vous y restez.

5. Dans tous
les cas vous
débarquez
vite a des
gorges
orageuses.
Prenez garde

Py aux éclairs !

fMOTAL TIME
03:35:82
LAP TIME

02:13:67
01:22:15

9. Le raccourci permet de
gagner quelques secondes, et la
ligne d’arrivée n’est plus loin !
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quol vous arrivez face

saut. Sans turbo, ¢ca va étre du

8. De retour au soleil,
un tracteur menace de
vous écraser... Les
courageux prendront a
droite, les pleutres

1
Un virage dangereux a pleine vitesse Contintierontitoutidiottl

vous attend quelques meétres plus loi

TOTAL TIME

02:23:75 10. Et voila ! Faites péter

L-APETIMES=— le record du circuit

() O': 9225} 6‘-,_ - bande de quiches !!
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fun tracks — PC — TEST

Intérét

Artistique

TOTAL TIME Réalisation

01:28:25
ILAP TIME.

07121850215

Note :
Level One et
commentaires
des screens-
hots réalisés
par E. Jumbo,
dans son
infinie magna-
nimité .

Y
I
[
l
[
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I

Un excellent jeu de voitures, laissant loin
dans la poussiére pas mal de jeu moder-
nes sur le plan du fun, du gameplay et de
I’ambiance. Un jeu pur qui touche l'es-
sentiel du genre sans effets superflus.
Terriblement efficace.

Second opinion

- faible variété des véhicules et des circuits
- lassitude engendrée par la répétition des
obstacles

Accessoires : rien. 9
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té des autres

achd

! Bref, qu’en pensez-vous ?

? Pas mal de changements pour cette

luer. On se bornera pour l'instant a lister les jeux testés, mais au fur et &

2

2

ece nan
eme sac, ¢a me gene un peu

A

ée & évol
mesure, le manque de place aidant, les jeux minables ou juste pas terribles finiront par jarter. La dure

loi de la jungle quoi. Sinon, comme ¢a I, je vois la tronche de la Game Boy Advance

consoles 32 bits et je me demande s'il ne faudrait pas un encart spécial consoles portables ! Mais mettre

Arf, ca doit étre chiant de lire comme ¢a devant son p

la GBA et la premiére Game Boy dans le m

rubrique qui est appel

- B 8-BIT

Super Mario Land (7/10 #3)

Game Boy, 1989

X-Men Mutant Academy (4/10 #2)
Game Boy Color, 2000

BES. 16-BIT

Altered Beast (7/10 #3)
Megadrive, 1989

Road Rash Il (7/10 #4)
Megadrive, 1992

Sonic the Hedgehog (9/10 #3)
Megadrive, 1991

? e o D 32-BIT

Battle Arena Toshinden (6/10 #3)
PlayStation, 1995

Castlevania Chronicles (6/10 #4)
PlayStation, 2001

Crash Team Racing (8+/10 #4)
PlayStation, 1999

Driver (8/10 #1)

PlayStation, 1999

Parasite Eve (8/10 #3)
PlayStation, 1999

Raystorm (6/10 #4)

PlayStation, 1997

Resident Evil (9/10 #4)
PlayStation, 1996

WipEout 2097 (8+/10 #4)
PlayStation, 1996

X 64-BIT

F-Zero X (8/10 #4)
Nintendo 64, 1999

Mario Kart 64 (8/10 #2)
Nintendo 64, 1996
Vigilante 8 (8/10 #3)
Nintendo 64, 1999

Wave Race 64 (8/10 #2)
Nintendo 64, 1996

“LE€H 128-BIT

Crazy Taxi (7/10 #1)

PlayStation 2, 2000

GTA Il (9/10 #3)

PlayStation 2, 2001

Mario Kart Double Dash !! (8/10 #3)
GameCube, 2003

SSX Tricky (8/10 #2)

PlayStation 2, 2001

Star Wars Racer Revenge (7/10 #2)
PlayStation 2, 2001

- Personal Computer
Blood (8/10 #2)

PC, 1997

Duke Nukem Manhattan Project (6/10 #2)
PC, 2001

Evil Dead Regeneration (7/10 #2)

PC, 2005

Fun Tracks (8/10 #2, 9/10 #4)

PC, 1997

Grand Theft Auto 2 (8/10 #2)

PC, 1999

Hitman Codename 47 (9/10 #2)

PC, 1999

Kingpin Life of Crime (9/10 #1)

PC, 1999

Project IGI — I'm Going In (8/10 #3)

PC, 2000

Serious Sam The First Encounter (5/10 #3)
PC, 2001

System Shock 2 (9/10 #1)

PC, 1999

Virtua Cop 2 (3/10 #3)

PC, 1997
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ILS ONT DIT...

Les moyennes ont été supprimées
car les faire a partir de notations

) - numériques (sur 10, 20 et 100) et de
Road Rash Il (Megadrive) Resident Evil (PlayStation) la notation a base de lettres faussait
Sega-16 : 9/10 (Walid Adams) Alone in the Past : 19/20 (Blood) pas mal le résultat. De toute fagon
The Sega 16-bit Webpage : B Game Revolution : A (Irvin Fletcher) personne n’en a jamais rien eu a
OFG Mag : 7/10 (E. Jumbo) GameEvolution : 19/20 (iilYama) branler des moyennes, sauf les
Oldies Rising : 18/20 (Dinuss) fqyots, c’est bien connu. _Le nom du
Castlevania Chronicles (PlayStation) OFG Mag : 9/10 (E. Jumbo) rédacteur du test est indiqué lors-
X qu’il est connu.

Jeuxvideo.com : 10/20
Gamekult: 7/10 WipEout 2097 (PlayStation) www.aitpast.com
Game Revolution : C (Johnny Liu) Game Revolution : A
Gaming Age : B- (Alex Makar) GamEvolution : 16/20 (iiYama) www.jeuxvideo.com
OFG Mag : 6/10 (E. Jumbo) OFG Mag : 8+/10 (E. Jumbo)

www.gamekult.com
Crash Team Racing (PlayStation) F-Zero X (Nintendo 64) .
Game Revolution :gB+ (Johnny Liu) Game Revolution : B+ www.gamerevolution.com
Gaming Age : A- (Jeff Keely) Oldies Rising : 16/20 (Maitrecoq) www.gamespot.com
Oldies Rising : 18/20 (Manuwaza) OFG Mag : 8/10 (E. Jumbo)
OFG Mag : 8+/10 (E. Jumbo) | | www.gamevolution.fr

Fun Tracks (PC) .

Raystorm (PlayStation) Alone in the Past : 17/20 (Blood) www.gaming-age.com
Gamespot : 7,8/10 OFG Mag : 9/10 (Knut B.) .
Gaming Age : 82% (Dave Beaudouin) Www.lgn.com
IGN:7,5 www.oldiesrising.com
OFG Mag : 6/10 (E. Jumbo)

genesisreviews.tripod.com
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CASTLEVANiIA

Castlevania... Pardon ? Non, pas Castéle-Vania. Voila, Casseulvania.
Bon, j’avoue, moi aussi je I'ai longtemps mal prononcé. Bref. Hum.
Mettons fin a cette intro foireuse et entrons dans le vif du sujet. Castle-
vania est une série culte, que vous connaissez sliirement tous. Ce qu’un
peu moins de monde sait (j'en faisais partie quelques minutes plus t6t,
avant d’aller mater I'article sur Grospixels), c’est que I'épisode fonda-
teur n’est pas sorti sur NES mais sur MSX sous le titre de Vampire Kil-
ler. L’opus qui nous intéresse ici est le premier a porter le nom de Cas-
tlevania (du moins chez nous, au Japon c’est Akumajou Dracula, la
honte). Il pose les bases du gameplay (méme si quasiment tout était
déja présent dans Vampire Killer), a savoir une progression de type
plates-formes entrecoupée de trés fréquents combats. Le héros utilise
un fouet (le fameux Vampire Killer) pour punir ses vilains ennemis. Il
est possible de récupérer deux items pour I'upgrader : un pour augmen-
ter la puissance, I'autre pour la portée. En détruisant des chandelles (il
y en a partout), on peut obtenir des armes secondaires (il est possible
de n’en transporter qu’une a la fois). Chaque utilisation de cette arme
secondaire (obligatoirement une arme de lancer comme une hache,
une dague ou un cocktail Molotov d’eau bénite) consomme un ou plu-
sieurs cceurs. Ceux-ci se ramassent également a la pelle en détruisant
les chandelles. Niveau power-ups, il y a également des sacs de piéces
d’or pour gagner des points et des poulets rotis pour restaurer sa santé.

Ne vous-y trompez pas : dans Castlevania, ¢ca bastonne sec. Les vagues
d’ennemis se succédent : zombies, animaux, chauve-souris, hommes-
reptiles, squelettes, fantomes... Lorsqu’on est touché, le héros fait un
petit saut en arriére super chiant qui généralement nous fait tomber
dans le vide. La difficulté est donc assez élevée mais le jeu reste finis-
sable. Les décors sont trés variés a mesure que I'on progresse a travers
le chateau : remparts, douves, intérieurs, tour de I'horloge... Si c’est
moins beau que sur MSX (une console plus puissante que la NES), ca
reste agréable a I'eil, avec une palette de couleur trés marquée par le
rouge et le marron. Castlevania, en plus d’étre culte, est donc un jeu
excellent. La preuve ? Je n’y avais quasiment jamais joué jusqu’a pré-
sent, et j’ai pourtant bien accroché. Allez, j'y retourne !

SCORE=012900 TIME 0115 STAGE 03
AYER a P gg

%EERE-°31450 TIME 0128 STﬁGE 06
EMEMY ;
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YOUR WITS BETTER BE AS
SHARP AS YOUR DAGGER.

R.R. Tolkien's epic saga, The Lord of The Rings'™ Sauron and s sinister servants,

comes bo life on vour Huper Mintendo Entertainment i you are one of the millions who havenead the
System. As Bilbo Baggins, you'll join The Fellowship classic trilogy, or iFyoue new o The Shine, you'll
in theldr guest to find the one ring that has the power be caplivated by this ultimate fantasy adverture
to dlestroy Middle-carth, You'll match your wils, your role-playing game. Thise is nothing ke it onearth.
strength and your cunning against the evil Lord

# Thee largest use of rolesoeping ivany SWES gnme ever = Finsd action adventure RPG with mulb-plaver real-tinie combat
prlueed = onssands of framesod. robtecoped ansmation = Fricnds can join the play or Teive the gameamitimse,

» Ench character bus Bis oo ieigue personaliby and without inkerrupdings or nestarting.
decEsion-making skills

T2 Piich Rvenue
Irdine, Ch 92714 ML) 553-54T8




