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Vous voici en possession de

RetroGeekMag 4 et c’est la

classe, ce mois-ci c'est la
forme et le fond du mag qui se

trouve enfin une identitée
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Vous pouvez nous envoyer toutes

uestions, sugges‘-
tions, lettres d’amour... a

5 ahoo.
N'hésitez pas aussi a nous envoyer vos dessins, fausses
pubs, sprites... Les meilleurs seront publiés !
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Ce mois ci c’est point and click

aprés trois numeéros.
Vous aurez aussi plus de
tests, et bien évidemment les
débuts de nouveaux membres
dans I'équipe rédactionnelle.
Le RetroGeekMag & enfin
trouvé ses marques.

Sur ce, bonne lecture and Stay

Retro |

L'équipe du RetroMag
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Les transports en communs sont générale-
ment bruyants et souvent ennuyeux seul.
Aprés la création du lecteur cassette histoire de
ne plus étre forcé d'écouter les sons ambiants,
c’est Milton Bradley qui nous offre un peu
d’évasion et le loisir de nous occuper les mains

avec sa Microvision en

Par la suite, c'est Nintendo
qui avalera le marcheé de la
console portable avec sa
GameBoy et ses différentes
versions.

Atari, Sega, SNK et méme
Nec commercialiseront de
leur céoté la Lynx, Game Gear,
NeoGeo Pocket et le Turbo
GT sans jamais reussir a
e€galer le succes de Nintendo,
malgré des supériorités tech-
niques.

Par ce micro-dossier nous
allons donc découvrir les «
must have » de la console

1979.

¥ Machine : Gameboy C. [1999)

r Genre : Shoot

' Pe;veloppeur : Crawfish
nt.

Editeur : Activision

Le |Iégendaire shoot
arcade des 70's est enfin
adapté sur console portable
! Ce portage reste donc trés
fidéle a la version arcade,
mis a part quelques ameélio-
rations de couleurs, le fond
noir traditionnel remplacé
par des illustrations en fonc-
tion des niveaux, etc.

- Machine - GameBoy [1992)

P 117| Genre : Plates-formes
U5 gl Développeur : HAL Labo]
| ratory PP

¥ bl

Editeur : Nintendo

Machine - GameBoy [1989)
Genre ; Plates-formes
"] Développeur : Nintendo
E&D 1 PP

Editeur : Nintendo

Premier épisode de la trés
celéebre série de la petite
e boule rose, ce jeu de plate-
® formes met en avant les pou-
® voirs de la créature. Absor-
o P€Z VOs ennemis, recrachez-
e les sur d'autres, envolez vous
® en inspirant de [l'air, etc.
® Vous aurez de quoi faire afin
: de venir a bout des nom-
e breux niveaux tous ftrés

portable. ® varies.
()
e o000 S 0D OBBDOEBRES
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L Machine - GameGear [1990]
o Genre : Puzzle
(] :
. 8 Développeur : Sega
M%CH - Editeur : Sega
SILVER % i
SERIES = Concurrent de Tetris, Col-

Dans les années 80, Nin-
tendo proposait également
des Game and Watch de ses
licences permettant de jouer
en toute discretion dans les
transports. C'est avec le
succes de la GameBoy que
leur production a cessé.

® umns propose une alterna-
o five dans un puzzle game.
e On doit faire disparaitre les
® blocs en les alignant de telle
® maniére a ce que 3 cubes de
2 o Méme couleur se touchent .
° horlzontalemenf, verticale- o
e ment ou en diagonale.®

m REJTROGE EKHAGAY

Le fameux plombier a
enfin son jeu 4 lui. Rempli de
secrets et de petits détours,
encore  aujourd'hui, on
arrive a étre surpris par cer-
tains éléments. On saute, on
court et on saute : simple
mais terriblement éfficace.
C'est LA référence des jeux
de plates-formes.

o] Machine - GameBoy (1990
™

—=1 Genre : Puzzle

= Egve!o peur : Nintendol
% Bullet-Proof Soft

o Ed;teur Nintendo

Vous devez empiler des
pieces constituées de 4
briques, afin de faire des
lignes. Pour plus de scoring,
faites plusieurs lignes en
méme temps. Plus le nombre
de lignes faites augmente,
o Plus la vitesse s'accroitra. La
musique de ce jeu est dev-
enue culte en méme temps
que le soft.
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- Machine - GBA (2003 T3 ). ~] Machine - GBA 2001 L Machine - GB/GBcoior/GB
A | SHEE A (2001) / (debur 1955) " O/ CBecter
Genre : Action Aventure Genre ; Stratégie L4
’ ; ; 5 5 - ol b Genre : Action Aventure
s Pjeva]_legpeur : Nintendo ?evalofpaur : Intelligent ) ° ° it &
agsni| em. = alm:
,g = f ysi " o Ereaﬂ,otprggwres Inc.
Editeur : Nintendo €| Editeur : Nintendo el | s it
®

s { dirigez votre armée ® Que ce soit la version Rouge,
S0 sorti sur ® une troupe de com- ® Bleue, ou plus tard Jaune, Ia
SNES il se doit détre pqs- s, tous ayant des _ i 2ok : su

nauralent pas eu la charlce

de jouer a cette v ion. Le ® que vous
portage  est excellent. ® (aérienne, te|
Quelq =ffets sonores ont

< mais

rienn'a e | u monu-

ment qu'est TP. Le seul

rajoutm gu t de taille, est or
externe puisqu'il s'agit d' un * * ® les atouts de chacun d'en

mode multijoueurs (Four * & eux. Car si Ie soft en lui

Swords) qui permettra de
jouer a 4 en coopération et
qui est tout bonnement ex-
cellent lui aussi.

> l-}lelil’ll'

73] Machine - GBA [2001)
| Genre : Course

PMIo ur : Intelligent}
ystemf Pe g
] Editeur ; Nintendo

J0F. BIRCH is in trouble!

Machine - Game Boy [1994)
&Y Genre : Bomberman Like
) sveloppeur : Hudson|
[ Oyeloppe

Sortie en début de
vie de la GBA, ce
. Jjeureste un incontour- ¢
nable. Proposantdes e
nouvaaux (’.‘IrCﬂI(S . Reposant sur le le prmcipe

e0eo0ecs0n0000e0

| Editeur : Nintendo
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as besoin de faire les innocents : le pirat-
on y a tous été conviés et c’est certaine-
It le cas avec les disquettes ou les CDs. Qui
pas eu un pote proposant la technique de
ion replay couplé a un mégot de clope, en
. du dit CD copié pour moins de 30 francs.
avec cette lere partie que nous allons
acrer quelques pages sur l'arrivée du pirat-
console en france. '

us vous
2tre, dans les ann
esse s'était empa

. re], quand un no

e affaire que Nin-
- e plainte
e égale-
es de
- pas vrai-
par cette
cts, tous
vingtaine
nt partie du
e qui ne.

hé de co
Upations.

A
eux qui ne le savent
OoX a commencé
- le matos Amiga

Voici les locaux perquisition-
nés et une partie du matériel
requ:sttlonne par la police.

(&5 cmmozzzomea
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Voici a quoi ressemble le ma-
tériel utilisé par les membres
de Paradox afin d'effectuer
leurs copies de jeux. De
simples copieurs sur dis-
quettes a I'image des Game
Doctor qui sont actuellement
utilisés pour la fabrication de
cartmods.
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Il est tout a fait compréhen-
sible que la firme nippone
cherche a enrayer la propa-
gation de copies, mais le pro-
bléme ne se régle pas aussi
facilement. A trop wvouloir
combattre le piratage Nin-
tendo a-t-il perdu quelque
chose en cours de route ?
Toujours est-il qu'a la vue du
matériel réquisitionné, Ila
copie pirate est hautement
lucrative, mais non sans ris-
ques. Nintendo a récemment
gagné des procés importants
vis a vis des revendeurs de
puces Wii et autres Linkers
pour DS, tout en ajoutant
que cette action servait aussi
bien sa société que ses parte-
naires éditeurs.
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RETROPEDIA

Marco P’ vous a selectionné ces quelques
fiches Retropédia (que vous pouvez retrouver
sur notre forum). Pour la premiére, il vous pro-

pose une petite selection de jeux Point & Click.  |Machine : Playstation (1997)

Autres machines : PC, iPhone /
Faites chauffer vos menmges iPod touch / iPad
o Maniac Mansion fut'le pi-®| Développeur / Editeur : Revolu-
onnier des click'n play _a._ tion Software / Sony

utiliser le trés connu g Nombre de joueurs : 1

moteur Scumm. Il était égale- o
ment I'un des premiers jeux a .. -
proposer plusieurs fins alter-

natwes Vous incarnez une

ners pour delivrer la copine'_ l
de Dave qui a eté capturee g
par un savant fou, répondant g |
au nom de Docteur Fred.e | ) |
| Vous partez donc a sa res-®* |es chevaliers de Ba-
— U.E‘.:’.F:i.ﬂ'. - cousse dans le manoir Ou: phome‘t - Les boucliers de
Machi;::';;i S'T“'gsq'l-_' ' r-égne U_neambiance glauqm’e . Ouet?qlcoatl est _Ia suite du
Autres machines : Commodore 64 S S-OUhait gt peu?le: RIS s sortiun an plus
et Mac (87), PC (88, Amiga, (89), d'habitants pour le moins® tgt. Le jeu vous permet

=

-~ .. D ®
NES (90) farfelus. Le jeu est intégrale- | d'incarner George Stobbart,
Développeur / Editeur : Lucasfiim| ment en francais et cest tants Americain a Paris qui se re-
ganes, Lucneilon Games mieux car vous pourrez ap-® trouve entrainé dans une

Nombre de joueurs : 1

précier I'humour POtﬂChe-.sombre affaire de complot,
Des cut scenes ponctuent votre aventure et vous pouvez al- g accompagnhé par la char-
terner a votre guise entre les 3 protagonistes. Revolution-e mante Nico. Ce jeu est une
naire pour I'époque, considéré par certains comme un chefe® pure merveille pour les fans
d'oeuvre, ce jeu ne peut que vous ravir. Il a un peu vieilli® de point ‘n’ click : interface
certes, mais reste un excellent jeu. Une version non offi cielle: simple et intuitive, fluidité
remasterlsee en, tenez vous blen..., 256 couleurs circule Il o dans les déplacements, énig-
L . it au : I ® mes et dialogues savoureux
;: (en francais, c'est un régal).
e Pour ne rien gacher, il est
e beau, et on se laisse facile-
® ment prendre par l'histoire.
'._ Une trés belle réussite qui
; - fait regretter la (trop courte)
........ Bl ¢ époque des point 'n’ click.

m RETROGE EKHAGAY




Vous étes Ben, chef du

—~ Terry Pratchett’s
(] b
gang de. motards “Lesg ‘EL_' DIS

1

putois”. Alors que vous buveze [
tranquillement un coup dans®
un rad, débarque Malcolm:
Corley : Le patron de Corley g
Motors dont vous étes fan... e
Malheureusement, il est ac-e
compagné de linfame Rip- ®
= L]
Burger qui le seconde chez g
Corley. Celui-ci a pour idée de g |
vous embaucher pour illus-®
i L]

trerla gamme des produits de " |\, pine : Playstation (1995)
la marque. Ca aurait tres Bien J| Autres machines : PC / Saturn

U Se passer car la bandeg |Développeur / Editeur : Teen
P P PP y
sympathise rapidement avecs |\Weeny Games / Psygnosis
Machine : PC CD-Rom (1995) Malcolm, mais Rip'Burger a® |Nombre de joueurs : 1
Autres machines : Mac autre chose en téte : prendre:

Dével Editeur : LucasArt L ) )
Srioppedr; Laieur : Tt la téte de l'usine d'une saleg
/ LucasArt

Discworld est I'adaptation

i . de l'univers du méme nom
: ; maniére et faire porter le cha-» i
Nombre de joueurs : 1 peata BeR Hepureusemen ¢ o CTé€ par Terry Pratchett en lit-

- ! e térature. C'est un écrivain an-
celui-ci sait se servir de ses i
® glais qui écrit dans un style

oings, de ses pieds et de 0 -
pea 5 £ ® humoristique so british, que
votre téte. Vous devrez donce
les amateurs des Monty

dejouer les plans de ce “con-* ] 5
. = _p : : s Python connaissent bien.
nard® parmi plusieurs décors

®les 2 premiers  jeux

tous plus sympa les uns que 3
2 mp 9 ® d'aventure se déroulent dans
les autres. Vous rencontrereze

des protagonistes charisma-® une ambiance heroic-fantasy

tiques et en profiterez pour' déjantée, facon Harry Potter
® sous acide. Vous prenez le

controle de Rincevent, le plus
e Minable sorcier que

2 ._» I'Université Invisible ait
Integralement. en francais L
® connu. Et vous allez devoir

(textes et doublages), ce jeug
sauver le monde .... ah non,

est malheureusement ftrése - g
3 = ._g ¢4 c'est Bruce Willis... sauver
court et trés facile, mais® -

rhumour omniprésent ot® Ia ville, Anikh-Morpork, de Ia

° - ;
I'esprit rock'n roll rattrapentg fefrible menace SUR QI

» T— L A . qui pése sur elle ! Pourquoi
[, S == ces maigres défauts. e i

cecsesecsesesecssssssesenecoesaes elUi? Bah parce que Cest le
seul crétin a qui le Directeur de I'Université peut confier cette tache. A vous donc la joie de ré-
soudre les énigmes aussi tordues que le putride fleuve Ankh qui traverse la ville afin de Ia
o - e e - R et _

vous castagner avec lesg
Y N bandesrivales, dont les caver-e
Qui‘c’est le type qui est pa | neux et les pourraves.

ma bagnole?
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ESTSIDU
FOIS

Suikoden (PS1)

Axelay (SNES)
Guardian Heroes (SAT) |
ILLBLEED (DC)
Inernational Track and
Field (PS1)

Sonic 4 (Live) ﬂ 7 . -
_p_E_l_g_e_:__l_(_)_Suikoder] ( _S .)
; . ) )
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= Support: Playstation

l'.l':l Developpeur : konami

Editeur : konami
|— Joueurs : 1

(@)
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Avec le ler épisode de la
série Suikoden, Konami nous
offre une fresque a la fois
poétique et merveilleuse, le
tout mélé a des combats
épiques sur.fond de trahison.
Ce jeu tire -son. origine du
roman chinois. « Au bord de
I'eau » ou des paysans, guer-
riers, commercants de tous
horizons se regroupent pour
combattre les injustices liées
a leur gouvernement cor-
rompu. Ces troupes sont ap-
pelées "les 107 étoiles de la
destinée” et se sont unies
grace a un leader qui leur a
permis de se battre pour ren-
verser le gouvernement
établi. Dans ce jeu, c'est le
role du jeune Teel McDolh,
fils du respecié général Téo,
que vous allez jouer et c'est
avec vofre ftitularisation au
rang de chevalier que votre
aventure va pouvoir com-
mencer. C'est aussi de cette
maniére et une fois sorti du
doux cocon familial que vous
comprendrez la dure réalité
de la vie : les pauvres crévent
et les riches prennent tout.

Genre : RPG
Sortie : 1997
Difficulté : Dnirique

Le peuple de la République
de Toran est écrasé de taxes,
les membres du gouverne-
ment ferment les yeux sur

des agissements peu
louables en échange  de
fortes sommes d‘argent. Je
ne vous parle méme pas des
races des Kobolds et des
Elfes qui, selon certains gé-
néraux de l'empereur Bar-
barossa, mériteraient d'étre
exterminées. C'est lors d'une
de vos missions que vous
vous retrouverez a choisir
entre trahir votre position de
chevalier en rejoignant
I'armée de la libération, ou

Bl

FAKIHE

bien fermer les yeux sur'ce
qu’'il se passe dans lI'empire
de-la Lune Ecarlate. Votre
héros fera bien evidemment
le bon choix et choisira de
renverser le systéme mais
votre® _périple sera . jonché
d epreuves et les pertes hu-
maines seront lourdes. Mais
c'est au cours de cette aven=
ture que vous trouverez et
donnerez un vrai sens 4
votre vie.

% RE{IROGEEKHAGAY
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L'un des éléments qui a
marqué la série de Konami,
c'est bien la quéte des etoiles
de la destinee. En effet, ce RPG
propose d'utiliser 107 autres
protagonistes  afin de vous
aider a travers votre périple.
Qu’ils se joignent a wvous
durant les phases de combats
ou qu’ils restent dans votre
forteresse, tous . vous

fourniront une aide précieuse..leur porteur des

Celle-ci ira de la vente d’armes
ou dobjets a I'amélioration
d'armes en passant par des

minijeux, permettant ainsi_a

votre citadelle de devenir une
veritable ville.

L'autre point intéressant est
bel et bien le déroulement des
combats vous permettant
d'ajouter 5 personnages en
plus de votre héros. Les com-

bats sont dynamiques et of-

frent des possibilités de combi-
naisons. d'attaques selon les
liens affectifs que vos person-
nages recrutés entretiennent.
Proposant un vrai régal pour

Les graphismes
peuvent paraitre
ternes au premier
abord mais ils col-
lent parfaitement a
I'ambiance ge-
nérale du titre. I
faut noter par
contre un nombre
assez conséquent
de ralentissements
lorsqu’il y a beau-
coup de choses a
I'écran.

MECHHNIOUE

Incroyable, un scé-
nario magique
avec de nombreux

rebondissements,
des protagonistes a
foison dotés d'un
background propre
a chacun, le tout
avec des musiques
superbes pour ac-
compagner. Un
vrai régal.

les yeux, il en sera dh' méme

ns de

‘-CGS

avec les CDI’!]?I
magles En pqraht

derniéres, les runes ont
place € car ¢
dlrecte E lice

dreux et certain

AMBIANCE

Des menus clairs
et épurés, un peu
trop peut-etre,
mais pratiques. La

estion de

équipement et
celle des runes est
trés simple
d'accés et permet
aux non-initiés de
trouver leurs
martlues rapide-
men

comme l'immortali
Eater », que votre
vous a transmise d
assez tragique, vou
a choisir votre cam,
méme occasion, des
magiques. Selon la
vos . personr 3

JOURAEBILEINLE

tacher jusqu’a troi
niques qus offrant ¢
voirs défensifs, offens
soutien. Ces mémes ru
poseront quatre
puissance ou d’effic:
lI'augmentation de
vos protagoniste: - le scénario mature et

leurs aptitudes p complexe

! ¢ . - le background riche et soigne

- la quéte des étoiles de la
destinée

Avec Suikoden, Konami signe le premier chef d'ceuvre |
d'une longue série suivie par bon nombre de fans. Les
quelques défauts techniques sont vite oubliés grace a
son scénario qui vous tiendra en haleine jusqu'au
bout. Il est regrettable que le soft se boucle en une
vingtaine d'heures.

SIAIME{PAS]

- les ralentissements
- la quéte principale un
peu courte

N I BN < Y%
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Editeur : Konami

Joueurs : 1

MESTIE

On n'avait pas grand
sh'mup a se mettre sous le
paddle sur Super NES en
1992. La console est long-
temps restée le symbole des
RPG et des jeux de plate-
forme. Son architecture tech-
nique ne lui permettait pas
d'assurer une vitesse de
calcul adéquate et tous les
jeux de tir se mettaient a ral-
entir honteusement avec leur
lot de clignotements
(Gradius [ll, R-Type. UN
Squadron). Petit a petit, les
développeurs ont dompté Ia
béte et c'est ainsi que
Konami [qui était réellement
en etat de grace a I'époque)
se lance dans le développe-
ment d'un shoot aux gra-
phismes révolutionnaires
Axelay. Ce jeu, c'est avant
tout une claque technique a
sa sortie. On n'avait encore
jamais vu une mise en scéne
pareille. En utilisant les effets
spéciaux installés sur la con-

Au lancement du
jeu, vous n‘avez que
3 armes disponibles
une pour chaque
style de frappe : de
face [Straight Laser]
. en cercle (Round
Vulcain) tres utile et
enfin les missiles
frontaux [Macro §
Missiles). Le choix
est donc vite fait.
Tréve de plaisante-
rie et passons aux
choses sérieuses
{une voix digitali-
sée et plutot bien
faite vous lance
‘Arms, installation is
complete, Good
Luck I').

=L -
POD
-1~
SIDE
=M= - .
BAY

Support: Super Hintendo

Développeur : Konami

Genre : Sauvetage
de I‘humun%ﬁ ’

Sortie : 1992
Dif ficulteé : Clest
dure, la vie d

sole, les développeurs ont
mis au point un scrolling ver-
tical amelioré qui simule un
effet de profondeur bluffant
et donnant I'impression que
votre jet tourne autour de la
planéte. Des options clas-
siques dans le menu general

changement de difficulté
(easy-normal-hard), un cali-
brage des armes (vitesse de
feu et sélection de boutons,
vous pouvez ainsi cumuler
I'arme principale et les mis-
siles sur le méme : bien pra-
tique). Vous pouvez égale-
ment régler la luminosite.

WEAPON SELECT

m RE{ROGE EKHAGAY

BSTART
=T W *

2 %] EAFS R e,
LICENSED B8 NINTENDO
CREDIT 5

Pas d'etincelles scenaristiques :

le systeme solaire lllis est
envahi par I'Armada de
FAnnihilation [aie !] et un seul
vaisseau est encore valide,
votre D-117B, nom de code :
Axelay (scénario a 0,50€ ter-
mineg).
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Vous debutez dans la couche
de nuages de votre planéte
natale, les ennemis peuvent
donc apparaditre et disparai-
tre rapidement. Déja la, vous
allez devoir expérimenter vos
differentes armes (attaques
de front et circulaires).
Changement d'armes trés
facile : L et'R vous permettent
de basculer d'une arme a
I'autre. Si vous étes touche,
vous perdez |'arme courante
mais pas le vaisseau et vous
passez a la suivante. Si vous
avez perdu vos 3 armes, vous
conservez un tir de base. Le
prochain tir vous fera perdre
une vie, tout comme une col-
lision directe. Ca va vite, le
scrolling peut donner mal a
la téte au départ mais on sy
fait rapidement. Axelay n'est
pas trés maniable et tire pour
revenir au centre ([pour

donner une impression de vi-
tesse semble-t-il...).

La mu-

Lancement du second niveau trés ‘Gradius” dans l'esprit (départ
dans l'espace] et vue en scrolling horizontal (2 scrollings dans le
méme jeu qui dit mieux ?). Plus classique mais tres joli, vous
devez jongler entre les plateformes et les attaques au plafond et
au sol.

On arrive au boss tout droit sorti du film Robocop, le droide de
deéfense final dans le building pour ceux qui connaissent, avec
une demarche robotique typique. Aprés un combat biblique de
David contre Goliath, 'engin explose avec zoom mode 7 en

(4
sique est bonne (comme
dirait Jean-Jacques...], les in-
strumentations sont parfois
classiques, électro et méme
jazzy (si, si !) mais toujours
collées a I'action. Tout n'est
pas parfait sur ce shoot, loin
s‘en faut ([on y trouve pas mal
de bugs de décors), mais Ia
performance est notable. On
nous vendait le jeu a
I'époque pour de la 3D ; ce
n‘est pas de la 3D c'est dif-
férent : ce sont des ‘images a
la Axelay’. Il reste le seul
dans sa catégorie technique
et c’est de cette maniére qu'il
est entré dans la légende.

P 4496s@ HI 44985@
A et

Je ne vous raconterai pas les
piéges de cette bataille au-dessus
de la planéte Metropolis entiére-
ment recouverte par la ville a
perte de vue sur I'horizon. En cas
de victoire, vous récupererez les
Cluster Bomb tres utiles pour lar-
guer en masse.

27 Quelques slaloms

et on arrive au

boss une
enorme arach-
nide robotisée.

Quelques shoots
bien places et on
passe au 2eme
niveau.

Je ne soufflerai mot sur le niveau 4
: la Caverne ou tout n'est que
danger et attaques vicieuses dans
un scrolling a nouveau horizontal.
Vous remarquerez un superbe
effet d'écho dans le jeu et la mu-
sique pour vous mettre dans
I'ambiance.

m REJIROGE EKHAGAY



Arrivé au niveau 5 (Secteur 3 : la planéte de feu) vous obtenez la
Morning Star, une arme difficile a appréhender : des boulettes
d’'énergie tournent autour d’Axelay et le rayon du cercle de protec-
tion augmente si vous gardez le bouton de tir appuyé. Si vous rela-
chez, les boulettes sont lancées sur tout I'écran [vraiment spécial
mais efficace contre les atta

jaquette !) qui prend approximativement 9/10 de ['écran. Pour
l'atteindre, vous apprécierez au passage les superbes effets sur

cette mer de I'enfer. Si vous étes vainqueur, vous récupérez ici

Farme la plus puissante : les Wind Laser, indispensables pour le
dernier niveau.

Ce niveau 6 vous
donnera du fil a
retordre car les sys-
témes de défense
sont  performants.
Votre combat final
sera un des plus
étranges de votre vie
de pilote.

Indépendamment du choc technique, Axelay est un
des meilleurs shoots de la Super NES a ranger a cote

de Super Aleste et Parodius (tiens encore Konami...ils
sont forts, ils sont trés forts !} que j'aime a relancer
assez souvent.

m RETROGEEKHAG

- I'effort technique
- 'ambiance

SAIME{PAS)

- quelques bugs
- le déblocage du mode
very hard
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EN ATTENDANT CA...

SONIC 3D, SHENMUE I & ]
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Support: Saturn

Editeur : Sega

Dans la grande et longue
lignée des beat'em all, il y a
les classiques, les innovants
et ceux qui font les deux.
Guardian Heroes, c'est un
peu ca. Un subtil mélange
d'old school et d'éléments de

gameplay fort intéressant.
Sorti uniquement sur Saturn,
il a été créeé par le studio Trea-
sure, plutét connu pour ses
bons jeux, et pour
cause...Rentrons plutét dans
le vif du sujet, car il y a pas
mal a dire. La réalisation pour

L'histoire prend
part dans un
univers type
heroic-fantasy
bien sympato-
che. Le scénario,
lui, est vraiment
classique, voire
un peu trop. Le
genre d'histoire
qui n'existe que

pour tabasser

du mechant. such a qr
Mais bon, on by-ours
n'en demande

pas plus pour le

coup. &

Développeur : Treasure Sortie

"Heh, hehlgThis jis
| never %

beat them all
: 1996

Difficulte : Moyenne

commencer. Cote gra-
phisme, c'est de la 2D vral-
ment bien foutue (la Saturn
était douée pour ca). Les cou-
leurs sont vives, ce qui
donne un peu un aspect 2D
presque dessin animé, du
plus bel effet. D'ailleurs,
Fintroduction est un dessin
animé. Les différents pro-
tagonistes sont plutét bien
détaillés, les niveaux traver-
sés trés difféerents et riches.
Bref, c'est beau et c'est bien.
Seul bémol: les lags. Lorsque
ca vire au carnage et que
I'écran se charge un peu trop
d'ennemis et de magie, le jeu
ralentit sévérement. Cela ne

b -

grea
trwe’ d' 64
ofb sword A ¢
¢s!

- -
-
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nuit pas vraiment a
I'expérience de jeu, mais
c'est dommage.

Au niveau des musiques, la
encore, cest péchu et ca
colle parfaitement a
I'univers. La bande-son est
une alternance de musiques
epiques, stressantes et
typées rock. L'ambiance
castagne/fantasy n'en est
que plus renforcée !

Le gameplay maintenant.
Tout d'abord, on reprend le
style classique du "je vais de
gauche a droite et je bute
tout ce qui vient" mais on ra-
joute un paquet de trucs !
Déja, au départ, il sera pos-
sible de choisir entre 4 per-
sonndges vraiment dif-
férents (typé ninja, gros bill,
moine et magicien] avec
chacun sa propre palette de
coups vraiment intéressante
d realiser, avec des quarts de
cercles ou des successions de
pressions par coup faible et
coup fort.

De
sonnages vont pou-

plus, vos per-
voir ~évoluer et
gagner des niveaux
comme dans un
RPG, ce qui se
traduit par une cus-
tomisation des car-
actéristiques (les
classiques : force,
endurance, etc] en
fin de niveau.



La saturn s'en
sort a merveille,
avec de la belle
2D comme on
aime. Le bémol,
ce sont les ralen-
tissements lors de
certaines bastons
entre “familles
nombreuses”.

SMECHNIOUE

Pleine de peps,
d’humour et de
~castagne ! Clest
comme ca quon
aime les beat
‘them all ! Avec,
en prime, le coté

En plus de ses coups, chaque personnage dispose de sorts qu'il
pourra utiliser en echange de quelques points de magie, par simple
pression d'une touche pour les faire défiler. Sans compter la possi-
bilité de parer les coups, et méme celle de donner des ordres a un
allié 1A que vous rencontrerez tout au début de I'aventure. Il s'agit
d'un guerrier mort-vivant ultra-classe, bourrin et surtout invincible
! Mais ne croyez pas que cela sera simple pour autant ! Il est docile eplque lie a
et écoute les ordres, méme si généralement, ils ne servent pas a I'univers heroic-
grand-chose (sauf pour lancer son attaque ultime, mais chut...]. fantasy.

Exemplaire !
q Simple  daccés
 mais avec des
possibilités non
négligeables. Les
coups sortent trés
bien et la gestion
‘des boutons sur
| la manette est
- bien pensée.

e ATME;

- 'ambiance globale
- les idées de gameplay
: - le mode aréne avec un
liof Guardian Heroes, malgré quelques petits défauts, est I'un | paquet de persos jouable
- || des meilleurs beat’em all old school, tout simplement. Que
ce soit pour son ambiance, son punch, son humour ou mm

encore ses idées, tout dans ce jeu donne envie de relancer - les lags/ralentissements

une partie juste pour le plaisir. Et si vous avez le bonheur - la faible durée de vie
d'avoir des camarades de jeu, c’est encore mieux ! - parfois bordélique
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Survival

Genre :
Horror
Sortie : 2001
Dif ficulte :

Support: Dreamcast
Developpeur : Climax
Entertainment
Editeur : Sega (import)
Joueurs : 1

Sanglante

Faisant écho au théme
abordé dans le précédent
numéro de RetroGeek, voila

qui différencie llibleed d'un
Survival Horror plus clas-
sique, c’est son principe de

llibleed, le jeu le plus maisain
qu’il m'ait été donneé de voir.
En 2001, Resident Evil avait-
déja fait des emules et le con-
cept de Survival Horror est re-
tourné dans tous les sens
pour en deévelopper toutes
les facettes.

Dans llibleed, le maitre-mot
c’est la peur : la peur du
joueur, mais également (et
surtout) la peur de votre
avatar, la charmante Eriko, a
qui il va arriver la plus
étrange des aventures... Ce

gestion basé sur les 5 sens
d’Eriko. Quand vous appro-
chez d’'une zone, votre radar
vous signale les piéges éven-
tuels. Ce n'est pas immeédiat,
il faut le temps a Eriko de
‘sentir’ son environnement.
Vous pouvez utiliser votre
réserve d'adrénaline pour
scanner l'endroit [avec votre
moniteur spécial : le Horror
Monitor) et ainsi anticiper les
piéges de Il'endroit, mais
cela, avant de savoir si ces
fameux piéges en sont (vous

suivez toujours 7). Vous vous
retrouvez donc a utiliser
votire adrénaline dans des

endroits semblant dan-
gereux mais pas forcément.
Vous allez vite vous rendre
compte que le compteur
d‘adrénaline ne remonte pas
vite : il faut se battre et vain-
cre les monstres (zombies
meédecins, gdteau vampire,
poupée gonflable : ou vont-
ils chercher des bestioles pa-
reilles ?) ou trouver des

seringues dans les magasins.

Voila comment tout débute.
Eriko est une jeune etudiante
fan de films dhorreur. Elle
rencontre ses amis Kevin,
~% Mickel et Randy qui ont récu- © .-
' péré des invitations spéciales
. pour un nouveau parc
dattractions : llibleed. Une
~ recompense de 100 millions
de dollars est offerte a celui
ou celle qui réussira a sortir
vivant de ce cauchemar or-
ganise : les compagnons deci-
dent donc de se lancer dans
l'aventure, malgré la désap-
probation d'Eriko. Sans nou-
velles d'eux depuis 3 jours,
elle part a leur recherche.

REJTROGE EKHAGAY



Quand vous tombez ALY
dans un piége ou que
vous etes blessé, vous
saignez et c'est également
un parametre de jeu quiil
va falloir apprendre a
geérer correctement. Pour |
ca, il faut retrouver son |
calme (pas évident quand
on vient de se faire la- |
cérer), sarréter de courir |
et _attendre quelques in-
stants. La blessure s’arréte
d’elle-méme. Dailleurs, ca tous les piéges.
permettra aussi a votre

Il ne vaut mieux pas courir sinon
vous allez rapidement vous prendre

rythme cardiaque de di- YW’UH‘J !'I'Hloﬂ'lﬁl!-

minuer car cest égale- ;DO(URETS®

ment un paramétre_ a m Il“'l' !IIII INIEETION |
gérer... Tout ce qui fait ﬁfi <5 J(I ) # :l?

peur a Eriko fait monter | Hoar R u..m.F DECPUNEATN | WOLAXATIONED | NITHOGLYCIRINE h

son 'ythmE. . I“lll ' Pointe ! L% E

A haut niveau, vous ris- |'1°?/%%° tox3 x1 1§
T O B

quez I'evanouissement, BN | eeding
la mort par arrét cardi- | 029 ==
aque. Et Farret cardiaque { 00:04:24
n’est jamais loin avec tout ——

ce qui vous tombe dessus.
Certains passages sont des
enchainements de piéges
préts a vous surprendre au [c : HIIH vacavonSR IR a0
moindre faux-pas, les ani- | fntasiSie. 0
mations étant a I'avenant.
Les developpeurs n'ont |
pas lésiné sur les giclées |
sanguines. Si vous aimez

€a, Vous en aurez pour - e —
RUN.OF DEATH

votre argent. S -
v ﬂ:g ¢ I b = | W!n Pr!ze 5 90 000
ous arfrontez Ies DOSS Adc §FuE.E X n”!nE,[,n!"E!T§
maniére classique, ou il H|Siear Time  0:50:00 under] |
vous faudra frapper et {{<lear Traps 25 over
; . [|Heart Rate 120 /ma  under| |
vous enfuir mais es com- | |Hit Points _ _%-o __ over
T | JAdrenzlin 00 ove =
bats ne sont pas le point 316 eding “30 ce/min unde:' ' - Le gameplay spécial
fort dujeu_ { PUSH ). 70 CHOOSE A CHARACTERE o Ie concept original

- L'ambiance

SIAIME{PAS]

- Le temps de prise en main
un peu long

- Les niveaux assez inégaux
en qualité et challenge

RO SO,

L'idée de gameplay est plus que louable, mais
vraiment pas facile a appréhender. On passe de

trés bons moments a se faire peur... et se faire
saigner ! hé hé!
Dommage qu'il ne soit sorti qu’en import.

m REJROGE EKHAGAY




= Support: Playstation

LLI Editeur : Konami
| Joueurs : 14 4

U'.l Développeur : Konami

Genre : Sports

Sortie : 1996

Difficulte : Feffort
est toujours récom-

C'est en 1996, durant les
Jeux Olympiques, que Track
and Field voit le jour sur Play-
station. Aprés avoir sévi sur
Arcade, Nes et consorts,
Konami reprend encore le
flambeau Olympique pour
un nouveau tour de piste.
Track and Field c'est avant
tout un gameplay a toute
épreuve, ou notamment
I'effort est récompensé par
de meilleures performances.
Avant de revenir la-dessus
présentons d'abord ce jeu : il
consiste en 11 eépreuves
olympiques, allant du 100
meétres, sauts en tous genres
Les disciplines
présentes dans
International
Track'n Field sont
certes peu exo-
tiques mais [}
diablement effi- |
Caces [ VOUS aurez
I'immense joie de
participer aux
100 metres, 100
metres haies, na-
tation, saut a la
perche, en hau-
teur, longueur,
triple saut, lancer
de poids, javelot,
marteau et de
disque.

ou lancers d'objets nécessi-
tant la puissance des bras ou
jambes de votre athléte, qui
sont coordonnés par vos pro-
pres doigts. En effet, le prin-
cipe de Track and Field va
étre d'appuyer en cadence
sur les deux touches de puis-
sance de la manette, le plus
rapidement possible, pour
ensuite régler a I'aide de la
touche "action” le degré de
votre saut, lancer ou finition
de course. C'est on ne peut
plus simple mais cela nécessi-
tera un apprentissage afin
de battre au fur et a mesure
ses propres performances.

1Himo

PRV

Make an approach run for jump.
Use your timing skills for recovery.
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Une fois dans les

starting-blocks, vous

serez au coude a coude A
avec vos concurrents ;*'l
dans cette succession 3

d'épreuves athlétiques. p...
Vous devrez sans cesse =i
ameliorer vos scores.
Pourtant l'intérét du jeu %
se révele vite faible seul
en piste”, mais lorsque
vous serez face a plu-
sieurs de vos potes via :
I'accessoire "multi-tap” le jeu développera tout son potentiel de fun
et plaisir brut !

Track'n Field, c'est fun
sayez simplement 3
I'épreuve de natationi-)'-\'&'iglﬁﬁ bourrinerez
la manette dans tous les sens, rigolerez et
serez exténues, en gros le délire total.

| Pas de marques ni de copyrights ou d'athlétes
connus, seulement vous face aux chronos. Le prob-
léme c’est que le mode solo est tellement vide que
vous en ferez vite le tour. C'est contre 3 de vos potes
que le jeu prendra toute son ampleur.

REJROGE ERHAG

AMBIANCE MECHHNIOUE

JOURAEBILEINLE

L'animation reste
fluide, par contre
niveau pixels, ca fait
plutét mal. Quant au
seul stade, présent il
reste plaisant a re-
garder (encore heu-
reux), mais le public
est tellement vide
que le plaquage de
couleurs sur les tex-
tures fait peine a voir;
le jeu a vraiment mal
vieilli.

Une cinématique
d'intro qui nous plonge
dans I'ambiance : il va
falloir exploser les chro-
nos. Une fois sur la
piste, la foule est aussi
bouillonnante que lors
d’'une rencontre d'athle
inter-colléges : inex-
istante. Heureusement
que l'effort fourni
durant les parties nous
isole et nous empéche
d'y préter attention

Parfaite pour Ile
style, quelques vari-
antes selon les
épreuves, des tim-
ings a maitriser et
ensuite c'est I'effort
qui fait la différence.
Notez la possibilité
de configurer soi-
méme la manette
pour un meilleur
plaisir de jeu, selon
la facon de se placer
pour jouer.

e IATME;

- I'effort physique
-lemultia 4

SIAIME{PAS]

- techniquement douteux
- publique absent
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|- Joueurs : 1

I- Support: Xbox Live
I'.I.,l Développeur : Sonic Team Sortie
LLI Editeur : Sega

Genre plates=formes

2010
Difficulte : Simple

La mode est décidément
au rétro (Megaman 9 et 10,
les jeux Dreamcast quiressor-
tent des cartons] et aux jeux
épisodiques [comprendre en
plusieurs parties, comme
Alien Breed ou Sam & Max).
Lorsque Sega a annonceé un
nouvel opus qui reprendrait
les bases de la série, ce fut un
peu comme l'approche d'un
blockbuster avec teasing “en
veux-tu, en voila” et promess-
es aussi houleuses que celles
d'un politicien. Le choix
d'étre épisodique étant une
idee étrange venant de Sega.
En effet, ce format est surtout
utilisé pour rentabiliser les
jeux a court terme, une pra-
tique favorable aux tout
petits studios n'ayant pas
forcément Il'argent néces-

saire... (ce qui, je pense, n'est
pas le cas de Sega Bref...).
Qu'en est-il de cette version
finale ? Voici les réponses.

Sega a opté pour un rendu
2D/3D du plus bel effet.
Ainsi, Sonic et ses ennemis
sont en 3D tandis que les
niveaux sont en ([belle] 2D.
Parti pris assez étrange au
départ, mais qui fait son
effet. Les diverses zones sont
colorées, mais au final peu
nombreuses : 4 zones de 3
niveaux chacune, plus un
boss. On retrouve, par ex-
emple, le casino ou encore la
base de Dr Robotnik (oui, je
préfére Il'appeler ainsi !}.
C'est sympa mais, je me
répéte, c'est peu, car le jeu se
finit trés rapidement; en re-
vanche, la vitesse est bien la.

m REIROGE EKHAGAY
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Il est possible de faire
niveaux a toute vitesse et c'est

juste impressionnant mais
bon... Rien de neufla dedans.

Ef—r
==
@ 0
==
LT

Pas de nouveautés ou si peu,
des zones vues et revues, pas
d'autres personnages (Tails et
Amy par exemple] et j'en passe.

Les niveaux bonus repren-
nent aussi ceux d'un.opus
déja existant, avec Sonic en
boule, a qui il faut faire tra-
verser un chemin en faisant
tourner le décor. A noter que
je déconseille aux joueurs
épileptiques de jouer ces der-
niers, tant l'arriére-plan em-
ploie des effets de couleurs
qui piquent les yeux."
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~ Au niveau du
gameplay, la 03000 185¢ J : ]
encore, on re- = gy L
prend le méme : ! AR
principe que les | -
premiers opus.
Notre cher heéris-
son bleu peut . " m
sauter, courir vite, .
ou se mettre en
boule pour char-
ger une accelera-
tion et... aller
encore plus vite !
Oui, c'est bien ca !

\\Yf
w7l

1 @mm

Il y a tout de méme une nou- LY 4
veaute de gameplay (si, je vous
jure !) qui reprend celle de I'age
d'or de cette chére Dreamcast
[paix a son ame), a savoir le
dash en vol. Ainsi, il sera pos-
sible, lors d'un saut, de foncer
sur les ennemis afin de les de-
truire, ou encore dactiver un
bumper plus rapidement de
cette maniére. Lorsque cette ca-
pacite est activable, une cible
apparait sur I'élement qu’il est
possible d'éclater d'un coup de
dash. Il suffit alors de presser a
nouveau le bouton de saut
pour executer cette manoeu- ’a

| Je suis trés mitigé, car au final, Sonic 4 est a peine un
Sonic 2D avec refonte graphique (et encore). Cela ne fait
pas de cet épisode un mauvais jeu, mais il s’agit bien d'un
titre sans réelle saveur, arrivé juste 7 ou 8 ans trop tard.
lui manque quelque chose : une ame.

&)%) cmmsaTomea |

Rien ne révolu-
tionne le genre,
loin de Ia. On a le
droit a une pseudo
refonte graphique,
bien que le tout
reste trés coloré et
vivant. Le vieux
Sonic n'a pas perdu
de sa vitesse et les
décors défilent tou-
Jjours aussi vite !

MECHHNIOUE

C'est du Sonic, jai
envie de dire ! Ca
va vite, c'est coloré,
les musiques
pétent bien, pas de
scénario... Pas
grand chose a ra-
jouter, sauf peut-
étre que malgré
tous ces points, le
jeu semble man-
quer de quelque
chose d'important :
une ame.

AMBIANCE

Prise en main im-
médiate (en
méme temps,
avec trois bou-
tons a utiliser...).
Au moins c'est
simple, efficace et
Eas prise de téte !
e hérisson a
gardé ses réflexes
et répond au
doigt et a l'oeil.

JOURAEBILEINLE

- la refonte graphique
- 'ambiance

- trop cher (1200 MS Points)
- le gameplay avec toiles
d'araignées

- le jeu est trés court !

X <R



Pour les fans de ciné
une rubrique avec le
meilleur et souvant le
pire de ce qui se fait
dans les filmes ayant
pour theme les jeux
vidéo.

Vous pouvez nous en-
voyer toutes vos ques-
tions, suggestions,
lettres d’amouir... a :
retrogeektv@yahoo.fr

N’hésitez pas aussi a
nous envoyer vos des-
sins, fausses pubs,
sprites... Les meilleurs
seront publiés !

Stay Retro!

RetroGeekMag




Retro-Geek.com est nocif, il peut

occasionner des desagrements
pour Ia sante. Il doit étre manipulé

avec les protections adeqguates.
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