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Cn a sowvent impression que lindusirie du jeu vidéa et notre vision de celleci
suivent un chemin taut rocé comme un cycle CLJ vie qui se répéterait indéfiniment,
sans surprise. Prenez par exemple un cycle vidéoludique 5runc|P:rd : tous les 4 ans,
comme les années bissextiles, vous avez le drait & une nowvelle machine. Da méme,
les blockbusters du type Metal Gear, Zelda ou Gran Turismo suivent grosso moda
ce schéma. Avec une plus patite unité de temps vous avez droit chague année & vos
FIFA, wos PES, vos Prince OF Persio et cie. On vous resserf les mémes repartages sur
les salans ef vous allez acheter franquillement vetre magazine tous les mois dans le
méme kiosque. Dans celuici, vous trouvez les lests que vous attendez avec les nofes
gue vous aftendez [globalement), Un phénoméne amusant d'aillewrs : contrairement
@ ce qu'en pourrdit penser, ces « noes » n'interviennent pas dans le processus
d'achat. Elles ont plutét un cété « rassurant » pour le lecteur qui a déjé acheié le jeu
et qui s complait dans I'idée qu'il n'a pas jeté son argent par les fenéires puisque
son mag adoré aime aussi. C'est | que tout dérape en ca mois de novembre, que
tous les principes si chirement acquis s'envolent en fumée : les jeux attendus ne soni
plus des mervailles ef des softs sorfis de nulle part impressionnent, O va le monde 2
Le nom d'un jeu ne suffitil plus & faire sa qualité ? Le fait d'étre réalisé par une célabre
quipe n'en est plus un goge ¥ Pas farcément et cest bien friste. Vous rendazvous
compte, submergés por des praductions qui fandent vers lo saluration, il va fallair
chaisir en faisant irés attention. C'est ainsi que ce mois<i vous pauvez oublier le fris
aftendu Foble, le messis KOF Neowave ou encore In tant espéré Guardian Heroes
Advance... Par contre, une licence de dessin animé écrase tout sur son passoge (M-
ruto hein, pas Yu Yu Hakushe. ) accompagnée d'un OV sur Xbos (Phaniom Dust],
Heureusement que des jeux comme Zelda sur GBA, fiennent foutes leurs promesses,
Tout ga c'est bien joli me direzvaus, mais nofre combat n'estil pas vain 2 Game Fan
réussiratil & étendre so vérité au monde 2 Probablement pas. I suffit de regarder
I'augmentation du prix de cette revue pour s’en convaincre : commencée & 3 Euros
90, nous sommes aujourd'hui & 5 Eures 50 malgré tous nos efferts. Estea pour nous
remplir les paches 7 Mon, ce serait frop beau. La vériié est bien plus cartésienne,
Dans un secheur en crise, Japan Culture Prass n'a pas de irésar de guerre pour faire
face aux grosses machines de I'édition. La sauvegarde du mag est u?nrs natre ohjectif
& fous et lout est question d'argent dans ce bas monde. Il faut voir le bon céié des
choses, si vous lisez ce n°5, c'est que le pefit euro de différence avec le n°3 aura
accompli bien des miracles,

Quelle mise en bouche pessimiste, n'estes pas 2 Oh que non | e dais méme vous
avouer que le moral n'a jomais & aussi bon. Si nous payens cher le prix de notre
liberté, sa jouissance n'a pas d'équivalent : 25 pages pour décrire un maximum de
jeux du Tokyo Game Show ou encore le test de I'unique version de KOF Neowave
en Francs en passant par un dossier consacré & Raiden. .. Eh oui, vous ne lisez pas
Gamefan parce qu'il est mieus écrit ou misux informé que les autres. Non, vous lisez
ce mag parce qu'a chague fois que vous l'ouvrez, vous vous demandez quel sujet
terdu naus avans pu aller chercher, quelle idée nous avons pu trouver juste pour dtre
# dlifférents ». Vious savaz quoi @ On Fécrit pour les mames raisons. A chague numérg,
on se demands ce qui pourrait éive criginal ef passionnant & racanter. Mows n'avons
aucune limite, aucune censure, aucune directiva venant de qui que ce soif, Mon dieu, |
liberté aborde des sentiers du pouveir et plus communément de la grosse féte. Sommes-
nous fous devenus imbus de nofre pross & l'imege de cet édito 2 Sirement | Mais peu
importe, car qui nows en fiendra rigueur # Glui osera atfaquer le seul villags qui résiste
& l'envahisseur # Qb commencs et ol s'arréte nolre humour pityable 2 Il gst temps de
ressorfir vos Bubits, bienvenue dans la 48me dimension du jeu vidéo.
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WORLOD NEWS

FPRINCE OF PERSIAR 2

PSE-Xbax-NGC Europes Nov.2OOY

Le beau gosse créé il y a bientét 15 ans par Jordan Mechner repart
& l'atioque le 25 novembre sur toutes les consoles dans sa nouvelle
aventure infitulée « L'éme du Guerrier ». Si le Prince avait déjoué la
mort maintes fois dans Sand of Time, ¢'était pour mieux s'y confron-
far dans ce nouvel apus frés sombre de surcroit. e destin du héros
ast bien de mourir, mais méme poursuivi par l'inéluctable, celui<i ne
~ vendra pas son éme fant qu'il lui restera une seule goutte de sang
lui permettant de guerroyer. Aprés le chefd'ceuvre de l'an passé,
I barre est placée haut et le Prince aura fort & faire pour tacher de
surprendre les joueurs et les fans Q'Ui attendent de pied ferme cefte
suite du conle et virluose vidéoludique aux inspirations orientales.
Mauraitil pas mieux fallu en rester sur le succés de Sand of Time,
au risque de dénaturer la série avec cet opus ¥ Réponse le mois pro-
chain dans un test sans concession bien évidemment. Et croyezle, la
dague du temps ne fera pos effet sur les detauts du jeu s'il y a.
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GOLDEN EYES
ROGLIE AGENT

PSE-Xbox-NGC Europe Now20OO0OY

Me m'oppelez pas Bond. Ni lames d'ailleurs. Pourguoi # Parce que
dans les prochaines aventures de 'espion britannigue, et ceci pour la
premiére fois, ce n'est plus 007 que vous allez incamer | Un coup de
théétre unique dans la saga sur consoles qui mérite une certaine at-
tention. Le visuel est sobre, le moteur du jeu performant ef 'ambiance
sonore détonante, Il est présomplueux de la part des progrommeurs
d'aveir voulu s'engager dans ce qu'on peut considérer comme une
suite « inavouée » de 'exceptionnel Golden Eye sur N&4. Mais la vie
est faife de surprises. Et & défaut d'étre & nouveau un jeu culte, début
décembre pourrait voir débarquer un FPS somme toute frés propre et
soigné. Comme la majeure parfie des softs de EA derniérement.

=l 2 %

Zali)| )
<
OR=hR.NEn S 3

S

-

Frédéric B. & Ryo Saeba

-
W "‘a.‘tq
TENCHL )
FATAL SHEDQOWS

PSE-Xbox-NGC Eurocpm 2005

Frem Software avait édité Tenchu Kurenai I'été dernier au Japen mais
c'est Sega qui s'occupera de metfire le jeu en boite en ce qui concerne
les pays occidentaux. Et pendant qu'il y est, I'éditeur en a profité pour
changer le nom du jeu afin d'avair quelque chose qui sonnera peut-étre
un peu mieux aux oreilles de certains joueurs non orientaux : Tenchu :
Fatal Shadows. Nous n'allons pas vous expliquer une nouvelle fois les ca-
ractéristiques de ce nouvel épisode de "simulation de ninjas” déja testée
dans le numéro 3 de GameFan mais nous pouvens vous dire que Tenchu
: Fatal Shadows devrait débarquer sur Playstation 2 vers Printemps 2005
en Europe et oux Etats-Unis.

S RARIBENE

Scrapland est un jeu d'action-aventure qui met le joueur dans la peau, ou
plutét dans la ferraille d'un androide du nom de D-Tritus. En ayant un nom
et une dégaine aussi D-risoires, on peut s'aliendre & ce que les aventures de
notre fringant robot ne manquent pas d'humour. Et il en faudra de I'humour
pour nous fenir en haleine devant la grande quantité de missions (enviran
140} quon peut frouver sur le gigantesque astéroide Scrapland. Prévu sur
Xbox pour début 2005, Scrapland sera édité par Enlight Software aux Etats-
Unis et Nobilis en ce qui concerne |'Europe.
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COLD FEAR

P5E-Xbox EBurope=-USA 2005

On pourrait déja deviner & I'avance que Ubi Soft risque de se manger un froid en sortant son jeu d’action-
horreur Cold Fear aprés Silent Hill 4 et & peu prés en méme temps que Resident Evil 4. C'est sans compter
sur I'appui des développeurs francais de Darkworks, & qui I'on doit le trés controversé Alone in the Dark
: The New Nightmare (le 4e opus de cette série dont on peut dire qu'elle est pratiquement & I'arigine des
jeux d'action-horreur]. Dans Cold Fear, le joueur incarne un garde-cate américain du nom de Tom Hasen.
Sa mission de sauvelage & bord d'un baleinier russe lui fera connaitre le vrai frisson, car sur cet énorme
navire, il y a sirement plus de monstres que d'humains. Cold Fear devrait sortir en Eurcpe et aux Efats-Unis
vers courant mars 2005, aussi bien sur Playstation 2 que sur Xbox.

WORLO RACING 2

FSE-Xbox Europe-USA 2005

Pour la création de World Racing 2, les développeurs allemands de Synetic auraient pu choisir la
solution de facilité en se contentant de sortir une simple évolution. Mais pour nous rappeler qu'en
Allemagne, il n'y a pas qu'un seul fabricant de voitures bien plus que potables, Synetic a troqué les
Mercedes de World Racing premier du nom pour des Volkswagen flambant neuves. Synetic repart
donc prafiquement & zéro, car en plus de o refonte graphique, World Racing 2 sera légérement plus
orienté arcade que son prédécesseur [dont la prise en main des véhicules semblait trop réaliste pour
certains joueurs, un comble I]. TDK Mediaclive se chargera d'éditer le jeu, dont la sortie européenne
et américaine est prévue pour début 2005 (Xbox et Playstation 2).

Ern vrac..

THL.ES DF
GAMECLIBE

Le 19 novembre débarquera en Fre
un somptueux bundle Tales of Sym;
nia édition limitée. On pourra trol
dans la jolie boite en carton le
de role en question, une décora
& meltre sur le devant de la con
a l'effigie du héros puis surteut

GameCube ainsi qu'une manette bl
ciel du plus bel effet aux allures
collector parfaitement maitrisé con
la Platinium avec Wind Woker en
temps. le prix n'est pas encore

mais gageons qu'il soit attractif, Et g
qu'une bonne nouvelle n'arrive jan
seule, sachez que le bundle Mario §
baissera lui a... 99 euros pour les fi
de fin de I'année | Quant & savoir :
collector Zelda sera toujours offert
mystére reste entier. Mais ne boud
pas nolre plaisir,

FIFA STREET

Ceux qui possédent FIFA 2005 s
sorement déja ou courant de I'annor
d'un FIFA Street, une version plus

baine et développée par EA Sports
|et non pas par EA Sports comme ¢’
le cas des FIFA "nermaux”, méme si

reste «Made in Canada»). A l'instar

NFL Street et des MNBA Street du mér
studio, dans FIFA Street on dirige

nombre restreint de joueurs (2 équig
de 4 joueurs chacune sont présentes :
le terrain, ou bien plus original, on pe
faire du un conire un) et presque fo
les coups sont permis pour prendre
balle & son adversaire. Aucun arbil
ne viendra vous sanctionner si vo
taclez violemment un adversaire af to
les joueurs disposent de fechniqu
spéciales pour dribbler ou tirer. Cr
sons les doigts pour que FIFA Street s
un fitre qui remémorera aux plus vie
d'entre nous les purs moments de f
offerts par Mintendo World Cup, cho
gue I'Urban Freestyle Soccer d'Accla
n'avait pas vraiment accompli. Ele
fronic Arts prévoil de sortir le jeu s
Playstation 2, GameCube et Xbox po
courant 2005 (Etats-Unis et Europe).
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Derniére ligne droite avant la sortie du bébé de Retro Studio, Metroid Prime

2 Echoes n'en finit pas d’atfiser notre curiosité. Heureusement, gréce @ Tom
Turner de Nintendo Europe et sa version preview plutét longue, nous avons pu
découvrir quelques aspects supplémentaires de ce qui s‘'onnonce comme étant
la digne suite du 1er épisode. Metroid Prime avait en effet déjé marqué une frés
bonne évolution dans la saga. Gageons que sa suite nous réserve quelques sur-
prises, en plus de celles que je vais vous dévoller, car méme si Nintendo cherche &
maintenir un voile sur Fhistoire, nous en savons désormais un peu plus.
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TOKYO GAME SHOW 2004

ON LOCATION REPORT

Se déroulant du 24 au 26 septembre, le Tokyo Game Show 2004
avec 117 exposants et pas moins de 461 titres présentés était sous le
théme de : “A Brand New Sensation for Everyone in the World”.

SQUARE ENIX

Las deux gros poids lourds du RPG, Final
Fantasy Xl et Draogen Quest X, étajent
tous deux présents, I'un sur écran géant
en vidéo uniguement et le second joucble
en huis clos dans la confidentialité la plus
totale... Pour ceux qui aurent eu le courage
de faire une queve de plus de 50 minutes
comme l'indiguait la pancarte que portail
le gentil employé de chez Square Enix |
D'autres salles en plus de celle de DraGue
permettaient de découvrir Kingdem Hearts
2 et le film Final Fantasy VIl Advent Chil-
dren. Aufre filre @ noter, une rencontre
impossible il ¥ a encore quelques années,
avec Dragon Guest & Final Fantasy in lfa-
doki Street Special, le jev de plateau paur
Flaystation 2 présent en version jounble sur
lequel il ne mangue plus que la mentian "de
7 a 77 ans” tant il semble séduire tout fype
de publics.

@ KONAMI

Titre phare du stand Konami, c'est peur
la deuxiéme aonnée consécutive gquion
ratrouve Metal Gear Selid 3 sur le solon
du Tokyo Game Show, avec taus les jours
une bonde annonce cinématographiqus
toujours parfaitement orchestrée suivie d'un
petit speech. Inutile de préciser que Kejima
est un maitre dans "art de jouer avec les
médias, il le prouvve une fois de plus lors
de ce salon. En revanche la déme jouable
confirme certaines craintes émises : le jeu
semble assez dirigiste. Et pour |"occasion,
un stand permattait aux visiteurs de se faire
maguiller et se prendre le temps d'un salen
pour le Snoke du Tokyo Game Show,

HUDSON

Le stand Hud:on cette annde était relafive-
ment pefit en comparaison avec celui de
I‘année derniére, le sieur Ohiji Hiroi ayant
délaissé ce stand au profit de celui de Sega
pour assurer la promotion du S&me épisade
de Sakura Taisen. Seul 3 gros titres étaient
présentdés, mais non des moindres, ovec
tMomaotare Dentetsu USA, le célébre board
game d'Hudson basé sur le populaire
persennage Momotare, qui cemme le nom

Reportage & Photos : Oresama
Présentation des jeux : Fabien

I'indique se déroule aux USA, On trowvait
aussi Tengai Mokyé |l Mamida, le gros
RPG de chez Hudson, développé par RED,
dent la campogne de promstion semble
déjd commencér avec un pack premium
annencé contenant vn DVD d'animation
de Tengai Makyd Ziria (héres du premier
épisode| qui ravira les fans. la vidéo pro-
motionnelle qui tournait promet une bande
son de haute qualité, teintée d'une forte
touche joponaise comme & |'accoulumée.
Du cété de la PSP : The Tower of Purgatory,
un jeu d'oction qui semble relativement
prometteur, Ce TGS erv 2004 sur le stand
Hudson fut surtout I'occasion de s'essoyer
& Tengai Makyd Il Mamida, enfin, diront
les fans qui attendaient calte suile depuis
prés de 10ans, Alors que 'année derniére
saul un trailer [déja présenté lors d'un autre
événement auparavant] avait était diffusé,
cefie année, il était enfin possible de tester
ce iroisiéme épisode gqui prend ploce &
Teukusu, une version revisitée de la région
de Kyushu. Une déme relativement courle ot
certainement peu représantative puisqu'ells
vous pleece dans un décor rocailleus, livré
& vous-méme sans indicalions particulidres,
4 troverser qualques passerslles at groftes,
jusqu'é un hoss peu ogressif. Les combats
aléataires samblant encore d'actualité, mais
& l'intérieur de ceux<i le nombre d'ennemis
& I'éeran est imposant. On o heureusement
la possibilitd d'en toucher plusieurs & la
fois. Difficile de sa faire déjé un avis, sur
tout que le jeu est encore en pleine phase
de développement, mais l'attente pour
jouer au titre malgré le nembre de bornes
en place témoigne d'un cerfain attrait pour
ce jeu. Un petit stand dédié aux jeux sur
portables propesail aussi de s'essayer &
Tengai Makyé Ziria, premier épisode de
la série, dans une version frés similaire &
I'eriginal sorti en 8% sur le CD-Rom? de la
PC Engine.

BANDAI

Sur le stand Bandai, la part belle &tait faite
4 Gundam, avec projections sur dcran gé-
ant de longues bandes annonces. Pratique-
ment une heure de vidéo, que de nombreux
spectateurs ont visionnéa. On refrouvait, en
pogaille, Gundam Online [PC), Gundam
Metwork Operation 2|PC), Kidou Senshi
Gundom  Seed ~Owaranal  Ashita  he~
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01. SMK Floymore présentait sur écran géant quelgues
vidéos de son prochain MeoGeo Batle Caolloseum sur
carte Atomis\Wave,

02, le jeu le plus aftendu de I'onnée se faisait relative-
maent diserel sur la stand de Square Enix.

03. le remake de King of Fjghlm +'94 présenté accompag-
né de poupées Pinky Street irés populaires en ce moment,
04. Hidea Kajima en personne venait défendre son nou
veau Metal Gear Solid, plusieurs fois par jour

05. Camouflage rose ambiance survival dans la jungle.
06. Lo déma iU'..lL':I':J.'E de Bichazard 4 sur GameCube a fait
sensation sur le salon.
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ICROSOF

Microsoft, une fois de plus n'o pas [sing sur
la nambre d'hétesses, prés d’'une centoine de
fille sur tout le stond. Lo sociéhé vise claire-
ment le crénaau des jousurs hardeore, avec
une grande partie du stand ciblée sur le jeu
en ligne de tifres résclument arcade. On
pouvail s'essayer 4 4 joueurs sur Outrun2
et Spike Ouf, mais aussi oux nombreux
versus fighting : Hyper Sheet Fighter [
et Sireat Fighter [l Third Strike, KOF2K2,
SMK W5 Capeom Chaos, autant de jeux qui
rejoignent le Xbox Livel de lo conscle de Mi-
crosoft, O'autres fitres arcade prenaient place
dons cefte partie du stand avee Metal Slug 4
et Psyvariar 2. L'autre partie étoit dédiée aux
gros titres Xbox, avec le trés attendu Halo2 ot
toute une poignée de jeux cccidentaux rés
populoires en Europe ef Amérique mais qui
ne risquent pos de frouver un frés large public
au lapon. Chez Tecme, on ast plutdt copain-
copoin ovec Microsoft, ce n'est un secret
pour persenng et ¢'est done sons dlonnement
qu'an retrouve 'éditeur juste & edté du stand
de Microsoft avec en tifre phare DOA

SNK PLAYMORE

Lle stand SNK Playmore placé juste sur la
droife de l'entrée principale &fait imman-
quable, avec son écron géant présentant
ses titres forls et ses hdlesses en lenues
sobres, mais élégantes, aux couleurs de la
firme, qui distribugient les booklets ShK.
C'ast sur |'deran géant que fut présentd en
vidéo le prochain gros titre SNK Playmare
développé pour le systéme Alomiswave,
MNecGeo Baoltle Coliseum, fifre regroupant
les plus grosses icénes des hits Neo-Geo.
n avaif déjd pu voir ouparavant quelques
screenshols, mais voir le jeu tourner sur
écran géant denne une assez bonne impres-
sien, plus convaincante que les derniers es-
sais de crossovers dont en o eu droit récem:
mant. Sur ce méme deran, guelques joueurs
sa sont affrentés sur KOF Mazimum Impact
lors d'un tournoi organisé pour I'occasion ;
les spectateurs dlaient assez nombraux, mais
les affrontements n'étaient pas particuligre-
ment intenses. Cependant, le stand SHNEK
Playmare était surfout plocé scus le signe du
10th Anniversary The King of Fighters, avec

fout un fos d'événements organisés & cet
affat. MNen, seulement on pouvail jouer aux
différents opus du 5 au 2002 sur 3 bornes
en freeplay, et ainsi affronter quelgues
adversaires de lous horizons, mais tout un
tas d'autres choses élalent mises en ploce,
Un podium spécialement aménagé pour
un casploy maison se tengit au milieu du
stancl, sur lequal &tait présente l'indvitable
Mai Shiromui, mais aussi Joe Higashi el
fous les avires personnages récurrents de lo
séria. Lo couple gognant reste celul de Vice
et Mature, le plus apprécié par les visiteurs.
A l'attention des grands historiens du jeu
vidéo, un écran refragail lo saga KOF de
ses origines aux derniéres versions dans une
vidéo de plusieurs minutes. Le fitre marquani
cal anniversaire est bien siir le remake de
KOF 94 ici présentd et jovable |4 défaut
d'un KOF2004), Il faut bisn reconnaiire que
I'annence d'un remoke ovait suscité une cer-
taine curiosité chez les fons, malkevrevse-
ment le résultat reste assez décevant : si les
sprites sont bien dans une définition plus




fine, ils gordent le cété raide ef mal animé
de |'ariginal, et harmis lo possibilié de créer
sa propre team, il ne semble pos que de

gres bouleversements aient é1¢ opportds. Les

décors ici en 3D sont inspirés de |'original
mais ils resfent assez épurés, pour ne fras
dire vides. A disposition pour jouer, SME
proposait un joypad adapté de la MNeoCD
pour la PlayStation2 (dent la performance

et la prise en main reste assez discutables)

sur lequel deux boutans en fogade ont été
rajoutds et deux sur la franche. Las amaleurs
auraient préféré une adapiotion du stick

MNecGeo, celo va s'en dire. KOF 2003

dans sa mouture P52 était avssi jovable, of
une fais de plus Fintérét de metre les décors
en JD reste assez discutable, ant le rendu
mangue d esthétisme, mais semblatil, il faut
justifier de ['Emotion Engine. Ce fut aussi
I'eccasion d'opprendra les portoges de KOF
95 4 97 et 98 & 2000 sous forme de compi-
lations. Les fans seront heureux d'opprendre
que Lost Blade 1 & 2, Twinke Starsprites,
Garov Mark of the Welves, sans oublier
KOF Maximum Impact2 pour 2006 [com.
ment pourrgiten |'oublier) sonf tous préves
pour Playstation 2. Aux cotés de KOF, en
guise de fifre phare de la firme, an retrou-
vait Metal Sleg dons différentes versions. La
plus surprencnte reste celle en 30, avec 3
dorans aisanf tawrner en boucle vne vidéo
qui n'ovait pas ['air d'emballer particuligre-
ment les foules. Heureuzement pour caux qui
n‘ont pos des yeux bioniques comme Steve
Austin et qui ne voient qu'en 2 dimensions,
I'éditeur o pensé & eux avec Modoptation du
4éme épisode en version jounble, ainsi que
I'opus GBA qui commengait & se faire aften
dre. Sans afteindre le niveau d'une versien
Meo-Geo, c'est dvident, ce Metal Slug Ad.
vance raste tout & fait convaincant et semble
remplir sen confral, Du cété des téléphones
portables, un secteur qui marche bien, on
retrouve le développeur avec une gamme de
jeux sympathiques : Metal Slug, Metal Slug
STG, KOF Volleyball, loviovkid, ete. méme
si le confort de jeu reste cssez délicat pour

cartains tifres,

ATLUS

L'un des plus grands stands du salen, celui du
couple Sega Sommy, présentait un nembre de
jeux conséguent avec pour titres phares Sekura
Taisen ¥, Sega Rally 2005, Berserk, Tha Typing
of the Dead Zombie Panic et Shining Tears, le
tout sur PlayStation 2, Pour l'eccasion, plusieurs
events se sont déroulds comme celui avac Ohiji
Hiroi entourd des différents membres de Sokurg
Taizen Y, ou encore quelques autres pour Ber
serk dont une avec le doublaur de Gits. Dans un
coin discret dtait présente une zone Puyo Puyo
Fewver avec une hitesse arborant un couvrechel
en forme de Puyo distribuant des ballons. Sous
vitrine éfaient disposées les différentas varsions
déji commercialisées ainsi quiune vidéo de
I'adaptation pour DS, Une auire partie du
stand était elle destinge oux joueurs arcadss
avec 5 bomes cite & cdle pour 'adaptaficn

de The Rumkle Fish [P52).
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COSPLAYERS

les cosplayers du TGS éhaient en gronds
farme pour ceffe session 2004, et méme sans
&re porliculidrement fan de ce type de mani-
fesiations, an ne peut que s'incliner devant le
2ain apporté @ cerbaing costumes ef leur qual
ité, L'éncrme quantité de ravail gu'on rouve
derribre pousse aussi au respect. Flacés dans
une large allée qui sépare les 2 grands dames
principoux du salen, les poseurs éaient nom-
breux et derritre chaque queve se trouvaient
un ou plusisurs cosplayers, en train de repren-
dre les différentes postures de leur person:
nage, pris sous les flosh d'un photographe
ou d'un amateur avec son tléphone poriable
dernier cri. On pouvait renconfrer loutes les
grandes icénes du jeu vidéo actuel, dont de
nombreuses Yuna de FFX, plusieurs Leon de
Castelvania dans des tenves d'une rigoureuse
ressemblance, quelques personnoges lssus de
I'vnivers Street Fighter tels que Cammy, mais
aussi de celui de KOF avec les inusables lari
gt Kyo. Shin Sangoku Musou avait aussi la
part belle avec quelques petites troupes qui or
ganisaient des poses & plusieurs, Guilty Gear,
avec SolBadguy et autres.. Mais les plus
populaires des participants restent sans aucun
doute le terrible couple pour Metal Gear Solid
3. On netera quelques personnoges rigolkos et
décalés pour égayer la féte, comme un Sanic
tout kewdii cu une Linoa ¢ barbe.

KIDS” CORNER

Une autre partie du salon, assez en recul des
autres est celle & 'aftention des plus jeunes,
On frowvait des mini stands Keonami/Hudsen,
Copcom, Sega, Bandai, avec uniquement las
titres qui toucheront ce jeune public. Un coin
réiro boptisé Matsukashi no TV Game permet-
tait également de découvrir et jouer & des
classiques du jeu vidéo sur Famicom, Super
Fomicom ou Megadrive, tels que Gradius,
Sonic 1, SF2... C'élalt aussi 'occasion pour
les enfants de rencontrer un Sonie géant qui
se baladait dans ollées du hall, et d'étre pris
en photo avec. Les plus dgés préférant étre en
compagnie de Yuji MNaka,



NintendoD$S

Les derniers réglages

On a enfin quelques détails solides concernant
la sortie de la prochaine console portable de
Mintendo. la dale de sortie est maintencnt
fixée au 21 novembre pour les Etats-Unis ou
prix indicalif de 149%, les laponais devront
attendre le 2 décembre pour mefre la main
dessus & 15000 yens pigce. On sait aussi que
I'application PictoChat permettant d'envoyer des
massages ef des dessing & d'aulres consoles via
la connexion sansfil sera livede avec. La consale
proposera une inferface multilingue et quelques
options de calendrier et d'horloge. Une option
de mise' en veille permettra d'écanomiser vos
batteries, lo conscle s'allumera foute seule si
une autre DS enire dans le périmétre de com
munication wiraless de la machine. Les joux
seront quont & eux proposés au prix unitoire
modigque de 30§ ou 4800 yens. Pour finir, en
ce qui concerne la sorlie eurcpéenne, elle sl
foujours prévue pour début 2005, Rendazvous
an fin de dossier pour découvrir tous les fitres de
lancemant de la console au Japen.
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PSTwo

Une PS2 relookée

Petite surprise de la part de Sony
pour ce Tokye Game Show 2004
avec  l'onnonce  d'un nouveou
design pour 50 console bestseller
PlayStation 2. Ce nouveau look, plus
petit, plus mignon, reprend dans les
grandes lignes |'aspect de son ainde.
La console intégre en interne un port
Ethernet 100base-TX/10base T pour
le jev en réseau, le tronstormateur
quant & lui passera en externe pour
des roisons de place. les amateurs
de jeux en réseau s'inferrogent sur
la disparition du connecteur peur
le disque dur, espérons que Sony
ne les oublie pos. le chargement
des jeux de ne fait plus via un trair
mais directerment par le dessus de la
consele, Une gomme d'occesscires
entourera lo sortie de la machine,
vous allez por exemple pouveir munir
vofre consele d'un socle circulaire
afin de la maintenir en position ver
ficale. la P5Twe sera disponible le
ler novembre en Eurcpe ef aux LISA
sans changement de prix et le 3 no-
vambre au Jopon en open price [c'ast
le revendeur qui fixe son prix). Sony
prépore ses armes pour la période de
Mo@l face & un Xbox de plus en plus
agressive hars Japon.

Fapplication communican-
e de Minkéndo permel d'échanger
das mewsages of das dessing avec 15
culre personnes, Un banus bien aop-



Playstation Portable

Premier bain de foule pour la PSP

Vérifable reine du salan, Sony avait
fait les choses en grand pour faire
découvvrir av grand public sa nou-
velle consale : lo PlayStation Portable
(FSF). Sur le stand le plus grand du
salon, il était possible de s'assover
& une vinglaine de jeux différents,
préseniont de maniére probonte la
gualité de la console. Un écran ex
ceptiennel, une prise en main excel-
lente et une légerté étonnante pour
une machine qu'on imaginait plus
lourde, Techniguement, la conscle
produit des images impressionnanies
de finesse, les jeux présentés sur le
salon se rapprachaient vraiment de
lo qualité des jeux Playstation 2 ac
tuels, Sachant que les développeurs
n'ont les kits de développement que
depuis quelgues mais, on n'cse imog-
iner ce gue denneront les titres de
deuxiéme ou froisiéme génération,
Au niveou des annonces, Sony ne
communigue taujours pas sur le prix,

Koukeaky Kidoulai Ghest in the Shell (Bandai)

ni sur lo date de sorfie de la consale,
Les rumeurs les plus folles eouvrant
dane concernant le tarif, I'dcran &
i seul colterait déja 450 euros &
fabriquer. Autre point d'inquistude,
alors que Mintendo o confirmé lo
sortie de sa console début décembre
et o déjéi commencé s compogne
de pub au Japon, Sony reste trés dis-
cret. Toujours prévu sur les plannings
pour lo fin de I'année, il ne serait
pas élennant d'oveir la nouvelle
console du constructeur dons nos
mains en 2005 seulement, Enfin, le
dernier point d'ombre concerne o
durde de vie de la baterie. Sony
promet toujours 8 heures de jeu mais
précise que ce sont les développeurs
qui devrent faire en sorte que leurs
jeux ne soient pas lrop gourmands.
Ainsi, il ne faudra pas abuser da la
puissance du processeur (un combla)
ou du lecteur UMD afin de preserver
la baterie...
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W Rockman EXE 5

Capcom - Décembre 2004

2 RuneChaser --------.a.-.------..:-----..----
s Namco - Printemps 2005 a s5é .
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allement en frain

une marmite GameBoy
sprand le classique sys-
e lo série avec une lonne
pour cusfomisar volira

amélioré Tag batile). Reckman
era disponible en deux versions
Blues et Team of Kemnel, la pre-
miére en vente au mois de décembre et la
4 seconde au mois de février prochain.

Shinseiki Yuusha Taisen
Atlus-Takara - Début 2005
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Dans lo grande tradiion de ChaseHG,
Mamco prépore un jeu de  poursuites
paliciéres @ voiture sur Playstation 2 nom-
mé Bun Chaser. Le fitre vous fait incarner un
jeune policier du nom de Sole qui va devair
se balader en ville & bard de sa voiture et
arréter les truands prar taus les MCYENS Les
courses-poursuiles donnent lisue & des acei-

dents spectoculaires. Aidé de volre porte- ourquoi de nouveoux concepts alors qu'il suffit
naire Gordon, vous ollez devaoir déjouer de reprenc son voisin qui vend des jeux & four
les plans du corlel qui menace Priyo City. de bras. C'est un peu ce que fait Atlus en recopiant le Su-
Melange subtil de Burnout et de Grand per Robot Taisen du bon éléve Banpresto. Shinseiki Yuusha
Theft Auto, vous pouvez visiter |'intégralité Taisen est une simulation stratégique mettant en scéne des
de lo ville de maniére libre el décowvrir la robofs géurﬁs extraits du cgfqlcgua de Sunrise et Takara.
cinquantaing de missions proposées dans Les amateurs retrouveront avec plaisir des monsires de
le jeu & méme l'asphalte. Rune Chaser mécanique extraits de Daguon, Mightgain, Gaidgaigar et
est pour le moment peu avancé dans son guelques robots spécialement créés pour I'occasion. Le jau
développement el devrait sortic d'ici le est intégralement en 30 que ce soit pour la représentation

printermps prochain au lapan. du théatre d'opérations ou pour les séquences d'attague.
Shinseiki Yuusha Taisen est préwvu sur Playstation 2 pour
début 2005 au lapon.

Princess Maker 4
Gainax-HumeX - Décembre 2004

Lo série de jeux Princess Maker est fonda-

trice du genre "éducalion et élevage de

jeunes filles”. Créée por le fameux studio

d'animation Gainax, elle était tombée un

peu en désuélude avec un qualrieme épi-

sode rédlisé par Ninelives qui tenait plus de

l'arlésienne que du projet coneret. |l faudra

attendre l'arrivée de I'équipe de développe-

ment de GeneX pour que le travail reprenne,

le fitre étant maintenant directement desting

¢ lo Ploystation 2. La design des person-

o &8 confié @ Tenhire MNasto dont on

) admirer le talent sur la série Sister

Volre mission : vous occuper de

tien d'une jeune prin de 10 ans

& 18 ans, déterminant par vos choix s ess Maker 4
est prévu pour le printemps 2005 au Japon.
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Tales of the world
MNameco - 2005 Nﬂrik"'i DUI‘Igeon 3
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Mameco capitalise une fois de plus sur
sa fameuse série Tales of en sortant
un nouvel épisode sur GameBoy
Advance. Tales of the world Narikiri
Dungeon 3 est actuellement en déval-
oppement chez Alpha System et met-
fras en scéne des personnages extraits
d'aulres jeux de la série comme Toles
of Destiny 2 ou Tales of Symphenia. Le
systéme de combat est toujours aussi
dynamique, appelé Condensed Lin-
ear Motion Boitle System [CLMBS) il
permet de créer des chaines de com-
bos entre vos différents personnages.
On retrouvera les héros des autres
épisodes de Tales of the world : Furio
et Caro qui joueront encore de leurs
costumes pour acquérir de nouveoux
pouvairs. Tales of the world Narikiri
Dungeon 3 sorfira I'hiver prochain
au Japon.

Irem - 2005

pétrin glacé.

prochaine sur Playstation 2.

Apres l'excellente simulation de survie en mi-
lieu sismique, Irem remet le couvert avec un
nouvel épisode de Zettai Zetsumei Toshi (SO5
Final Escape chez nous|. Cette fois, point de
tremblement de ferre & |'horizon. Le jeu sous-
fitré ltetsuita Kiokutachi (nos souvenirs glacés)
vous plonge en plein déluge. Vous habitez
une ville polder du nord du Japon, construite
en partie sur la mer. Les pluies diluviennes font
dangereusement monter le niveau de l'eau
et vous dllez vite vous refrouver foce & de
catasirophiques inendations. La ville d'un type
nouveau "Geofrontier” est construite en profon-
deur et les cavités d'habifation sont rapidement
submergées. L'histoire suit le destin d'un serveur
et d'une barmaid qui vont devoir se tirer de ce

le systéme de jeu vous permet d'incorner
alternafivement les deux personnages ofin de
débloguer certaines situations, les deux héros
devant s'enfraider pour survivie. Par exemple,
Fujimiva [lo demociselle] pourra actionner une
écluse permettant une fois I'eau écoulée &
Shinchara (le jeune homme| de franchir une
rivisre en crue, Graphiguement, |"évelution
est indéniable depuis le premier épisode, de
nombreux effets visuels viendront agrémenter
vos balodes dans I'eau glacée. Reste & espérer
gue le titre ne souffrira pos comme son ainé de
ralentissements génants lors des scénes lourdes
en éléments de décors. Zettai Zetsumei Toshi 2
~ltetsvita Kiokutachi~ est prévu pour l'annge

Kagero Il : Dark lllusic

Tecmo - Décembre 2004
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Gualrieme épisode de la série de jeux & pigges produite
por Tecmo sur PlayStation [Kekumeikan, Kagera, Seumateu).
Kagero Il : Dark lllusion vous propose d'incarner une jeune
kunoichi (femme ninja} qui doit empécher I'invasion de sa
demeure par fous les mayens. Pour ce faire, elle va devoir
placer des pigges aux endroits stratégiques de la maisan
afin de confrer le plus efficacement possible vos ennemis. Ce
nowvel épisode fait la part belle & I'action et volre héroine
porticipera beavcoup plus aux effusions de sang qui voni
tacher sa tapisserie. Kagero || : Dark lllusion est prévu pour la
fin de l'année sur FlayStation 2,

Zettai Zetsumei Toshi 2
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Metal Wolf Chaos

From Sottware - 2005
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L'éditeur From Software est en passe de devenir le spécialiste
des jeux d'action mettant en scéne des robots géants ; aprés les
perles de la série Armored Core ou Murakume, veici venir Metal
Walf Chaos sur ¥box. Le jeu est supervisé par le créateur d'C-
TO-GI et se frouve éfre une simulation/action ultra-dynamique
& bord d'un monstre d'acier. Metal ‘Wolf Chaos vous propose
d'incarner le Président des EtatUnis en personne & bord d'une
armure mobile, sa mission étant de déjouer le coup d'élat for
menté par son vice-président. Yotre robot posséde un armement
imprassionnant allant de la simple mitrailleuse rolative au lance
missile & téte chercheuse. Le jeu sera compatible Xbox Live! afin
de porticiper au classement des meilleurs scores et télécharger
quelques bonus. Une partie jeu en réseau est & ['élude selon le
producteur mais rien n'est certain pour le moment,

@ Tsukiyoni Saraba
4 Taito - 2005
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Taito se lonce dans les jeux d'action & I'américaine avec Tsukiyoni Saraba, titre d'action/gun-fight
actuellement en développement sur Playstation 2. Vous incarnez Crow, un jeune homme au destin
trouble en quéte de vengeance. En effet, peu de temps aprés son immigration en ltalie, sa mére est
tuée par la mafia locale. Crow va devenir agent pour organisation gouvernementale et effectuer
de bosses besognes en tant que tueur professionnel. Il sera aidé par une jeune fille germano-britan-
nique nommée Alice qui vous aidera dans certaines missions. e systéme de jeu use et abuse des
effets de ralentis et de freeze de coméra, le héros pouvant utiliser & loisir son pouveir de coniréle du
temps. Le design des personnoges est confié au mangaka Ryoji Minagawa [ARMS, Spriggan...) et
la musique au célébre Yasunori Mitsuda (Chrone Trigger, Xenogears...). Tant que nous sommes dans
les mondanités, le jeu est réalisé par une ancienne équipe de Konami ayant fravaillé sur la saga
GensoSuikaden. Tsukiyoni Saraba est prévu pour hiver prochain sur Flaystation 2,

Toile @ beoucoup investi dons ko cinématiqua
d'infro du jeu, enfigrement en images de synthése
et bourrde d'effets inspirds de la iilogia Matrix.




Nobunaga no Yabou Online
~Hiryu no Shou~

Koei - Automne 2004

REPORTAGE TOKYO GAME SHOW 2004

. Armored Core
PIP From Software - 2005
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la série Armored Core débarque sur
Playstation Portable (PSP} avec un épisade

L O R O N A N N N N e N e T T R T '”-||i|q_||g'_t '.fi'|-r-|-|(]n3{| Core ['.:;.|”-||\|||;| ['Nuﬂ_ Con

Tentant de lutter fant bien que mal face & la domina-
tion de Final Fantasy X1, Koei sort une nouvelle version
de son RPG massivement multijoueur se déroulant
daons 'univers de Mobunaga no Yabou, De nombreus-
es nouveautés sont incluses dons cet add-on comme
lg posﬁibilité de monter vos personnages |usgu’au
niveau &0, posséder voire propre maison ou ence
visiter un donjon spécialisé dans le level up.
pouvez acheter un paguet d'c bjets pour décarer votre
demeure, vous pourrez ansuite inviter vos am lex
iter. Un tout nouveau systéme d'influence sociale nom-
mée Chigyou permetira de monter voire propre clan
ef gérer sa mainmise sur le commerce et les habitants
de la ville. Votre équipement a encore été enrichi et ce
ne sont pas moins de 150 items supplémentaires qui
pourront étre utilisés lors des combats, Nobunaga no
Yabau Online ~Hiryu no Shou~ devrait &tre dispanible
a I'heure ob vous lirez ces lignes, la mise & jour ne
coiite que 2520 yens.

@@ Yoshitsune Eiyuuden

From Software - Janvier 2005

Mouveau jeu d'action tout droit sorti des
studios From Software, Yoshitsune Eiyuuden
~The story of hero Yoshitsune~ est un jeu
d'action dans la droite lignée de la série Shin
Sengokumusou (Dinasty Warrior de ce caté
du globe). Vous incarnez Minamoto no
shitsune, général de 'ére Heian (794-
1185) gui o joue un réle important
dans de multiples trahisons et lors de
I'unification de clans & travers tout le
Japen. Le scénario du jeu est calqué de
écise sur les faits historiques,
faisant revivre la vie de Minamoto no
shitsune. Certaines parties de sa biogra-
phie sont reproduites sous forme de cinéma-
s que les batailles se déroulent en
temps réel en maniant I'épée. En plus de vous
batire dans les mélées, vous aurez tout laisic
15 qui vous enfoure

tique soit bien ¢

grand nombre,

ellement en développement sur Playstation 2
et sortira en janvier prachain ou Japon,

trairement & tous les épisodes de la saga,
cefte version portable ne sera pas un jeu
d'action pure, il fera beaucoup plus appel
a votre infellect qu'd vos réflexes, Volre but
est de gérer intelligence arlificiells d'un
robal en programmant ses actions et ses
réaclions face & des situations pradéfinies.
Chaque pigce de volre rohot posséde des
carackéristiques porliculiéres pouvant élre
interlacées avec lintelligence arlificielle
principale. le jeu est beavcoup moins som-
bre [tlJJ{IUFJEIr(]V”Hr el se déroule en ”r:]ur_h’-_‘:
parlie dans des aires de combat virtuelles
aux couleurs fluss. Une version Playslation
2 et aussi @ |"élude suivant le méme prin-
cipe de maniement, i| devrait éira possible
de franshérer vos robots d'une consale @
I'avire en passant par un cable link,
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W Croquet! Great Toki no Boukensha
3 Konami - Décembre 2004
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B Le manga Croquetl publié dans le
magazine KoroKora Comics est tou-
jours aussi populaire auprés de des
jeunes joponais. Konami jamais avare
en jeux & license prépare un nouvel
épisode des aventures de Croquet et de
ses amis sur GomeBoy Advance. Le jeu mé
lange phases de stratégies tactiques sur
un farrain & coses ef phases d'action
frure pour les combats & proprement
parler. Plus de 37 personnages
extraits de l'univers du  manga
viendront poncluer volre aventure
de leur présence dons les phases
scénaristiques du mode Story. Craguet]
Great Toki no Boukensha est prévu pour
le mois de décembre cu Japon.

[@ Moijipitan Daijiten

MNameo - NC
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Peu connu hers du Japen, Mojipitan est pourtant un
puzzle game trés populaire créé par Namce. Lla raison
principale de son non-export vient du principe méme du
jeu ol il vous faut créer des mots en Japonais en pausant
des briques sur une grille, e but final &tant de nettayer la
grille de toutes ses briques afin de passer au niveau suiv-
ant, Nameo vient d'annencer qu'une version spéciale de
Mojipitan était actuellement en préparation sur Playstafion
Portable avec une tonne de nouveaux niveaux inspirés de
jeux de |"éditeur [Tower of Duraga, Katamari Damacy...].
Un nouveau mode versus confre "ordinateur et un mode
apprentissage pour les débutant serant cussi de la parie
pour initier les petits nouveaux. Kotoba no Puzzle Maoji-
pitan Daijiten est préve pour le lancement de la console
portable de Sony au pays du soleil levant,

Taiko no Tatsujin Go! Go! Godaime !
Namco - Décembre 2004
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Mameo ne léche plus s simulation de tam-
bour traditionnel Taike no Tatsujin et c'est
déjs le béme épisode (en comptant Waku
Waku Anime) qui débarque sur Playstafion
2. Taike no Tatsujin Gol Gol Godaime |
apporte surtout une tonne de nouvelles chan-
sons qui raviront les amateurs de frappe avec
quelques fitres connus comme Choo Choo
Train, Cutie Honey, Mickey Mouse March
ou encore le requiem de Verdi. Miveou jeu,
Mamco a ajoutd une nouvelle “note de mu-
sique” qui défilera sous vos yeux nommés
Qimo [patate). Lorsqu'elle entre en jeu, vous
devez dévorer & foute vitesse une grosse po-
tate en tapant le plus vite possible sur votre
tambour. Comme d'habitude, "éditeur a re-
nouvelé les mini-jeux et on pourra s'essayer
au chambaouletout ou & l'vide au déplace-
ment de personnes Ggées. Taiko no Tatsujin
Gol Gol Godaime | et ses 40 chansons sera
en vente le @ décembre prochain,
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@ Sega Rally 2005
. Sega - Début 2005
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Sega féte dignement le dixiéme
anniversaire de la série Sega
Rally avec lo sortie d'un nouvel
épisode attendu comme le messie
par fous les fans de courses ty-
pees arcade. Ce nouvel épisode
n'a pas pour objectif de concur-
rencer les simulations pointues de
rally actuellement disponibles sur
console mais bien d'apporter un
plaisir immédiat fait de dérapages
faciles et de voitures ultra-résistan-
tes. lo grosse nouveauté de cet
épisode vient de la gestion des
parométres météo et des phases
de la journée (matin, midi, soirée,
nuit]. Certains circuits changerant
du tout au tout en fonction des
réglages que vous aurez fait ou
qui vous seront imposés dans le
mode mission. Sega Rally 2005
est actuellement en préparation
sur Playstation 2 est devrait &fre
disponible début 2005.

oleco - Novembre 2004

. "R SRR W

8[)0 ﬁ“e"“!! Jaleco Collection

Rengoku The tower of purgatory
Hudson - NC
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Surfant sur la vague des rééditions de
jeux Famicom initiée par Mintende
avec sa gamme Famicom Mini, Jaleco
prépare une compilation de ses mail-
leurs jeux de sport de la gamme
Moero I, Lo cartouche regroupera &
titres différents, on trouvera Moeroll
Pro Yakyuu (souvent considéré comme
le meilleur jeu de boseball de la con-
sole), Moeroll Pre Tennis, Moeroll
Pro Yokyuu 88 Keiteiban, Meercll Pro
Soccer, Moero!! Juniar Basket et enfin
Meeroll Judo Warricrs, En plus, Jaleco
vous proposera une pefite rétrospective
présentant |o sortie des jeux et lesurs
visvels d'origine. Moeroll Jaleco Col-
lection sortira sur GameBoy Advance
pour 'automne.

Un peu marginalisé ces dernigres
années, Hudson compte bien
profiter de la nouvelle généra-

tion de consoles portables pour

faire son grand refour sur le
devant de la scéne. Premier
titre annoncé sur  Playsto-
tion Portable, voici Rengaoku
The tower of purgafory, un
jeuv d'action aventure se
déroulant dans un univers
postapocalyptique. le  sys-
téme de combat est original
et o la particularité de gérer

de maniére indépendante la vi-

talité de certaines parties de votra

corps [tte, bras, torse, jambes).

I vous sera d'ailleurs possible

de customiser toutes ces parties

avec différents items afin de faire
monter vos statistiques et effectuer
de nouveaux coups. le scénaric
du jeu est basé sur la célébre oeu-
vre de Dante : Lo divine comédie.

Rengoku The tower of purgatory

sera jovable en réseau jusqu’a 16
joueurs et devrait &tre disponible

au lancement de la Playstation
Portable au Japen.




S.L.A.l. Phantom Crash

Konami - Février 2005

& & % & F @ & 8§ & B & B B B F B B B BB E R E R

la simulation de combats de robots en environnement urbain dévelop-
pé & I'origine sur Xbox arrive maintenant sur Playstation 2. Le systéme de
jeu ultradynamique reste le méme avec toujours autant d'explosions
et d’effets visuels impressionnants. Yous vous affrontez dans des villes
en ruine dont le but ultime est de remporter la compétition de Phantom
Crash, sport trés populaire se déroulant dans un futur incertain. |l est
possible d'ajouter et de changer des pigces & votre robot et les nou-
veaux items ojoutés dans cette version Flaystation 2 porte & 1 million
le nombre de combinaisons. Un mode story proposant pas moins de
56 missions vous permetira de vous familiariser avec le maniement
de voire monstre d'ocier. Cor le point le plus important de S.LA.L
Phantom Crash vient de son mode Online permettant de s'affronter &
4 pour gagner de nouvelles pidces détachées. 5.1.A.L Phantom Crash
ast prévu au Japon et EtatUnis pour le meis de février 2005, il sortira
aussi en Europe au meis de mars,

k2]

Romancing SaGa -Minstrel Song-
Square Enix- Début"2005
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Un peu le jeu surprise de ce salon en provenance directe des ateliers Square
Enix et plus précisément du 2&me studio de développement supervisé par Akitashi
Kawazu (Unlimited:SaGa, Final Fantasy Crystal Chronicle]. Romancing $0Ga -
Minstrel Song- est un remake du premier épisode de I'arc Romancing SaGa sorti
& l'origine sur Super Famicom en 1992. Le jeu reprendra le systéme de scénario
libre propre & la série avee une refonte grophique totale. Le jeu est maintenant an-
tigremant en 30, une boussole permet de se repérer focilement dans les immenses
envirannements que vous croiserez au fil de votre quéte. Le graphisme si particulier
des cinématiques d'Unlimited:Saga a &é conservé, c'est d'ailleurs Yusuke Naora
qui s'cccupera du design in-game et foujours Tomomi Kobayashi qui est en charge
des illustrations du jeu. C'est le compesiteur atfitré de la saga SaGa, Keniji lto, qui
accompagnera de ses douces mélopdes vos péripéties. Romancing SaGa -Minstrel
Song- est prévu sur le sol jsponais pour le printemps prochain.
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Gran Turismo 4 q_cl ; Egg h;lunsier Hero
,Sony Polyphony Digital - Décembre 2004 Square Enix - 2005
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"Annoncé puis retardé, puis annoncé puis enc
refardé”, ce té depuis bientdt p|Li*
d'un an par les fans de course avtomobile va
bientét prendre fin. Sony et le studio de dé
oppement Polyphony Digital ont annonc

date de sortie pour leur petit bijou. Le fitr

le 3 embre au Japon suivi dons la fou
I'Europe et das Etats-Unis. Bonne nouvelle ¢
Attention camarade | En effet, pour pouvoir

le jeu en pleine péricde de fétes, le jeu o été am-
puté a partie Online. Exit donc les cour

tre amis & des milliers de kilométres de

Un autre jeu habilement nommé Gran Turisme
Online sortira "année prochaine et comblera ce
“mangue” de jeu en réseau. Cependant, et avant
que les fans ne crient au scandale, Polyphony
Digital a a gjout d'un nouveau mode de
jeu nommé B-Spec. Dans ce mode, vous ne pilotez
pas directement une voiture mais rentrez dans la
peau d'un réalisateur. Des stands, vous supervisez
la course, le ro llement et les arréts en donnant
des ordres directement & votre pilote. Et ce dans
le simple but de eréer vous méme les plus beoux
replays avec le moteur du jeu. Un ajout qui com-
pléte le déja cantemplatif mode Photographia.

Fort de résultat financier encourageants,
Square Enix recommence & investir dans
des expériences vidéoludiques plus
originales que ses récentes production,
Preuve en est avec lo confirmation d'un
épisode pour Mintende DS de lo série
humoristique Hanjuku Eiyuu infitulé Egg
Monster Hero, Comme d'habitude, vous
allez diriger des armées au combat dans
une joyeuse mélée tout en firant parli
des nouvelles fonclions apportées par la
console de Mintendo. Il sera par exemple
possible d'utiliser le stylet afin de désigner
I'impact de vos coups ou sélectionner des
unités lors d'un combat. Le jeu est compat-
ible avec la licison sans il permettant &
volre armée d'offronter celle d'un ami.
Eag Monster Hero est actuellement en plein
développement et le producteur du jeu n'est
pus encore cerlain de sa date de sortie, Le
jev devrait étre disponible peu de femps
aprés la sortie de la consale au Japon.

The King of Fighters ‘94 RE-BOUT

SNK Plc:z.rmcrre - fin 2004
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Annoncé en grande pompe pour féter les 10 ans de la série King of Fighters, le jeu était présenté
pour la premiére fois au public lors du Tokyo Game Show. Le jeu est un remake du premier épi-
sode de la série dont il conserve le casting de personnages et e systéme de combat. A la surprise
générale, SNK Playmore o entiérement redessiné les sprites des différents personnages en haute
résolution. Méme si le résultat visusl peut laisser un peu le fan de la série sur so faim, le jeu ast une
avancée forte surtout quand on connait la palitique maison en matigre de recyclage. Les décors
entigrement en 30 sont eux aussi inspirés du jeu o riginal. Afir mpléter cette offre pour nostal-
giques, SNK Playmore vendra le fitre en bundle avec un pad Neo-Geo CD compatible Playstation
2. The King of Fighters ‘94 RE-BOUT est prévu pour la fin de I'année au Japon.

-_

{"L 0 [P&k

(£, [
_L AlE

- =T 'ﬁ'llfr 'i"lkﬂi‘ﬁkr J-_JL]

T .;,._-_r”_ I i




Eiyuu Densetsu Ga

Mihen Falcom - NC

2

Dirge of Cerberus Final Fantasy V

Square Enix - 2005

Square capitalise un maximum sur le succés populaire de Final Fantasy ViI
avec son projet Compilation of Final Fantasy VI, Le premier volet de ce grand
projet étant le film Final Fantasy VIl Advent Children [AC), le second Beforce
Crisis Final Fantasy VIl [BC) sur téléphone portable et enfin le troisiéme Dirge
of Cerberus Final Fantasy VIl [DC) dont nous allons vous parler avjourd'hui.
le jeu se déroule 3 ans aprés la fin de Final Fantasy VIl et I'on retrouve le
charismatique Vincent Valentine assoiffé de vengeance. Il doit infilirer la base
d'une faction nemmé Underground Saldat qui n'a pas été détruite par la chute
du météore. le jeu d'action en 3D rappelle par bien des aspects Devil May
Cry, Vincent posséde de nombreux combos desiructeurs, Cependant la dis-
crétion jouera un grand réle dans le déroulement du jeu, il vaus faudra vous
cacher dans I'ombre afin de ne pas attirer 'attention de gardes et déclancher
I'alarme. le jeu mettra en scéne d'autres personnages de Final Fantasy Vil
comme Caith Sith qui devrait méme éfre jouable & certains moments. Le jeu est
pour le moment prévu sur Playstation 2 pour I'année prochaine au Japen.

gharv Trilogy
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Telle la belle au beis dormant, de nombreuses fées se pressent
autour du berceau de |la Playstation Portable afin de la doter de
jeux de qualité 4 sa sortie. Mihon Falcom présentait au salan
Eiyuu Densetsu Gagharv Trilogy, un magnifiqgue RPG Heraic-
Fantasy actuellement en développement sur la conscle partable
de Sany. Le fitre est un épisode en marge de la fameuse série
de jeux Eiyuu Densetsu de I'éditeur. Le systéme de combat bien
que trés classique met en avant les chansons, vos PErsonnages
donnant de lo veix lars de certoines attoques. le design des
personnages est confié & You Shiina dent on avait déja pu
admirer le travail sur Eiyuu Densetsu VI du méme Falcom. Pas
de date précise pour Gagharv Trilogy mais le développement
étant bien avancé, il ne serait pas &tonnant de le voir arriver
dans les premiers mois de 'année 2005,
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Giant Robo the animation

D3 Publisher - Novembre 2004 3. .
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Comme vous avez pu le constaler & fravers ces
pages consacrées au TGS, les jeux de robots
sont toujours oussi populaires au Japon et il y
en a pour tous les godts, Méme D3 Publisher se
lance dans le créneau avec une adaptation sur
Playstation 2 de la fameuse série Giant Roba.
le jeu dans la directe ligne de Gigantic Drive
vous met aux commandes de robots géants qui
se mettent dessus & grand coups de paings
et de pieds métalliques. Comme King of the
mensters en son temps, Giant Robo permeitra
de détruire les villes gui vous entourent afin de
gagner quelques points supplémentaires. Tous
les personnages de la mythique série d'OYA,
dont la sortie s'est &talée sur une bonne partie
des années 90, seront présents dans lo ver
sion Playstation 2. Giant Robo the animation
~Chikyuu ga Saishi suru hi~ est prévu pour le

B mois de novembre prochain au Jupon.
arl

Vampire Chronicle : The Chaos Tower

REPORTAGE TOKYO GAME SHOW 2004

Capcom - NC
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Alors que SNK féte les 10 ans de son King of Fight
ers, Capcom s‘appréte & souffler les 10 bougies da la
série de jeux de baston Vampire. Vampire Chrenicls :
The Chaos Tower est un partage parfait de la version
Dreamcast sortie il y a quelques années mélangeant
taus les personnoges de lo série dans une énorme
mélée. Totalement adapté & la PSP le jeu utilise de
manigre originale "écran wide-screen de la console
sans pour autant écraser les sprifes ; le fitre est aussi
compatible aves la connexion sansil. Un mode exclu-
sif nommé Chaos Tower sera oussi de la partie méme
si, pour le moment, an ne peut que spéculer sur son
contenu. Mode scénario ¢ Grosse baston & 4 joueurs
g L'avenir nous le dira, Vampire Chronicle : The Chaas
Tower aura droit & une sortie mondiale et devrait étre
disponible au lancement de la console.

Shenmue Online
Sega - 2005
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Méme si Shenmue Online est pour le moment prévy
uniguement sur PC et que GameFan est un magozine
avant tout destingé aux possesseur de consoles, le
titre est tellement important pour les fans de la saga
gue nous ne pouviens pas nous permetire de faire
I'impasse dessus. le TGS nous a permis de découvrir
les premiéres images du jeu et le résultat est pour le
moment trés convainguant, Lles décors sont directement
inspirés de Shenmue Il et I'an retrouve avec plaisir las
envirennements champétres chinois ainsi que les ruelles
sombres de Hong Kong. La création de personnages est
particuligrement flexible, on peut ainsi incarner un enfant
des rues aussi bien qu'une sulfureuse jeune femme en robe
fourreau. Trois grands styles de combat seront disponibles
dans le jeu : les arts de la concentration de |'esprit (pouveir
psychigues], les arts martiaux traditionnels et les arts mar-
tiaux modernes. Le béta test de Shenmue Online débutera
& l'automne et le jeu devrait sortir en version définitive
I'année prochaine.

Nadic
p!2 Gainax - 2005
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Bumpytrot
Irem - 2005

Square Enix - 200
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@ HnniEuku Eiyuu 4 -7nin no Hanjuku Eiyut

Lo série Hanjuku Eiyuu a fait un retour en force lors de ce
TGS 2004, oprés la confirmation d'une version Nintendo DS,
Square Enix a annoncé la sorfie d'un lout nouvel épisode de
sa saga sur Playstation 2. Dans Hanjuku Eiyuu 4 ~7nin no
Hanjuku Eiyuu~ vous reprenez votre réle de prince glandeur
dont le pays composé de sprites 2D va devoir faire face & de
nombreuses invasions. la démesure et |'humour décalé sont
une fois de plus au centre de ce wargome pos comme les
autres. Votre armée pourra comptler jusqu'd 200 unités lors
d'une méme bataille, la différence d'échelle entre vos troupes
renforcant 'aspect massif et titanesque des combats. De plus,
vos unités sont toujours aussi loufoques, Square Enix n'avait
d'ailleurs pas hésité & faire appel & ses fans pour qu'ils puis-
sent proposer leurs idées les plus felles peur le dernier épisode
en date. || v a fort & parier que cefte expérience se renouvells-
ra pour ce quatriéme épisode. Hanjuku Eiyuu 4 ~7nin no Han-
juku Eiyuu~ est prévu pour 'année prochaine au Japen, une
sortie hors des frontigres nippones est plus qu'improbable.

Love Song ADV Futaba Riho 14sai/19sai

NMamco - Décembre 2004

® 8 8 F B B 5 B & & B & 8 F 0 OF AR B EEF RS E R R AR @R OR R OEOEOROE

5i vous éfes un habilué de Game-
Fan, D3 Publisher ne devrait plus
frop avoir de secrets pour vous.
L'éditeur foujours & la pointe de
I'innovation vidécludique se lance
dans le marché trés lucratif des
jeux d'aventuras sentimentales [Gals
Game). Histcire de se démarguer
de lo concurrence, deux jeux sont
en préparation, l'un se déroulant
alers que I'hércine et ses amis sont
agés de 14 ans et 'autre ol les
mémes perscnnoges sont Agés de
19 ans. le systéme de jeu reste le
méme, foujours basé sur une série
de questions,/réponses  condition
nant 'avancée du scénario et plus si
affinités, |l est possible de transtérer
votre sauvegarde d'un épisode a
I"autre cfin de conserver certaines
caractérisigues et débloguer des
fins secrétes, le jeu met en scéne une
des filles récurrentes des récents jeux
D3 Publisher : Futaba Rihe qu'en a
pu voir dans Love Smash, Love Ping
Pong ou encore le myihique The
Dai Bijin. love Song ADY Fulaba
Riho 14sai Natsu et Love Sang ADY
Futaba Riho 19sai Fuku sorfirent &
I"automne sur Playstation 2,
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Monster Hunter G

Capcom - 2005
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Le jeu online massivement multijousur Monster Hunter
avail su créer la surprise lors de sa sortie ['année
derniére et ce succés n'est pas tombé dans l'orsille
d'un sourd et surtout pas de Capcom qui prépare
déja une nouvelle version. Menster Hunter G propose
deux nouvelles classes de personnages : I'une manie
I'épée & la perfection et |'autre est spécialiste des
armes en tous genres. De nouveaux grands espaces
s'ouvrent & l'exploration, peuplés de nombreux nou-
veaux meonsires foujours plus impressionnants. L'une
des grandes originalités du fifre de Capcom vient de
la possibilité d'exploiter lo dépouille des monstres
tués pour créer de nouvelles armes ou items, ainsi
que de vendre la matiére premiére [viande, os) au
plus offrant. Menster Hunter G est prévu pour 'année
prochaine sur Playstation 2.

Ap) Metal Slug 3D
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Dieux tifres de ko saga Metal Slug édkaient présentés sur le
stand de SNK Playmore, le premier étant le chimérique
Metal Slug Advance dont ko sortie a encore &té repaussée
et le second se trouvant éfre la premigre incarnation en
full 30 de la série. Mommée de maniére particulizrement
originale Metal Slug 3D, la déma du salon vous fait suivre
Maree alars qu'il blashe & fout va dans les rues d'une ville,
Méme si le développement du jeu vient de commencer, on
est lain de refrouver 'aclion frénélique sl carackérisfique de
la série. Niveau maniabilité, le jeu uiilise les deux sficks de
la dual sheck pour se déplacer et bouger lo caméra, les
boutons R1,/R2 servant & firer avec I'arme principale ou o
grenade. Meial Slug 3D est prévu sur Playstation 2 pour
I'année prochaine si tout se passe bien.

LUMINES

Bandai - NC
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On connait Tetsuya Mizuguchi pour son travail
sur Sega Rally et Daytona USA, on connait aussi
le monsieur pour son implication dans la série
Space Channel 5 et sur REZ sur Dreamcast, Aprés |
avolr quitté Sega, il a fondé son propre studio de ol 1 a 3 - EBVEL
développement nommé & Entertainment et son B
premier projet, actuellement en développement sur e bl

PlayStation Portable, se nomme LUMIMES. Le jeu ==

est un étrange mélange de Tetris et d'un jeu musi-

cal, chagque brique o une influence tant visuelle 1t X2
que schare sur l'environnement général. Plus vous : :

enchainerez les briques en accord, plus la musique -

et les visuels deviendront cohérents, vous obli-

geant & senlir & I'avance le flot d'enchainements

qu'il vous faudra metire en ceuvre. LUMINES ast

compatible avec le réseau sansfil ofin de jouer 73
avec vos amis, LUMINES sera publié par Bandai - st
et devrait sortir en méma temps gue la nouvelle

console de Seny au Japon.
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PacPix

Nameco- Fin-2004

Présenté comme simple démenstration technique
pour Nintendo DS lors du dernier E3, Nameo o
confirmé que son jeu PacPix ferait bien parti des
jeux de lancement de la nouvelle conscle poriable
de Nintendo. Le jeu se jove enfigrement au stylat,
vous devez d'abord dessiner la forme de Pachan
& main levée en choisissant sa faille et sa direction.
le principe est légérement différent des habituelles
aventures du héros rond comme un ballon et plus
jaune gqu'un citron. Il vous faudra avaler les fantdmes
d'une cerlaine couleur tout en évitant d'autre sous
peine de voir voire beau dessin se faire manger. Pour
diriger PacMan, vous allez dessiner sur |'écran des
iraits qui serviront de parois pour le faire changer
d'orientation, cette bifurcation dépendra du sens de
votre trait. Par exemple un trait vertical pourra faire
dévier un PachMan venant de la gauche vers la haut
(si vous avez trocé volre trait de bas en haut) ou vers
le bas [si vous avez tracé vetre rait de haut en bas).
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Demento
Namecoe- Fin-2004
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Capcom poursuit ses recherches en matiére de peur, oprés Bichazard (Resident
Evil) et Clock Tower, voici venir un nouveau titre dont I'horreur et la démence sont
les principaux thémes. Nommé Demento, il met en scéne la jeune Fiona Belli, 18
ans et toutes ses dents, qui perd ses parents suite & un accident de voiture. Fiona se
réveille dans un mystérieux chateau et découvre que la demeure est en fait le seul
héritage que les auteurs de ses jours lui ont laissée. Son but maintenant est de réus-
sir & s'enfuir de ce chéteau peuplé de créatures étranges. Trop faible pour se bat-
tre, elle va devoir fuir [comme dans Clock Tower) ou faire appel & un jeune chien
nomme Hewie. Graphiguement impressionnant et bénéficiant d'un design des plus
agréables, Demento était un peu la surprise du salon en matiére de Survival Harror.
Le titre est prévu sur Playstation 2 pour I'année prochaine.




REPORTAGE TOKYO GAME SHOW 2004
Shin Deco Tora Geijutsu-den ,’5 ) Cenii

Jaleco- 2005 Sony- Fin-2004
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Le studio de développement Game Repub-
lic est surtout célebre pour étre composé
en grande portie d'anciens de Capcom
et dirigé par le charismatique Yoshiki
Okamoto créaleur de la série Street Fight-
er. Genji, leur premi&re production pour
le compte de Sony, était donc altendue
ou tournant. Le jeu se déroule au Jopon
en 1159 alors que le pays esl secoué par
une crise sans précéden ; le scénario est
dans la ligne directe des récits tradition:
nels de celte époque meltani en scéne des
samourais parlicipants aux rébellions de
Heiji. Geniji fait immédiatement penser a
Onimusha, tant dans le contexte qu'au
niveau du gnmepk:y. En L*Ffer, Vo5 avatars
doivent exploser des hordes d'ennemis
afin d'avancer dans de somptueux
niveaux d’inspiration  joponaise, la su:
pervision arlistique est d'aillevrs confiée
au réalisateur Keita Amemiya [(Zeiram,
Kamen Rider J]. Genji est pour le moment
prévu pour 'année prochaine au Japon
sans plus de précisions

jeu le plus closse de ['univers est enfin de re i développé par Jal

N Japan qui a récemment repris le nom de Jaleca) v ; e simulation de gros
conduisant des camions 5 : Shin B o Deco Tora Geijutsu-den. Vous incarnez

un fransperteur routier débutant pour une entreprise de fret joponaise. Votre but ultime est d'avoir
le camion le mieux dé du pays, . it au niveau peint e lo remorgue, de la méca-
nique ou des multiples access ce funing que vous allez pouvair ajouter. Paur gagner
plus de paints, il vous faudra faire des défis avee d'autres camions au fil des longues autoroutes,
i composent votre environnement. Une bonne partie de vos adversaires est directement in-
de vraies légendes de la rou ' erez photos et bios en bonus dons le jeu.

2 pour ['année prachaine au Japon.

Tales of Etemia Online |

Mamco- 2005
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Aprés des succés publics comme Final Fantasy Xl ou Ragnarok Online, tout le mor

dans les RPG massivement multi-jousurs. le dernier arrivé en date, Nam

production d'un RPG en ligne basé sur I'univers de sa série Tales of et plus pr

I'épiscde Tales of Eternia. On retrouve d'ailleurs de nombreux décors et persannages exiraits
de ce froisiéme épisode de la série Tales of. Le systéme de combat est quant & lui un dérivé
du Linear Motion System propre & la série, jusqu'a quatre personnes pouvant se re simul-
tanément. Votre avatar virtuel aura le choix entre cing métiers de base : Fighter, Swardman
Menk, White Mage et Black Mage. Pour vous singulariser, une large garde robe serc

votre disposition, permettant les cosplays les plus décalés. Avec ses graphismes chatoyants et
sa popularité toujours aussi forte, Mamco compte bien conquérir un nouveau public o dles
of Eternia Online. Le fitre est prévu pour le printemps prachain au Japen, un béta test dqhurgm
dans les premiers mois de I'année 2005.
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LAUNCH LINE-UP
Polkkémon Dash

Mintendo - LAUNCH |
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@ Balloon Tri
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Grand retour de Balloon Trip, jeu d'arcade mythique sarti dans les
années 80 des usines Mintendo. Voire mission si vous |'acceptez :
sauver Bébé Mario qui tombe du ciel en dessinant des nuages qui
I'aident & se diriger. Afin d’éliminer les ennemis qui tentent de cap-
turer Bébé Mario, il est possible de lancer des ceufs de Yaoshi sur
I'écran. Le jeu possédera un made deux joueurs ob I'un des profage-
nistes devra capturer Bébé Mario et I'autre le sauver de sa chute.
Balloon Trip est prévu pour I'année prochaine au Japon.

Fort du succés toujours présent de Pokémon, Nintendo prépare
un jeu basé sur les aventures de Pikachu et de ses amis pour le
lancement de sa console au Japon. Pokémon Dash vous propose
de participer au Pocket Monster Dash Grand Prix, course annuelle
regroupant les plus rapides des Pokémon. Toute I'action est ¢
au stylet, vous orientez voire manstre de poche pour atteindre le
rapidement possible les check ts. L'écran du haut est utilisé pour
afficher une carte, un commentaire sur la course en cours et les résul-
tats provisoires de cette derniére. De nombreux effets de zoom et de
rotation sont ufilisés afin de rendre une impression de vitesse saisis-
sante, I'écran étant & chaque instant en mouvement. Pocket Monster
1 Grand Prix sera disponible en méme temps que la console le
? décembre prochain.

Advance Wars DS
MNintendo - 2005
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Aprés un tour de quasiment toutes les consoles de la marque
la simulation tactique la plus populaire de Nintendo : Ad-
vance Wars arrive sur Mintende DS, le jeu tire pleinement
parti des deux écrans de la console. le premier affiche la
classique carte du théatre d'epérations ol vous dirigez vos
Iroupes gréce au stylet. Le second affiche d'une part la carte
aérienne ef la carte sous-maring, mais aussi des animations
originales lors de certaines missions ou lors de I'ufilisation

de pouvoirs speciaux. Un mode survival vous permetira de
rejouer les cartes du mode campagne avec de nouveaux
objectifs & remplir. De nouvellas unités font qussi leur ap-
parition, an rouvera par exemple pour les combals aériens
des bombardiers furtifs et des drones. Advance Wars DS esf
actuellement en développement au studio Intelligent Systems
et sorlira I'année prochaine.




NINTENDO DS LAUNCH LINE-UP

: Another
HI"'O FUde' Mintendo- 2005
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La GameBoy avait Tefris comme Puzzla
Game pour captiver les foules, la Nin-
tendo DS a Hito Fude et va tenter de
renouveler 'exploit du jeu de briques
mais cette fois a I'aide du stylet. Le jeu
mélange Reversi et Tetris ; du premier,
il reprend le systéme de retournement
des piéces noires et blanches, du
second la disparition des lignes hori-
zontales. Trois modes de jeux seront
proposés, en solo ou a plusisurs via le
made de jeu multijoueurs sansfil. Hilo
Fude est développé par Mitchell en
collaboration avec Nintendo et sera
disponible au lancement de la console
pour 3800 yens seulement,

mi==aun
mi=aun

Jinsen Pachisuro Hisshou Hou ! Hokuto no Ken DS
Nintendo - 2005
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Aprés son succés dans les salles de jeu
et sur Playstation 2, le jeu de Pachis
uro Hokuto no Ken est de retour sur
Mintendo DS. Au principe proche du
fameux banditmanchet, il vous favdra
aligner les roulettes dans un ordre
bien précis pour décrocher le gros
lot et faire effectuer & Kenshiro toute
une panoplie de coups dans I'écran
supérieur. Le stylet est utilisé pour sé-
lectionner les roulettes & faire tourner
et activer la manette de lancement. Un
mode stafistiques permettra de gérer
au mieux volre forlune et analyser les
combinaisons sorfant le plus souvent.
le fitre développé par Sommy est
prévy pour I'année prochaing.

Sawaru Made in Wario

Nintendo - LAUNCH |
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Aprés le succés foudroyant des mini-
jeux de Made in Wario sur GameBay
Advance et en attendant de pouvoir
s'essayer & Mawaru Made in Wario
prévu pour la fin du mois d'octobre.
Mintendo a présenté Sawaru Made
in Wario |Sawaru = Toucher, Sentir]
@ comme litre de lancement pour la Nin-
tende DS. Plus de 180 mini-jeux de
moins de 5 secondes seront proposés
tous utilisant de manigre originale le

a 51y|er ou le mi-::ruphone de la canscle.
Il vous faudra par exemple allumer une
= allumette ou dérouler du papier toilete

au stylet ou encore souffler dans le mi-
cro pour réussir une épreuve de force.
Des heures de rire et de surprises, seul
1 OU & plusieurs, en perspective,




Super Mario 64 DS

Nintendo - LAUNCH |
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lors de FE3 quelques chanceux avaient pu s'essayer au mys-
térieux Super Mario 64x4, une démo technique multijoueur se
déroulant dans |'univers de Super Mario 64. Que les fans du
plombier se réjouissent car Nintendo va porter 'intégralité du
jeu culte Mintendo &4 sur so console portable. Le jeu utilisera
les deux écrans, I'un pour afficher 'action et 'autre pour af-
ficher la carte du monde, Il sera possible d'incarner en plus
de Mario : Luigi, Yoshi et Wario, chocun possédant une mani-
abilité propre et pouvant afteindre certains possages cachés,
Pas moins de frenfe mini-jeux ont &t ajoutés dans le jeu, tirant
parti de |'écran tactile. Enfin le mode multijoveur permet de
s'affronter @ 4 dans une quéte ob il foudra amasser un maxi-
mum d'étoiles. |l suffira d'une seule cartouche de Super Mario
&4 D5 pour pouveir jover avec ses amis grice & un mode

download sans-fil.
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Dai Gassou Band Brothers

MWintendo - LAUNCH |
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La Nintende DS se dote d'un jeu
musical vous proposant de vous
essayer a foute une panoplie
d'instruments allant de la gui-
tare électrique & la platine de
Dl, le tout en utilisant le stylet at
I'&cran tactile. En plus du mode
imposé ol il vous faut faire une
suite de notes dictées par la
conscle, un mode free permet-
tra de composer vous-méme des
mélodies. Vous allez pouvoir les
sauvegarder et les échanger
avec vos amis. le mode multi-
joueur propose de jouer des
concerts ol chacun s'occupera
d'un instrument avec sa propre
console.  Dai Gassou Band
Brothers et son univers décalé
trés BO's sorfira le 12 décembre
prochain en méme femps que la
console au Japon.

Meteos

Nintendo - 2005
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On a déjé parlé de Tetsuya
Mizuguchi quelques poges
plus &t pour son jeu PSP
Lumines, I'hemme développe
aussi  des concepts pour
Mintende DS avec son stu-
dic Q Entertainment. Voici
Meteos, un tout nouveau
puzzle gome ol vous devez
défendre la terre d'une pluie
de météorites. Alignez les
briques de méme couleur et
créez un mur de protection
efficace confre ces corps
célestes indésirables. Le jeu
est en plein développement
et peu dinformations sont
disponibles pour le moment,
c'est Bandai qui I'éditera au
Japon I'année prochaine.



NINTENDO DS LAUNCH LINE-UP

Yakuman DS

Nintendo - 2005
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Au Japon, le Mahjong est une institution et Mintendo compte bien profiter de l'avantageux écran
tactile pour aftirer une catégorie d'acheteurs plus gés vers sa console. le jeu met en scéne les
personnages de |'univers de Mario si chers dans le coeur des joueurs. L'écran du bas permet
de visualiser votre main ef d'erganiser vos tuiles alors que celui du haut représente le terrain sur
lequel se déroule I'affrantement. Le jeu & quatre est possible via le mode sansfil permetiant & cho-
cun de garder secréte sa main et sa stratégie. Un mode pour les plus jsunes permetira d'utiliser
les régles simplifiges alors que les adultes pourrent se lancer dans des parfies passionnantes et
complexes. Yakuman DS est prévu pour I'année prachaine au Japon.
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A l'erigine un jeu flash ultra-populaire sur Internet, Zoo a fait son chemin sur une bonne partie das
consoles du marché et méme récemment en arcade. Voire but est d'inverser les tétes d'animausx
alignés sur le plateau ofin de les faire disparaitre. Le jeu ufilise le stylet pour sélectionner encare
plus facilement les pigces & inverser. Plus vous ferez rapidement des combinaisons, plus votre
barre de temps sera remplie vous éloignant du Game Over. La version Mintendo DS proposera
de pefites animations et des statistiques sur I'écran supérieur. Un mode deux joueurs sansil sera
aussi de la partie lors de sa sorfie en méme temps que la conscle au Japen.
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GAMEHEURE

[Quelle équation pour un chef-d’ceuvre ".-'.']

Tous les jeux, fort heureusement, ne se ressemblent pas. Certains sont de mau-
vaise qualite tandis que d'autres, et cela saute aux yeux dés les premiers batte-
ments de cils, ont bénéficié d'un traitement particulier. On appelle ces derniers
des Hits. Mais qu'est-ce qui fait qu'un Hit nest pas un chef-d’ceuvre ou plutét
comment définir un chef-d'ceuvre ? Quels critéres feront pencher inexorablemeant
la balance vers le stade vltime ? Et finalement est-ce vraiment une finalité ? Loin
d'étre évidente sont les questions dirait ce bon vieux Yoda... Et pourtant, elles
meritent d'éire posées ; car peut-étre pourriez-vous passer @ coté d'un soft qui
aurait pu changer votre existence faute d'avoir pu le remarquer !

Quand les questions
échappent av sens

La vie esl injuste. Vous ne l'avez jomais remar
qué 2 Gageons que si ; vous ovez oprés loul,
sans doute [et bien heurcusement), une expéri-
ence personnelle déjd profonde de Pexistence.
L'accouchement en est en zoi déja une. Mon pos
qu'il n'y aif pas de justice mais que plutat celleci
est éprise d'une forme de nonsens doublée de
virité aussi flove quiobsurde. Alors en découle
fout un fos de questions cuxguelles nul ne peut
répondre d'une fogon décisive : pourquai som-
mesnous das milliards d'individus sur Terre alors
qu'on a méme pas découvert un cheveu d'exira:
terresire dans notre Univers infini 8 Pourquoi
Romée et Juliete sentils tambés amoureus un de
I'autre # Paurquoi les brosses & dents ne sontelles
faites que pour les dents 2 Pourquoi la Joconde est
un cheld'ceuvre 2.

Toutelois, cette derniére question esl peutére une
exceplion. Car &'l y a bien une chose qui rallie
tous les hommes & un méme constat, infalsifioble
et inébranloble molgré les aléos du temps, ce
sont les pigces de mailres, les cowvies aristiques
hers du commun : on est tous d'occord, ow
presque cor il y a foujours quelgues grincheux
sinon cela n'ourail éé pos amusant, lorsqu'il
s'ogit  d'ollester aprés quelques regards de o
présence d'un chebd ceuvre, Mois qu'estce qu'un
chefd'cevvre, au bout du comple 2 La question
est bien évidemmen! posée dans le codre du jeu
vidéo en particulier, pour ceux qui pensaient que
nows élions dans une fribune « d'orls ef peinture
magazing = Celle gueslion esl moins innocenle
qu'elle pourrait le paraitre. Cor cefte catégorie
de jeux est, eb I'expérience le monire, bien plus
vendeuse en général quun jeu dif « dans les sen-
fiers baotlus = Bien évidemment, les Pokémon o
aulras licences juleuses seront loujours en féke des
ventes, mais le chefd'ceuvre, lui, tient non seule-
ment sensiblement plus sur la durée cor dégage

Par Fredéric.B

de toul phénoméne de mode el surtoul s'entoure
d'une reconnaissance éclairde de 'ensemble des
joueurs quels qu'ils soient. Enfin, ces litres hors du
commun onl parfois un budget de développement
pos aussi exorbitant qu'on pourrait le croire. Car
si un blockbuster mise presque toules ses billas sur
le tope-ail'ceil, ke chetd ceuvre o celte particularité
d'innover et de surprendre en maliére de gome-
play principolement. |l faul toutelois rester prudent
car cerlains jeux peuvent innover sans pour aukan
e des chefs-d'cewvre.

Ce n'esl évidemmen! pas en deux poges quion
peul éelairer un sujel aussi épinews. Méanmains,
at dans une oplique ob nous aimerions surfout
que ce soil nos lecleurs qui se construisent leur
propre opinian, nouws allons dons les prochains
paragraphes meftent en exergue qualques tites
phares dons une éude comparative puis donner
ensuile lo porole & quelques spécialistes. Serataon
a lo fin de ce dossier en mesure de percer 'un des
sacrels les mieux gordés de Phistoire du jew vidéo
# Mystére ¢f boule de Pikmin,

Le chef-d’ceuvre stimule
Le beav véhicule

Autrement dit, ce n'est pas simplement la beauté
qui donne ses lelires de noblesse @ lo pitce de
mailre. C'est une étincelle, une idée ou une série
d'idées aussi inallendues que purement génioles
cqusi comfiran, pormi une série d'oulres éléments
foul aussi complexes, e statul de cheld cowre 4
un Hit. A lilre d’exemple, Zelda | en son temps
était déja un cheld'ceuvre malgré des grophismes
toul juste sullisants pour I'épogque. Une réalisation
a faire rire peuletre. .. Mais un gameplay é faire
plevrer. Croaring OF Time sur Méd, considéré en-
core avjourdhui comme Fun voir le meilleur jou
de tous les temps, afteste également d'un gome-
play hors du commun [qui a d'aillaurs 86 regris
depuis dans bon nombre de jeux 30) e se permel
le: luxe de distiller une poésie qui louche en plein

coewr, vielemment, le lan agenouillé devant sen
seigneur. Dans un auvtre genre, on peul ciler Mario
&4, acclomé pour so jouabilité jubilatoire, Sheam.
ve pour sa profondeur, GTA pour sa diversite, loo
PoUr S0 onifsmea, Sonic pour sa vilesse, Prince of
Parsia pour son aura.., Slop, je m'aréle ici de ce
pas. Un intrus nous empéche clairement de définie
el ramener le cheld ceuvre simplement au lerme
de @ précurseur s, point commun inlinséque 4 la
liste de ces jeux... Oui, de lous ces jeux soul un
: Prince Of Persia Sond of Time. Si les filres sus
cilés ont brillé par leur élan de nouveauté, pour
ne pos dire coups de génie sustentés d'idées vi-
sionnaires [ce gui nous avrail lorgement sulli pour
donner une définilion au genre « cheld'ceuvre
s et cloturer frongquillement ce dossier ici) |, T'un
d'eux échoppe tolalement & cetle ragle. Misux
selon le point de vue, il la retourne @ le gameplay
de Prince cuvée 128-bits ne dispose d'avcune
nouveaute el les graphismes sont Irés séduisanis,
voire magnifiques. Linverse quai | Alors pourquoi
ne s'agikil done pas d'un Hit 2 Pourquai Prince of
Persia est un cheld'cevvie 2 A veai dire, nul ne le
sait, ., Le scénario € Déjd vu. Les graphismes 2 Y a
migux. Ah si: la héros # Paulétre. . Un &re vous
mangue ef tout est dépeuplé... Un héros se love of
le peuple est éclairé 2

Si nous ne pouvans réduire 'équation & celle défi-
nifion, gogeons que nous avens kouché 1a un point
sensible, indubitablement. Metroid Prime, sans la
Iriss churismn!ique Samus Aran, ne serait peutélre
pas ce qu'il est avjourd'hui. Castlevania n'o pos
la méme saveur quand on joue avec Alwcord ou
Simon Belmont quioves Richler ou Juste. .. Les hom-
mes, de lous femps, ont ew el onl leujours bescin
d'une figure emblémalique pour se ratacher &
des croyances, des forces qui leur permetient de
micux supporter les moux de Vexistence et chasser
liclée de ln mort, En pleine époque oii la religion
vascille de plus en plus, sons doute estce vne lend-
ance acluelle de donner sa foi, son admiration,
son respect pour une ou plusiows icdnes surhu-
maines vidéoludiques qui permetent & homme

Shenmue - 1929 . Dreg




de tandre vers l'idée qu'en peul e surpasser ef aleindre
un soubresaut d'ataraxie quelque part d'auire quici bas
ob lout est de béton el de gris

le chefd'eewvre, par essence et dans toutes les formes
d'arts en général, s'inscrit le plus souvent dans un con-
texte métophysique. On ne lrouve pas les mots e pour-
tant, indénioblement, on sait & lunanimité ou presque
qu'en est foce @ foce avec une cewvre pos comme les
autres, une foree qui renvoie plus d'énergie quielle n'en
capte, un miracle de eréativilé louché par quelque chose
de supériewr a ce que I'ére humain peut concevair, Un
chefd'ceuvre dépasse toujours la propre cognicilé de ce
lui qui I'a eréé, car on ne fabrigue pas un cheld'ceuvre,
il le devient luiméme avec le temps et le regard des
autres.  « Un chefd'cevwre  sans lumigre n'est rien
seul 'écll comple. Uoubli est sa pire scarification » [
léanard de Vinci |

Mais finalement pourquoi
l le chef-d'ceuvre ?

Quand on demande & des hommes de pensée ou
specialistes de 'arl ce que leur évoque le mot le plos
recurrent (ll’: ce dl.‘l"..‘ul’!]’. |i.'!5. avis sonl nallemen! pcll!u”cf,_
Michael |, professeur de Philosaphie, pense que « e
chefd'ceuvie est un mot inventé par I'homme pour élablis

une hiérarchie dans un méme domaine aristique base
sur des éudes purement subjectives. L) Clest la réeep

fivité propre el le vécu de la personne qui se delecte qui
sont & lo bose d'une tromperie ou illusion qu'ils s'aulo

ordonnen! dans un mecanisme d aulosuggestion ou par

autrui stimulant bes émations. Il n'y o pos de systeme em

pirique qui permette de déterminer s une cewvie st un
chabd couvre ou pos Ce n'est pos ralionnel. Mais cela
ne veul pas dire gque ca n'exisle pas. Mais puisque rien
ne prouve vraiment son existence pure, parlens plutal «

d'couvre majeure ». le professeur va plus loin en disan
que = parker de cheld aeuvre reviendrait & plonger dans
une irraticnalité & carackére totalitaire. [...] Il serait dan-
gereux qu'ou moins une seule personne ne soit pas libre
sur cefte Terre de frouver que lo Joconde et un tableau
acre et sans valeur. Mous ne sommes pas des moutons
de Panurge, Attester quiune ceuvre est un cheld'ceuvre
clest priver I'homme de sa liberdé e de son lL!Ei{]r{; Cri
fique... » Chers lecleurs, vous rancherez.

Inwersement, Micolas [, arliste el assistant chel de projel
animatewr & Disney, déclare : « je joue aux jeux vidéo el
comme dans toute forme d'art il v a des chefs-d'ceuvre
dont on ne peut nier Vexistence. Mieux, ce seril le
chebd'ceuvre qui attesterail de lo présence méme de
l'art qui entoure celui<i. le veux dire par la que cest
lorsquian sait qu'en a réalisé un chefd'cewvre que l'arl
qu'on exploite en est vraiment un. Par exemple, il o fallu
attandre un chebd'ceuvre dans le cinéma pour ensuite
donner 'altibution de 7éme art & linvention des fréres
Lumitre t ] De ce Fnur, i jeu vidao est bicn un arl o ses
chelsd'couvie comme Mario 64 par exemple donnent
el donneront toufours un souffle de volenté positive de
s d-q_":FNl:'.sl}l_ de délivrer un messoge of dimonloer -;!_uln;m
peut réaliser de grandes choses. Sans chebd'cauvre, le
monde ne serait rien. U'élre humain est un chefd'cawre,
chaque naissance est un chefd'oewvie mais on ['cublie
hélas trop souvent. Bl parce que loul est éphémine o
fragile, on est jamais sirs que celo puisse durer. Car
s'il y @ bien vne chose dont je suis sir, c’est qu'il N’y o
rien de plus becu mais aussi rien de plus fragile quiune
ceuvre de mailre, qui n'a de cesse de se baltre conlre les
courants négatifs et les affres les plus sombres. Un chef
d'oeuvre est menocé & choque seconde, il est sa propre
perte avant méme d'avoir éé fini. » lerminera arliste

le dossier s'arréte ici, foule de poges. Car vous vous
dautez bien quiil y aurail malidgre & s'élaler bien plus
sur ce sujet aussi riche que complexe. Merci de volre
altention, portezvous bien et éclofezvous sans trop vous
paser de questions. On o tous assez réfléchi pour au
maoins un bon mais... En atlendant le prochain dossier.
louer, plus que jamais, c'est aussi réflachir.
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PETIT GLOSSAIRE 3D ENTRE AMIS

Bien que la 3D soit un élément in-
contournable doans les jeux vidéo
d'auvjourd’hui, elle n'en demeure pas
moins un domaine complexe et mal
connu. Cet article n'a pas la préten-
tion d’étre exhaustif ni méme pointu,
il a simplement pour objectif d'expli-
quer, illustrations a I'appui, certains
termes techniques utilisés couram-
ment dans les articles liés aux jeux

vidéo ou a la 3D en général.
—

HTURE MAPAING]

Génération de consoles : 32-hits

Le: texlure mapping permet d'appliquer une imoge plane
(bitmap) sur un polygone.

| __

Un ebjet texhwré semble plus réaliste.

Exemple : Tous les jevs 30 aujourd'hui. Un des pianniers
fut Wallenstein 30 cjui wlilisoit des lexieres sur les murs
de fogon és fluide pour I'époque via une petite ashsce
de projection qui simulait la 30 polygonale,
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Geénération de consoles : 64-hits

Fontialiasing parmet d'éviter les effets "d'escaliers” dis
oux bords obliques des polygones, En effel, les derans
représentent focilement les lignes verlicalas et harizon.
tales mais les lignes abliques sont constiluées de pixels
ne formant pas une ligne parlaite mais pludt un escolier,
En général, les pixels woisins sont colarés de fagan &
atiénuer cel effer.

Lanfi-aliosing rend flous les bords qui seraient autre
ment affectés par l'effet d'escalier,

Sans anfi-aliasing

La Ploystation 2 a sauf-
fert pencant un certin
temps de défauts d'anfi-
aliosing  résullant  en
dinesthéliques  effets

d'escaliers,

AL PHABLEHDING
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Consoles : 32-bits (Playstation 1)

Le conal alpha d'un pixel permaet de lui donner une
valeur d'opacité. Ainsi, lorsqu'il est plocé au dessus
d'un aulre pixel, il possédera tovjours sa couleur et
ses propriéhds propre, mais loissera lransparaitre le
pizel d'en desscus, tel un filive. Lo Playstalion fut
la premiére console & implémenter celle fonction-
nalité en hardware. 5o concurrents de l'époque,
lo Saturn, utilisait la technique du 1 pixel sur 2
pour simuler la transparence. Si deux polygones se
superposaient, celui “ou dessus” se voyait dessing
un pizel sur dews, de focon & loisser enfrevoir e
polygone du dessous,

Lorsque vous regardez & fravers une vilre calorée, ou de
F'eau bleue, dans n'importe quel jeu. ki Guake 3.

Consoles : 64-bits

Ueffet fag, litéralement “brouillard”, permet de
simuler un nuage devant ou entre des objats. Cette
technique fait penser a de Falphablending pour la
transparence, maois le résullal doit sembler diffus,
nonaniforme, et non lié aux bords exacls d'un
pelygone.

le
fog, effet de brovillord. Sans elfet & gouche et avec
brovillord & droite.

les effets de profondeur peuvent éire accentués par




Génération de consoles : 64-hits

Cette technigue de mapping, souvent ulilisée conjointe-
ment au fexlure mapping (bexture propre 4 Vabjel] ef &
I'alphablending |superposition de la texture de I'objet sur
ler teshure de I'environnement] permet de donner un effet
de reflet de 'environnement sur 'objet. Toutes les voilures
ultrorbrillantes das jeux de course tels Gran Turisma ou
Froject Gothom Racing 2 voient le décor autour d'elles
se refléter sur leur carrosserie. Clest un effet typique de
I'envircnment mopping.

5

Les voitures dans les jeux bénéficient de plus en plus
souvent de reffets ambiants.

Génération de consoles : 64-bits

Paour éviter les effets d'aliasing lors du texture mapping,
on foit oppel au mipmopping qui ulilise différentes
versions d’'une méme texhure, qui seront ulilisées selon
lo toille du polygone 6 festurer, Tous les jeux récents
utilisent le mipmaopping. Il est possible de voir le mip-
mapping en action en reculant pas & pas d'un mur. Au
bout d'un moment, o texture ulilisée sur le mur changera
assez brusgquement.

F'image foue. Limoge du bas ulilise lo méme fexiure
redimensionnée plusieurs fois. On voit des artefocts qui
rendent 'imoge du bos peu esthétique et pixellisée.

TERTURE COMPRESSION

Génération de consoles : 128-bits

Lo compression des textures permet de stocker plus de
taxtures dans la précievse mémoire de la machine. Cete
compression peut cependont s'accompagner de dégro-
dation de lo quolité de la texture.

Lo compression des lextures abime souventles images
angincles.

RIXEL SHADERS

Génération de consoles ; 64-bits

Les pixels shoders sont des programmes destinés au
GFU et qui permettent d'influencer lo manigre dont le
hardware restitve les pixels au moment du rendu de lo
scéne. Ceci permet de générer énormément d'effets en
plus des textures, de la lumiére ef de lo transparence.

Voicl un effet directemant calculé par le processeur
graphique ovec des textures procédurales el un effet
Pixel Shader

VERTE- SHADERS

Génération de consoles : 64-hits

Les vertex shaders sont des programmes deslinés ou GPU
qui permefent de confréler o couleur, les lumiéres, et ke
manidre dont les fexdures sont oppliquées aux sommets
des palygones an lemps réel ginsi qu’un certoin nombre
de déformations colculées seulement & I'affichage.

Lle Vertex Shader sert ici & contrdler la fagen dont
I'chiet aceroche la lumigre, permettant des effets de
déformation de plus en plus réalistes

= BUFFER

Consoles : 32-bits

le Z buffer est une zone mémaire parmealant de stack
er la profondeur des polygones de facon & pouvoi
déterminer ropidement lesquels sont & officher [seule
ment ceux qui sont au devant de la scéne).

Sur cet exemple, lo profondeur est représentée er
niveaux de gris. Plus le pixel est clair, plus Vobjet qu'i
représents ey éloigné

ERRATUM

Pefite correction concernant article « Voyage au
centre de la P52 » du numéra précédent concern-
ant la cansele de Micrasoft. Uarticle avait prin-
cipolement pour but de présenter l'architecture
de lo conscle Playstation 2, je ne me suis danc
pas aftardé irés longtemps sur le fonclionnement
concurrente que ce soil GomeCube ou Xbox. la
console de Microsoft, bien que constiteée de
matériel issu du monde PC, n'en est pas moins
différante. Il ast & noter gu'elle ne dispose ni de
bus AGP ni de bus PCI. Paur favariser ['exécution
d'opplicotions  multimédia  gourmandes  en
bande possante enire RAM et GPU [décrit dons
I'arficle précédent), lo mémoire est « unifide »
: o console n'o pas de RAM vidéo dédide et
le GPU whlise la méme mémeoire que le reste de
la machine, évitant ainsi de colteux fransherts.
L'inconvénient maojeur de ce kype darchitechire
est gue le bus mémoire n'est disponible que pour
un composant & la fois, probléme contourné en
scindont entre outres les accés mémoire sur qua-
tre bus au lieu d'un, ofin de fovoriser ['utilisation
des quoire bus qui peuvent occéder simultané
ment & lo mémaire. Ces distinctions en font une
machine plus différente du PC qu'il n'y parait,
Uarchitecture de lo XBox fera sans doute 'obijet
d'un prochain article.
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IMMERSION ET INTERACTIVITE

Concrétement, 'immersion est le fait de se
croire dans un jeu, grice & des procédés
divers ef variés dont usent et obusent les con.
cepteurs, Tout ast fait pour que le joueur se
sente faire partie de cet univers, en admette
les régles et fonctionnements, et s’y amuse.
Revenons un instant sur l'interactivité telle que
nous la pratiquons tous dans le jeu vidéo. le
fait de parler & un personnage, de firer sur
un autre ou de se déplacer sont les bases de
Iinteractivitd et certains précurseurs exploitai-
ant suffisamment bien ces bases pour devenir
passionnants. Plus la technologie prograsse,
plus I'éventail des interactions s'enrichit et
devient de plus en plus complexe. Le fait de
tenir une jeune fille par la main (ICO), de pou-
vair fouiller la mémaire des gens (Glass Rose),
de firer sur un baril pour le faire axploser (Resi-
dent Evil| sont autant d'exemples d'interactions
qui n'existalent pas. C'est |'interactivité qui
plenge le joveur dans Funivers dans un jeu
vidéo, et le premier réflaxe de cet univers
désormais codifié est d'essayer les différentes
possibilités qui s'offrent & nous. Uinteractivité
progresse et elle contribue en grande partie &
I'immersion.

Pourtant ce n'est pos celle

A

ujourd’hui comme hier, I'immersion est un théme
central lorsqu’on parle de jeu vidéo car l'univers
du jeu et I'interactivité avec ce dernier en sont les
specificités, ce qui le différencie des autres mé-

dias. Limmersion est un théme particuliérement vaste,

ternir le plaisic et briser 'immersion. || est dif.
ficile de maintenir le « suspension of disbelief
», qui est le foit de ne plus remetire en cause
I'univers que nous voyons. L'une des nouvelles
régles du jeu vidéo est de plonger directement
le jovevr au cosur de I'action, pour 'accrocher
dés les premiers instants, C'est pour cette rai-
son (et pour vendre] que certains titres meftent
le pagust durant le premier quart d'heure.

L'IMMERSION PAR L'ACTION

qui est d’auvtant plus actuel que les machines offrent des
capacités de plus en plus performantes qui permettent
de donner vie de multiples maniéres aux personnages
et aux environnements.

Yan Fanel

plengés dans leur duel, leur concentrafion
est entigrement focolisée sur ces actions/
réactions. lls sent « dans le jeu », Les bons jeux
de combat sont ceux qui finissent par se faire
oublier, ils ne sont plus jeux de combat, ils
deviennent simplement une interface oi deux
joueurs peuvent se mesurer, pratiquer leurs
techniques. le « mind game » ast l'illustraticn
la plus flagrante de cefte immersion. Le jousur
dait réagir instantanément, anficiper les mou-
vements de son adversaire. De cette rdactivité
nait une immersion et dans |'idéal, rien ne
doit troubler la con

les diverses expériances
de jev que nous pratiquons
ne nous plongent pas de
la mé&me maniére dans
leurs substances. On peut
distinguer plusieurs fypes
d'immersion  selen  las
types de jeu. Ce qui nous
plenge au coaur de certains
shoot'em up est la rapidité

centration ot sortir las
joueurs de leur com.
bat. Dans les faits, un
matériel récalcitrant,
un ralentissement cu
une manipulation un
peu frop complexs vi-
ennent sortic le joveur
de ce combal, A mon

de l'action, le fait de devair
foire des successions de
choix trés rapides, couplés
a une réactivité guasiment

Les V-ISM sont des enchainements qui doivent devenii
quasiment méconiques

sons,

SoulCalibur &ait réel
lement excellent car il

immédiate. le maindre
mouvement est refranscrit
immédiatement & |'dcran, sans temps morl,
Un projectile  arrive

intaractivité qui scofche un
joueur & sa manette, méme
si lo découverte de nouw
alles possibilités est une ré-
compense qui fait mouche
systématiguement. Une fois
I'univers appréhendé, une
tois des régles admises,
une fois le gameplay et
linteractivité  découverts,
le jeu doit s'efforcer de
maintenir le joveur sous so
séduisante emprise. Pour
cela, il ne faut pas qu'un
élément quelcongue vienne

Glass Rose de Capeom oméne des nouveoutés dons lo
narration et | 'internctivité,

dan:  votre  direction
% Pas de probléms,
une pression rapide
sur une direction vous
permetra  de  |"éviter.
la mécanique est la
méme pour les jeux
de combat, aclions /
réactions  s'enchainent
de manidre quasiment
instinetive. Guand deux
personnes  s'affrontent
de maniére insfinctive
dans un jev de combat,
ils sont complétemant

20

&tait plus basé sur le «
mind game » que sur
les manipulations [« Skills ») ou la connaissance
(des priorités et des bugs...). Les coups étai-
ent simples, instinctifs, quasiment naturels et
finalement, rien ne perturbait les joueurs dans
leur affrontement. Non pas que les autres jeux
de combal scient mauvais, mais I'dquilibre
y est radicalement différent. Certains jeux
comme Sfreet Fighter Zere 3 ou Guilly Gear
XX nécessitent un véritable talent dans las ma-
nipulations et une connaissance approfondie
du systéme, d'outres comme SoulCalibur 2
deviennent intéressant par leurs bugs, qui of-
frent des nouvelles strotégies mais nuisent &
I"accessibilité,

Dans tous les cas, la réactivité des commandes
et la précision sont indispensables pour



créer une immersion
solide dans les jeux
d'action.  Les réoe-
tions réalistes de Gran
Turisma ont fait son
succés, en mixant ha-
bilement  |'immersion
por le gomeploy et
['immersion par la
stratégie (choisir les
mailleurs trajectaires. ..
|. Parfais, la vitesse de
I'ensemble peut tran-
scender  l'immersion
pour lui faire atfein.
dre un niveau sans

Les voyages en boteau créent un univers confing @
forte cohésion.

d'action, cos ressources
ont peu & peu envahi
les différents types de
jeux pour les rendre
plus stratdgiques, plus
intéressants et plus
immersifs. Cor lorsque
nous réfléchissans en
terme de ressources
pour  résoudre  un
challenge qui  nous
est  proposs,  nous
sommes d'ores el déja
immergés. Le joueur
fonctionne  selon  les
régles définies par le

précédent. Clast
typiquement ce que fait le fontastique F-Zero
GX : un mélange de précision diabalique, de
rythme & vous couper le souffle, saupoudré
d'un systéme de jeu excellent. A pleine vitesse,
nous n'avons plus 'impression de jouer & un
jeu vidéo mais d'étre dedans, d'en faire com-
plétement partie. Parce que la moindre erreur
est fatale, parce que le contréle est parfait,
parce gue la vitesse oblige le joueur & se con-
centrar au maximum sur ['actien, une partie de
F-Zero GX est unigue et peut laisser le joueur
en « transe ».

Lo sensafion est trés similaire lorsqu’on réal-
ise un enchainement complexe dans un jeu
do combat, Tout va trés vite, fout est réglé
au milliméire prés [enfin, & la frame prés| et
I'ensemble devient mécanique |en apprend
& nofre cerveau et & nos doigts & refaire
les mémes manipulafions). Lo force des jeux
d'action est ici. Faire craire n'importe quei,
parce que |'action est rapide, qu'on n'a pos
le temps de se poser des questions el tout
batement parce qu'on s'amuse, vite et bien.
Pour cela, les jeux basés sur l'action, méme
si certains genres sont en déclin, méritent un
respect cérémonial. Les meilleurs sont tellement
bien foits qua nous ne nous posons plus jamais
les questions les plus évidentes, nous jouons
et c'est tout.

L'IMMERSION PAR LA STRATEGIE

Limmersien par I'action est une chose, mals ce
n'est pas lo seule immersion existante. Partois
elle est couplée & une immersion qui se veut
strotégigue. Présente

jeu, les o acceplées, el
s'efforce de les utiliser ou miewx. Les concep-
lours peuvent joUBr QVEC &S ressources pour
faire ressentir des émoticns. Ainsi, Resident
Evil impose un stress permanent par san ration-
nement des munitions, qui ougmente la peur
de rencontrer des ennemis. 5i simple et telle-
ment efficace. L'immersion par la stratégie est
éiroitement lide aux ressources, ef se manifeste
diés quion réfléchit avant d'exdculer une oc-
tion. Elle fonctionne unigquement par le game-
play, sous une forme primaire : tel objat fait
cet affet, tel coup & telle priorité, telle unité est
farte contre une autre. Les exemples abondent,
mais je pense que vous avez saisi le principe.

L'IMMERSION PAR L'UNIVERS
ET LA NARRATION

L'une des plus exquises, trés délicate & met
tre en ploce, mais garonte d'un ploisic et
de souvenirs inoubliables est ['immersion
par l'univers et la narration. Elle fonctionne
comme dans un bon vieux bougquin ou un film
: I'univars doit 8tre crédible, quel que soit sa
forme. Admettons que vous &tas devant un film
contemporain ou n'importe quelle épopée
médidvale qu'offre le RPG de bose. Imaginez
volre désarrci et votre incompréhension en
voyont posser une soucoupe volante verte
flue en arrigre-plan. Vous n'y croyez plus,
vous sortez de volre immersion de maniére
instantanée.

Il est trés délicat de maintenir le joueur dans
un univers imaginaire. Prenons 'exemple de
Zelda Wind Waker.

dans ce qu'on appalle
le « Mind Gome » e
plus généralement dans
les offrontements, cette
immersion se caractérise
par son aspect cérébral,
alers que la précédente
était  quasiment  insfine-
tive. la stratégie est
présente aussi bien dans
les jeux d'oction rapides
que dans les jeux trés
lants, comme les jeux de

stratégie. de Funivers.

Le: choix des et dons FFX e X2 ruine lo cohésion

L'vne des particularités
de ce titre est d'offrir
de longs woyoges en
batequ. Certains trou-
vant ca chiant & mourir,
d'autres adarant. Mals
vous  Bles-vous posés
la question de savair
pourquoi  les  talen-
tueuses équipes de Nin-
tendo ont inclus de tels
passages 2 le fruit du
hasard, chez Mintenda
2 Men, non ce n'est pas
crédible. Ces voyoges

Elle est basée sur des

ressources, parfois trés différentes, mais qui
remplissent fovtes lo méme fonction : mener
le joueur & la victoire. Des unités d'un RTS
ou d'un Tactical-RPG, les jauges des jeux de
combat, les munitions d'un Resident Evil sont
des ressources que le jousur doit ufiliser et
manager avec efficacité pour résoudre les
challenges. Trés faibles dans les vieux jeux

donnent  'impressien
que le monde est grand, qu'il est un tout. Dans
un Final Fantasy X, on se souvient des lieux
mais pos des liens entre eux parce que nous
ne faisons le chemin gqu'une fois ef que nous
disposons ansuite de téléporteurs. Dans Wind
Waoker, il fout connaitre, non seulement les
lieux, mais le chemin qui y méne, puisqu'on ne
peut pas "deourter [avant un certain temps), Le

résultat ast flagrant, lo cohdsion de l'univers
renforce  considérablament l'immersion, an
perdant une possibilité de gameplay. Le chaix
valaitil le coup § Pour ma part, je dini oui,
car j'oi frouvé les voyages lerriblement nccro-
cheurs, malgré leur longueur. lls me donnaient
la sensation de partir réellement & 'oventure
et de chasser du tréser. Plus univers est dil-
férent du nétre, plus il est délicat de le faire
aceapler, ¢'est pour cette raison que cerbains
utilisent d'autres artifices, comme la narration
ou les points de repére. Une norration intéres-
sante immerge immédiatement le joueur. Selon
lo facon dont on montre une scéne, la facon
dont on roconte une histoire, I'immersion peut
atre différente. Maintenir une bonne narration,
des dialogues travaillés, une ambiance forte ef
un scénario de qualité est indispensable pour
parvenir & immerger le joueur. C'est lo base
de cefte immarsion narrative. C'est ce que fait
fort bien Half Life, avec ses « cinématiques »
inthgrées au jeu sans lo moindre coupure.

L'IMMERSION PAR LES POSSIBILITES

Plus rare, l'immersion par les possibilités du
gameplay. Pour vous 'expliquer, un exemple
est particulidrement pertinent, Souvenez-vous
de wos: premiéres porfies de Golden Eye
ou de Metal Gear Solid. les nouvelles pos.
sibilités vous donnaient vraiment |'impression
d'incarner Jumes Bond ou Snake. Plus encore
dans Gelden Eye, par le choix de la vue,
l'immersion était compléte. Se cacher derrigre
un mur, avancer avec discrétion, viser et tirer
dans la téte, le tout & la premidre personne,
était révolutionnaire & |'épogque. On se prenait
réellement pour James Bond parce qu'on
portageait son chomp de vision. On pourrait
rentrer dans le débat de la confusion enire
réalité et jeu vidéo, mais de toute facon, cher
cher & provoguer |'immersion, c'est chercher &
amener cette confusion durant le jeu. Un recul
ast nécessaire et ce n'ast pas les qualques cas
isolés qu'on exhibe sur la ploce publique qui
affecteront le plaisic des joueurs, bien assez
grands pour avoir ce racul,

YOU'RE IN THE GAME

Yoilé, nous avons fait un tour de piste sur le
theéme de I'immersion. Soyons francs, il v o
énormément & dire sur ce sujet. Chacun o
wbcu, grice ou jeu vidéo, des expériences et
des immersions différentes. Les mécanismes
de l'immersion sont particulidrament puissants
et les techniques sont nombreuses et variées,
Lutilisation de la vue & lo premigre personne,
par exemple, est une technique tris efficace
[seuvenez-vous Metreid Prime 1], Finalement,
limmersion est quelque chose de complexe,
frés présente dans chaque type de jeux, sou
vent de manigre combinge. Elle enrichit nos
expériences sans qu'on s'en rende comple. Le
jeu vidéo est un média puissant, parce qu'il
est capable de nous faire oublier le temps qui
passe, de nous offrir des évasions uniques. |l
n'est pas le seul & le faire, mais il le fait par-
ticuligrement bien, ef c'est tout & son honneur.

PS : Cefte aricle est Inspiré de moniére lzinfoine
d’un orficle d’Ernest Adams « Fostmodernism &
the 3 Types of Immersion »



ve de surprises en ce mois de novembre avec beaucoup de jeux inattendus qui trustent les plus

hautes marches du podium. En téte, on retrouve le second épisode de Naruto sur P52 qui mentre que

licence d'anime ne rime pas forcément avec daube... Heureusement car avec YuYu Hokusho Dark Tournament,

c’était plutét mal parti | On note aussi les trés bons Phantom Dust et Berserk qui sont des must have en import ;
@ se procurer d'urgence. Malgré la petite déception du Guardian Heroes sur GBA et le trés moyen Sakura Taisen Episcde
Zero, on est plutét contents des jeux testés dans le numére 5 dans lo mesure ov ils apportent un peu de diversité et per-
mettent de souffler un coup avant le raz-de-marée des blockbusters des mois prochains : Halo 2, Metroid Prime 2, Prince
Of Persia 2, Dead Or Alive Ultimate, Metal Gear Solid 3... Une chose est sore, l'avenir s'annonce radieux.
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Jeu desliné au marché jopenais et ne fonclionnant que sur une
console d'arigine joponaise.

Jeu destiné au marché nard-américain ef ne tenctionnant que sur une
console d'origine américaine. U/C 2 UE 2 Le mystére plane loujours,

Jeu destiné au marché européen et ausiralien ne fonctionnant que
sur les consoles du vieux conlinent et du pays des kangourous.

Pas trés dur, il suffit de regarder le nom inscrit sur
volre console et de comparer.

MNotes : Servent sou-
vent & voir qui a lo
plus grande.

PlayStation 2
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rLe papier : le fruc qui sert &
se chaulfer {voir ci-dessus).

Image : Une masse de pixels qui, vue de loin et en
louchant, est une représentation du jeu.

Personne ne comprend mais elles sont toujours la :
Gamest : || s'agit ici de |'avis enfigrement subjectif
du testeur, s'il a aimé le jeu en tant que joueur.

Overall : Il s’agit de la note objective du jeu en no-

AN

tre Gme et conscience, ce n'est pas une moyenne.




LINE UP

NTSC

Kengo 3 est la parkaite simulation de samaurdl. Tout
nous plonge dans cette ambionce chére aux fons
de chambarras et autres histoires de rénin voyag-
eant de ville en vills le katana vissé & son kimene.
Et cette ambionce, on o refrouve d'entrée de jeu
dans linfroduction toute en imoges de synthése
nous présentant les plus grands maires d'armes
gue le Jopon ait pu connaitre. C'est soutenu par
une musique enivrante et dépaysanie qu'on ossiste
& des combats & Parme blanche sans femps morts
et magistralement rythmés. Reprenant les clichis das
films de Kurcsawa, on se délects & voir ces samour-
dis enchainer avec aisance les mouvements les plus
difficiles de I'art du sebea.

La voie du

SAMOURAI

le made principal du jeu est & lui seul un véritable
petit «Simss du sarmourdi. Vous ollez devolr weréers
de foutes pigces vobre propre samaurdl. Et eeci cam-
mence par son aspect physique. On choisitun visoge,
une coupe de cheveus, puis (par le bigis d'un menu
en joponais ob I'an se perd foujours) sa morphalogie
et ses vBlements, Vient ensuite le menu des apfitudes
phiysicues de volre personnage. Vous aurez le chaix,
parmi une multihede d'eptions, de rendre voire parson-
noge meilleur en déplacement mais avec une défense
asser foible, une afiogue & faire fomber une forét de
bambous mais exdrémement lante & meltre en ploce ou
encore bon en altague, ban en déplacemants mals trds
faiible en défense. Aprés avair rimé en noviguant dans
ces menus anfigrement en joponais, on armive enfin
dans lo phase de jew : un dnorme didediciel vous ak
tend pour vous familiariser avec le gameplay. Un mai-
tre of'armes vous aperendra bes bases redimentaires de
I'art du sabre. Les premigras dapes vous expliquent le
fonclionnement de foutes les touches du pad. Vaus au-
rez ainsi lo possibilité, pendant un combat d'akaquer
volre adversaire, de vous protéger d'une altague,
d'esquiver rapidement son coup ou de fainter pour
ouvrir une bréche dans lo défense. On aura la pos-
sibilité da courir, pour powvair prendre des distances
par rappert @ un groupe ou tout simplement pour
s'enfoncer dons lo massa et prendre par surprise.

Tl

L el eatrimemoen vous propose o vous botire e dnématipe o
toilne vafre moire

i

i i el e chesiorse L
rroaftant o sedng fos plus il o

enki est surtout connu av Jopen pour la série Shutoku
Battle, “simulation” de courses sur le périphérique to-
kyoite dont sont friands les amateurs de tuning. Aprés
deux excellents Kengo, I'éditeur abandonne définitive-
ment la téle, les jantes et les V6 et se focalise sur le
Japon féodal. §i Shinsengumi nous mettait dans la peau des
samourdis servant les intéréts des shoguns, Kengo 3 nous pro-
pose maintenant de fomenter la rébellion qui marquera la fin
du bakufu et qui, date importante de I'histoire joponaise, sera

la fin de Iére Ede et
la réelle ouverture du

Japon & I'Occident.

Ichigo

Détail inkéressant, on pourra méme rangar son arme
peur uliliser lo technigue du Baftohe @ froncher en
dégoinant son épéde. Aprés chague enfrainement,
vos optiedes physiques progressent et comme dans
un BFG on o lo possibilité de rovailler felle ou telle
particularité de I"art du kende.

Une simulation de

RONIN

Aprés cet entrainement, vous awrez lo passibilié da
visiter la ville et ce, toujours grice aux menus, Vous
pourrez aussi dtve engagé par des gens pour effec-
fuer différentes missions, Pour cela, il suffit d'aller voir
le commanditoire du coin. Chague mission vous rap-
portera de 'argent, celuici servira & acheter vélements,
nourrihere, armes. Un pev & lo maniges d'un Shenmue,
le temps & un effet sur F'avancement. En effet, certaines
parties de la vills seront accessibles en pleine journde
alors que d'ouires davront ['étre plutdt la nuit ou en fin
d'aprésmidi. Vous pourrez enfin perfechicnner volre
technigqua en prenant des cours dans des dojos ou en
renconfrant des maitres d'armes de légende. e soft
propase aussi deux aulres mades da jeu dontun made
varsus. [l vous permettra donc d'offronter un adversaire
réal ou la CPU dans des duefs & un conire un. Ce mode
a aussi la parficularité d'inclure foutes les techniques
que vous aurez débloguées dans le strory principal.
Le darnier mode est en fait un mode beot'em all bien
sympathique qui vous proposera d'exterminer e plus
de somourais en un temps imparti. A chague fois
que vaus hearez un ennemi clé, le compleur ajoutera
un peu plus de femps pour que vous puissiez foire
grimper vare highscare.

Graghiquemant, ba jeu £'en sort vraiment bien. 5i les
décors ne sont pas irés nombraux, las personnoges
sant eux superbement modélisés et krés bien animés.
Les musiques sont divines ef les bruitoges criants de
réalisme malgré 'absence de doublage qui aurait
plongé le jousur dons cefte atmaosphére. Autre patit
paint noir & ojouter, la barre de vie o 81& conservée,
ce qui gache un pau le cdté simulalion du jeu. En
effet, ce famews mode une touche/mert n'est plus
conservd que pour les ennemis. |l faudra un certain

o Byl oo,

ifigues st complet mais frés ebific
o1 BnfErEme en japonas.

e

all
e

Le repos du querrici |
quelles seranf vas fulores oetians,

volre chambre, vous

temps d'odoptation pour confrdler son somaurai cor
ractarment, Bien qu'eniouréd par des ennemis, il slocks
le persernage le plus proche et passe & son voisin du-
rant l'enchainement. En somme une excellente simula-
fion qui st malheurausemant tout en joponais ce qui
restraindra considérablement le cercle da jousurs,

Introduction m
Sublime, foute en images de synthése.
Interface B

Enfigrement en japonais et pas des plus courant
il sera difficile de pouveir naviguer sans peiner.

Scénario m

C'est & vous de le créer, libre & vous de
prendre le bon ou le mauvais chemin.

Graphismes m

Le jeu est graphiquement trés abouti. On
notera la faible diversité des décors.

Animation m

Tous les coups sont superbement animés,
aucun ralentissement.

Musique m
Les musicues sont fout simplement somplueuses.

Bruitage m
Trés réalistes pour ce qui est des bruits de lames.

Gameplay B 8.1 |

Les phases de combat s'enchainent sans broncher.

Durée de vie m
Une aventure de longue haleine, plein de choses
& décounrir et de personnages & renconfrer
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e marché du jeu vidéo au Japon semble étre tombé dans

l une sinistrose sans fin. Le moindre concept sortant un peu

duyymarasme est trés rapidement pillé comme un glacier @n

plein mois d’aoit. La série Sakura Taisen, en manguefde

fraicheur, n'échappe pas f:.lujégle. Afinide dynamiser scff?nnél?_"sg,

RedlEntertainment et Sega tentent un mélange de sorbelsicontre-

nuturefenfs’inspirantffortement de_la série Shin SangokulMusou
(Dynosty’Warrior). Resfela voir si l#_fé';:g'ucé.'éummel v

Fabien!

=

N

Let's go Rally

GO GO GO'!

A chogue nouvel épiscde portant 'étiquette §
Taisan, c'ast un peu la roulatte russe, Allernant e
rhiythiques et jeux au rabais destin
Red Entertainement o pris ses pel q
s'agit de forturer le cosur das fans, Pour les niscphytes,
Sakura Taisen est un subll mélange de jeu d'aventure
sentimentale et do simulation tactique sublimée par un
design des personnages aux pefits cignens. Ajoulez des
jeunes filles au carachbre bien frempé aux commandes de
rabots (g marche toujours) dans un univers steampunk,
vous fenez le hit en puissance auprés d'un cerlaln public,
Lo o e sur Safurn en 1996 a dailleurs eannu un suc-
cés enorme ou Japon. Jugez plutdt @ séries d'animation,
« une fonne d'olbums musicaus, jeux de puzzle,
produits dérivés cllant du sat da
table aux costumes ondreux, rien ne lui sera épargné.
Mais 5o orité est en déclin depuis quelques anndes,
faute & un public vieillissant qui sa lasse de plus en plus
rapidement de cet am: ais gu'en peut dprouver face
aux héroines du jeu.

Jovant sur la mécanique bien huilée du rencuvellement
des générations, Red Entertainment entame une nouvells
&re avec ce Sokura Taisen V Episode 0. Aprés des aven-
tures se déroulant au lapen et en France, las EtatsUnis
sont & I'honneur pour ce froisidme an naristi
Comme sen nom l'indique Episode O n'est pas le nouy
épisoda meajeur de lo SO0 mais bien un qn]lulm.gugulg
léger, destiné & intraduire la contexte et quelques per
sonnages qui apparaiirent dans Phistoire du véritakle
cinquigme opus 'année prochoine. Elle descend de la
montogne & cheval [oh eh)... Episade O e dércule en
1920, Gemi se st une jsune samaural cow-girl
qui doit fraverser les EtatsUnis avec son cheval Rally
lheyseo I). Passédant un sens da |'arientation défaillant,
olle se retrouve & errer dans les rues de San Fransisco
ol elle fait la rencontre de Fwanifa., Cebe dernidre ast
poursuivie par un quatuor de vilains qui veulent utiliser
son mystérieux pouvoir afin de metire & exéeution leurs
plans machiovéliques. Le groupe antagoniste est dirigs
par Palrick, grand manipulateur quon avait pu aper
cevoir rapidement dans le film Sokura Toisen serh en
2001. Gemini prend dés lors Fwanita saus sa protection
et confinue sa longue route vers |'est dent I'ultime but est
o ville da Mew Yark,

I'd like to be

IN AMERICA

ws les dpisodes de Sckura Taisen, le jeu st
en deux parfies bien distincies. On frouve fout
d'aventure & lo souce digital comics

S @il

L'éeran est souvent surcharge d'annemis, 6 vous d'enchainer fs

N ) _
\\ combos pour gagner v maximun de poins.




LINE UP

PlayStation ¢

oll les personnoges sont représentés & ['écran en plan
américain. Le jeu intégre en partia le systéme LIPS [Live
and Interactive Picture System), un ensembla de méth:
ades d'interaction avec I'histoire allant du simple ques-
tionnaire & choix multiples & des jouges de puissonce
medérant la force de vos propos. Alors que dans la
série principale, vos réponses condifionnant P'affection
ef le moral de vos jeunaes recrues, il n'est ici ulilisé qu'd
des fins de level up en vous rapportant quelques points
d'expérience en plus. Les dessins des personnages sant
toujeurs aussi magnifiques, le mangaka Kosuke Fujishi-
ma, auteur de Ah | My Goddess et You're under arrast,
fait une fois de plus des merveilles. Les amateurs de la
série apprécieront parficuliérement tout le raffinement
des décors et surtout les magnifiques cinématiques qui
viannent, frep rarement, égayer 'action.

Si la premiére partie du jeu est un grand classique
de la sago, la seconda est trés différente de ce qui
s'est fait par le passé, En effet, les phases de combat
tactiques sont remplacées par un jeu d'aclicn. Vous in-
carnez Gemini & dos de cheval qui va devair rancher
& tout bout de champ dans les vogues d'ennemis qui
I'assaillent. Lo palete de mouvermnents da la belle est as-
sez variée ef vous aurez tout loisir d'alterner découpag-
es au sabre et attaques de vofre cheval. Ca demier
semble avoir pris quelques cours avec les personnages
de Street Fighter, il peut par exemple faire le fameusx
coups de mille pleds de Chunli ou le célébre Flash
Kick de Guile. Il est aussi possible d'acquérir de
nouveaux coups speciaux en équipant Gemini ou
Rally d'iterms ebtenus en fin de mission. Un systame
d'expérience parmet d'attribuer & loisic les points
récoltés en tuont des ennemis pour faire progresser
les statistiques de la demoiselle.

Le fait de proposer un peu plus d'action tout en clon
ant Dynasty Warrior peut sembler une bonne idée
sur la papier, malheureusement sa mise en ceuve
dans cet Episode O est véritablement locunaire. Les
niveaux sont lindoires et répétitifs,
suivant le motif régulier avancerfrop- o
peravancerfrapperavancer..  De
plus, le maniement du cheval est...
étrange, il posséde une inerie assez
embétante quand il s'agit de viser
un ennemi et vous donne parfois
I'impression d'avoir une conscience
propre tellment ses déplacements
sont opposés & wvos  instructions,
Enfongant un peu plus le clou du
cercueil, lo gestion de la comérg
est tout bonnement catostophique.
Yous pouvez changer volre angle de
vue grdce au slick analogique drait
miaifs il vous favdra appuyer sur L1 et

BONUS EN PAGAIL)

m;.m wivons dons I'ére du DVD | Et oui ma bonre dame, aujeurd’hui vous ne vous
contentez plus d'un simple film/jeu, il vous faut une tonne de bonus pour justifier
vatre achal, Sakura Toisen V' Episode O regorge de petites alentions en tous genras.
On trouve tout d'aberd dans ls menu un mode Extra qui vous propose d'accéder &
la biographie des personnages du jeu, & un descriptif das différents ennemis au de
vos armes ainsi gu'un mese Jukebex pour dcouler & laisir les magnifiques musiques
du jeu |pour peu qu'on aime la guitare séche). Deuxidme flopée de banus si vous
avez la chance d'éfre au lapon, un code inclus dans e jeu permet de tlécharger des
mini-games, des scnneries et des fonds d'écrans pour vetre taléphone peortable. Vous
aurez ainsi la possibilité de vous essayer & un jeu de puzzle infitulé Gemini Drop, si
vous faites un ban score, il vous sera octroyé un nouveau code & insérer dans volre jeu
Playstation 2 pour débloguer de nouveaux bonus. Il vous sera ainsi possible d'abtenir
de nouveaux personnages & incarner comme Erika Fontaine |Sokura Taisen 1] sur un
zébre ou Sakura Shinguji [Sakura Taisen ) & bord de son Kobu. Si vous navez pas
de téléphone porfable et un cbonnement japonais sous la main, une partie des banus
sont débloquables via l'import de vos anciennes sauvegardes de Sakura Taisen Atsuki
Chishioni et Sakura Taisen Mysterious Paris, le jeu est de plus offert avec un DVD
vidéo dédié & Sokura Taisen Y ~Saraba Aishiki Hito yo~ |l vrai) avec présentation
des personnages et bande annonce.

une visudlizotion comeche de volre environnement et wers la série mais les ocharnés de Shin Songoke Mus
vous noviguerez souvent & 'oveugletie. On regretiera saront lain de trauver leur compte. Pour les amate
ou possage l'shsence de cares pour se guider. Le mo- de Sakura Toisen, le foit de découvrir quelgues ne
teur graphique fofalement indigent ne remonte pas la veoux personnages gui interviendront por bz su
niveau général des phases d'action. Avec un brouillard dans le légitime nouvel opus de la saga est un pl
persistant digne de Turok sur Mintendo &4 et un rendu I ne serait d'gilleurs pos #onnant connaissant |
général des plus ternes, on se demande presque i le pratiques de Red Entertainment que la sauvegar:
jew n'est pos un mavvais portage tallement il n'exploite d'Episade O puisse servir & débloquer quelques cac
en rien les capacités de la Playstation 2. Seules les mu- huites dans Sakura Taisen V.
sigues vraimant enfrainantes leintées d'ovest américain S I
wous feront patienter jusqu'd la prochaine phose da ' £
scénario, seul inténd du fitre, |ﬂfl"ﬂdl.lﬂl0l"l 8.8
* L £ ¢ i & H
This is a country of i Une sgquenoe_ed ouverture animée techniqu
1 ment impressiennante,
LIBERTY imertcce 85
A ren pas doer, | Un des points fort de la série avec u
Sakura Taisen Episode | univers graphigue trés fravaillé.

| O est un jew avant fout ; 3

| desting & un groupus- Scénario
| cule de fons ocharnés
| de lo série qui saura

i Méme s'il sert d'introduction @ un je

R1 en méme temps pour le recentrar
correctement derriére vofre personnage. Pas facile en
plain combet. . Le paint de vue assez proche empéche

full |

Les phases de scénario sont ‘occosion d'admirer de magni-
figues dessins agrémentés de quelques petites animations.

| secontenterdecaque | plus complexe, on regrette vraiment qu
| Red Entertainment leur | | trame de |'histoire soit si fine.
| offre. Sons pour autant
| e un tonl échec, Graphismes N 52
e Cherche encore A utant fes phases de scénario sont mag
intérét des phases if fle i ach :
d'aclien. Pourquai ne ' nifiques, autant le jev peche vraimer
pas avoir fofalement lors des phases d'action.
éliminé ces derniéres Ani .
e R S s R e L [ m‘lﬂﬂﬂn m
Bt deux missons vous pouvez changer voire dguipement. | profit d'un systéma !
e : e de jeu entizrement A ['image de lo faiblesse technique d
scénarisé comme pour Sakura Taisan Myshericus Paris § ' jeu, mention spéciale pour le cheval
Prebablement paur ettirer un nowveau type de joueurs | ] :
' Musique K

' Comme d'habitude c’est du grand art |

Bruitage
« Entiérement doublé et de fort belle maniére
Gameplay
Caméra malade, déplacements aléatoire:

. Durée de vie m

. Avec fous les bonus et personnages & de
¢ bloguer, les fans auront droit & une bonn
, dizaine d'heures de jeu.

I

Rafly o fait des études de combat d ['école Straet Fighter, ici une .

superhe imitafion de Chun-Li | £
f @ @
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a simple évocation dv nom «Guardian
Heroes» @ un possesseur de Saturn
peut suffire a lui donner de viclentes
convulsions et d le faire parler pendant
des heures entiéres de sa passion pour

Poew vours poafiiner vos cantbos, ur mode permef da
vous eriraingr comire fovedinateo.

le premier dpisode de Guardion Heroes est un
mythe & bien des égards, réussissant & renou-
veler le genre vieillissant du beat'sm all en lui
apportant des dléments exclusifs comme un sys
téme d'expérience ou un scénario aux multiples
chemins. Advance Guardian Herces sa déroule
guelques anndes aprés la fin de ['épisode Saturn
at le disbalique Kanon n'o pas abandonné ses
plans de domination. Aidé du fantasgue Zur
ef des dmes clondes des protagenistes du pre-
mier épisode, il s'appréte & lancer une attaque
majeure contre volre paisible royaume. Vous
incarnez un chevalier dent la premigre mission
ast d'escorter la princesse jusqu'd o tombe des
héros légendaires. Malheursusemeant, vaus &tes
intercepté por les serviteurs de Kanen et la prin-
cosse est obligée de sceller dans volre corps les
émes de ces héros déchus afin de vous sauver
d'une mort certaine. S'ensuit une quéte longue
gt &pre afin de déjover les plans machiavéliques
de vos adversaires & grand coups de lates dens
les dents.

Alors que revoila |a

SOUS-PREFETE

le systéme de jeu est un grond classique du
beat'em all. Dispary le systéme multiplan pour
retourner & |'habituelle vue légdrement de bigis
vous permettant de vous déplacer en prefondeur
sur toute la hauteur de |"écran. Votre distributeur
de boffes sur patfes peut enchainer les coups avec
les bouton B et faire quelgues coups particuliers
sl vous appuyez sur une direcfion. Le bouton A
sert & saufer et & foire des combos que ce soit
en |'air ou sur terre. Mais lo grosse innovation
de cefte version vient de la protection magique
qui permet de contrer les ottaques ennemis vous
laissant un petit tamps de latence pour répliquer.
Tréss prafique contre les boss, elle permet aussi de
renvoyer les projectiles mais consomme énormé-
ment de points de magie. Entre chague mission
vous aurez la possibilité de distribuer des points
d'expérience pour faire monter les siatistiques de
votre personnoge. Laclion est frénéfigue et les
herdes d'annemis qui vous assaillent ne permet.

L oo ol speite i Péeran st impressionan |

le jeu de Treasure. Quand le mythigue studio
annonce gqu'une suite est en développement
sur GameBoy Advance, on est d'abord con-
tents, puis dubitatifs, puis inquiets. La petite
pertable de Nintendo a-t-elle les épaules as-
sez larges pour relever le défi 7

tent pos tovjours une lecture frds
claire de lo sitvation. Lo taille de
I'scran de la portable n'arrange
rien, On refrouve cependant lo
patte Treasure, celte prise an main
instinctive gqui permet un maonie-

sonnage. On s'dlonne d'ailleurs
du nombre d'éléments offichés & I'écran. Cette
véritable débauche de sprites pousse lo GBRA
dans ses derniers refranchements et malheuvreuse-
ment au-dalé. le second niveau par exemple
est une véritable provesse fechnique, vous vous
trouvez sur une plateforme en irain de descendre
une rividre avec effets de zoom sur lintégralité
du décers, des effets d'sov, des missilas qui vous
poursuivent et une tonne de monsires. Tant ef si bien
qu'une bonne partie du niveau souffre de sévires
ralentissements qui vous obligent & faper un peu
& |'aveuglefte en attendant gue lo conscle se
remette de ses émotions. Bt ces ralentissemants
intermittents wviennent malheursusement gécher
une benne partie du plaisir de jeu.

Guardian

ZHEROES

Comme son illustre prédécesseur, lo durde de
via d'Advance Guardian Heroes est exemplaire
pour un Hire de ce genre. Les six énormas niveous
proposent des environnements variés et la rela
tive difficulté du titre vous imposera de maftriser
tous les mécanismes de combat. En plus des trois
personnages différents proposés en début de
partie, il vous sera proposé de débloquer au total
pas moins de 20 héros différants. Les multiples
fins possibles doublées du systéme d'expérience
ne font que renfercer un fitre déja solide. Mais
c'est fovjours lo méme rengaine, & force de nous
gblouir un peu plus avec chacune de ses produc
tien, Treasure a placé la barre de nos aftentes un
peu haut. Advance Guordian Heroes décoit, Ce
n'est pas un mauvais jeu en sol, c'est méme cer-
tainement le meillaur beat’em all de lo GameBaoy
Advance, mais il ne comble pas nos attentes pour
un jeu made in Treasure. C'est un peu comme

Leran d shatisfi
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un mauvais foie gros, méme s'il ast moins bon
que d'habitude, il restera toujours meilleur qu'un
vulgaire pété. Une déception diie & 'attente de la
part des fans ef I'ombre imposante de son ancé-
tre, le tout enrobé dans une gelée de ralentisse-
mants # Probablement..,

Introduction m
Elle retrace la fin du premier épisode Saturn.
Interface

Assez clossique, petite mention pour les
possibilités offertes par I'écran de stats.

Scénario

Pour une fois qu'un beatem all a un
scénario qui tient la route.

Graphismes
le siyle des personnages est particulier
mais les décors sont magnifiques.
Animation

Si seulement le jeu pouvait enchainer plus-
ieurs frames sans ralentissements.
Musique

Elle est loin de marquer les esprits.

Bruitage
Les voix digits sont correctes pour une GBA,

Gameplay | 4.0 |
Toujours ce satoné probléme de ralenfissements...
Durée de vie m

Une tonne de modes de jeu, une fonne de
personnages, si vous avez le courage.




LINE UP

Yusuke Urameshi est un jeune lycéen décodent.
Son possetemps, hors baston, c'est la baston. Ce
qu'il aime pardessus toul, c'ast coller das baffes et
défendre son flire da = mec le plus fort du bahu
», 3a vie a basculé le jour ob il o socrifié sa vie en
sawvant celle d'un jeune gargon dans un accident de
la circulation. Camme tout bon mart qui se respects,
F'éme de Yusuke se voit téléportée au royaume des
morts pour &ire jugée par le roi Emma. Celuiel, ému
par le courage de Yusuke, lui accorde une seconde
chance : revenir dans le monde des vivants ef devenir
détective des dmes en colloboration avec Botan,
guide des voles célestes. De fil en aiguille, Yusuke
renconirera Kurama, Hiei et devra faire équipe avec
son rival Kuwabaora,

La claque venue de

LENFER !

Yolld pour le pourquel du comment de ce qu'est
Yu yu hakusho. Cet épisode P52 rejoint le scénario
du mango & un événement fatidique : le tournoi
d'Ankokubujustu. Chaque annde, les persannalités
les plus maléfigues de l'autre monde organisent
un tounoi faisont se confronter les équipes qu'ils
ont mises sur pieds. Comme chogue annde, les
organisataurs font participer das « invités » qu'ils
jugent génonts pour régler leurs pefites affoires. il
ast un seul point (positif] qu'il faut souligner dans ce
jeu, 'est qu'il suit & la lefire le scénario du manga.
Le mode story vaus met dans la peau de Yusuke juste
aprés lo défaite qu'il a subie confre Toguro. Enre-
coupé da sympathigues petites scénes en FMV, ce
mode retrace 'enfrainement intensif du héros avec
le maitre Genkai puis lo parficipation du quatuor
audit tournoi. les FMY, direclement piqués de o
série sont malheureusement enfigrement doublés en
anglais...On avoit déjd tous &% dégus par les hor
ribles doublages de DBZ Budokal 2 mais |4 c'ast pire
que fout. le deuxiéme mode disponible est be clas
sique mode arcade, o vous aurez la possibilité de
choisir parmi fous les personnages débloqués dans le
mace story. Au début d'une partie, on a la possibilité
de choisir son adversaire finol, ce qui bizarrement
n'a aucun effet sur quoi que ce soit dans le jeu.

@ |NC.
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ela fait des lustres gqu'on avait plus entendu parler
de Yuyu Hakusho, le manga é succés serti en 1991
et narrant les aventures de Yusuke Urameshi, Utili-
sant de maoniére forte 'effet nostalgie qui sévit sur
la planéte vidéoludique depuis maintenant quelque
temps, Atari, aprés des DBZ Budokai en demi-teinte, essaie
de faire manger du Togashi presque 15 ans aprés la « mort »

de son manga. Sevlement, entre temps, plusieurs franchises
estampillées Hakusho sont sorties sur différentes consoles.
Ce soft pourra-t-il nous faire oublier les formidables jeux
qu'étaient Yuyu Hakusho - Makyo Toitsusen sur Megadrive ou
le Yuyu Hakusho de Tomy sur 3D0O ?

Aprés chague vickoire, on recoit un jeton & l'effigie
d'un personnage du manga, qu'on pourra ensuite
uliliser dans son mode propre @ un mode skirmish
dans lequel on pourra se toper dessus avec un pote
ou confre le CPU, un made aining [en complant
sur le foit que vous vouliez vous enfrainer] pour créer
vos combos ef vous fomiliariser avec les commandes
du jeu et enfin le token mode. Comme expliqué plus
haut, en gagnant des combats on obfient des jetons.
Ces jefons servent en fait & un jeu paralléle ou jev lui-
méme. Mix enire un Risk et une simulation de carfes
genre Magic, on ména une balaille stratégique, les
différents jetons ont des copacités particuliéres et il
faudra les placer comectement pour arriver & sas fins.
Un mode assez amusant mais gaché par un tutarial
beaucoup trop flou,

Un accouchement

DIFFICILE

Le jeu utilise les fonctionnalités analogicues des bow
tons du pad. Carré et friangle servent aux poings,
Croix est la touche de garde [qui sort quand elle a
le temps] et Rond envoie le pied. Pour sauter, rien de
plus simple, Croix plus Haut et pour sa baisser Garde
plus Bas. C'est un coup & prendre... En gardant un
des boutons d'attaque en&noé, le personnoge en-
chaine une dizaine de coups 4 la suite. Des combas
faciles en quelque sarte, Pefit détail amusant, il est im-
possible de casser le combo d'un adversaire. Guand
on commence & se faire matragquer, on sa dolt d'aveir
ka patience d'attendre que I'assaillant ait fini pour es
pérer pouveir enchainer un petit fruc de son cété, Une
barre d'énergie spirituelle se situe en dessous de la
barre de vie. Bien qua celle<i se recharga rapidement,
il Faudra lo gérer & bon escient pour pouvoir sortir les
coups spéciaux qui s'envoient & I'aide des boutons R et
L. Du point da vue esthéfique le jeu est assez alarmant.
Si grophiquement (et quand il ne bouge pas| le jeu
se défend assez bien [le jeu reprend & la perfection
tous las emvironnements propres & cette périods du
manga, les combats sur le bateau, la premigre aréne
de combat. Méme les private joke de Togashi dis-
simulées dans le public ont &k consarvées), une fois un
combat lancé le cauchemar commence. L'animation

le modk Story est epfecoupd o soquences  On rerowwe fo moments farks el fomeu foumei, — Des effets spéviou qui fonf ralemli o console...
of arimation exfoites de f sére TV

Ichigo

ast ulirasoccadée, les personnages sont poussifs et les
développeurs se sont mime payds e luxe de parsemer
ici et 1 au gré des enchainements des effets ralentis
[sans doute pour marguer ka viclence du coup...). le
personnage ne se reloumne pos quand son adversaire
apparait dans son dos et la garde haute ne défend
pas d'une aflaque oérienne. Méme le plus grand fon
de Yuyu Hokusho se doit de passer son chemin. Ce
jeu est une honte & la série de Togashi et une honte
aux jeux de baston. Malgré tout, si un fusil confre la
tempe vous a obligé & I'acheter ou si maman pensait
vous faire plaisit), la bole du soft fera un triés bon
dessous de vere,

Introduction

Un grand néant... les vidéos inferviennent
seulement dans le mode story.

Interface

Les menus sont clairs, simples, on sy refrouve.

Scénario m

le jeu reprend trait pour frait la trame du
mangad, on aime ou on n'aime pas.

Graphismes 62

A larrét, ils sont sympas. Mais quand ¢a
commence & bouger. ..
Animation | 4.0 |

Saccadée, poussive, on se demande com-
ment ce jeu a pu étre commercialisé.

Musigue m

le jeu reprend lo plupart des thémes de la
série animée avec certains exclusifs.

Bruitage m

On est en face du syndrome Budokai, de
voix en anglais pendant les FMV.

LA

Gameplay
Un cerigin femps d'adapidfion est & prévoir,
Durée de vie m

On met un certain temps & tout débloquer.
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role play gaming

ADIIORPG

her ami, si vous lisez ce magazine c'est 'q?jg 5,

c vous avez una chance d'éfre sauvé. En effath
depuis quelques semaines maintenant; la
communauté francaise de joueurs fans de RPG

semble engouffrée dans une spirale sans fin. la cause
de ce vortex chronophage tienf en quelgues mats : Final
Fantasy Xl Online. Depuis sa sortie & lo mi-septembre, ils
sont nombreux @ avoir délaisse femmes, enfants, études
et poissons rouges pour s'inventer une nouvelle vie dans
le monde Vana'diel. U'écran d'erdinateur ca fait mal aux
Yeux de toute facon, revenons donc quelgues temps sur
Terre et sur papier pour cette cinquigme rubrique Level
Up dans GameFan. Cette derniére est réduite ce moisci
& son plus strict minimum vue lo pénurie de nouveautés
et le vorace appétit papetier du Tokyo Game Show qui
s'est u passage atribué la primeure de toutes les news
RPG présentées au salon. Vous y frouverez en vrac : Tales
of the world Marikiri Dugeon, la nouvelle extension de
Mobunaga no Yabou, le trés jeli remake de Romancing
SaGa sur Playstation 2, de nouvelles versions Playstation
2 et Nintendo D5 de Hanjuku Eiyuu, quelques nouvelles
information sur Shenmue Online ou encore une nouvelle
exfension de Monster Hunter. Décidément les jeux on-
line sont de plus en plus présents dans I'univers de jeux
nippons, au grand damne des personnes qui y sont

réfractaires.

Fabien




level up
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Fobulafion... Il était une fois dans le royaume de Lionhead, une
poignée d'irréductibles passionnés qui avaient pour ambition de
révolutionner le merveilleux monde de IFaventure... Sir Molyneux,
grand seigneur dont la réputation n'était plus @ faire, avait déja
foulé la terre vidéoludigue et laissé de son empreinte de bien jolies
choses. Les deux grands artisans Simon et Deane Carter, membres
fondateurs de la trés jeune guilde de Big Blue Box, s’en allérent un
beav matin soumettre @ leur seigneur une bien ambitieuse requéte
: « Voire majesté, depuis notre plus tendre enfance nous chérissons
Fidée de créer une oeuvre sans pareil, celle de faire vivre a nos su-
iets I'expérience d'une vie virtuelle dans la vie réelle ; qu'ils puissent
fagonner leur destinée selon leur moralité, qu'ils soient les specia-
teurs privilégiés de la fuite du temps, qu'ils assument et pésent le
poids de leurs actes, qu’ils soient a la fois juge et témoin de leurs
choix. Aussi, nous désirons dprement que cette expérience virtuelle
ne soit jomais la méme, gue cette aveniure soit unique pour tout
un chacun. » Et les années passérent, Sir Molyneux guida ses jeunes
proteges pour I'admirable travail qu'ils accomplirent sur son ceuvre
Dungeon keeper, il supervisa le projet jusqu'a sa maturation et trou-
va enfin, non sans mal, le sol accueillant d’une provinece qui avait foi
en leurs idées, celle de Microsoft. Mais... Le temps passa, inexorable-
ment, nous aufres pauvres sujets de llindustrie vidéoludique, allons
nous faire témoins et juges,de ces doux réves...

>

Fellow

The Game...

On peut dire qu'on nous aura rabatus les ¢

ce Fable... Enlre les arficles prometeurs et les screens
alléchants fleurissant dons de nombreus magazines ef au-
fres sites Internet, il était impossible de ne pas v échapper.
Latente du messie était pour le moins convenve ot Fable
altait, au fil des mais

I'espoir des aventuriers rélistes de France et de Mavom
Paur bien comprendre I'étendue de lo déceplion que
stitve ce Fable, il convient de revenir une petite décennie
en arriére, quelque part dans un bled paumé en
Bretagne (le lecteur attentif aura certainement r

terme « déceplion » et il ne s'y sera pas

s rassure, |'explication ne devrait pos tarder]...

Tout commence par wn nom c : The Game. §
cet infitulé d'une rare humi cache la ré
peu fou des fréres Dy on Carter : créer un jeu
d'aventure aus ités d'interactions immenses, un
voste monde vivant évoluant selon les actions du jousur,
osme fluctvant selon les interactions socioles
et physiquas du persennage incarné. Point d'intuition
géniale, mais vn concept de jeuv développd & partir
des limites frustrantes renconirées depuis Ullima premier
du nom jusquious illustres Elder Seroll, Baldur's Gate
et consorts. Mais quen reste-til aujourd'hul & Aprés 5
ans de développement, ce projet mEGalOmaniaque al-
lait se nemmer Fable. A Iimage de son nom, le projet
d'origine allait s'effeviller comme aux premiers jours de
I'outomne: & mesure que son développement se concréti-
sail, de nombreuses possibilités de jeu allaient disparai-
tra, se simplifier, pour au final ne correspondre qu'a un
compromis, celui d'un idéal rélisfique et d'un simple
jeu d'aventure. Enfre un The Game o tous les espoirs
étalent permis, un Projet Ege ob 'ambition des dévelop-
peurs avait de quoi nous émousser, Fable vient sonner
le glos de ces grandes promesses en nous proposant,
le plus simplement du mende, une belle petite histoire
de « light fantasy ». Loin d'entrer dans le jeu mesquin
gences imofionnelles d'un réliste passionné, des
reproches injustes d'un joveur meurtri par une si longue
attenta, il fout se rendre a ["évidence : Fable
le pile reflet de beaux espoirs, de jolies proma
friste réalité d'un projet mythifié, promu au rang d'
intouchable avant méme sa sortie.

Project EGO

Pourtant, les premiers pas dans Fable ne sont pas dénués
de charme... En voyant lao petite bouille innocente de
notre héros, on imogine déja les chongements qui
s'opéreront & fravers les années et on se demande frés
tét quelle sera son orientation morale : une sale raclure
% Un brave gars défenseur de la veuve et de |'orphelin &
Mouais, trop classiqus, on va la jover plus fine, disons
qu'il sera enfre deux : neutre. Il nous est possible de
prendre en main la destinde d'un pe

virtuel mais avssi humanisé par ne c

le rip & tond. Premigre bonne nouvelle, I'alignement du
personnage bon/ mauvais ou neutre ne se choisif pas
mals évolue selen nos actions. La plupart des actions
sont ainsi estimées selon wne échelle de moralité, tuer
un bandit ou un monsire vous ociroiera des points du
cité du bien et inversement tuer des innocents, ou battre

En fanction de vos aclions ef de vos décisions, volre personnage va évoluer physiquement. loi 8 gavuche un preux chevalier verfueux et & drolle un personnage de-
meoviague adeple de sacrifices de fa chapelle de Skorm.
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sa fernme vous apportera
des points = ohscurs ».
Cerfoines scénes clé du
scdnaric vous  donneront
en outre lo possibilité de
faire prévaloir Fun  des
daux extrémes. Un systéme
d'alignement maral qui a
déja fait ses preuves dans
KOTOR. Audeld de cefte
maoralité, les oclions de
notra héros viendrant bétir

aborderons plus fard...). A
I'instar de Morrowind, mais
en moins exhavstif el rébar-
batif, les points d'expérience
que vous gagnerez vous
feront progresser selon la
compélence que vous aurez
ulilisée. Ainsi, combattez au
corps & corps ou en mélée et
vous augmenterez naturelle-
ment dans la réserve allouée
4 la caractérisfique primaire

dans un premier temps & |5 carte du jeur laigse fransparaitra wne. strc- de vitalité. Afin d'apporter

ensuite aceroiire 50 renom- e indaire of comparfimentée.

mée, sa popularité & travers
le rayaume d'Albion.

Comme vous [‘aurez compris, le but avoué de
Fable est de construire sinon fagonner o destinde
d'un enfant jusque dans les affres de sa vieillassa,
de nous faire galter aux joies d'un développement
en accéléré d'une vie mortelle. Car & mesure que
notre héros gagne en réputation, en accomplis
sant différentes « missions » (un peint que nous
aborderons plus tard|, celuici gagne de précieux
points d'expérience... Gue ce soit au niveau de sa
moralité, de sa réputation, de son développement,
I'évelution du personnage est sirictement empirique.
Fable se présente comme un jeu d'aventure dans
la lignée Zelda Ocaring of time, saupoudré d'une
bonne dose de leveling ef d'interactions sociales
fogon RPG. Une jeu d'aventure mulfiforme dif-
ficile & cotégoriser maois dont les références
vidéoludiques sont aisément parceptibles.

Alter Ego

Le systéma d'évolution du perscnnage est classique
mais brillamment mis en place. Moire personnage
est défini par trois ensembles de caractéristiques,
qui ellessmémes régissent plusieurs domaines de
coractérisiques secondaires : lo premiére ren-
voie & la vitalité du personnage, so puissance
musculaire, sa capacité & encaisser des hblessures
et so réserve de santé. lo seconde renvoie aux
compétences, aux talents manuels qui néeessitent de
la dextérité : son adressa & 'archerie, oux armes de
traits, & sa vitesse de déplacement et d’enchoinement
au combat et & ses talents de filow
qui lui permetient de bénéficier
de substanfifiques ristournes en
magasin, de vous déplacer furtive-

ment et d'acquérir la précieuse §
compétence « val & la fire ». Lo
froisiéme grande carackéristique
est celle de la magie : sa réserve
de points de magie, sa capacité
& lancer des sorfiléges offensifs ou
défensifs, & conjurer des créatures,
& vous transhormer en berzerker..,
Les sorts sont peu nombreux mais
suffisomment  diversifiés  pour
personnaliser son  héros, ils se
monfrent de plus d'une redoutable
efficacité [un autre point que nous

La ville d'Oakvale et les joles das ralentisse- :
mants & tous les coing de rues, faciales et

davontage de souplesse &
I'évelution du personnoge,
une aulre réserve de points d'expérience esi
présente : pour chaoque point que vous gagnez
dans I'une des irols réserves, le méme nombre de
points  d'expérience  est

communiquer avec tous les personnoges du micro-
cosme d'Albion. 5i au début les possibilités sont
pour le moins rudimentoires, comme roter, péter ou
saluer, lo gamme s'élargil & mesure que notre héros
grandit. Vous pourrez intimider, menacer, séduire,
vous excuser... Un dventall d'interactions socioles
conséquent qui ou début renforce grandement
Fillusion d'une réalité virtuelle en apporant une
cerfoine cohérence aux sempiternelles phases de
parlote dans les villages... Malheureusemen!, ce
senfiment immersit de sociabilité s'estompe bien
vite. On comprend rapidement las limites da I'lA
des différents personnages, et seuls les scores de
répulation et de moralité influent réellement sur la
ressenli des personnoges que vous renconirerez,
Vous voulez séduire une jeune serveuse, eh bien
habillezvous décemmant et offre=lui des chocalats,
des roses. Vous voulez vous marier avec elle 2

Martelez la bouton « séduire »,

transféré dons une réserve
« générale » que wvous
pourrez uliliser pour aug-
menter la caractéristique
que vous voulez. Simple
et efficace dansz [idée,
cette évolution echiffrées
se refranscrit aussi dans
la silhcuette, dans la
physique du persennage :
augmentez volre vilesse et
vous vous déplacerez plus
rapidement, progressez en
force et admirez la carrure
de votre avatar... Amusez.
vaus aussi & vous empiffrer
pour écancmiser vos polions de soin et vous vous
opercevrez qu'au-deld des maigres Pex que vous
récolterez, votre personnage deviendra obése...
Qui n'a jomais révé d'incarner un colosse chése
maitre voleur et archimage, je vous le demande 2
Votre moralité conditionnera aussi en grande partie
le physique de voire personnage, foites-en un bour-
reau tueur d'enfants, commaettez les pires atrocités
et ossistez & sa dégradation : il deviendra plus
inhumain, des pelites cornes apparaiirent jusqu'd
ce qu'il se transforme en véritable démon, las yeux
rougeoyants et le sourire cruel... La grande force
de Fable vient indvitablement du plaisir narcissique
qu'on prend & faire
el voir évoluer son
personnage aussi bien
physiquement que soci-
alement.

RPG?

H

Ainsi Fable transcende
le genre de I'aventure
en offrant la possibilité
au joueur d'inferagir
sensiblement ovec son
environneamaent. Une
gamme d'expressions
estuelles
est  disponible pour

Le sort Embrasement permel de faire facile-
ment du Level up & oufrance .

offrez-lui des pierres précieuses
et concluez tout cela par une
bague de fiancailles, Lo mo-
nogomia vous ennuie ¢ Parfez
vous marier dans un autre vil
lage | Me vous attendez pos un
travail profond sur les émefions
ob différents types de person-
nalités viendraient enrichir et
complexifier fout cela... Men,
les mémes schémaos se répétent
intassablement, Pire encore,
vers lo fin du jeu lersque vous
aurez un score de réputalion
légendaire, vous n'aurez qu'a
vous balader tranguillement
dans une wville pour gu'automatiquement, selon
volre moralité, les personnoges fuient ou tembent
amaureux de vous [hommes compris).

Mais n'enfongons pas le clou fout de suite, cette
pariie RPG offre tout de méme de belles surprises
fcomme lo possibilité de se marier), et opporte
quelque part un cachet original & la production.
Certains déploreront peutéire les multiples inco-
hérences de cette « partia RPG s, le c8té archiarti-
ficiel de cette sociabilité virtuelle (dans le royaume
d'Albion, divorcer est vingt & trente fois plus grave
que da tuer un innacent, un elin d'ceil satirique &
la religion chrétienne §). Comme dans fout bon RPG
qui se respecte, des « a cé = sont présents pour
nous divertir et nous éloigner un moment du codre
scénaristique de I'histoire, Comme nous avons pu
le voir, Fable propose de culfiver notre statut secial
et offre en outre la possibilité de vagabonder et de
nous livrer & des activités plus solitaires, telles que la
péche et la chasse au trésor, la résclution d'énigmes
lles portes démoniagues), des mini-jeux, des défis..,
Tout cela est bien varlé mais peu conséquant au
final, an en fait vite le tour.

Fable coupable ?

La réalisation générale de Fable est bien difficile &
prendre en dékaut, les couleurs chatoyantes crévent
I'écran, le design des personnages est de qualité
et celui des environnement ruraux
et urbains une indéniable réussite.
Le joveur est plongé dans un cadre
féerique, I'univers enchanteur du
royaume d'Albion a incontestable-
ment de quei séduire. Et que dire
des compositions musicales de
Danny Elfman % Elles contribuent
pour beaucoup & ['excellents
ambiance sonore de ce Fable, en
sachant jover sur de nombreux
registres tels que l'angoisse, le
mystére, la flicité, le danger : les
ingrédients essentiels d'une mu-




sique enchanteresse qui n'est d'aillevrs pas sans
rappeler certaines productions du grand écran...
Impossible d'attaquer la réalisation de Fable, ni
de nier les efforts des fréres Corler pour rendre
Fable aussi original et attractif que possible, lls
semblent cependant avoir omis quelques détails,
el surtout &fre passés & chié de la structure méme
du jeu. Prises indépendamment de leur ensemble,
les phases d'aventure et de RFG sont brillamment
conguas. Mais la cohérance du jeu, 'équilibre et o
dosage de lo difficulté sont clairement lacunaires, 5i
I'en entend par aventure le plaisi de exploration,
de la découverte et la présence de quites annexes,
Fable est coupable d'avarice. Les différentes contrées
que vous visiterez sonf variées mais peu nombreuses
et 28 « débloquent » au fur et & mesure des missions
qu‘on accomplit | L'essentiel du jev repose sur la réus-
site de missions chichement dispensées par la guilde
des héras, on les valide et de nombreux repéres de
couleurs viennent guider jusqu'd I'excés les joueurs
& lo mémoire déficiente : impossible de se perdre,
impossible aussi de se balader librement,

On est a des années lumigres du gigantisme d'un
Morrowind, de la cohérence d'un Gothic 2 ou
de [intelligence de progression d'un Zelda. Lle
royaume d'Albion est ainsi morcelé en « aires » de
jeu, on passe du point A
au point B (la transifion X
s& nomme temps de [EE
chargement] en guer
royant & la sveur de
son front, on trucide &
tout va en s'opercevant
rageusemant gu'en
récolte des points du
coté de la lumiére | « Et
merde, moi qui voulais
succomber aux plaisics |8
des fténébres.. Gue |
vaisje donc faire pour

4

Dramatis personae

Monsieur Molyneux est une des grandes personnalités du monde des jeux vidéo, de la Irempe
d'un Sid Meyer ou d'un Shigery Miyamoto si vous me permettez la comparaisan... Il fonde
dés 1987 Bullfrog et erée Populous, une simulation de Dieu qui ne sorfira qu’en 1989 gréce &
EA. Un succés colossal, décling sur de nombreuses platetormes, qui dépassa les trais millions
d'exemplaires vendus. Deux ans plus tard, Powermonger sortira et confirmera ['insclente réussite
de ce talenfueux créateur : le jeu conservera cet esprit « god-game » qui sera d'ailleurs le fil con-
ducteur de ses futures productions. S'ansuit le développement de Populous 2 qui esnnaitra & son
taur le succés de son ainé. Toujours décu par la concréfisation de ses projets qu'il juge comme
inachevés, Peter Molyneux conlinue son petit bonhomme de chemin en créant, développant, de
nouveaux genres. || enchaine avec Syndicate, un excellent jeu d'aventure/action ol |'on dirigeait
un squad de 4 gars cybernétiques dans un univers fuluriste cyberpunk. Toujours avantgardiste et
désireux d'explorer de nouveaux horizons, il crée Theme park en 1994, un simulateur de pare
d'altraction et Magic Carpet, un shoot 3D tout droit sorti d'un conte des milles et une nuils... Suite
au rachat de Bullfrog par EA, Paler et sa clique entrent dans une sombre périodle ol les impératifs
d'édition semblaient prévaloir sur la qualité des productions (un syndicate Wars décevant, et une
poignée de jeux médiocres). Il décide das lors de quilter Bullfrog/EA non sans s'acquitter de son
dernier contrat : Dungeon Keeper. Il part en 1997 pour fonder Lionhead Studios et réaliser ['une
de ses plus grandes réussites : Black and White. Depuis, M. Molyneux travaille sur sa suite et a
supervisé entre temps le développement de Fable,

d'incalculobles obijets, armes ef armures : Fable se
contente du minimum syndical en nous en proposant
une poignée sans réelle originalk
ité. Agissez de la sorle et vous
& | dterez & Fable tout plaisir de jeu,
car il n'est en aucun cas destiné
| aux vétérans hardeoreux qui ont
| E’ln& Morrowind vne dizaine de

is, pour le plaisir... Au niveau

N du scénario, ne vous altendez
SGHS & une grande Frasqdﬁﬂ:piqw

'HergicFa mais n

& une 4:'::nur“t1:ﬁ5:,r nouvelle de E:
tasy édulcorde, archiclassique,
oux rebondissements convenus
mais efficaces... Foble se rop-

expier cefte cantaine de
points lumineux ¥ Mais
pas de prebléme | Je n'ai qu'a batire ma femme
pour divercer ef récoller 500 points de ténabres
d'un coup... ». Cefte plaisanterie mise & part illustra
clairement l'incohérence du systéme de jeu et par
ticuliérement de celui de 'évolution de noire person-
nage. A quai bon s'éreinter arme & la main alors
que lo magie peut nous faciliter les choses : plus
rapide, plus puissant, plus incahérent, En effet, plus
vous tuerez d'ennemis, plus vous ferez augmenter
un multiplicateur de points d'expérience. Combatire
o Corps & Corps vous expose aux ripostes ennemies
et & la chute du multiplicateur,

Mais les développeurs nous ont épargné tout of
fort, toute difficultd, ot ce miracle se nomme « em-
brasement ». Dés que ce sort se déclenche, vous
serez d'une part immunisé aux coups ennemis, de
contact comme de distance, et vous ransformera
en machine de guerre invincible. Les blessuras sur
vos adversaires pleuvent, le multiplicateur aug-
mente, potion de mana, embrasement, temps de
chargement, téléportation & lo guilde et level up:
en frois heures & tout péler, volre parsonnage a le
maximum dans TOUTES ses caractéristiques... Eta
vieilli d'une bonne quar-
antaine d'onnées. Et oui,
vofre personnage vieillit
proportionnellement aux
points d'axpérience qu'il
recoit. Dans lidée, le
concept éoit plutét bien
trouvé, avouonsle. Fable
prend dés lors des al
lures de Hock and Slash
& la Diable mais sans le

plaisir de la découverte

10 hewres de jeux, Ia fin est toute proche..,

procherait bien plus d'un roman
d'Eddarth ou de David Gemmell
que d'une grande saga de Tolkien ou de Hobb.

[
Dreams are my reality...
De par ses qualités ludiques et esthéliques indénia-
bles, Fable est une belle expérience jeu qui néces-
site cependant un cerlain esprit, une bonne dose
d'imagination mais surtout d'ére d'un naturel peu
exigeant. Gluel dommage que la structure de jeu soit
aussi bancale, que le systdme de jeu n'ait pas &
mieux exploité et surtout que la difficulté n'ait pas fait
I'cbiet d'un travail plus méticuleus. Le verdict final est
plus que mitigé, 'avoue avoir pris un cerain plaisir
@ le terminer & frois reprises ne serailce que pour
en voir foutes les possibilités mais la déception est
grande. Cor au delés des griefs qu'on peut nourrir &
I'égard de promesses non tenues, Fable décoit par
son mangue d'avdace, par sa durée de vie frileuse et
par sa facilité déconcertante, surtout en comparaison
de productions déja disponibles. Alors qu'un Fable 2
semble déjé en préparation sur Xbox, qu'un troisidme
et quatridme volet sont prévus sur les « prochaines
générations » de machines, on ne peut que prier
et aller briler quelques cierges pour que les frres
Carter et l'illustre Peter Molyneux ne
commettent pas deux fois lo méme er-
reur. Aw jour d'aujourd'hui, Fable con-
stitue un excellent choix pour sinitier
en douceur aux jeux d'aventure, une
production idéale pour les joueurs oc-
casionnels qui n'ont pas irop d'heures
& consacrer & leurs loisirs virtuels. Pour
les amateurs confirmés, les joveurs
qui misaient de gronds espoirs sur
cefle production, je pense avoir &
suffisamment clair,

Dans cerfaines aires, les conditions cii-
matiques ne changent pas... Paradoxe ?

Réalisation

Cn pourra déplorer quelques ralentissemer
dans la ville d'Cakvale, pour le reste c'est un sal
faute. La réalisation est fine, le rendu de certai
sorts sublime. 'ensemble est de grande qualité.

Esthétique [ 8.3

On peut ne pas accrocher, mais le fravail four
a cet effet est conséquent. Quel plaisir d'assist
a |'évolution physique de nolre personnage,

la limite du fétichisme...

Musique | 9.1
Les compeositions de Danny Elfman sont reme
quables tant dans le cheoix des thémes qu
dans les émofions qu'elles dépeignent. Me
fion spéciale pour celle du cimetigre, angol
sante & souhait.

Ambiance

Un travail de qualité, des doublages honnéte
Sans éclats cependant.

Accessibilité 7
les différents menus sont clairs, intelligemme

mis en place. De nombreuses possibilités offerts
aux joueurs bien que souvent arfificielles.

Scénario | 5.6

C'est du vu et revu, seule |'originalité ¢
fagonner son personnage virtuel confére @

fitre un semblant de complexité...
Durée de vie | 4.1
Trop facile, trop court, une quéte principal
frés |égére, des quétes secondaires quasi-i
existantes... Seuls les "a cété” du jeu sauve
Fable du naufrage. Un scandale.

Inspiration
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La sortie d'un nouveau Legend of Zelda sur conscle de
salon est tovjours un événement planélaire, souvent au
détriment des épisodes développés sur console partable,
Cas litras font pourtant jeu égal en ferme de qualité et
de ploisir. Aprés le mognifique doublet Mystical Acorn
sur GomeBoy Color, Falgship |Capcom] et Mintendo
s'associent pour créer de concert la premier épisode ex-
clusif des pérégrinations de Link sur GameBoy Advance.
Plongeons ensemble dans celle aventvre miniature & la
profondeur insoupgonnée.

Hyrule terre d’accveil

Il était una Fais, il y a bien longtemps, le royoume magique
d'Hyrule... La fébrilité est palpable dans 'atmosphére de
la capitale, en effes, tout le monde prépare lo cérémonie
fitant I'ouverture du portail Minish ayant lieu tous les sis-
cles. Link hobite ovec son oncle forgeron dans une pelite
maison au sud du pays. Sa bonne amie la Princesse Zel-
da vient le quérir au saut du lit pour qu’il 'accompagne
4 lo féte. Alors que les deux tourtereaux approchent du
chéteau, ils sont interceptés par le maléfique sorcier Vaati
venu s'emparer du coffre & trésors du peuple Minish.
Vaati, jomais & I'abri d'un méfait et présentant les pou-
voirs de Zelda en profite pour franstermer la Princesse
en statue de pierre. Link est assemmé par l'impact mag-
ique. Aprés un passoge express par le pays de songes,
il se voit confier par le Roi en personne la lourde mission
de sauvelage de sa petite-fille. Il vous envaie quémander
I"aide du pauple Minish vivant dans la forét magique au
sud-est du royaume. Nofre pefit Link, tout fier et vaillant,
va y faire une bien éfrange rencontre : Exelo est un
chapeau magique, mélange improbable d'un bonnet
elfique et d'un ociseau, Affublé de cet éirange couvre-
chef parlant [Link étant d'un naturel muet, il se fait souvent
déborder por la personnalité loquace d'Exelo), Link peut
enfin rencontrer le peuple Minish. Ces &ires miniatures
qui ne sont pas sans rappeler les Schiroumpfs ou les
Mini-pouces dans leurs hnEiludes de vie, résident dons
des champignons en forét ou & I'intérieur des hobitations
d'Hyrule. Ils aideront de leur mieux Link tout au long de
son avenlure qui s'annonce lengue, épique et bourrée
d'originalités.

Puzzling Puzzle

{Ea p L Rl R
Je n‘ai pas pour habitude de faire part de mes @tats d’éme dans'les Ma granc-mére disait souvent « c'est dans les vieux pofs
o qu'on fait les meilleurs soupes ». Méme s'il est peu prob-

- ¢::Ill:rnne5 de ce magazine, pensuri_f"'{f: i.usie Eitre} que VOUS (oui, vous able que quiconque & Nintendo ait connu Madelaine,
la !}, n'en avez pas grand chose a faire. Joimerais touie*fFis attirer. les épisodes de Zelda arrivent tovjours & mélanger de
votre attention sur le difficile travail d'écriture guquel nous; devons-’_ maniére porfaite des éléments de gameplay éprouvés
foire face quand un jeu de qualité exceptionnelle se présente! Hal! en y ajoutant nombre d'innovations. Et Minnish Cop
Vous I ! Oui vous ! On ne rigole pas,!#Difficile/de ne pas fomber, dans). n'échappe pas a la régle, loin de la | Exelo donne & Link

F'enchainement focile de su.:peﬂm;fs_,d.ﬁ r.‘!e truuvﬂr guﬁ"gummem i de In:-mll:'reuses indications sur I'avancement de sa quéte
de superlatifs pour ne pas ; ' mais lui permet aussi de rapetisser pour ne mesurer que
ZeldaiThe Minish Cl;tp avrai gmlqun!a_&lcanrlméltas.‘ Une Fais miniaturisé, Link peut vis-
Tnoire des synonymes, iter & loisir les habitations du peuple Minish ce qui permet
souvent de découwrir d'une maniére totalement différente

; i les lieux ob se déroule I'action. L'atelier du cordonnier
vous semblera beaucoup plus incertain dés lors que vous

Un grand classique, e voyage en wagonnet, Au dabut cu jeu, les Minish parent & Fenvers, I vous Les miniaturisatons se fonf au moyern de porfals caches.

n'oubliez pas d'actionner les aiguilages. fawdra wne noix Blabla pour disculer avec eux.



vous faufilerez entre les chaussures et la fordt
moins accueillante alors que le moindre brin
d'herbe fait dix fais votre
taille. le chopeau beaw
parlevr vous sero oussi
utile pour passer certains
passages, s& fransformant
si besoin est en parc
chute afin de troverser
les précipices. Comme g
veut la tradition, vous dllez
récupérer des objets mag-
iquas au fil de donjons qui
devront &tre exploités pour
faire avancer voire quéte.
Mattez un tigre dans votre
mateur avec |'aspirateur
multifonction plus fort que
le Turbe Tiger, il permet d'aspirer les objets, de
dépoussiérer les toiles d'araignées ou encore de
se propulser & bord d'un nénuphar géant. La
bonne combinaison d'objets permetira souvent
de résaudre les énigmes |pas tovjours évidentes)
qui parsément le jeu. Le maniement de Link est
un vrai bonheur de précision, jamais frustrant
méme lors des passages les plus ordus, petite
criginalité.

4 Swords-inside

Artifice résurgent de Zelda
4 Swords (version incluse
ovec le portoge de Zelda
Il sur GameBoy Advance],
le multiplicateur parmet
a Link de se fendre en 4
entités afin de pousser les
gros  rochers. D'ailleurs
Minish Cop n'emprunte
pas seulement cet arfifice &
4 Swords, il s'en approche B
aussi graphiquement, On FF58
rer:;nwe le Llink blond au
style mignon ef épuréd ap-
poru dans Wind Waker D083 surle flanc,

On ne compte plus les déclinaisons
colorées de lo GameBoy Advance.
Pour le plus grand plaisir des collaction-
neurs avides, Mintende prépare une édition

somme de 129 Euros,

GameBoy Advance SP Gold

limitée de sa console portable version 5P, en-
titrement dorée pour |'occasion el illusirée d'un
symbole de Triforce sur sa coque. Le pack sortira en

Europe en méme temps que le jeu, pour la modique

ADV AND

sous sa forme bidimensionnelle, animée de fort
belle maniére. Link est flexible comme un person-
nage de dessin animé sans tomber dans |"excés
qui nuirait & la jouabilité.
I dispose d'une palefie
d'animations  impression-
nante qui renvoie & |'dge
de pierre de tous les épi-
sodes 2D de lo soga sortis
jusqu'ds présent. le jeu re-
gorge d'ailleurs de petifes
aftentions qui coniribuent
toutes & ajouter de la vie
& l'univers de Minish Cap.
les décors aux magni-
fiques tons pastel et les ef-

Le peuple Minish a élu résidence dans cerlains [ spectaculaires relatifs
lvres de la bibliothegus municipale.

& la taille de notre héros
finissent de parachever
une réalisation graphique sans faille. Jamais un
jeu portable n'aura dégagé autant de fraicheur,
véritable concentré de chloraphylle visvelle,
Comme si ce n'était pas suffisant, Minfendo
joue sur la corde sensible musicale. En plus
de proposer de gentillettes compositions origi-
nales, Minish Cap se pare d'un envirennement
sonore feinté de nostalgie. En effet, les plus at-
tentifs et mélomanes d'enire vous v retrouveront
de nombrewx extraits d'épisedes passés comme
le thime du chateau de A Link to the Past ou
celui du village d'Ccarina of Time. Cet heureux
mélange ne fait que confirmer la volonté de
modernité du jeu tout en
n‘oubliant pas la longue
saga dont il est le dernier
héritier en date.

Ah... ce que c'est embétant
de parler de ce bon jev o
lors qu'il serait si ogréable
de retourner y jouer. Essay-
ans fout de méme de rela-
tiviser un pelit peu. Si le
titre ravira les amateurs de
la premidre heurs avec ses

Utilizaz l'aspirateur pour falre fomber le premier puzzles & base de blocs

& pousser et de torches &

allumer, quel plaisir de découwvrir toutes las fone-
tiennalités et l'inventivité dont ont fait preuve les
équipes de développement, se jouant fanidl de
nos nerfs, tantét de notre cerveau, Cependant,
il ast possible que les adorateurs des récentes
versions de solon soient un peu débousiolés,
le jeu mettant plus 'cccent sur la réflexion que
sur la dextérité. On pourra aussi |ui reproc-
her une progression pas toujours évidente vous
obligeant & discuter un peu au hasard ovec les
habitants pour débloquer de nouvesux pas-
sages. Minish Cap est une petite bénédiction
portable que fous les pélerins possédant une
GameBoy Advonce se doivent absolument de
posséder. Et si vous n'Btes pas encore con-
vaincu, relisez ce lexte qui est une désarmante

hyperbole en ['honneur de ce jeu.
Réalisation | 8.5

le jeu brille de mille feux, enfre les effets et les ar
mations, on sent que la GBA en a dans le venfr:

Esthétique [ 9.0

Si vous faites parfie des gens qui ont adoré |
Link tout mignon de Wind Waker, c'est parfait, !
vous préferez un Link adulte, il faudra pafienter.

Musique m

Dans le monde de Minish Cap, les habitants
trouvent le bonheur sous forme de fragments de
pendentifs disposés dans des endroits saugrenus.
Link va lui aussi collectionner les fragments qu'il va
devoir faire correspondre avec ceux des autres per-
sonnages afin de débloquer quelgues petits items
cadeaux comme des Ruppee ou des Fragments de
coeur.

Entre les musiques originales, les théme
chers @ la saga et les remixs, un vrai régal.

Ambiance | 8.2

De la verdure, de I'air, de quoi cublier un temg
la grisaille et les transperts en commun.

Accessibilité

le jeu est fraduit en cing langues et comm
d'habitude avec Nintendo, la version francais

est un petit bijou.

Scénario | 8.2
De plus en plus présent au fil des épisode:
Minish Cap exploite une histoire &tonnant

mais foujours trop morale.

Durée de vie
Une carte géante doublée par les nombreu
donjons ef univers miniatures & découvrir ave
toujours autant de plaisir.
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Parmi les grandes séries iupnnuises de RPG,
celle des Megami Tensei {Meguten pour les
intimes) semble aveir une sorte d'image éli-
tiste, un cété « ce jeujest trop intelligent pour

toi » ou «tu ne mérites pas d'y'toucher si tu

ne connais pas toute la série et ses dizaines
de suites, spin off, histoires alternatives a fins
multiples, chacune ouvrant sur une sinuosité
snouvelle inscrite dans des univers paralléles
'y WA T
eux-mémeﬂmth.ls ‘dansiun vaste multivers, é
moins qgﬁ?& linverse »:En fait, cette im-
age st loin d'étre exacte : si la serie est claire-
ment plus complexe ‘et adulte que le fameux
RPG delynovembre prochain par exemple,
chogue Iitrete?i?fuﬂlsamment indépendant
des uutres,,poun e‘*‘pqs nécessiter ce genre
de tnnnnissum:es ‘encyclopédiques que final-
ement trés peu de fans autoproclamés de la
série possedent. Ce troisieme épisode de la
série canon est d‘uilleurs assez different de
5es pmdeu:esseurs, @ mon humble avis pour

le mieux. B - -
o
2 % lggy
o
b
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Le bien ou/et le mal ?

5'il fallait sélectionner dans la série ses caractéris-
tiques essenfialles, on refiendrail tout d'abord
Kaneke Kazuma, le character designer. Ses
dessins extrémement &légonts, une so
Hirchiko Araki (lojo's Bizare Adventure] avec
des visages plus doux et
des couleurs mieux choisies,
sont devenus frés vite la
marque de fabrique de lo
sérig. Jusqu'a présent
démans n'ékaient
dans le jeu que sous forme
de dessins fixes et mal
scannés ; dans SMT3, ils
sont en 30, Haquent, ils
dansent, et pour tout dire, ils
sont magnifiques. On a vrai-
ment I'impression de voir un
dessin de Koneke bouger.
En seconde position viend
rait le c5té Pokémon avant
I'heure, & ceci prés que la
plupart des ennemis du jeu, au lieu d'éire ces be-
stioles aux yeux frop grands pour éire honndtes,
sont des divinités issues de différents panthéons,
5i lidée de combatire Métatron avec Yishnu,
Ther, Amaterasu ou GQuetzalcdatl choque vatre
sensibilité personnelle, vous pouvez aréter vofre
lecture ici. 5i I'idée d'un ange enfigrement nu 4
t quelques lanigres en cuir et une laisse au cou
sant frapper avec un rameau d'clivier par
sos adepte du body painting et portant
Blanc ne vous dérange pos plus que ca,
3z confinuer.

Lhistoire de ca SMT 3 est & la fois basique pour
la série, et irés originale dans le paysage géndral
des RPG actuels. Le jeu commence par la destruc-
tion du monde, qui se refourne sur lui-méme
comme l'inférieur d'vne sphére (il faut savoir que
par principe, « le monde »
dans un jeu Megaten signi-
fie « Tékyd ». Rien n'existe
en dehors de cette ville,
c'est comme ¢al. Presque
fous les &tres humain: dis-
paraissent, & I'exception de
3 persennages et du héros,
qui se fait immédiatemant
transfarmer en démon par
un petit gargon blond ef une
veuve pos irés catholiques
(Ha | Ha I}. Ce nouveau
Tékyd creux est peuplé de «
démons », mot qui désigne
dans la série tous les &ires
non-humains. || existe donc
plusieurs sousclusses selon alignement, par
exemple las anges sont des « démons lightlaw
», les dieux de lo destruction comme Shiva sont
des « démons lightchaos », et ginsi de suite,
Continuons. Une boule de lumiére apparait au

5 qui v

Erano est distilie au complte-gouttes Plus aucun humain de vous accompa-
givera fors de combats.

P :rJangrques cinématigues.

cenfre de la sphive et explique que la mende
esl arrivé & son terme ; il est tamps d'on crder un
nouveau, Pour celo, les 5 éfres humains survivants
ont la p dor un katowari, un

de « o du monde » qui dennera nalssance
auv monde suivant. Ainsi, 'une des idéologies
pro un monde élitiste, o la régle du plus fort
eyl poussée & son parcxysme ; une aulre défend
un mende de hikikomori
ol chocun est diev dans
30N propre  micro-univ-
ars et n'o aucun confoct
avec les autres ; une aulre
enfin est une espice de
monde bouddhique, ol
chocun se rend compte
quiil fait partie d'un fout
et ol les individudlités se
dissolvent dans un calme
absolu. le héros, qui, par
sa nouvelle nofure dé-
moniague, ne paut créer
son propré kotowari, se
refrouve dans une posi-
fion d'orbitre et choisira
I'un des frois kelowari proposés, ou 'un das trois
aufres déncuements alternatifs,

Un psycho test géant

le héros est, comme ceux de Dragon Gluest,
complétement muet et n'a pas de nom par défaut.
Mais pour une fois, l'outil dfidentification du
joueur o héros est utilisé & son plein pofentiel. En
effel, les personnages humains qui vont essayer
d'influencer I'arbitre ufiliseront la meilleure arme
& leur disposition : la théterique, Chacun des ko
towari pousse une cerfaine logique & 'extréme el
peut paraifre complétement cauchemardesque ;
pourtant, quand leurs créateurs vous en parleront,
il réussiront & vous montrer |'intéréh, voire la néces-
sith da vous allier avec eux. Ce sont de irés bons
orateurs, et pas plus que les concepteurs du jeu,

ils ne vous prendrent pour

un imbécile en vous

dant abruplement « 1y veux

Y'assacier avec mol ou avec
foutre 2 ». les didlogues
sont endridmement imporiants
dans ce jeu, ef lorsque les
humains vous parleront en
vous demandant « eskce
que ga ne serait pas bien
si... » ou & A quoi fe fait
penser... » o8 ne sera
I:x::. @ votre avator dans
e jeu qu'il s'adresseront,
mais 4 vous, jousur
“ Il n'y a aveun bon ou
mauvais choix, oucune

e pana-

combinaison qui vous donnera un objet secret ou

une scéne de MNyx sous so douche. Clest selon

vofre sensibilité et seulement salon elle que vous
devrez répondre, et ce sont vraiment vos opinions
qui vous méneront & I'une ou l'autre fin. Pensezy

JAIMEIs ele BUSST ORgnan.

Les designs de Kaneko Kazuma n'ont Le moleur graphique du jeu proche o cel

shacling a f&Et lobyst dune grande atlention.




camme une sorfe de gigantesque test o de
Cosmo. Glue ca soit par le théme ou par la fagon
de le présenter, le jeu est résolument adulte. Ce
frait récurrent de lo série caractérise également un
dutre détail important ; le jeu est trés, irés dur. Alors
qu'il est possible, voire normal, de finir la plupart
des FF sans voir la poge de game over une seule
fais, SMT3 représente I'excés inverse. La mort du

héros signifie game over, ef un fnés nd Wﬂ 3

de démons utilisent des magies qui fuent
nément... Ce sera & vaus de comprendre cor
éviter ces mhqmﬁm iBux, en

vos stafistiques. et ves résishances
cas, vous allez mbgyﬁ
fassiez, Quand uﬂ !
le, le jeu sait mie
mode difficile sans ayve Hﬁﬁm
ou fr-:ns fols, cen ‘ast méme pa

peu prés le méme qu'avant. Vous fuﬁas
deux démons, éveniuellement en en sacrifiant un
troisidme, pour denner un nouveau démon plus

puissant qui aura'hérité de certaines -::pll'ludas dﬂs p——

précédents. A cecl pras que

Dans un jeu cussi difficile que SMT3, vous allez souvent voir lo poge de gome over.
Celle-ci montre le héros étendu sur le sol, avec des anges [habillés décemment cetfte foisg)
tournant autour de lui. Cette scéne a rappelé & la plupart des joueurs japonais (surout

dans la premiére version du jeu ob on ne pouvait pas
passer la film] la fin absolument horrible de lo série «
Le Chien des Flandres ». Trés vite, dérivant du nom du
chien (Patrash) est apparu le mot « patoru », signifiant «
mourir & SMT3 ». Quelques suggestions en frangais : |'ai 3
beaucoup patrashé, je me suis encore fait patotter, |'ai té_,ﬁ \,’!
-

encore patotta, et ainsi de suite.

)

- .

@ ﬂﬂri‘lﬁabsﬂildnn
|P°;;w F;fu{:dqum
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les démons peuvent aussi |
gagner en niveau pour oble- |5
nir de nouvelles copacités. B

Le'heroszans nom, un grand classigle
de la'sarie d Allus.

méne hélas & un léger dé-
faut: vous ne pourrez pas
créer le héros de vos réves
du premier coup. Wous
n'avez gque B technigques
utilisables simultanément, et
chague nouvelle prendra lo
place d'une ancienne, vous
abligeant & chagque level
up & prendre des décisions
lourdes de conséquences.
Lars de votre premiére par-
fie, vous ferez nécessaire-
ment des erreurs en abandonnant telle technigue
imporianie pour une autre moins intéressante. Lors

. de volre deuxidme partie, en revanche, lorsque
~ vous saurez exactement ce qui est ufile et ce qui l'est
. moins, vous pourrez firer pleinemant parti du poten-
- fiel du jeu. Une chose montre le degré d'effort invest

dans la conception du systéme: 5'il est trés facile de
faire un héros maoyen, il est pratiquement impossible
de faire un héros absalument nul.

Un tifre majeuvr !

Enlre ce systéme, ses fins multiples, et son univers
ervoltant, le jeu posséde une gigantesque replay
value. les donjons sont nombreux mais tous sont
eréfs pour aire vraiment différents les uns des autres
[niveaux basés sur des téléparteurs, un monde paral-
lele, des portes & sens unique, et ; vous n'aurez
pas I'impression de passer toujours dans le méme
androit dont on a simplement changé les textures.
Les boss sont irés durs, mais conirairement & d'autres
RPG, faire 1,/2 heure de level up et revenir avee la
méme taclique n'augmentera pas énormément vos
chances de réussite. | vous faudra réfléchir, regarder

1 & la manigre de
allecltionner les divinite:

quel élément il utilise, parfois changer enfibrement
\ﬂg-ﬁqulpg de démons pour misux vous adapter

4 la situation, et I| n'y avra jamais une seule facon
vainquet :d'un combat délicat. Malgré la

a:t lnfrum:hussabh at

co sera vraiment
@ vous, le joueur, pos un_ ch
nem de volre personnoge, qui di
du combat. 5i l'en cublie o rémoe 4mpﬁcnb!a
{et heureusemant marginale) ct Dante, la guest sfur
de DMC, nt & céié de lo pfcnqua,
est un b|.|uu du début & la fin. Il se mérite, il est bln
d'éire facile d'accés, mais ka récompanse que vous
recevrez au final vaus ‘au cenfuple. SMT3
Mocturme Maniacs est Ul des maillaurs RPG de la
F52, et aussi l'un des meilleurs jeux de 'année.

Réalisation 7.0
Des décors relativement vides, mais de

modeles 3D trés réussis.

Esthetique

Ce sont des personnages dessinés par Kaneke
mais Ié1, ils bougent. Peu de fans dela série o
pu retenir leurs larmes devant une telle réussif

Musique m

Quuelconques, mais jamais sadulante
Guuelques trés bonnes compaositions.

Ambiance
Tout est léché du début & la fin, et trés différe

des RPG habituels.

Accessibilité
Si vous ne connaissez pas déjd le vocabulaire
la série, vous allez souffrir pendant les premigre

heures de jeu.

Scénario
Tout simplement Fun des meilleurs dg :h SEH'?E le
quelques personnages humains sopt
Durée de vie Sk

é fins différentes, upaige

de personn uga#uq
cc-l]echonnar*

vy

'ggﬂammar,. Vous en ave
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Grandia est un fifre important de la Saturn dont la sor
tie fut trées attendue. 5i ce jeu a suscité une telle attente,
c'est tout simplement parce qu'il était surnemmé par
beaucoup « le Final Fantasy 7 de la Saturn », en écho
ou succds mondial de Square sur PloyStation. Game
Arts n'en élait pas 4 son premier coup d'essai ; on se
souvient des Lunar sur Mega CD, avee les musiques de
Moriyuki lwadare, qui officie égolement sans grande
surprise sur Grandia, pour le meilleur. Grandia esl
un RFG a l'esprit frés enfantin qui met en scéne un
groupe de personnages trés sympathique, Justin, le
héros, est un jeune garcon un peu turbulent qui a soif
d'aventures épiques ef de découvertes, un véritable
aventurier dent la premiére quéte vous fera probable-
ment sourire. L'ambiance de Grandia est une de ses
grandes forces, avec des musiques qui retranscrivent
parfaitement lo découverte el I'aveniure, Entigrement
réalisé en 3D, Grandia fait sensation lors de sa sortie
an proposant des graphismes tout & fait honorables,
avec une caméra complétement libre. Une véritable
petite provesse technique, qui prouve que la Saturn
en avail dans le ventre. C'est bien simple, Grandia
s paye le luxe d'étre parfois plus agréeble gu'un
Xenogeors [également évequé dans ce numére) sur
P51. Au chapitre des particularités, le jeu offre un tout
nouveau systéme de combat irés dynamique. A pricri

Panzer Dragoon fut un des titres majeurs du lance-
ment de lo Saturn. Un univers d'une richesse peu
commune, la participation de Moebivs & la créa-
fion et un gomeplay franchement excellent en font
un fitre culte. Aprés un second volet de la méme
vaine, la Team Andromeda o décidé d’explorer le
domaine du RPG pour développer son monde. Le
cheix de passer du sheot'em up au RPG, surprenant
car peu courant, s'ovére frés judicieux. las pre-
miers pas dans 'univers de Azel Panzer Dragoon
sont frés convaincants, avec une cinématique frés
réussie pour le support et lo découverte des pha-
ses d'exploration et de combat & dos de dragon.
Sans dévoiler I'essence du scénarie, sachez tout de
méme que Azel Panzer Dragoon se déroule aprés
les deux premiers volets et que les références y sont
nombreuses.

Azal Panzer Dragoon propose une mise en abime
du joueur, ce dernier jouant I'dme du héros, dénam-
mé Edge, un peu & la manigre d'un Momad Soul o
le joveur était directement interpellé & travers son
écran. Ce pefit détail aura son importance dans
I'évelution du scénarie. Pour ce qui est du game-
play, la Team Andromeda est parvenu & adapter
celui d'un shoot’'em wp afin de eréder un systéme de

simple refonte graphique de I'ATE de Square des Final
Fantasy, il s'avire assez riche en définitive el propose
une geslion du temps assez novalrice. Les cambals en
deviennent frés fun & jouer ef a regarder, d'autant que
le systéme de progression des sorls est basé sur leur
I'utilisation, un peu comme dans Secret of Mana, souf
que le four par tour est nettement plus propice & ce
fencliannement,

Grandia esl une avenlure attachante qui se savoure sur
la longueur (comptez une bonne soixanlaine d'heures
de jeu] ef laisse des souvenirs mémorables. |l faut od-
hérer & 'ambiance légére du jew, mais c'est un conlral
qu‘on signe en acceptant de jouer @ un RFG. Trés frais,
dépaysant et musicalement superbe, Grandia ne cesse
d'émerveiller, méme s'il n'a rien de la richesse arlisti-
que, sonare ou de gameplay d'un Final Fantasy. Gran-
dia est un des tout meilleurs RPG de la Saturn et son
adaptation sur P51, bien que tardive, I'a rendu nelte-
men! plus aceessible pour le commun des mertels. Sans
étre révalutionnaire, c'est un jeu irés solide qui prowve
a merveille qu'une aventure n'o pas bescin d'éfre com:
plexe pour élre passionnants, Une belle réussite pour
Game Arts, qui n'est pos sans rappeler Lunar. Le volat
qui suivra sur Dreameast sera de Irés bonne facture,
mais radicalement différent dans 'embiance.

combal particuligrement dynamique, en sami tamps
réel, |l est possible de se déplacer autour des enne-
mis et de charger votre laser ou de viser les points
faibles de vos adversaires. Trés agréable & jouer,
ce systéme est lout bonnement excellent, méme s'il
n'est pas d'une richesse exceptionnelle. C'est un
véritable plaisir de choisir les différents types de
dragans et de charger ses furies, & la maniére de
Panzer Dragoon Zwei. La réalisation, dans I'ensem-
ble, fait henneur & la Saturn, notamment les phases
4 dos de dragon qui sont particuligrement immersi-
ves. Le trés bon cotoie pur!f;is le pire, il faudra faire
de sérieux efforts pour ne pas hurler dans les villa-
ges. Mais quimporte, Azel est une réussite dont la
portée va bien au-deld de sa réalisation,

Le sentimant d'évasion n‘a que peu d'équivalent et
certains passages sont parliculiérement marquants.
Il y @ beavcoup & dire sur Azel Panzer Dragoon,
mais les mots ne remplaceront jomais le plaisic
d'une partie. Une aventure & vivre absolument,
imparfaite, mais particulidrement mémorable, Il n'y
a plus qu'a espérer que ce pari inspire & nouveau
Smilebits qui &kait parvenu & ressusciter la licence
dans un Panzer Drageon Orta explosif alors que la
Team Andromeda n'existait plus.

.
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Attention, poids lourd du RFG | Réclisé en 1997 par
Sguore el rassemblant un staff particuligrement impres-
sionnant, Renogears éloit un cudacieux pari qui n'a pas
chteny le succés commercial escomptd, mais demeure un
fitre incontaurnable peur n'importe quel amateur de RPG.
Trop souvent sous-estimé lors des lests dans les magazines
frangais [B7% dans Conscles + avec comme commental-
re « un bon pelit jeu qui Hent la route =), il est fout simple-
ment une merveille, une pierre anguloire dons le monde
du RPG. Xenogears est un fitre qui mérite toute volre con-
sidérafion, ses spécificitds en font un jeu unigue et incon-
tournable. Parlans un pau de ['univers : que dire d'un jeu
passédant un monde si riche, si cohérent, dont le scénario
s'étale sur plusieurs milliers d'années 2 Le script éerit por
Tetsuya Takahashi ef Masoio Kato est d'une profondeur
époustoufionte, avec un développement peychologique
imporiant de ses personnages. Le scénario de Xenagears
fait partie des meillaurs histoires jomais écrits pour le jeu
vidéo [en compagnie de celui de Planescape @ Tarment].
Empreint de religion, de références & des mythologies ou
diinspiration de récits de sciencefiction, 'oventure de
#enogears ne cesse d'impressionner le joueur, de por ses
réflexions philosophiques et la nature profande des santi-
ments auxquels il fait appel. Sur ce point, Xenagears est
un chefd'sevvre. Ce n'est pas touf, il s'illustre égalamant
par ses affrontements, proches d'un jeu de basten, b dif

Lo série Soga est toujours restée dans I'ombre de Final
Fantasy, mais les omateurs de RPG ont pu se délecter
des épisodes sur Gameboy, sorlis trés tardivement en
France. Lla seconde trilogie, Remancing Soga o vu le
jour sur SMES, tandis que la PSCne a accueilli le pre-
mier volet d'une nouvelle série, Saga Frontier. Soyons
clair, les deux n'ent absolument aucun rapport entre
eux. Alors que Saga Frontier mélangeail contemporain
et sciencedfiction, le second volet est purement médis-
val. Une bonne nouvelle pour les amateurs da récits
de chevaliers, d'autant que le scénario est inspiré de
I'Histoire de France |

RPG un peu particulier, Saga Frentier 2 n'sst pos &
melire enire toutes les mains. Autant son visuel ne souf.
fre d'aucun reproche, avec des décors fabuleux qui ne
sont ni plus ni moins que des dessins scannés, autant
l'arientation du jev pourro laisser de marbre. Soga
Frontier 2 se sovoure comme un livre, aver beaucoup
de possoges narratifs, un rythme assez lant ef une his-
toire sur plusieurs générations. On a parfois plus I'im-
prassion d'éfre spectafeur que jousur et le fait de chan
ger constamment de personnages pourra déboussoler.
Mais une fois ce fonctonnement intégré, Soga Frontier
2 vous ouvre ses porfes pour un voyage magigue. Le
jeu met en scéne deux héros au tempérament différent,

férents types de coups sont disponibles. Les possibiliiés,
notamment les combos, relancent lintérét des combats
grice 4 des combinaisons dévastalrices. Tanlél & pled,
lantét & Fintérieur de robots [les « Gears ), chague mode
de déplacement o so propre gestion des conflits.

Lla progression est passionnanta, carlaines scénes ne man-
querant pas de foucher le joueur au plus profond de son
ame. Clest bien 16 que réside la force de Xenogears, le
fraitement adulie de cerfnins thémes, le tout dans un RPG
irés solide, qui oscille parfois entre le teriblement dra-
malique et le terrblement ridicule (irés rare ndanmoins).
Oin reste scotchés @ ['dcran lors des scénes animées,
on se prend & établir soiméme une chronologie des
éviénements el finalement, on se demande comment un
simple jeu peut &ire aussi réussi. Je posserai sous silence
les diverses spéculations sur le fait qua Xenogears soit le
cinguiéme épisode d'une immense saga spatiale. Je pré-
fisre largement me contenter du jeu en tant que piéce de
mailre unique de Square. Un incontournable du genre qui
mériterail un dassier & lui tout seul. Mention spéciale pour
'ambianee glebale et les musiques de Yasunori Mitsuda.

un excavateur du nom de Will et le fils d'un rai qui
o &lé banni suite & une impertante cérémonie. Deux
destins qui ne mangueront pas de s'enfrecroiser ; le
joueur dispose du choix des chapitres qu'il veut « ouvrir
». Trés linéaire, trés narratif, mais aussi frés intimiste,
Saga Frontier 2 n'est pas un RPG comme les autres.
Pas moins de frois systémes de combat sont disponibles
suivant les situations : affrontement en équipe, en dual,
ou batailles d'armées [assez délicates). Le tout dans un
univers onirique aux nuances de couleurs somplueuses
qui faif parfois regretter le possoge & la 3D. Les musi-
ques signées Masashi Hamauzu sont superbes, parfois
simples, mais elles collent parfaitement & [univers
mise en ploce. Au final, on aime cu on déteste, mais
an ne peut rester de marbre devant Soga Fronfier 2.
Chague décor est un véritable émerveillement, méme
aujourd'hui, et roppelle un pev le style de Monkey
lsland 3. Histoires souvent tragiques, mais finalement
trés humaines, Saga Frontier 2 est un illestre RPG mais
qui ne ploira pas forcément & tout le monde.
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le Glournal d Aliasaka

Dimanche 10 octobre 2004
Il existe des jours comme ¢a, incroyables a suivre, difficiles & assi-
miler, en tout cas trés excitants quand on aime assez le jeu vidéo
et le business qui va avec pour suivre son actualité au jour le jour
sur Internet, )

Comment estce vraiment possible sans espionnage indusiriel une journée comme le 21
septembre ¥ Lo méme jour (& quelques fuseaux horaires prés), les deux grands concurrents
japenais Seny Computer et Mintenda fant des annonces hardware oux répercutions awssi
impartantes pour le marché de I'un et 'autre que pour la vie des joueurs. La 21 septembre, un
mardi plus du fout ardinaire, Mintendo annonce la date de sartie et le prix ridiculement bas
de sa néo consele DS [veir les actus pour tous les détails) et en méme temps, Sony révéle une
neuvalle version slim de sa si populaire PlayStation 2. Méme si ces deux produits ne jouent
pas sur ls méme terrain, une censcle portable et une de salon, 'offrontement des margques
Seny,/Mintendo o quand méme déjé lieu quand on sait qu'a I'horizon 2005 Sony va ataguer
le marché des portables avee la PSP et que Mintenda veut repartir en téte des consoles de
salon avec son projet “Revelution” assez rryshé.

NEW OLD risux pour faire pousser du poil & gratter chez

Sany. Les enjeux sont énormes. La DS représante

le plus gres lancement hardware (40 millions
$ de marketing| jamais organisé par Nintenda
qui o pourfont du véeu, et la PS2 slim, tout en
se rapprochant de la taille de ko future PSP est
destinée & aller chercher le gros des froupes du
puklic qui n‘o pas encore ﬁnnchi le pas. Tant
d'enjeux économiques et culturels balancés &
lo face des analystes, des chservateurs et des
jouaurs le méme jour, c'est chaud, perturbant st
donc excitant. _/
Iy jeu et Jeu. ||y & ceux auxguels on joue parce gu'ils sartent, qu'on en o envie et qu'ils ont da bon-
nes erifiques. ['aufres, parce que ka hype, le buzz, ou tout simplement un plan markeling réuss vous
limgasent. [l y & eeux auxequels on joue aussi par curicsité, juslement parce que persanne n'en parle et
gu'on espére découvrir la perle rare, Et puis il y o les autres, les jeux phénoménes, ceux qui regroupent
foutes les catégories. Des jeux dvénementiels & tous las niveausx : renommés, qualité, & la fols innovants
et fiokles parce que déjd sssayds, ou suite lgiime de jeux qui ont encore qualque chose & dire et &
ferire farive. Joue & lintensité et & be durée de vie quasiacquises. Des jeux auss! imperants en fermes
culturels que marchands, Des jeux incontournables, En 2004, six de ces maxi Jeux sont mis en vents sur
une période hallcinante de huit semaines | La phénoméne GTA : San Andreas, le 25 occbre, Halo
2 le 10 novernbre, Halflife 2 la 15 cu le 24, Killzone e 24, Matraid Frime 2 | Echoss le 26, et enfin :

Gran Turisme 4, le 20 décambre,

Un lineup meansirueus, dent chague tie est exclusif & son suppert. Six fitves dent on remargue au mains
un tueur FPS par support dant un seul vrai inconnu avee un Killzone si choyé par Sony pour foire focs
& la concurence Halo 2 et Metroid Prime 2 que la seuil minimum qualitafif est garanti. Ne parlans
pa du grand public bien chanceus d'ovair déis une console. Pardans ente neus, enfre accrocs du je
vidéo et propriéiaires - aussi heursux qu'eschaves de cette passion - de toutes les consoles du marchs,
En admefiant que vous ne fassiez pas partie da la famills Pekémon, ou que vous ayez déja digérd les
cortouches GRA Reuge Fau et Vert Faville sorfies le 1er oclobre, an suppesant que vous fermiez les
yeux sur les 200+ fires en magasing d'ici Meél pour rester coneenirs sur ces jewdd, vous imaginez
I'investissement en femps e argent sur cele Inks courte péricda # Bt puis, pour fout armanger, une nouvella
consale Mintende sert & 'éiranger au méme moment | Guel budget | Six jeux incontournables & 80Eurs
plirce, calo fait 360Eurs & débourser d'un coup. Une somme ¢ loquelle les plus fous peuvent ajouter les
120Eurs (1494) de la Nintenda DS d'impart + une poignéa da jeux [metians 3 jsux & S0Eurs pidce),
sait 270Eurs enviren, qu'un prix d'impert méme ami mullipliera par 1,5 au minimurm [400Burs) et veils
un total de : 360Eurs + 400Eurs = 760Eurs (SO00FF) & claguer en 'sspace de 8 semaines | Et je ne
comgte qua les sous. Parce qu'en nombre d'heures... Clest la mement de s'acheler une Ze vie, au
meins. Mais & quel prix 3 Heursusernent, les nouveaus Splinter Cell et Metal Gear Solid ne sortent pas
avant 2005, Commant 2 MGS sarf an novembre aux USA § NOOCCoocan |

-circuits

Courts

Trols jours plus tard, rebelote. le 24 septembre : début
du Tekyo Game Show au Jopon et veille du Mondial de
I"Avtomabile & Paris. Deux événements aussi éloignés I'un
de |'aulre que possible. Pos le méme public, pas los mémes
cenires d'intérét, pas le méme continent, rien en commun,
Et puis BOLUMI, si, fout concorde brusquement avee la con-
férence farcément surréaliste donnée par Polyphomy Digital
d Tokyo pour annoncer lo sorfie en décembre de Gran Tu-
rismo 4 et, surtout, I'obandon du mede en ligne si atiendy
| Terrible aveu d'échee pour Somy visdis du si accessible
Kbox Lival de Micrasoft, Et puis, comme si le TGS éhait une
annexe du Mondiol de 'Automabile parisien, des dizaines
de nowvelles veitures made in GT4 font le four de la pla
nithe. 0'un seul coup, Paris, Tokyo et mon ordinateur battant
lo méme mesure en deux temps : déceplion, anticipation,
décepfion, anlicipation, déception, anticipation...
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Tekken 5 pour décembre

Aftendu pour le mois dernier sur Mameo System
256, Tekken 5 vient d'élre méchamment reparié
au mois de décembre. Allez, encore un mois &
patienter avant de retrouver la famille Mishima
ou grand complet.

dépassé la barre psychologique des 300.000
utilisateurs réquliers enregistrés sur les 13.000
unités vendues de son jeu de Mahjong Fighting
Club 3. Un record qui monire lao bonne santé du

jeu en ligne en arcade.
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Koenami a annoncé courant actobre qu'il avait
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e volet 8 de la saga Arkadia s'ouvre sur un triste constat : il est temps de se réveiller, Playmore n'a jamais été SNK et
ne le sera jumais. KOF Neowave est bien la confirmation de ce que nous redoutions depuis la fin de I'ére SNK en 2000.
Le 2001 était laid mais sympa & jouer, le 2002 s’en sortait trés bien gréce @ une reprise astucieuse du meilleur de KOF
et enfin le 2003 était un jeu @ part avec ses qualités, Le Neowave ? Franchement, on ne comprend toujours pas : une
copie conforme du 2002... en plus moche sur un support plus puissant ! Comment en est-on arrivés la ? Pourguoi ne pas
avaoir fait tout simplement un Hyper KOF par exemple sur le modéle d'Hyper Street Fighter 2 ? Il reste Neo-Geo Batile Colis-
seum me direz-vous... Oui, c'est vrai et nous croisons tous les doigts, aprés tout, I'espoir fait jouer. Quoiqu’il en soit, le numéro
de ce mois-ci est consacré @ KOF dans le domaine du combat, tachez d'en profiter, tant que la flamme est toujours allumée...

Asenka. News par Captain Algeria
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EN_VRAC...

NEOGEO Battle Colisseum

AtomisWave - Décembre 2004

Et voici venir un nouvel épisode de notre feuilleton NeoGeo
Battle Coliseum. Ce mois<ci, je ne vous parlerai pas de la fonc-

fion zoom présente lors des combats ou du systéme d'attaque

& deux disponible, puisque je préfére vous toucher un mot de ...
I'éventail des personnage présentés et qui seront disponibles
directement dans le jeu. Ainsi nous avons Yuki et Ai comme
personnages principaux du jeu. Mai Shiranui, Tung Fu Rue,
Kim Kophwan, et Geese Howard coté Fatal Fury. Temy
Bogard et Rock Howard pour Garou. Hachmary, Makorur, &=
et Asura qui viennent de Samurai Showdown. Kaede et Akari B8
Ichijo de Last Blade. Kyo Kusanagi [version '99), lori Yagami, £8
et K pour The King Of Fighters’. Hanzo et Fuma les ninjas

de World Heroes. le déjonté Marchello « Marco » Rossi

de Metal Slug. la ravissante Kisorah Westfield d'Agressors &
Of Dark Kombat. Et le gigantesque Cyber Woo (piloté por
Yuzu Kirishima) de King Of The Monsters. En plus de tous ces
personnages, le jeux proposera d'autres inédits, & la maniére
d'un SVC Chaos. Le premier personnage caché connu est Mr
Karate qui n'est autre que Ryo Sakazaki dans sa version Buriki +
One (un jeu de combat en 3D, uliraréaliste, sorti uniquement ~ |
sur NeoGeo Hyper 64). Bref, le jeu s'annance d'ores et déja B
comme le futur hit pour cet hiver [selon cerfaines rumeuwrs, le

jeu serait prévu pour décembra),
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GROS CONTINENT

A l'opproche de la fin d'année et des salons
suropéens dédiés aux divers jeux d'argent (jeux
vidéo compris] dont le salon ATEl qui se tiendra
en jonvier prochain & londres, le pelit monde de
I'arcade européen commence & se bouger, et
quelgues annonces faites ce dernier mois de jeux
prochainement disiribués en Europe sont des plus
alléchantes. On commence avec Sega, qui en plus
de distribuer le trés attendu Ghost Squad, annance
larrivée du 3&me opus de la série & suceas Initial
D. Arcade Stage, simulation de courses & Hanc
de montagne développé par Hitmakers, Produit
totalement inédit, Mushi King de Sega annonce
le prochain déferlement de jeu & base de cortes
magnétiques sur le vieux continent, Dans Mushi
King, les jousurs devront faoire se combatire dif-
férentes espéces de scarabées, le but élant de
collectionner différentes cartes acquises au gré des
victoires. Faisont fureur au Japon, le jeu reprend
le concept introduit par la série des Pokémon,
puisqu'il est essentiellement basé sur la collection
de cartes & jouer, cartes distribuges par la borne et
qui représentent les différents types de scarabées et
d'attaques disponibles dans le jeu. Pour l'instant,
Sego prévoit de sorlir un premier set proposant 18
types de scarabées et 18 attaques différentes, ca
peut sembler peu, mais de nouvelles cartes sortiront
réguliérement, sachant qu'au Japon il existe déja
plus de 250 cortes différentes pour le jeu [sans
oublier les cartes rares et spéciales).

Konami Europe s lance aussi dans le jeu de cartes,
puisqu'ils annencent la prochaine arrivée de Battle
Climosxx, jev de catch oux grophismes cell-shadés
jouable avec des cartes & collectionner et sorti en
début d’année au Japon. Le principe est le méme
que dans Mushi King, sauf qu'on remplace les
scarabées par de gros caicheurs body-buildés.
Plus classique, Sammy Europe vient d'annoncer
3 nouwveoux jeux pour son Alomiswave : Faster
Than Speed, jeu de course de voitures tunées &
la Need For Speed Underground présenté lors
de I'Amusement Machines Show de septembre,
Extreme Hunting, un jeu de chasse compatible
| avec les guns dans lequel on chasse du daim,
| de I'élan, ou du grizzly, et Dirty Pigskin, un jeu
| de football américain totalement délire, qui rap-
| pelle NFL Heats et autres NBA Jam, ol I'on pourra
| avoir une équipe composée de squelettes ou de
| gars déguisés en Blues Brothers. Toujours dans le
tootball américain, la société Global VR, & qui l'on
| doit le Meed For Speed GT sorti I'année derniére,
annonce un nouveau portage d'un jeu EA Sports [«
| if it's in the game, it's in the game. =] et cette fois ce
| sera le tour d'une des plus grandes séries de sport
qui existe sur consoles : Madden Football. Petit
détail amusant, la version « deluxe » de la borne
proposera 4 ballons ovales en guise de sticks.

8

‘.. . o

£\

i\"lll : HEY.. THERES &M WEA. WATBE L
| HOOE P WITH HAFSUK] OF SOMEONE

_ Select a Model L

Mg | SLE

A . TP -
U TR e
MR-

O e

Comi

LR

A LR

BRI

derniére en arcade et sur Dreomeast, el ay
ant participé au développement de Gradiu:
WV, G.Rev est le nouveou studio qui monie. Ce
n'est donc pas une surprise si leur dernier jeu
anncncé, Ronde, est trés attendu. Encore ¢
3% dv développement, et prévu pour cour
ant 2005 sur MNaomi GO, | tire s'annonce
comme un jeu de combat de robots géants qui
rappelle furisusement le Zone OF The Endars
de tonton Hideo Kijoma

Dates de sortie

Pour finir quelques dates de sorfies
passées et & venir : Copcom Fighting Jam
est disponible sur System 246 depuis le §
octobre dernier. Le Taito Type-X, ainsi que
Giga Wing Generalions, sont disponibles
au Jopon depuis le 22 aciobre. Beatmanio
[ID¥ 11 DX Red [RED pour Revolutionary
Energetic Diversification) le 28 octobre.
Et pour finir, Virtua Striker 4 de Smilebit
sortira le 27 novembre prochain.




Lo société Seibu Kaihotsu est un développeur phare
de la scéne arcada au. st o &% créée & parfir
de resies d'équipes de de Tecmo.
'La.mmmnwramm& L sociéts fente
“en 1983 une premiére incursion dans le monde du

shoot'sm up avec Stinger. Jeu méconnu et
hriﬁl-ﬂl:hﬁ ﬂmmmm

dmuhﬂuuﬁniumﬂmhmqmnﬂ
de se confronter avec les fitans de Konami Gyruss
et Megozone. En 1984, ils font un dewxdéme essai
avec le jeu Scion, mdbﬂhppémwﬂm
ics. Encors une fois, le jeu ne pas la

succls escompiée ef foit ossez pale figure & colé
des filans du moment qu'étaient 1942 de Capeom
ou le célébre Time Pilot 84 de Konami qui, il faut le
remarguer, a foit main basse sur le marché. La so-

ciéié change de nom, pour des raisens financigres

en 1984 et devient Seibu Kaihatsu, avec dans ses
bogages leurs deux premiers pefits succés : Shat Rid-

er, jeu d'action/course & mofo et KungFu Taikun. En

1986 : Empire City 1931 débarque dans les salles
jopondises. Ancéire des récents | ‘comme
Time Crisis, celuici avait la parficularité d'ufiliser le
sfick pour déplacer la cible, un peu & la moniére
o'un Dick Tracy. Ls jeu fait ureur & I'époque, sa suite
*M&mliﬂﬂmhm%ﬂ
reprenant le méme principe ef lui

ajoutant des grophismes somptueux (le principe du
jeu sera oussi repris dans Dynomite Duke en 1989
consicdénd comme une suite]. Aprés s'dlre essayd au
mande de la
Joe en 1985 |en collaberation avec Taito), le shidio
se lourne & nouveau vers le shoof'em up en 1987
avec la sortie de Air Raid. Bien que ne brillant pos
par ses graphismes ou son systéme de jeu, le soft
mhd&dmdnhpurtdn&ubudmmm

les prémices de lao légende que ce studic oflait

5i lo fin des années B0
peut  @ire considérée
comme |'‘dge d'er du
shool'em wp, le début
1 des années 90 a élé
de son coké bien moins
fruetueux. On a bien eu
des monuments du genre
avec les sublimes Ouvlzone
de Toplaan, Lithing Fight-
ars de Konami ou encore
1941 Counter Attack de
Capeom. Mais si ces jeux
se démarquent du lot de par leur originalité et leur
qualité, d'avires comme Air duel dlrem [créateur
de Rtype| ou Gun and Frenfier de Taite ancrassent
@ vie lo réputation des shoots debut §0. En 90, pour
trouver du bon shoot'em up, il fallait se tourner vers les
consoles de salon, qui elles, en plus de proposer les
conversions des lives de la fin des B0's, dispasaient
de fitres originaux qui ont & jomais margué les mi-
moiras. Méanmains, un shoot o su faire la différence.
Son nom : Raoiden, quion peut fraduire por «  éclair
gleciricue ». Un jeu da mot & lo joponaise qui lui va
bien tallement son histoire est rocambolesque. Il en
fallait de l'avdoce pour sorfic un tel jeu foce & das
fitans comme Outzone ou 1941 qui benéficigient de
graphismes vraiment fabuleux. Mais Hifoshi Homada,
le chet de projet avait déja son idée derriére la féte,
Raiden n'éfait pos spécialemant beau graphiquement,
Certes la réalisation &lait honnéte avec des décors frés
détaillés, un vaisseau qui avait belle allure, des thames
musicoux qu'on sifflote sous la douche et un gomeplay
clossique mais efficace, mais la force du soft ne réside
pas . Pour dénicher le petit plus du jeu, il foudra grat

plateforme action avec Wiz et Knuckle

ter un peu plus profondément.
PR 1455 7 Raiden fait parfie de celte
; Jerer el o fomille de shoof'em
§ up 100% offensifs. kci pas

de chichi, le vaisseau est
! lourd, tréss [trop 2] lourd.
i I éoit fout bonnement
| impossible d'asquiver les
&:1 firs ennemis & la dernigre

| minute. Pour arriver &
HE- e d‘l lo fin du niveau avec
E toutes ses dents, il faut
W('ﬁ apprandre la level design
{ par coeur, Les ennemis ar
rivent en pagaille o dons
tous les sens, visant juste
et evidemment dons volre direction, Comme fout bon
shmup, il est possible d'upgrader son attirail. Raiden
propose deux évolufions @ un fir en éventail (rouge),
pour powvair ateindre un maximum d'ennemis mais
provoguant peu de dégdls, ou un gros fir frontal
[bdeu) qui exterminera la vermine en moins de deux
{mais demandera évidemment plus d'esquive). Des
missiles guidés ou airsal et une bombe, qui, les plus
vieux d'enfre vous doivent encore s'en souvenir, ast
d'une lentaur affligeante ef ne sert en aucun cos de
défense instantanée. Pour corser un peu le jew, les

Volume.1

sublile idée de garder la
méme sprite pour le power |
up qui chonge de coulewr |7
foutes les 3 secondes. |l
faut maintenant nater que
pour upgrader son lir,

il fout garder la couleur R ol
de départ sous peine de "o

revenic @ zéro, Si l'on .
ajoute & tout cela les ilems .

amassts au eours du jeu

développeurs ont eu lo | .. Iri

s'éparpillant sur  I'écran L

lorsgu’on est louchés, on obfient un jeu d'une rare dif

ficulté qui aura rendu chauves bon nombre da curisus.
Ells est I, la force de Raiden. Une durée de vie des
plus rﬂmufqmbles avec B niveaux bourrés & cragquer
d'ennemis qui atendent de pied ferme vos ermeurs de
diplacement. Des boss likanesques [pour |'époque et
pour le hardware ulilisé) allovés & des graphismes
classiques mais efficaces. Des musiques enfrainantes
méme si elles ne marquerant pas bes mémoires. Une
difficulté redoutable qui ne frusie pas le joueur lambda
bien qu'aprés éfre chus, vous reviendrez au début de
lo séquence. On sail que c'est difficils, mais on se
rand vita compte que ce n'est pos insurmontable, on
s‘aroche souvent les cheveux mois evec énormément
d'enfrainement on sait perfinemment qulon passera ce
pussage las doigts dans le nez & o prochaine partie.
Raiden ufilisa fout simplement la force du phénomana
qu'on appelle Replay Valve,

Ruiden 2 - 1993

i aura follu oltendre 3
S ans  pour  quiune  suite
de Raiden scit develop:
pée. 3 annéss o, il foul
wf l'avouer, les shoots ont
7o wraiment évalud, En 1993,
Taits proposoif d'excellents
| produits  comme  Ryujin
1 ou loyer section. Psikyo

| commencait son  ascen-

e EEE rm

et :f;’% B

sion dons le domaine en
insfourant ses margques avec un superbe Sengoku Ace.
Capcom sortait Eco Fighters et RBzing nous éclatait
la rétine avee un somptueux Mahou Doisckusen. Sans
oublier Toploan et son magistral Batsugun, considére
par de nombreux fonaligues comme ka pére du manic

shooter, Voila le mot est [aché.. 1993 est synomyme c_la'

manic shaoting, un grand pas franchi por le shoot'em
up ou une régression pour certaing [sn ne peut pas
plaire & fout le mande. ). A celte époque, | joueur en
wigul pour son argent, il veut en prendre plein les yeuwe
Raiden premiar du nom éfait un jev redicalement old-
school, avec un gameploy propre ausx jeux du début
des onndes $0. Son petit frére, Reiden 2 suitle chemin
Iracé par son grand frére. Loin das arlifices proposés
par les manic, le soft préfire rester dans un gameplay
« & l'ancienne ». Le vaisseau se déploce toujours aussi
lentement et les ennemis sont de veritables snipers. la
difficulté o &té revue a lo housse, les annamis & ['écran
sont plus nombraux et ils arrivent vroiment de fous les
cotds (méme por derrigre). Ce second opus ojouls




le gameploy du jeu. Les
développeurs  ant garde
le facheux systéme de
changement de coulewrs du
g power up. On a loujours be
choix parmi e fir en dven-
tail {rougel, e fir frontal
el conceniré (bleu) et ce
" nouval épisade introduit le

femeus loser [violet, quon
confond souvent avec le bleu) qui sera par définition le
tir des joueurs les moins courngeux. On peut lojours
s'dquiper de missiles direclionnels ou perforant et lo
sempiternelle Smart Bomb est toujours |6, accompog:
née d'une nouvelle amia la Scatter Bomb. Lo rapicite
de déploiement de lo bombe o été légérement revue
a lo housse, On peul, si on en a les éflexes, lancer
la bombe lorsqu'an est surplombes afin de respirer un
pev. Lo seconde se daplaie un peu plus largement que
la premiére, créant ainst un pérmetre de défense phs
impasant, mois elle est beawcoup mains puissante con-
tre les boss. Autre petit défail du neuveau gameplay:
en martelant lo touche tir, le fir principal se concentre e
rendant beavcoup plus efficace. Evidemment, puisqu'il
y 0 trais ties différents, il y a frois concentration bien dis-
ftinches. Lo plus particuliére est certainement celle du lo-
ser, qui se ransforme en une espéce de lasso d'énergia
qui ira de uiméme foustter les ennemis se parmetiant
des courbes assez forfelues,

i e aussi un pefit plus dans
L J

SJUST GOT EVER ETTER.
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5i &1 la bose le laser n'est pas
Farme b ples puissante du
few, fransformée en ce gros
rayon elle se révide 8o la
plus confortable pour les
débutants el les jousurs qui
n'aiment pas frop prendre de

risgues. Au premier aberd, ke b - :
jeu rossemble  énormément | = Al !
au premier épisode, mais an i o

se penchant un peu plus sur
sa réalisafion on se rend comple qu'il lui est supérieur, Les
décars, bien plus frovaillés, fosrmillent de petits déails,
bes coulewrs som superbement bien choisies ef les anima-
ficns dos ennemis at aulres details du décor en pixel art
sont fantastiques, Breh, une 2D agréable & regarder.
Malgré un nombre imposant d'ennemis & l'écran le
jeu ne subil pas de ralentissements qui nous géchent
le plaisie. Moublions pas les thémes musicous, nervés,
martioux, des envolées symphoniques qui ne padrrant
wous donner que des ailes pour exploser de Palien & fout
v, Les différences avec le premier Baiden sont cartes
moindres mais le confort de joushilie o &6 exémennent
bien améliord, pandant les premiares parties an o wak
ment ['impression d'ére devant le mime jeu mais une
fois dedans on oublie fout de suite la premier opus. le
jeu original est assez difficile & rouver dans les salles
d'arcade cor en 1996, une reprodudtion de Raiden 2 o
&l réalisée dans une PCB beavcoup plus pefite, || n'y a
pas énormement de différences entre les deus versions,
miis & part le fail que dans ko refonte de 96 les stages ne
s‘enchainent plus dans la méme ordre, qu'il n'y o plus
de scéne dinroduclion comme dans ka PCB d'origine et
que la jew s'infilule RAIDEN 2 MEW 1994,

Raiden DX - 1994

Raiden DX n'est pas
une suile 4 proprem-
ent parler de la séria
Raoiden. Roiden DX
est fout simplement,
comme  son  nom
lindique une version
Deluxe  de  Raiden.
M'appertant pos de
réalle nouveoulé par
rapport & son pre-
décesseur il n'a pos
été frés bien accuwilli
lors de sa sorlie dans
les salles d'arcade.
Les graphismes ont été légéremant ravus & la hausse,
notamment grace 4 une résalution de 'éeran plus
elevie, rendant ainsi la réalisation du jev encore
plus soignée qu'auperavant. Au niveau du systame
de jeu, rien de bien nouveou & signaler, on a
tovjours fa possibilitg d'arienter son lir dans trois
voias différentes [rouge, blow of violet], la possibilite
d'utilisar deux bombes différentes et de s'équiper
avec les deux closses de missiles disponibles. Les
seules véritables nouveautés du soft réside dans le
fait que désormais, avant choque partie, on pourra
choisir parmi Irais types de missions : Training, qui
comme son nom [indique n'est pas d'une difficulté
tranchante et officie plus comme score attack, Il se
décompose en Irois niveaus. Alpha, un peu plus dil
ficile que lo précédent, vous propose de parcourir
le jeu & partir du premier niveau et jusqu’ou Seme.
Brava, qui est le plus difficile des trois a8 vous pre
pose d'éveluer dans pas mains de 9 niveaux [dont
un spécial puisque Roiden 2 éail compose de 8
niveauz]. Lautre nouveaulé sera un syskeme do
score assez innovant qui jugera volre maniére de
jouer. Les médailles ramassées pendant la bataille
changent de couleur pelit & pefit jusqu'a devenir
noires et blanches. 5i vous les prenez au mament
ou leur couleur est la plus vive, vous avrez plus de
point, alors que si vous les laissez entrer dans le noir
et blanc le jeu vous donnera 10 points, Fexemple e
plus flagrant élant le Mikuras, qui une fois qu'il cam-
mence a danser, vous donne 10000 points, Passé
un cerlain lemps ce méme ilem < orétera de danser
puis continuera sa chorégraphie. A ce momentla,
litem vous donnera
la  bogoelle  de
50000 points... De
quei  considérable-
ment augmenier
volre score el foire
altention 4 cefte pe-
fite nouveautd, A la
fin de chaque niveau
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voltre précision de tir (si vous avez abathi lous le:
whnemis ou s vous on avez laissé filer], le nom
bre de bombes que vous avez ulilisé et le temps
que vous avez mis pour abolire le boss de fin
de niveau, Toul ceci sera calculé dans une équa
lisn mystérieusement gérée par le jeu et viendra
s'accumuler ovec volre score de base. Boude & so
sortie en salle, le jeu o tout de méme rencentré un
suceds d'estime auprés des fons de la série lors
de sa réédition sur Playstation en 1994 (savani
sans du marketing, vu qu'il est serli en méme
temps que la réédition de la PCB de Roiden 2),

Raiden 3 - 2005

On avail pas revu le
nom de Seibu Kaihotsu
dans les salles d'arcades
depuis 1998 avec le
dernier  Raiden  Fight
ers ; Raiden Fighters Jet
{dant on parlera dans la
prochaine portie du dos-
sier].  Malheureusement
rien n'a encore fillé
sur le prochoin épisede
de P'éclair électrique de
chez Seibu Kaihatsu. Les
seuls renseignements et

le jeu récapitule
le nombre ditems
[power ups eb mé-
dailles  de  points
comprises) ramosses
pendant la  stage,

D

le peu de screens qui ont
échappé & lemborge de maitre Samada (chel du
projel de développement du nouvel épisode] nous
infarment que le jeu tournera sur le nowvel hard
ware de Taito, le Type X basé sur une architecture
PC et ulilisent Windows XP comme OS5 principal
fce qui est de meilleure augure pour d'éventuelles
conversions console el/ou PC). Le jeu béndficiera
de décors en full 3D mais d'un gomeplay bel et
bien en 20 & lo maniére des récentes productions
shmupesques. Grophiquement & lo pointe de la
technologie, foul laisse & présager que lo jew fera
parler de lui lors de so sorfie er évidemment, vous
en enfendrez porler incessemment sous peu dans
les colonnes de GomeFan. A noter également
que bon nembre de sociétés spécialisées dans le
shoot'em up prévoiant de développer des fitres sur
le méme hordwere. On aura done o chanee de
vair débarquer o suite de Shikigomi no Shiro e
de Gigawing dans le courant de la méme année. .,
2005, année du shoot'em vp &

Le mais prochain, la suite du dossiar Seibu sero
consacrée a lo série Roiden Fighters (épisodes
paralléles & lo saga Roiden) qui a pris les bons
ealés de celui ¢, en y ajoutant d'excellents éla-
ments propres oux manic shooters. La serig est
aussi dotée de grophismes qui, maolgre leur dge
pourraient encore rivaliser avec les productions
CAVE les plus recentes. On parlera aussi de
Viper phose 1 qui méme sans avoir de ropparl
direct avec Raiden, est le coup d'essai de Seibu
pour se faire une place dans le shoot'em up
nouvelle géneration.



onstituant auporavant une
partie mineure du jeu vidéo,
les différents périphériques
uaccessoiress semblent gri-
gnoter chaque jour un peu plus de
terrain. §'il y a quelques années,
le genre sur consoles était exclu-

sivement réservé a une cerlaine.

classe de jouveurs omateurs de
nouvelles sensaotions (et pouvant
se permettre ce genre de fantaisies
grace a l'import), il semble que les
editeurs européens rechignent de
moins en moins a imporfer ces con-
cepts atypiques, afin d'elargir leurs
gamme avec des fitres inédits, en
plus de toucher de nouveaux con-
sommateurs pas nécessairement
intéressés par un éniéme jeu de
sport ou une simulation ultro-réali-
ste de massacre.

Captain Algeria

5i des produits comme Donkey Konga, Danc-
ing Stage, Steel Bataillon, Eye Toy, Sing Star,
ou la fulure Mintendo DS peuvent pargitre
totalement inédits el susciter actuellement
I'étonnement et l'intérét du public console, ils
ne représentent qu’un infime arbuste cachant
une forét de potentialités en matiére de créa-
tions originales et dimmersion des joueurs.
5'il fallait regarder dans une direction pour
entr'apercevoir ce que seront peutétre les
jeux de demain dans ce genre, ca serait
du céte arcade qu'il faudrait se pencher,
puisqu'aprés 30 ans d'existence, le secteur
a vu émerger bien des concepls basés sur
des periphériques parfois incongrus. Clest
ainsi que ces derniéres années représentent
I'apogée du genre, les consoles ayant ralira-
pé les jeux arcade colé logiciel, les éditeurs
se mettent de plus en plus & modeler laur jeux
en fonction des périphériques, et non plus
['inverse, afin de L!émmquer lewurs ;JIL’J(JUHS
des e_'-‘-.(:||_||'v(_:||er1| « de salon =,
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L'un des pramiers genres 4 avoir infronisé
I'accessoire comme objet indispensable au
gameplay est le simuloteur dans foutes ses
formes. Ainsi, des litres comme Ouf Run, After
Burner, ou Hang-On (le premier simulateur
créé, avec sa molto qu'on penche pour virer

& gauche ou & dreite] ont posé les E:uasu:s en

arcade de ce qu'ollait &re le g
simulateur moderne et d'autres
titres les ont suivis, accenfuant
les possibilités offertes pour
tendre vers plus de réalisme |
ou offrir des sensations totale- |
ment ingdites. C'est comme ca |
gu’avec le temps sont apparus §
de nouveaux genres radicale- §
ment différents des  bornes
classiques de courses automo-
bile cu d'avions de chasse.

En 1996, Taito sort Densha De Gol, un simu-
lateur de trains urbains ol le jouveur endosse
le réle d'un cheminct devant rallier dans les
temps différentes gares sur des lignes lirdes
du réseau des chemins de fer de villes com-
me Tokyo ou Osaka. Pour I'accasion, Tailo o
meme fait I'effort de reproduire & lidentique
les véritables paysages qui bordent les lig-
nes parcourues. loin d'éire une simple visite
tranquille de différentes  agglomérations
joponaises, Densha De Go! demande pré-
cision el concentralion au joueur, puisgu'il
faut constamment gérer les commandes

d'accélération et de freinoge disponibles
sur la borne afin d'arriver dans les lemps en
gare, sans trop brusquer les usagers virluels.
Dans la méme lignée, Taito sortira en 2000
Ganbare Untenshi |1 reprenant les principes
instaurés par Densha De Gal dans une simu-
lation de ramway ol il faut faire attention &
ne pos ecraser des piélons qui ne prennent
méme pas la peine de regarder a gouche
ou 4 droite avant de traverser des rails | La
méme annéa Sega sorl Tokyo Bus Guide,
qui comme son nom l'indique propose de
prendre les commandes d'un bus dans les
rues de la capitale joponagise. Dans le méme
Irip, il existe oussi des simulateurs d'avions
de ligne, genre ou l'on refrouve des fitres
tels que le Airline Pilots de Sega ou Landing
High Japan de Taite, deux fitres ayant recu
I'aval de la Japan Air Line, premiére société
japonaise d'aviation civile. Mais toul ca n’est
rien comparé au chebd'ceuvre d'originalité
qu'est Power Shovel Simulator de Taito,
puisque cette borne sortie en 1999 est une
grosse simulation de pelleteuse qui devrait
sans peine réveiller le petit Bob le bricoleur
qui sommeil en chacun de nous.

Si ces simulateurs dédids avec leur périphéri-
ques inclossables suscitent 'étonnement chez
le | joueur lambica, ce n'est rien en comparai-

B, son des bornes motorisées ou

TR A réalité virtuelle intraduisant
Y des sensations el des émo-
1 tions inédites chez |'utilisateur,
* puisqu'il est plus facile (et plus
accessible] d'insérer une piéce
| dans un fente que de piloter
| un vaisseau dans ['espoce
intersidéral cosmigue. Aprés
avoir infroduit les simulateurs,
Sego sortit en 1990 le R3&0,
une borne sphérique montée
sur deux oxes ayont la pos-
sibilité de tourner dans foutes les directions
possibles afin de reproduire & l'exact les
sensations que peut éprouver un pilote en
plein vol. On ne sera pos étonnés de saveir
que c'est Yu Suzuki, créateur de séries comme
Out Run, Hang-Cn, Virtua Fighter, ef Shenmu
qui se cache derriére cette invention farfelue.
Présenté I'année dernigre, le Cycraft est une
auire borne censée proposer des sensafions
physiques intenses grice & des vérins hydrau-
liques placés sur la borne. Creée a l'origine
pour le jeu Club Kart, elle prend toute son
ampleur grace & F-Zero AX et & ses dénivelés




chaoliques.

Sega n'est pas le seul, & iravers sa filiale
Sega Mechaironic, @ proposer des bornes
révolutionnaires, puisgue
l'autre géant de [arcade,
Momco, o aussi quelques
produits fort sympathiques,
Passons ropidement sur lo
borne Ridge Racer Full Scale §
qui propose de conduire une
vraie voilure placée devant
un écran géant [Sego pro-
posera la méme chose pour |
son jeu Sega Touring Cor §
Championship), pour nous
ottarder sur la borne Galax-
ian 3. Ceffe borne sortie en
1990 est en fait une salle de projection sur
360°, montée sur vérins hydrauliques, ol plu-
sieurs joueurs [jusqu'a 26 | Chacun jouant
un artilleur sur un vaisseau géant] peuvent
prendre place pour participer & un shoot’em
up géant. Toujours dans le domaine la réalifé
viriuelle, Nameo sort en 2001 I'ORB.S.
[pour Over Reality Booster System), Cefte
machine, oux allures de webcam hightech
géante, cache en fait un écran sphérique a
la maniére d'un déme de cinéma IMAX, et
produit donc une image a 360° qui englobe
totalement le joueur. Ainsi, lors des parties
de Starblade 2, unique jev disponible pour
Finstant sur le systéme, on a la sensation de
flotter dans linfinité du vide spatial.

L i PRSI gl S
Move your body

5i en Occident les saolles d'orcode sont
essentiellement fréquentées par une petite
partie de la société, au Japaon c'est tout dulre
chose, puisque ces salles sont plus consi-

dérées comme des centres d'amusement fa-
miliaux (les petites salles &tant quant & elles
reservees aux communautés « underground »
de joveurs de Virtua Fighter,
Guilty Gear, SoulCalibur, ou
encore KOF'). Clest ainsi
| que sont apparus dans ces
} cenfres des genres de jeux
| trés hélérocliles at de plus

en plus inselites, visant les
grands comme les  petils,
Y et bosés essentiellement sur
I'utilisation intelligente d'un
periphérique dédie : jeux
de drague avec capleur de
rythme cardiagque reprodui
sant le stress du  joueur,
simulation de promenade ou d'élevage
conin, borne ot il faut rester en équilibre
le plus de temps possible,
simulateur geant de robot
Gundam, elc.

Mais en fait, sl y o un
genre qui o su profiter de
I'apport que pouvait &ire
les bornes & accessoires

c'est bien la  simulation B
sportive  qui, loin  d'étre
un détoulement primaire
a la manigre d'uvn Athénes
2004, propose de réelles
sensations et demande une
certaine condition physique
pour s'y adonner, puisque,
confrairement oux jeux de
sports sur consoles ol il
suffit de marteler frénétique-
ment deux boutons, ici il
faudra  réellement piloter
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une jel ski, pagayer sur un kayak, faire des
tricks sur une planche de skate, boxer avec
des gants, ou se prendre pour un jockey d'un
métre vingt en casaque rose,

LVautre genre, qui doit son émergence
uniquement aux accessoires, est le jeu
musical. Si sur consoles les différants titres
du genre se ressemblent, en arcade c'est
tout aufrement que ca se posse, puisque
chaque jeu propose un instrument et un 5"‘:""3
musical différent : danse avec Dance Dance
Revolution, simulalion de V] avec Beaimania,
synthé avec KeybordMania, balterie pour
DrumMania, guitare sur Guitar Freak... le
joueur amateur d'exotisme y trouvera méame
des instruments pos trés connus comme les
maracas de Samba De Amigo, les percus-
sions exotiques dans Mambo A Gogo, ou les
instruments traditionnels nippans
(Toike Mo Tatsujin, Shamisen
Bros).

Bien sir, vous vous doutez qu'il
existe d'outres jeux et d'autres
concepts et qu'il est impossible
de les cataloguer sur 2 poges.
En Ffait, le sujet est tellement
| large, riche, et intéressant qu'on
pourrait en faire un ocuvrage de
plusieurs centaines de pages, ce
qui donne une pelife vision des
potentialites et des opporls que va
permefire la démocrafisafion de ces
periphérigues dédiés sur consoles.
Ajouts qui feront du jeu vidéo, jour
aprés jour, une expérience encore
plus unique qu'il ne Fast déja.
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THE NEW SAINT GLORY APOCALYPSE
ANOTHER SIDE OF DAIGO

Le Pra-Gaming a la particularité, en plus de réunir une joyeuse bande de toxicos du stick arcade, d'ouvrir les joueurs sur une autre facette
du jeu vidéo : le ..,oncepf de communauté. Loin du consommateur seul devant son GTA ou plongé dans le dernier Metal Gear, le joueur du
jeu de combat joue aussi, et méme surtout, pour exister & travers un microcosme ol il va rencontrer, découvrir d'autres personnes, se faire
des amis, partager des aventures etc, Tout ca, Frionel et moi en avions 'habitude depuis cing ans passés a sillonner la France a la rencon-
tre de joueurs talentueux ou tout simplement de personnalités aussi extravagantes que passionnantes. Pourtant, rien ne nous préparait
a ce week-end a Strasbourg avec la rencontre d’'une légende vivante pour tous joueurs qui se respectent : le laponais Daige Umehara,
sans doute le jousur le plus doué de notre petite planéte... Parfois, les oppaorences sont trompeuses, dans le bon sens | Rencontre avec un
« Dieu » & visage humain des jeux de combat.

Asenka

Les 2 & 3 octobre se tenait denc & Strasbaurg le Salen
Des Mouvelles Technologies. Jusque 18, rien de frés
passionnant, mais ['histoire allait prendre une autre
tournure lorsque quelgques mals avant I'événemant,
Phil de I'assaciation ESF [hitp:/ /2. generation.free fr,
et accessoirement un des meilleurs joueurs de GGXX
frangais...] m'ennongalt qu'il avait réussi & inviter
M. Yamomoto (organisateur du Tougeki, le plus gros
tournol japonais et gérant de la fomeuse salle d'or
cade Beat Tribe & Tokyo| et surtout Daige Umehara
i le meilleur joueur de Strest Fighter au monde et
un des meilleurs & Guilty Gear XX, Yompire Savior,
Third Strike etc. Bref, le plus réputé en tout cas...

Vendredi

C'est ainsi que neus arivons le vendredi sair.
Accueillis par Phil, nous allons manger un kebakb
larsgue Daige ef Mr Yamamate nows rejoignent. Trés
ouvert, lo discussion aves M. Yamamoio dérive vite
sur les salles d'orcode et les joueurs jopenais. Rien
de tris spécial jusque l&. Quant & Daigo, il reste
silencieux, comme un robot, fidéle & son image s
introvertie. Enfin... pas pour langtemps. la conver-
saifion quitte vite le cadre des jeux vidéo pour partir
sur... las filles | Dés lors, Daigo devient plus prolixe
et avoue tout doucement qu'il aimerait bien profiter
de son voyage en France pour sorfir un peu. Le plon
« night club » avec Daigo est fixé pour le lendemain
soir, 5i l'on nous avalt dit quiun jour nous serions
en train de discuter sorfie en baife avec Daigo ef le
patron de Beat Tribe autour d'une portion de frites...
Une sifuation frés burlesque, & la limite du surréaliste.
hiais Doige nous rappelle vite aux réalités de ce bas
monde avec une séance de freeplay improvisé qui
sa solde par un beat by 40 en faveur du Japonais.
Gagner le moindre défi relevait du challenge surhu-
main. M. Umehara voit tout, anticipe tout deux fois
plus vite que n'importe quel joueur, il s'adapte trés
vite et ne rate jomais, JAMAIS ses combos. Premidre
certifude oprés cette premigre journée : pour &fre un
grand joveur, il faul étre frés concentré, maitre de
ses émaotions et peutétra joponais aprés tout... Mais
eskce suffisant §

Samedi

Le salon commence enfin et nous pouvons parficiper
aux divers tournsis arganisés par ESF Rien de spé-
cial si ce n'est que fout se déroule sans accrocs et
qu'une bonne humeur générale régne chez tous les
jouveurs. Ca change de Poris dirent certaing, o les
tensions enire les compétiteurs sont irés palpables.
Ay programme, freeplay avec Daigo sur GGRX et
Streat Fighter 3 Third Strike. Il o d0 perdre un match
sur une centaine. Enfin, il se qualifie sans perdre un
match pour lo finale du tournai qui allait se jover le
lendemain. Mais d'ici 4, il reste le fomeux samedi
soir. Toute la bande des joyeux organisateurs décide
donc d'emmener M. Yamomote et M. Umehara dans
un Flam's ofin de leur faire goiter les joies du menu
flammekueches & volonté avec girafe de bidre de
2,5 litres. Trés vite, I'ambiance s'amballe &t Daige

Salon des nouvelles Technologies a Strasbourg

apparalt comma un Bon buveur, || nous dévaile alars
des faceftes intéressantes de sa personnalité comme
le fait que son oufre grande passion est lo randonnée
pécestre | On déeouvre aussi gue le jeuna hemme a
joué aux jeux de combat 10 heures par jour enfre 10
et 20 ans. Depuis, il ne joue « que » 5 heures par
jour [il o 23 ans)... On apprend enfin qu'il fravaille
dans un restavrant frangais & Tokyo [notez qu'il ne
parle pas un mot de frangais ni d'anglais) ef que c'est
un gargen irés Himide et pudigue. Bon, un peu de
mal & le crolre sur cette derniére révélation wu ["éat
d'ébriété avancé dans lequel il se trouve alors mais
soit. Aprés une bonne crise de fou rire sur un projet
commun de créafion d'un magazine de mode pour
les joueurs joponais [« Strike Zone s|, nous décidons
finalement d'annuler la boite, Daigo n'étant décidé.
ment pas en &at. Das lors, on se prend & réver quiil
ne soit pas en forme pour sa finale de demain contre
Cunngjrar, le champion frangois. Malgré nos techni-
ques fourbes, c'était bien sous-estimer les copacilés
cachées du seigneur joponais. ..

Dimanche

Le grand jour arrive et Daigo est décidément encore
en forme. Lorsquil touche un sfick arcade, il entre
dans une sorte da franse que ni la bigre, ni la plus
somphueuse des femmes ne pourrait inferrompre. Lo
finale dans le grand ouditorium confirme mes soup-
cans & ce type n'est pas Diew, i n'est pas humain
pour autant | |l gogne ainsi 5 match & 1 contre
Cuongster, qui aura tout de méme réussi I'exploit de
lui prendre 1 match. Cependant, encore une fais, le
fossé enfre las différentes skills énait flagrant, & tous
les niveaux. On posse ensuite aux choses sérieuses
avec I'entrée en scéne de Billykane et de Mymosa [les
mailleurs Francais) pour le défi-exhibition sur Strest
Fighter 3 Third Sirike. 5i nos deux amis s'en sortent
honorablement en gagnant 1 match chacun, le cons.
tat reste idenlique avec une supdrioritd derasante du
Joponais. Pourtant, les choses se compliquent pour lui
avec Yomosoki®3 & Copeom vs SMNK 2 qui poussera
Daige dans ses derniers refranchements, ce dernier
ne gagnant « que = 3 & 2 son défi. Congratulations
& Yamasaki qui aura réussi la meillevre performance
francaise du week-end, M. Yamamalo reconnaissant
qu'il ovait un bon potentiel | Je passerai brigvemant
sur les défis & Hyper Street Fighter 2 ob Daigo est
tranquillement passé sur tout le monde. La journée se
finit logiquement autaur d'une table ol de nouvelles
blagues bien hors sujets sont échangées.

Cefte pelite aventure a laissé un Irés bon souvenir &
tous les jousurs en présence. Plus qu'une simple ren-
contre avec un grand joveur, on a découvert un hom-
me charmant, dréle et infiniment humble et gentil. Un
grand merci @ Daigo of &4 M. Yamamote que nous
pourricns revair plus vite que prévu.,. Un conseil : ne
ratez pas leur prochaine visite en France |

Special Thanks

Associotion ESF, Phil, Ultima, Mecayato, AA& solutions, la
librairie Kaobang, lo bowique Cyclops, lo MIM, ot surtout
AGECOM et Aqua Rouge |
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World Cyber Game a Disneyland Paris

Les World Cyber Games se sont déroulés comme

prévu les 18819 septembre derniers dons le grand

dadme du Disney Village. On y trouvait bien sir les

ditions officielles sur PC pour les qualifications

du championnot mondiale mais cussi

sur consoles dont lo fameuse

2 et le stand

Console-league/GameFan/IType (oufl] pour les
leurnais 20.

Passons vite sur lo victoire sans appel |t sons sur
prise...] de Dan & SoulCalibur 2 avec son Raphadl.
Kayane échoue une nouvelle fois aux portes de la
’ . Son manager/coach/frére Maxi avouvera
d'ailleurs qu'il ne sait honndtement plus quai lui
conseiller confre Dan... Plus passionnant |dans le
sens, plus de bouleversements), les taurnois 20
ont donné lisw & un véritable festival de surprisas.
On remarque teut d'abord les joveurs qui ont fait
de trés bonnes ’:-&rformnn-:-ss sur plu;iaurs jeux
Frionel qui arrive en finale & KOF 2K3 et Vompire

niting

I Dan (Raphaél)

3 Kero (Ivy)
4 Saitoh (Mitsu)
5 Hayate (-)

Il [ (=

T XL-Nash (Commy)

3 Nabil (Zangief)

5 Dan (Ryv)
S S e

I FrenchAkira (Lion)

2 Kayane (Xianghua)

3 Jetleejoe (Sarah)
4 Mikgneh (Aoi)
5 JackyX (Jacky)

T Ryoga (Sakura)

2 XiNash (Nash)

3 Savio78 (Zangief)

4_Rog (sodom)

3 Gab-Gab (Nash)

Savier, demi-finale & Guilty Gear XX Reload en
Team st quart de finole & Hyper Stroat Fighter 2,
Dans le méme ordre d'idées, SavioB réussit une
belle percée avec une finale & Strest Fighter Zero
3 et une demi en team & Third Strike. Vous pouriez
me demander : mais qui o gagné toutes ces finales
& Un seul et toujours méme nom revient : Y-Ryu. le
Suisse o gagné & Vampire Savior, Hyper Street
Figiher 2 ot Straet Figther Zero 3. || perd en demi &
KOF 2003 et & GGXX en team [sa team était rela-
tivernent faible par roppart & son niveau). Il gagne
sans surprise le titre de MYP du tournal. Apras, des
résultats assez logiques comma la victoire de Evil
& CV52, celle de Jérémy & KOF 2 et enfin de
la team de Billykane & Third Strike. Guoigu'il en
soit, ce weekend a & placé sous le signe de la
bonne humeur avec plein de nouveaux compétiteurs
de talents. Les finales sur la scéne cenfrale ont été
chaudes en émations avec un public explosif, Je ne
peux que vous conseiller d'aller jeter un ceil sur les
vidéos sur www consoleleague.com.

< Ben (Ky)

A

I Cuongster (Johnny)
2 Joe Higashi (Chipp)

4 Oro (Potemkin)
S Alexis (Sol)

I BillyKane (Yun)

3 XL-Nash (Remy)
4 ) Blaze (Urien)
3 PéChEuR (Ken)

is my Gode & Third Lo teom GameFan s%n

ykone, Gab-Gab)

Le nouveau ranking prend en compte les résulfats des World Cyber Games pondérés avec le niveau actuel {les toumnois en team des WCG n'etant pas
forcément révélateurs du classement d'un joueur...) et pour certains jeux les résultats des fourncis & Strasbourg.

l.l

scrutste

B

le temps d'une pose photo...

Jéremy (K'/Duo/Shen)

2 Frionel (Kim/Duo/Beni

3 ccL (Clark/Duo/Beni)

4 UltraYox (Ash/Duo/Mal

lori (Chizuru/Duo/King)

1 Yamasaki?3 (Unknown)

2 Bl (Ryu/Sagat/Blanka)

3 Gakousei (Saku/Vega/Blanka

Erk (Cammy/Blanka,/Sage
S  Sihor (Yam/Blanka/Sagat)
R e R T S e

Ne ratez pos la grande féte « toumementique » N.T.S.C & lo convention Anim’est 3 les 13 et 14 novembre
2004 & Nancy, de nombreux jeux et challengers au programme ! Plus d'infos sur httpe/ fwwnwntsc frst



WIHE KING DF FIGHTERS,

Voila donc le premier KOF du nouveau sys-
téme arcode de sammy : KOF NEOWAVE.
Aprés un épisode 2003 sujet & de nom-
breuses polémigques et qui o dégu un grand
nombre de fans, le petit nouveou était of-
tendu comme le messie : THE KOF qui réc-
onciliera les joveurs du 2002 et les amateurs
de nouveautés, Alors 'ottente en valait-elle
la peine ? Ce jev méritait-il toute 'agitation
qu'il a suscitée avant méme sa sortie ? Rien
n'est Mmoins sur ..

Frionel

Chi, avant méme de vous parler du sysléme de jeu
ou encore des persos de cet épisode, une seule
chose ressont des lo premiére partie : 'esthétique
ohsolument affreuse du soft. Commencons par les
décors... Comment vous décrire leur affligeante
représentalion si ce n'est en le constatant par
yous-mémes 4 hravers les screens qui parsément cel
article., . Ah oui ¢'est moche | Les décors sont vides,
avcun Blre vivant [a part les quelques arbres « Dan-
key Kong Couniry » dans le stage de la serre qui
lvi-méme est moche], c'est sans vie, c'est statique
el surtout trés mal fait, En plus, les graphistes sem-
Blent yvraiment ne pas s'étre foulés pour ces décars
v quune grande parlie est en fail symélrique. le
m'explique : les graphisles ont dessing juste une
moilié de stage, puis par un hobile effet de miroir
ont denné Fimpression d'avair racé un slage com-
plet. Dans le meme ordre d'atrecites grophigues :
Finterface générale du soft. On commence par
Fintro dont le ridicule n'a pour égal que lo qualité
tout bonnement offrevse des illusirations des persos
lqui sent absclument méconnaissables 1], On arrive
a un écran litre dont la sobriéte el la simplicité
rappellent une mauvaise alfiche publicitaire. Ah...
I'écran de seleclion des persos...

s y sonl dispasés de maniére lolalement anar
l chique, et ne comptez pas sur leur nom pour les
. reconnaitre [bah oui, je vous disais que les illusira-
tions les rendaient méconnoissables) puisque lo
police d'écriture rend ces noms loul simplement
illisibles. Aprés un ecran d'order select « vite fait »
[vous remarquerez qu'on ne dail plus appuyer pour
le troisiame perso, celuici est choisi avlamalique-
ment... quel prewve de génie de la part de SMK-
PLAYMORE.. ), on arrive & ['écran de combal. Al-
ors, je ne sais pas par guoi commencer, Doisje vous
parler des jouges de vie « Molor Toan grand prix
», de la jauge de furie du MAX2 mode directement
tirde de « Primal Roge » ou encore de 'absence

des noms des persos incarmés £ Vous comprendrez
facilement par la que linlerfoce des combats est
tout bonnement abominable et loisse vroiment un
mauvais goul en travers de la gorge de loule per
sanne ayanl investi dans le jeu. Ah oui, comment ne
pas vous parler des pitoyables effets lors des furies
{une espéce de bove de couleur sur les persos) ou
encore du MAGHIFIGUE effet lors des MAX2 (ou
HSDM] qui est une véritable référence au mythique
Golden Axe [comment # ce n'élail pas inlentionnel
2). Certainement les effets « spéciaux » les plus al
freux jamais vos dans un jeu de baston (eh oui, c’esl
encore plus moche que les effets rés kitchs de Sireet
Fighter EX 3]. Maointenant que vous avez les rétines
bien esquintées au ve de laspect asthélique du solf,
ataquons-nous & vos pmpans. Oui, les smusiquass
du jeu ont provoque hien des fous rires au sein de
la rédac’. Les compositions sonl dignes de musiques
dascenseurs el sont absalument sans avcun rapport
avec les stoges qu'elles accompagnent. Ef comme
si ce n'éail pos déja ossez difficile d'opprécier ces
musiques, il est bon de savair quielles s'arrétent
totalement & chagque round et recommencent & zéro
{ovec un résuliat des plus agogants]. Ef je ne parle
pas des mosiques qui accompagnent 'écran de
sélection, une espéce de rap indescriptible qui n'est
pas sans rappeler les plus mouvais moments des
rap canadiens de Streel Fighter 1 3rd sirike [yo 1)
Bon an arréle, je pense avair perdu op de temps
a décrire quelque chese que la seul filre de ce
paragraphe résume Irés irés bien. Intéressonsnous
maintenant de plus prés oux nouveautés qu'offre cel
Opus par rapport a ses aines., .

UNE VAGUE DE NOUVEAUTES ?

Déja, powr parler de neuveautés, il fout d'abord
savair por ropport & quai on se référe. Avant d'aller
plus lain, je serai clair : KOF NEQOWAVE est une
reprise directe de KOF 2002, Vous comprendrez
donc que pour les personnages identiques, il n'y a
AUCUMN nowveaw coup el AUCUNE nouvelle ani-
malion, L'ensemble du moteur est repris de 'avant-
dernier opus MEOGED jusquioux digits vocales
et autres animations de rencontres. Done ne vous
alfendez & AUCUMN élément issu de KOF 2003, Voi-
la, vous étes prévenus, intéressons-nous done cux
différences entre le KOF 2002 a1 le NECWAVE.
Tout d'abord, c'est au niveou du roster que celte
difference est apparente. En effet, un grand nembre
de personnoges du 2002 passent & la frappe. Ai-
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GEESE HOWARD

.Ou comment détruire totalement le
mythe auvtour d’'un perso. Veila, si com-
me mol vous étiez fans de Geese Howard
ef que vous comptez le rester, n'essayez
JAMAILS d'arriver au bout du jeu, car la
surprise et le dégolt vous attendent. 5i
son sprite est tout simplement horrible,
son gameplay est aussi abusé que com-
plétement fouillé et insensé. Pour cou-
ronner le tout, il est quasiment impos-
sible @ battre, et si par miracle vous y
parvenez, vous aurez peut-étre le priv-
ilége de voir ce qui doit &tre lo fin de jeu
la plus pitoyahble de tout 'univers SNK. A
bon entendeur, bonne chance |




nsi, on remarque la disparition de May Lee, Angel,
K999, Seth, Kusonogi et Rugal. Ces disparitions
laissent place au refour de Shinga et King [préasents
dans le 2001), Ihun [de 2000) et l'incroyable
présence de Soisyu (pos vu depuis le 98). Donc
an peul penser quiun vent de nouveauté soulfle sur
la saga... malheureusement ce n'est pos vraiment
le cas. En effet Shinge el King sont exactement
IDEMNTHIUES & leur version « 2002 » de la version
Dreamcast ef P52 [qui en fait éloient repris de la
version 2001, avec juste une furie normale transfar-
mée en HSDM, ce qui semblait quand méme un peu
douteux au niveau du fravail fourni] et si k3 on ne
pouvait pas frop en altendre du fail de leurs statuts
de cbanuse, il est complétement intolérable de voir
que ces mémes conversions soient les « nouveaus »
persos du NEOWAVE. De plus, Jhun el Saisyu sont
quasiment idenliques a leurs versions d'arigine et
ne possicdent aucun neuveau coup [sauf une HSDM
en MAX2 mode dont le ridicule m'évitera de vous
en parler dans ces lignes...). On arrive done & un
amer constal @ pas de viais nouveous persos el pas
de nouveaux coups... Glue restetil pour relancer
I'inférét de cefie « nouvelle version » 2 Eh bien
I'équipe de SMHEPLAYMORE o eu 'oudacieuse idée
dintégrer & cetle édilion frois modes de jeux dis-
tincts, sélectionnables avant de chaoisiv son équipe.
Ces trois modes sont @ le SUPERCANCEL mode [5C
mode], le GUARD BREAK mode [GB mode] et lo
MAXZ mode (M2 mode) et proposent chacun un
panel d'actions bien distincis.

le 5C mode permet de concel certains coups spé-
cioux por d'oulres covps ou encore por wne furie
[sochant quiun cancel par un coup spécial colle
un level de furie el qu'un concel de furie codle
deux levals), Ce mode vous donne aussi accés aux
SOM |les furies max) pour deux levels de supers
[comprenez par la gu'un concel por une SDM
vous cablera frois levels]. Clest le mode le plus
intéressant en terme de gomeplay car cast celui
qui offre le plus possibilités et donne 'un des seuls
véritables aspects de nouveauté que peut procurer
le soft. Les cancels sont nombreus, pour lao plupart
nouveaux, el dennent vraiment impression délre
en face d'un nowveau KOF,. Le seul probléme o'est
qu'on a rapidement fait le tour de tous les cancels
intéressonts... Lo GB mode donne 14 accés & deux
nouvalles possibilités dans lo série des KOF : le just
defend et le guard break altack (une sorte de C+D
imbloguable). Ce mode parait au départ assez
limité, moiz se révéle assez efficoce avec cerlains

persos. Enfin le M2 mode nous donne une jouge
de furie qui se remplit continuellement et qui denne
accés au SDM et aux HSDM [les mémes que KOF
2002) pour une jouge de furie lorsqu'on perd un
quarl de sa jouge de vie. Tout comme le GB mode,
ce mode se révele intéressant avec cerlaing porson:
nages ef ce, méme avec l'impossibilité de rouler.
Un cinguidme boulan fail son apparition, le Boulon
Heal qui permet de sensiblement avgmenter so
force d'attaque durant un count laps de lemps, en
echange du jouge de vie qui se vide. U'activation de
ce mode esl inslanlanée et ne peut se faire pendant
une attaque ou lorsqu’on se prend des coups. Enfin,
il faut sovair que quel que soit le mode sélectionng,
an entame le makch ovec so jouge ou mox. Au
niveau des autres différences, on nolera une vilesse
de jeu légérement ralentie mais co qui ne change
auvcunemen! les limings des combos por rapport au
2002, Les turies aussi disposent d'un freeze effect
[un blacage lors de 'activation] plus conséquent qui
permet de plocer un grand nembre d'entre elles en
anli-saut assez facilement. Lo jauge de garde est
visible, el il est désormais beoucoup plus facile de
savoir précisément quand celleci va cader (ideéal
pour les pressings).

Enfin, on notera un remodelage assex conséquent
au niveau des lemps merls el coups normaux can:
celables pour un grand nombre de persos ofin de
rééauilibrer le jeu. Malheureusement si cerlains
monstres du 2002 se sont vos affaiblis [Atheno
pour ne ciler guelle) d'autres se voient encore
plus puissants jusqu'a devenir corrément abusés
[Choi... mon diew..]. || est pevt-éire un peu trop 151
pour s'exprimer, mais le jeu semble un peu misux
équilibré que I'épisode 2002 dont o'élail le pringi-

pal défaut.
NEO VERDICT

Difficile... Difficile de donnar un verdict final sur
le jeu. D'un célé on a une calasirophe arlistique
et visuelle. Un foutage de gueule magisiral de la
part des développeurs dont le seul mérite est de
nious avair bien faits rire. Bt dun aulre, on o quand
méme la soga KOF. Un jev ou gomeploy siche,
el aux persennoges charismaliques, arrivé & une
cerlaine malurité a 'épisede 2002 qui se relrouve
ici complété de guelques nouvelles sublilings, en
dépit du irés riche et équilibré MAX MODE ef de
quelques persos intéressanis (mais pas assez ex-
ploités]. Aprés une longue réflexion, {‘orrive loul de

méme & une conclusion : ici on ne juge pos KOF
en général, mais cet opus NECOWAVE dans ce qu'il
apporte. B 1o, il n'y a pos phole, le NEOWAVE
est un mauvais jeu, || est difficile d'apprécier un jeu
aussi peu comvaincant visuellement el offrant d'aussi
faibles nouveautés, surtout au prix actuel du systéme
avee le jeu [complez enviren 1000 euros en France
paur un slot Atomiswove avec le KOF que vous pou
vz brancher sur une borne ov un arcade system]. En
atlendant un porfoge consele... Voild, cest dit, main
tenant c'est quand méme un KOF 2002, en moins
bien et bien plus moche, mais avec pas mal de petits
lrucs qui nous feront jouer pendant quelques maois,
an atlendant le prochain KOF 2004, E 14 j'espére
vraiment gue le jeu sera de qualité, sinon on pourra
peutiélie définilivement enterrer lo soga KOF,

La encore, on va dire que les dével-
oppeurs ont joué lo carfe de la prudence
en proposant des personnoges o cachés »
qui sont en foit juste des persos du 2002
manquant & I"écran de sélection. Il s'agit
de Orochi Yashire, Orochi Shermie, Orochi
Chris, Vanessa, Romon, Kim et Geese, Vous
me demanderez pourguel Kim et pas Seth
T Tout simplement parce que Seth était bel
et bien prévu dans le jev @ la place de Kim
mais comme ce dernler a été énormément
demandé par les fans, ce pauvre Seth est
toul simplement possé @ la trappe. Ses
fans pourrent toujours le retrouver dans
le trés douteux KOF MI. Afin de jouer avec
ces personnages, il vous faudra utiliser la
carte de membre AWNet mis en place par
Sammy ofin de les acheter. Malheursuse-
ment en Europe ce type de dispositif est
trés peu répandu...



THE KING OF FIGHTERS NEOWAVE

FIGHTING GUIDE

Vaici maintenant deux pages explicotives sur les
nouvelles subtilités de gameplay qu'apperte cel
épisade de fransition sur le nouveau support ar-
cade Alomiswaove.

LE SUPER CANCEL MODE
(SC MODE)

Ce mede donne lo possibilita
de cancel certains coups spé-
ciaux par d'aulres coups spé-
cioux [special cancel] el cer-
tains coups spécioux par des
furies [super cancel). I donne
trois levels de furies au maox,
et necessite deux levels pour
exdéculer une furie au max.

Pour les speciol cancel, la
régle veut qu'il ¥ oit des « stark
ers » [coups qui peuvent @fre
cancelés) et les « concel by =
[coups qui peuvent cancel un
aulre coup spécial). Il faul aussi saveir que chagque
cancel vous coilitera un level de furie [sur les trois
dont dispose ce made). Un petit exemple avec King
dont le « starler » sera son demi avant C ef son «
cancel by » son demi arriére C. le combo logique
est donc ; D |2 hits), demi avant C [concel], demi
arrigre C. Ce combo consomme donc un level de
furie. Mais il exisle aussi certains mouvements qui
sont a la fois « starler » et « cancel by » ce qui es!

Le Cancel de King a I'oeuvre, les dégats infliges
sont considérables pour deux levels de furies

On choisit son mode de combal ovant
de choisir ses personnages.

le cas du demi arriégre C de King. Cela peut donc
donner ce lype de eambe @ D [2 hits), demi avant
C [cancel], demi arrigre C [cancel], quart avant
B, Un combe fait frés mal el qui codle deux levels
de super [pour deux cancels]. Certains combaos,
du lait des propriétés spéciales des coups qu'ils
campaortent peuvent donner lieux & une répétition.
Exemple avec lori @ lump D, C, demi arriére D
[cancel], demi arriére avant
C, course, C, demi arrigre D
[cancel] demi arriére avant
C, course, C, demi arriére O
[cancel], demi arriere avani
C, course C, demi arriére D,
Un des combos les plus dan-
gereux du jeu qui consom
mera o lofalité de vos trois
level de super, mais qui est
facilement plagable en débul
de moich vu que vous com-
mencez directement  avec
volre jouge pleine

les super concels répondent & une régle plus
simple vu qu'il faut juste avoir en téte que cerlains
coups spéciaus sont cancelables par des furies
et que choque cancel par une furie level 1 codte
deux levels de super ef qu'un cancel de furie MAX
coiile frais levels. Exemple avec Chris : Jump D, C,
avant A, demi arriére A [super eancel] devx quar
arriére [ Il est oussi possible de cancel n'importe
quel coup normal par une roulade afin de piéger
un adversaire qui fente un counter C+0 sur sa
garde. Assez efficoce en fin de match, cette action

LE BOUTON HEAT

vous codtera tout de méme un level de furie. Le 5C
mode esl cerfainement, @ de trés loin, le mode
clé de eo nouvel opus Meowave car il vous donne
un large panel de combos, surtout que vous com:
mencez le match avec volre jauge av max, et que
celleci se remplit assez rapidement. Les cancels
peuvent aussi avoir cerlains aftributs délensifs,
comme par exemple cancel un dregon & la relevée
qui passe dans lo gorde por un coup spécial qui
éloignera valre adversaire et rendra définitivement
volre woke up game hasardeux lolalement sofe.
Exemple avec K' @ dragen C [cancel] quart avant
C, avanl B.

LE GUARD BREAK MODE
(GB MODE)

Ce mode permet d'effeciuer des Just Defend ot les
Guard Breok oftacks. Il donne 2 jouges de furies
au max, et il fout 2 levels pour exécuter une furie
au max. Le just defend permet d'avair une gorde
au black stun réduit, et surfout de ne pas se prendre
de dégdts lorsqu'on se protége d'un coup spécial ou
d'une furie. Bizarrement le fiming est ossez différent
dles aulres jeux, et 1a il semblerait qu'il fosse acliver sa
garde beaucoup plus 161 que prévu. Un ceain tlemps
d'adaptation sera nécessaire. || est malheureusameant
impassible de just defend en I'air [confrairement &
Meark OF The Wolves et Capcom v SMEZ). Les persos
qui ont le plus gros avantage @ just defend sont tés
elairement les choppeurs. En elfet, il leur suffit de just
defend n'importe quel coup et d'@re & ko bonne dis-
fance pour pouvoir chopper instantandment.

Le cinguiéme bouton n'a pas seulement pour réle de nous priver définitivement du
stick neo. Il sert aussi @ sensiblement augmenter la force d'attaque de son perse
pendant un lap de temps. Son activation peut se faire & n'imperte quel moment
{du moment gue le perse ne frappe pas ou ne se fait pas frapper), et s'achéve soit
aprés avoir requ un coup adverse, soit aprés une durée de temps précise, soit tout
simplement en ré appuyant sur le bouton. Attention toutefois, votre jouge d'énergie
descends petit @ petit pendant le passage dans ce mode. Son utilisatien ne deit donc
pas étre faite n'importe comment, et le meilleur moyen de le rentabiliser ¢’est quand
on est surs de placer 'attaque qui sult (exemple : avant un dragon sur un adversaire
en l'air, aovant un combe qu'on est surs de placer efc).




viee sur les oftogues répétées de King

La Guard Break altack est une attaque imblocable
qui projette son adversaire contre le mur [wire
attack] et permet donc de réenchainer derriere.
L'activation de ce coup passe par une légére ani-
mation dans loquelle le perso est invincible [mais
choppable] suivie de son altaque C+D classique
mais imblocable. la Guard Break altock coite un
level de super ef o les mémes prepriétés qu'un
coup spécial classique. Il est donc pessible de
cancel vos coups nermauvx par celle aliogue.

Le GB made s'avére étre un alout de force pour les
cheppeurs car ils dispesent & la fois d'une garde
rendani loute attaque contre celle ci risguée pour
les adversaires, mais en plus d'une trés benne al-
ternative a leur choppe grice & leur Guard Break
attack. Le plus gros défaut de ce made sera tout de
méme l'absence de counter C+0 en cas de press-
ing dans la garde. A vous de maitriser les just de-
fend pour pallier ce probléme. Lo jauge de super sa
remplie toute seule pendant le match, mais il n'est
possible de stocker qu'un seul level. Par contre il
esl impossible de rovler durant ce mode. Les furias
au max sont possible une fois qu'on o perdu les
trois quarts de la jouge de vie et ne codtent qu'un
level. Lo particulorité de ce mode est qu'il donne

It encore un peu trop tét pour s'exprimer & ce sujet, mais il faut noter que certains
personnages dans certains modes se démarquent du lot :

Chei : que ce soit en 5C mode ou M2 mode, Choi s'avére particuligrement efficace. Faisant
déja partie des meilleurs persos du 2002, il ne fait que confirmer son stotut da perse abusé

pour peu qu'il soit correctement joud.

lori : c'est en 5C mode que Yagami s'ovére frés efficoce grice @ un combo ravageur |voir
texte principal). Il posséde oussi une excellente furie qui passe sous les boules ef fait office

d’un excellent anti-air,

King : tout comme lori ¢'est an 5C mode gu'elle foit le plus maol, griace & de puissants com-
bos, mais aussi gréce @ un ponel de coups normaux extrémement efficace. King marque un

retour en force,

Le principal intérél de ce mode est qu'il donne une
jouge de furie souvent [voir tout le temps) pleine of
peut s'avarer tre un atout de poids les campeurs.
De plus, de fail de I'abus de cerlaines HSDM,
cerlaing persos deviennent tout bonnement dan-
gereux une fois leur jauge de vie vidée. L'absence
de roulade peul oussi rendre service & un grand
nombre de koleurs qui ont la facheuse hobitude
de trop rouler. Ce mode refire ce mouvais réflexe
et oblige & zonner.

R e —

Introduction

Lintro lo plus moche jamais réalisée dan
I'histoire de jeux SNK, c’ast dire...
Interface

Tout aussi moche que l'intro, une grosse
i'.l:':k:l.ﬁfr{'jphf:

=

Scénario =
Un dream match, donc sans scénario
Graphismes £ 0

I méritait facilement 2.0 si il ne fallait
noter que les décors... mais les persos
sauvent |'affaire

Animation

Assez inégale, mais de qualité avec des
mouvements asssez détaillés

Musigue
Des musiques d'ascenseur qui se coupent.

Pour ceux qui ne comprendroient pos compléte-
ment ce qui se passe a écran, il sTagit de Kyo
qui execute sa H5DM (Hidden Super Desesperote
Move] sur ce pauvre Clark.

accés au HSOM |ou MAX2], les HSDM [Hidden Su-
per Desperation Maves) sont les furies cochées de KOF
| 2002, |l s'agit en quelques sortes (souf exceptions)

des meilleures furies de chaque perso. Leur exécution
demande sawvent une monipulation assez compliquée,
mais les résullals sont rovageurs. Tout comme les furies
max, il est nédcessaire d'avair perdu les Irois quarts de
sa jouge de vie avant d'y avoir accés.

Certains themes restent agréables.
Bruitage
Les digits et les bruitages KOF sont bel
et bien la |
Gameplay
C'est du KOF, on aime ou on aime pas.
Mais le jeu reste trés prennant.

Durée de vie

Si on-connait ke 2002, on foit malheweusement
frop vile ke tour du soft. Une premiére pour un KOF
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KOF SPECIAL STRIKE

afion 2 des jeux SMKPLAY-

MORE arrivent enfin en Europe et en France o

: d'attente. Et comme
as, I"éditeur Mobilis commence trés for

tie d'une box KOF 2000 et KOF 2001 et le tout
pour lo modique somme de 30 euros | Arkadia se

permet ce mois-ci de revenir sur ces deux bombes
de la baston 20...

Dernier volet développé par I'équipe originelle de
SMEK, I'épisode 2000 est un épisode d'adieu, une
sorte. d'ou revoir ef de remerciements pour les fans
de la série. |l voit aussi l'apparition de nombreux now-
veaux personnages dans la sago. Il s'agit de Vanessa,
Raman, Seth, Lin, Hinaoke et Kula (et Zero dans le réle
du dernier boss). Ces nouveoux persos marqueront &
eux seuls une sorte de rencuvellement et donneront
une nowvelles vie 4 lo sogo notamment grce & un
gameplay eriginal dent le style n'a jomais &té vu dans
un aulre jsu de boston. Vonessa se joue & coups de
pressings, feléporiolion el enchoinements nonstop
[trop jovissil], Ramen fait office de chappeur mais avec
de nembreuses variontes garde houte/basse e une
excellente mobilité en I'air, Seth joue dans le défensive
avec une série de conles mais aussi des enchaine-
menis trés frds afficaces au corps & corps [sans porler
de son ponel de coups oériens), Lin reprend les voiles
du ninja de 'histoire [ah Eiji...) mais posséde une large
liste d'enchainements et de pressings qui en font un
des personnages les plus efficaces du jeu au corps
a corps [sons compler ses aplitudes spéciales de
tiléportation, empoisonnement etc.), Hinoko est cer-
tainement ko seule petite fille sumetori dans I'histeire
des jeux de baston el se révéle en fait éire un person:
nage Irés agile et tés puissant | sa furie unigue fait
de gros dégdts) et enfin Kulo, qui ou départ semble
gfre un clone de K', se démarque suffisamment grace
& son style de jeu posé el ses antisauls impeccables,
un personnage de zening en soi. le dernier boss
quant & lui ne remportera cerlainement pas la palme
du charisme mais posséde un style de jeu original et
des atiaques lout simplement magnifiques.

Suite = direcle » de I'épisode 99, KOF 2000 en re-
prend les grandes lignes du gomeplay mais les pousse
tellement loin que le jeu s'en démarque totalement dé.
sormais. Comment parler de KOF 2000 sans évoquer
san systéme de strikers 4 palémiques. Une fois quion o
choisi so traditionnelle équipe de trois persos, il vous
faut choisir un qualriéme personnage qui fera office de
« striker ». Un shiker st un personnoge qui peut infer-
venir pendant le combat pour vous porler main forle
[souvetage in extremis, cuveriure de comba, regain de
vie et de jauge de furie...), mais dans cef opus, les con-
ditions d'appel du striker son beoucoup plus ouvertes
que dans le 99. ki on peut oppeler son siriker en posi-
tion initiale [ce qui denne une animotion dans laguelle
voire perscnnage est |r'.vinci'.':-|e] mais pendant un jump,
pendont une oftogue, un coup spécial [pas pendant
une furie), @ la relevée et pendant une choppe normale
|cette action donne une intervention du striker idenfigque
pour fous mais colie une pastille de furie en plus). Vous
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aurez donc compris, le striker est amniprésent pendani
les affrontements, et &i pour certains ¢o peul paraiire
totalement abusé fon peut mettre un coup dans le vide,
sans courir frop de risques puisque peul feujours op-
peler son stiker pour se couvrir] et il est aussi vu par
beaucoup comme un moyen d'élargir les possibilités
lors des offrentements et forcer les joueurs & prendre en
comple cot dlément supplémentaire, que ce soit le striker
de I'adversaire [ne pas agir précipitamment] mais aussi
son propee striker [notomment les nombreux combos
que celuici permel). Mais ben, avant de s'emballer, il
faut savoir que I'uiilisotion d'un striker n'est pas grofy
ite, et utilise une pastille striker [cellesci pouvant éte
rechorgées en échonge d'une paslille de furie en pro-
vaquant son adversaire]. 3i en principe il existe aulant
de strikers que de personnages différents [chaque perso
& so propre infervention en siiker qui peut par aillewrs
varier an fanclion de certaines situations), SMK o mis
en place le systéme des « another sirikers » qui son!
les sirikers allernalifs de chague personnage et sont en
fail des figures clé de 'univers SMNEK ef possédent done
une intervention striker différente. Vous comprendrez
par 4 que le nombre de strikers différants 'en retrouve
deublé, et comme si ca ne suffisait pas, cerlains per
505 possadent un troisieme siiker, Donc vous aurez
I'embarres du choix quant au skiker & choisir [méme =i
malhevreusement seule une poignée d'anre eux s'avére
réallament efficace]. Pour ce qui est des aulres subilités
du gameplay, la jouge de furies peut se rempli irois fois
et une fois arrivée au max, 3 opfions s'offrent & vous.
St exéculer une furie au max, soil posser en Armor
Moade (dégats décuplés et I'on ne voit pas son perso se
prendre les coups ce qui lui permet de ne pas e arréte
par les coups adverses lors de ses propres attagues),
soit passer en Counter Mode [nouvelles possibiliiés de
concels, furies infinies el possibilité de cancel cartains
coups spécioux par des furies). Ces rois opfions, une
fois exécubées vous priverons momentanément de
volre jouge de furies (les Armar et Counter mode sont
limibés dans le temps). Le gameplay du jeu offre aussi
de nombreuses autres subtilités que je vous lojsse fe
loisir de deécouvrir

Mois c'est surlout groce @ son ombiance que KOF
2000 se démarque des aulres épisodes. Les décors
sont viaiment mognifiques et les musiques qui orches-
frent les différents oHrontements sont cerloinement
parmi les meilleures de toute la sogo. Je pourrais
encore vous parler de ses illushations splendides ocu
bien des nombreuses animations spéciales, mais vous
I'ourez certainement compris, KOF 2000 ey beau e
n'o absolument pas pris une ride malgeé les 4 années
qui nous séparent de sa sortie NEQ.GEC,
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Reprenant ka flamme loissée por SMEK, les développeurs
cordens de chez Eclith seront les auteurs de cetre édifion
2001 maorguant une newvelle poge de lo légendaire sogo
et un grand nombre de bouleversements. Tout d'abard au
niveau des personnages, on compte la malheureuse dis
parifion de Jhun et Kasumi, mais pour accueillic un certain
nombre de nouveaux personnages. Cat épisode marque
déjt le grand retour de Heidemn, Daimen et Xiangfei. Mais
de tout nouveoux personnages viennent s'en méler, ovec
linfroduction de KP999 et son shyle totolement onginal basé
sur des coups normaux déconcerlants et des furies fras e
ficaces, un perso de pressing en soi jet véritable clone de Tet
s o' Akira ou passage), Foxy qui passe de stode de siriker
du 2000 & celui de personnoge & part enfidre ef combat au
Beuret et posséde une série d'enchainements frds [voir regp)
efficaces, Angel dont le style de jeu est difficilement descrip:
filsle, 5i ce n'est qu'elle posside une série de coups qui ne
peuvent Sire exéculés uniquament s ils sont enchainés enfre
eux et enfin May Lee et ses deux stances de combat. Les boss
sont Zero (qui revient accompogné de frois stikers) et lgniz
{qui au passoge est certainement fe boss e plus abusé de
Fhistoire des KOF.. ).

Le jew infroduit un nouvel élémant au niveau des affronie-
ments. En effet, il est toujours question de choisir quatre
persos mais cette fois<i on vous demande de choisir quels
serant ceux qui combatiront el quels sent ceux qui feront
office de strikers. Libre & vous de constiver une équipe
de frois persos + un shriker, deux persos + deux sirikers,
un perso + 3 sirikers voir quaire persos et pos de shriker,
Cependant ceffe organisafion répond & une cerigine
logique. Plus vous avez de persos, meins ces perscs
seront efficaces. Ei cefte efficocité transparait aussi bien
au niveau des dégds et de la résistance gqu'ou niveou du
nombve de pastilles de furies stockobles ef du nembre de
sirikers. De plus, ce choix aura une plus forte incidence
par rapport aux nouvellas sublilités qu'sffre le jsu. Tout
d'obord, le systtme de skikers se voil complétement
remadelé. Ainsi les condiions d'ulilisation de celuici se
voient netlement diminués. On ne peut appeler un striker
que en position inffiale, pendant une afegue normale qui
touche I'adversaire [gardée ou pas) et pendant certaines
frames d'onimation de cerfains coups spéciaux. De plus
une aliague portée apeés un shiker posséde des dégals
grandement diminués et le seul moven d'sugmenter les
dégdts d'un combo ovec skiker est d'enchainer différents
strikers [les dégéts occasionnés par les srikers sont am-
plifiés sous ces condifions mois pos celle de votre perso
de base). Enfin I'utilisation d'un striker coiite tout simple-
ment une pastille de super. Vous comprendrez par 6 que
leur ufilisation s'en refrouve netiement moing imparfante
el intressante gue dons ['épisade 2000 ef permeat tout
de méme de réaliser quelques jolies choses, Par conire,
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s le systéme de sirikers o été diminug, i n'est
& fait de méme pour les autres possibifts du |
d'aberd, les furies max ne codfent plus que deux
de super mais les modes Armor et Counler dispa
Le jeu voit cussi l'opperition des wireatiacks,
des ecups qui font rebendir Fodversaire contre |
de ['écran et permettent de rattraper I'advarsair
suite [certaines wire-attocks ne sont possibles qui
touchent an counter). Enfin la dernigre grosse ne
est l'apparition das super concels [cancel un coug
par une furie). Si ces demiers éaient possibles en
made dans le 2000, iei ils ne vous codderont gu’
tille supplémentaire et permetent de réaliser des
dévastateurs [surfout que cartaing persos pauven
une furie par une oute...). Mais ce QUi margue
ficularité de cet apus est certainement le grand e
possibilités offertes par les persos. Dans cet opu:
presque fous las perses sont au meilleur de leur |
possédant des aphitudes uniques les rendant beauc:
puissants, Un aspect « abusé » en reseort, mais e
une cerfoine cohésion vu que la majorité est surt
Malheureusement, certains persos se démarquer
avec de nombreux combaos infinis ef des coups fre
taires [quelle béfise d'avair changé les manipulah
afagues de Heidern).

Le plus gros point faible reste tout de méme le
arlisgfigue » du jeu. Les décers sont moches el las
&'y intégrent assez mol, malgré laur refonte koic
cefte varsion P52 [enfin ils restent un peu plus a
a regarder que |'originale version NEQGED).
mention pour kes illusirations qui, méme i alles =
meilleur effet que la version NECQIGED, restent o
tiquables et d'un goll deuteux. Enfin la musigue «
fique & la varsion NEOGEC et [a... c'est peut étre
bende-con jomeais écoutée dans un jeu de baston

compasiticns sont tellement ridicules qu'oujourd't
nous fant plus rire quautre chose. Conbrairemen
ainé done, KOF 2001 est tout, sauf agréable & v
entendre. Ce coffret reste néanmains une excell
faire. Avee deux manuments de la baston 2D, ur
de vie illimitée et un plaisir inégalé que seule la «
SMK peut offrir, leur ocquisition devient presque

ligafion pour teut fan de baston (et méme pour le
vu le prix). Il est important de savoir que ces ja
absolument pas pris une ride, ef ont das argume
pres gui font que ces jeux restent & port enfigre af
aucunement absolétes face ou volets qui suivent
cencurrence. Félicitons done [inifiative de MNubilis
reslons = aware = concemant leurs prochaines «
et l'annonce d'un coffret KOF 2002/2003 risau
bien de morquer un coup sans précédent dans |
des jaux de basten 2D en France.
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Retro... grade ?

Sprite of the month

Billy

Double Dragon 2

Le Refro Gaming est un phénoméne passionnant a plusieurs
égards, tout comme les gens qui y adhérent, souvent des
gamers de 20-30 ans et plus. Comment peut-on apprécier
un jeu dont la réalisation date d'un autre age 2 Est-ce par
goit ou par excés de nostalgie prononcée 2 Tous les retro-
gamers vous diront que ce n'est qu'une question d'esthéti-
que, que les décors étaient mieux avant ainsi que la musi-
que en midi etc. lls affirmeront qussi que I'aspect nostalgie
ne joue que peu dans l'histoire, les chefs-d’ceuvre étant de
toute facon & I'abri du temps. Restons un peu sérieux, s'il y
a dix ans on nous avait posé devant les yeux ne serait-ce
que la démo de Resident Evil 4 ou de Metal Gear 3, on
aurait jeté nos vieilles cartouches par la fenétre. Pourlant,
indéniablement, j'avous moi aussi avoir un pincement au
coeur unique ne seraitce qu'a "évocation d'un Shinobi ou
d'un Strests OF Rage 2 alors que "annonce d'un nouveau
hit sur Play 2 ne me fait ni chaud ni froid. De méme, plus
aucun jeu ne m'impressionne autant aujourd’hui que des
monstres des anndes 90 Quel facteur, aulre que la réali-
sation, joue done sur notre appréciation pour que le rélre
nous altire auvlant 8 Celte question étail restée en suspens
dans mon esprit jusqu'a trés récemment. Lla réponse est
tout simple et me fut soufflée au cours d'une discussion
avec Aliasaka : le fait est que notre esprit s'émerveille plus
tacilement quand on est jeune, On s'étonne plus vite, on
ressent plus de chose elc. les années passent et méme si
les jeux sont loujours aussi biens, on ne peut plus ressentir
la méme émotion qu'a I'époque, celle d'une premiére fois.
C’est pour ca que les amours de jeunesse sont les plus pré-
cieux et ne nous quittent jamais. Le Retro Gaming est tout
simplement la possibilité illimitée de revivre nos amours de
jeunesse, de ressentir les mémes émotions qu'avant. Seuls
les jeux vidéo vous permeltent ce petit voyage dans le
temps. Maintenant, vous saurez pourquei vous fenez tant a
vos vieilles bécanes...

Aprés le discours pseudo-philosophico-sociologique a la
mode dans ce beav magazine, revenons au menu réfro de
novembre. Vous étes d'obord gatés avec deux Software
Time Machine signés Bruno et deux grandes sagas made
in Sega : Shinobi et Street OF Rage. Pour compenser, on
vous met aprés une pincette de Nintendo avec la machine
du mois qui n'est avtre que la Game Boy racontée par no-
tre Gunpei-fan préféré. Restons un peu chez le pére Mario
avec Super Power : un grand magazine qui restera dans
nos mémoires pour son fon & part & I'épogue. Je me sou-
viens notamment d'un comparatif entre Q*Bert et le flon au
pruneau qui m'aura marqué a vie. Reste alors le dessert,
un bouguet final avec une avalanche de tests rétro plutét
varids et quelques surprises comme Telris Bulau Gaiden el
Chibi Maruke-Chan Mezase Minami Mo lsland qui n'ont
jamais élé lestés en France..,

Vous aurez enfin remarqué que la signature de Link n'est
malhevreusement plus présente ni dans cet édito, ni dans
les articles qui suivent. Motre vaillant compagnon a de nou-
velles occupations professionnelles qui ne lui laissent plus
le temps de se consacrer & nos pages rélro, pour le mo-
ment. Espérons qu'il reviendra dans un avenir proche. ..

Asenka




Attention, le Non-Celebrities Death Match que vous allez lire dans quelques instants est une pléce d'une grr.mde
rareté. Il va opposer un jeu trés connu, Contra lll, @ une merveille oubliée de notre mémoire ludique, 3 Ninja Kick
Back. Un jeu tellement rare que je me souviens difficilement avoir trouvé un test & son sujet lors de sa sortie... Leurs
points communs ? Un casting de réve avec d’un coté les fréres jumeaux de Rambo et de 'autre les cousins éloignés
de Macaulay Kulkin. Qui mérite alors le titre du meilleur blockbuster de la Super Nintendo ?

Le Favori : Contra Spirits (1992) - Super Famicom

Asenka

Le Challenger : 3 Ninjas Kick Back (1993) - Genesis

Suite/remake des fameux Contra arcade
du méme éditeur [Konami), Contra Sprits
b auJopon a fait I'effet d'une bombe lors de
sa sortie sur SFC. || est encore considéné
avjourd'hui comme 'un des meilleurs Run
& Gun 2D de I'histoire des jeux vidéo, On
se souvient tous des boss gigantesques,
W des armes mulfiples, du passage & moto

H etc. Oubliés donc en 1992 les Cyber

Lip Mea-Geo, Gun Force d'lrem et aufre

Midnight Resistance, et place au Killer de
Konami qui pouvait en plus se jouer & deux, Difficile de trouver des défauts
au jeu méme si l'on parle des niveaux en vue aérienns. .. qui représentent tout
de méme 40% du jeu | C'est & parlir de ce point précis qu'on commence & se
poser des questions. Imaginez les programmeurs & deux mois de la finaliso-
tion du jeu, se disant qu'ils ont réussi le filre parfalt et que tout le probléme est
kien la. Pensez & fous ces maiires au cinéma qui ont un succés incontestable
avec leurs premiers films : Lucas avec Star Wars, Taranfine avec Reservair
Ciags ou Pulp Fiction. .. Aprés, il leur est bien difficile de faire mieux ou méme
aussi bien. Ayant conscience de ¢a, nos amis de Konami ont décidé d'infli-
ger & leur chefd'ceuvre ces fameux levels « vomi », Gu'ils sont intelligents |
Mainfenant on comprend mieux le pourquoi du comment, Passans alors sur
le casting douteux de la VF avec des acteurs tellement moches quon a di les
remplacer par des robots... Il y a qussi une théorie & ce sujet : en 1992/93,
Robotech [Macross) avait déja & multidiffusé sur la 5 et cie. C'était I'oc
casion ou jamais d'imaginer un projet audacieusx du::lns lequel John qub-o
aurait volé une armure héritde de la protocul pEmes ‘

ture pour s'en servir dans une mission visant
& l'anéantissement de la race Alien 11l Ainsi
éfoit née lo version PAL : Super Probatector.
Dommage que le projet noit jomais ét vendu
au cinéma... Enfin bref, maintenant vous savez
taut, au presque, sur Ihistaire de ce jsu culte st
mythique, lEgendaire, et méme cullissime, qui
déchire sar. .. efc.

mois-ci. Pourtant, en oublierait
gré ses changements opporiuni
par Sony Imagesolt est une adaptali

.3 Minjas Kick Bac
a de Konami n'a jamais é

Tum-Tum parce qu’eux au moins, ce sont de vraies stars.

d'un chef-d'ceuvre du 7éme art | Brel, la victoire revient &

Vous croyiez avoir tout vu, gréce & Confrat
ll, dans le genre action 20 avec pro-
gression mdtinée de massacres en régle
g C'était sans compter sur 3 Minjo Kick
Back, un jeu innovant & tous les points de
vue qui relégue sur certains points le soft
de Konami & des années lumigres. Pour
commencer, vous avez le choix entre Roc-
ky, Colt et Tum-Tum pour progresser dans
I'eventure. Premier avantage pour 3NKB
puisque Contrat ne proposait que le Ram-
bo bleu ou rouge | Ensuite, le scénario est
gquand méme plus original qu'une invasion
Alien : vous devez récupérer la dague de
popy (soidisant un ancien maitre des arts
martioux...] avant qu'un méchant ne s'en
sarve pour accéder & un trésor et foul...
Une question vous briile alors les lévres .
pépé estil un gros mytho 8 Une seule mao-
niére de le sovoir, prendre volre béton ou
vatre sabre pour parcourir des niveaux et latter du bad guy... enfin, [‘ima-
gine. La difficulté du soft est telle (ou plutdt son « injouabilité ») que je n'ai
jomais pu passer les frois premiers niveaux du tutorial. A noter que dans
Contrat, il n'y a pas de tutorial... Ceci dit, ces deux heures passées sur le
jeu m'ont suffi & me rendre compte des ses
prouesses fechniques : une musique qu'on
refient [forcément, il n'y en a qu'une.. ),
des graphismes dépouillés et donc par
faitemenrt lisibles et enfin une animation
qui ne saccade jomais [il y o personne &
I'écran si ce n'est un pigeon poumé). Bref,
techniquement, cest la claque dans tous
les sens du terme. Seul défaut du jeu, on
ne peut pas jouer le vieux... |

I FOUGHT THE K
RECEIVING THIS DRGGER




Qui ne connait pas Shinobi ? Tout gamer (ou presque) a déja entendu parler du
ninja de Sega au meins une fois dans sa vie | Shinobi, c’est de Farcade pure et dure
comme Sega savait si bien le faire, un gameplay simple et dioblement prenant. Mais
ne nous voilons pas la face, 'age d'or de la série est bien derriére nous. Shinobi et
Mightshade, sur P52, ont tenté de ressusciter le ninja, avec plus ou moins de bonheur.
Et ce n'est pas la récente version GBA (signé THQ), d’une nullité confondante, qui va
réchauffer le coeur des fans. Je vous propose donc de faire un petit bilon de la sérle
et de relever ses temps forts (et ils sont nombreux 1), Let's go !

Le tout premier Shinobi se dévalle, dans les salles
d'arcade, en 1987, Vous incarnez loe Musashi,
axpert an Ninjutsu. Un ninjo quoi. Voire mission
# Sowver les enfonts ninjas du clan Iga, enlevés
par un syndicat du erime répoandant au doux nem
de Zeed. Volre mission est donc de libérer les
chérubins mais également d'andantir le Zead. Pour
ce faire, Joe peut lancer des shurikens [an nombre
illimité] ou cteguer au sabre lors d'un corps &
corps. Sa puissance de frappe peut augmenter
via des bonus. En guise de super pouvsir, notre
ami dispose d'un seul sort magique par niveau,
une incantalion qui détruit oute présence ennemie
& |'éeran. A n'utiliser qu'en cas de foree majeure,
Aftention, vous ne n'avez pas de points d'énergie
et & lo premidre blessure, vous perdez une vie |
Généralemeant, les stages sont composés de deux
étages. Comprenez par & que I'action se déroule
sur deux plans différents (le premier en bos, et le

Shadow Dancer - Arcode

Bruno

deuxigme au dessus). Joe peut effectuer un sout
de plusieurs métres et atteindre le « premier dlage
» assez facilement. Bien sir, des sfages compre-
nant plus d'un étage apparaissent au cours du
jeu. Ajsutez & cela des ennemis déchainés [dont
Spiderman, si, si |, une bande-son scignée et une
difficulté bien relevée. Tous ces éléments font de
Shinoki un titre diablement fun. N'oublions pas
les niveaux bonus (snfre chaque stage) metant
an scéne un FPS avant I'hevre, tout en 20 | La
main du ninja se présente au pramier plan ef vous
devez balancer vos shurikens en vous déplagant
horizentalement] sur une horde d'ennemis. Ok,
tout se fait sur plon fixe mais 'animation de la
main était super bien foutue pour I'épogque. On ne
compte plus toutes les conversions sur consoles et
micros, mais presque toutes les machines ont eu
droit & leurs Shinebi (rés bonnes version Amiga
et PC Engine, scitdit en passant].

A

Revenge of Shinobi - Megadrive

le deuxiéme volel, Shadow Dancer, pointe ks
bout de ses pixels dans les solles d'arcade en
1989. Méme principe que le premier Shinchi
mais avec une différence de taille, le chien | En
effet, Hayate (le nouveau héros| est accompagné
d'un adjeint canin, Yamato, pour lui préfer main
forte. Cette fois<i, I'ennemi & abatire sa nomme
“Asion Down®, organisation terroriste de son
étal. Terminé la libérafion des otages, il faudra
désormois désamorcer des bombes. Vous pouvez
lancer Yomato sur un ennemi, pour l'immobiliser,
et osséner une aftaque tranguillement sur le il
personnage. les niveaux bonus, s'ils gardent la
méme principe sur le fond, changent radicale-
ment sur la ferme. Ainsi, il veus faudro aftagquer
des méchants sautant du hout d'un gratieciel,
alars que vous les aftendez en bas. Globalament,
cete premiére séquelle tient la route mais elle con-
naitra bien moins de conversions que le premier,
On se souviendra d'une version pitoyable sur
micres [merci US Gold| ef d'une version Master
System sympafoche |mais sans le chien, désclé
pour nos amis les bates). la méme année, The
Revenge of Shinobi (The Super Shinobi en version
jopenaise] sort sur la foute récente Meagadrive.
Joe Musashi o vraiment chopé le « syndrome
Ingalls » tant les tuiles qu'il regoit sur ko téte sont
nombreuses. L'organisation Meo Zeed a enlevé sa
pefite omie (Maoke) et assassing son vieux mai-
Ire, rien que ca | Vengeance s& doit d'ére faite.

Shadow Doncer - Megadive



Cybar Shinoli - Master System

Ce troisiéme Shinobi fait preuve de marginalité.
Si l'en retrouve cerfaines bases essentielles du
gomeplay, imposées depuis le tout premier volat,
cet opus se veut plus en finesse. Foncer comme un
malade pour fout démolir ne vous ménera qu'a
une seule issue : le game over. Ici, il va falloir y
aller en dovceur pour parer les ennemis et aulres
pigges bien vicieux. les shurikens laissent placa
aux kunal (sorte de lames) mais ces derniers
sont en nombre limité. Bourrinage interdit. En
contre-partie, Joe dispose d'une barre de vie et
les pouvoirs magiques se font plus nombreusx [ce
qui n'empéche pas le jeu d'&re relotivement dur).
Un soupgon d'explorafion fait aussi son arrivée.
Aftention, je précise bien « un soupgon ». Ce
Shinabi est considéré comme le meilleur de lo
série pour beaucoup de joveurs. Certes, il profite
des copacilés de la consale pour nous offric des
graphismes bien léchés (les environnements sont
trés iravaillés] ef les thémes musicaux, signés Yuzo
Koshiro (Bare Knucles, Actraiser), ne sont pas en
reste. Mais ¢'est plus fort que moi, je le rouve frop
« mou =, Un excellent titre dans 'obsolu, malgré
feut,

En 1990, Sega a la bonne idée d'offrir un Shadow
Dancer inédit sur sa Megadrive [soustitré « The
secret of Shinobi »). En effet, lo jeu n'est pas une
conversion de la borme d'arcode mais un tout now-
veau fitre. Mous refrouvons Joe Musashi qui & son
bour va connaitre les joies de I'amitié canine, Lui ef
son clébard sont & Mew York pour une énigme his-
toire de nefioyage. Mouvelle cible : 'organisation
criminelle « Union Lezard ». Cété gameplay, cette
version est idenfique & la version arcade et les
bases de la série sont toutes présentes. Pour le
reste, le jeu Megadrive explose le titre original.
Mos héros, relookés pour I'sccasion, ont une
closse ceraine, risn de compaorable avec le
premier Shodow Dancer. C'est bien simple, Joe
n'o jomais é aussi charismatique. Idem pour le
toutow. La grande farce du jew vient de Fambiance
électrique qu'il dégage. Une sorte de Devil May
Cry &n 2D ob foul n'est qu'explosion, rapidité et
frime. Dés le premier stage, le décor est planté.
Flammes géontes distordues en toile de fond,
immeubles qui s'effondrant en pagaille, ennemis

Shinoli - Playstation 2

Kunoici - Ploystation 2

Shinobi 3 - Megadrive

nervaux jaillissant des fenéires et |'en posse. Tout
le fitre baigne dans une atmosphére survaliée. On
refait le jeu sans cesse pour revivre ces grands
momenls [vous vous souvenez du possoge sur
lo Statve de la Liberté %). Méme chose pour la
bonde-son, une des plus belles de la machine. Elle
conlibue grandement & l'ambiance. Jetezvous
sur ceffe version, Men Shincbi favori et 'un de
mes jeux cultes, tout simplement.

Toujours en 1990, Cyber Shinchi (o0 'on jove
le petitfils de loe Musashi] sort sur Master Sys-
tem. Suite du premier Shinobi de la console sa
déroulant dans le fulur, le jev foit preuve d'une
lenteur déconcertante. Malgré tout, la réalisation
reste correcte of le challenge peut infriguer les plus
courageux. A essayer, e vous conseille plutét le
frés mignon Alex Kid in Shinobi World [sorti aussi
en 1990 sur Master Systern). N'oublicns pas The
GG Shineki (1991 / musiques de Yuzo Koshiro)
ef sa suite en 1992, Shinobi, Return of the Minja
Master [Shinobi 3 en version américaine] sort sur
Megadrive en 1993, Vous n'allez pas le croire
mais Meo Zeed est de refour | Et fout naturel
lement, Joe Musashi se remet au boulot. Toul
aussl arcade que Shodow Doncer, cefte suite
reste néanmoins en degd de son grand frére,
Une question de goilt, probablement. Car il faut
bien reconnaitre que ce dernier fait dans le grand
spactacle. Les niveaux sont tous plus beaux les uns
que les aulres. Mous refiendrons le superbe pos-
sage en forét [quelle plaisir de taper des sprints &
travers les arbres), le stage en jetski ou la phase
& cheval [sur vofre destrier ou galop, vous repous-
sez des attaques de toutes part). Les kunai de The
Revenge of Shinobi sont une nouvelle fois de la
partie, et foujours en nombre limité [ce qui gache
un peu le plaisir mais je chipote]. Des nouveau-
tés viennent tout de méme égayer vos aventures.
loe peut courir et faire des sauts & répéfitions en
prenant appui sur des parois. Il peut également
s'accrocher en dessous d'une plateforme [comme
dans le Strider de Copcom par exemple)]. Le seul
reproche qu'on pourrait faire concerne la durée
de vie. Celte derniére n'est pas des plus élevée.
Un excellent jeu malgré tout. Passons sur Saturm
avec Shin Shincbi Den [Shinobi Legions en version
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Shinobi - Gamebay Advance

Shinobi X - Sega Satum

américaing et Shinobi X en version japonaise). Sho
{un pefit noveau] doit se dresser conire son frére, qui
utilise le Minjutsu & des fins personnelles. Je I'adore
celuil méma si l'aspect photaréaliste des sprites en
a choqué plus d'un. Je peux le comprendre, mais
les décors mettent en avant une superbe 20 qui ne
peut que réjouir les amaureux du genre. Les effats
spéciaux abandent et les musiques déménagent. On
en prend plein les yeux et les oreilles. Le jeu est entre-
coupd de scénes vidéo super kitschs dans lesquelles
notre cher ninja tante, sans reléche, de déliver sa
fiancée. Lo mise en scéne est & se lordre de rire, co-
cosse comme un bon vieil épisode de Bioman. Lais-
sezvous tenter et vous ne le regrefierez pos | Pour
terminer, causons des versions PS2. la premiére,
madestement infitulé Shinobi, a divisé les fans. Joe
laisse sa place 4 Hatsuma, un ninjo arborant une
longue écharpe rouge [quelle frimeur). Concocté par
Owverworks (responsable du génial Skies of Arcadia,
enfre aulres), ca Shinobi marque "arrivée de la série
dans Iere 3D, Pas de doute, le titre fourmille de qual
ité. Hobsuma wse d'un katana bien aiguisé pour assailli
tout ce qui bouge. Le gameplay est irés firop 2) lechnique
et recile de subliiés [bien uiliser le lock et le dash
demande de ko protique). Les décors paraissent un peu
faces également. autre version P52 se nomme Might-
shade [Kuncichi en version joponaise). Aure premiéne
de la sére [oprés la 30, une femme fient le premier
rike | Lo douce guemidre s'appelle Hibana. Ce wolet se
veut sous b signe du cyber ; en effet, du lack d'Hibana
aux décors, kout y est résolument fulwisie. On aime ou
pas. |'evoue que |'idée est bonne mais les déoors reskent
wraiment frop « vides ». Le gameplay est proche du pre-
mier Shinobi P32, avec de nouveaux coups en prime.
Miveau sonore, ces deux Shinobi restent sympas mais
rien d'inoubliable. Difficile de trancher car ces deux
fitres demeurent atiachants. Enfin, je ne vous ferai pas
I'affrant de citer 'hormible version GBA, signé THQ! |die,
diéjér kit 1]. A fuir comme la pesie.

Voildy, ce pefit bilan est & présent lerminé. Jespére quiil
vous donnera envie de vous remedtre & Shincbi m:\gu
découir ceraing volets aux plus jeunes d'entres vous,
Il n'est pas élonnant que Sego ait marqué aulont de
joveurs. lo compagnie joponaise a créd plus d'un
mythe et Shinobi en est un. Jovez bien |




A ceux et celles qui crient haut et fort que Final Fight reste la référence du beat’'em
all, je réponds : que nenni ! Attention, je suis un fan inconditionnel du jeu de Capcom
gui, comme Double Dragon en son temps, fit avancer le genre é grandes enjombées,
Mais & mes yeux, la série Bare Knucles (nom japenais de Streets of Rage) demeure LA
référence dans le domaine. Alors oul, le jeu de Sega a tout piqué @ Final Fight mais
paradoxalement, il a su apporter sa touche personnelle. Explications.

Bruno

gqu'une chose : v jouer chez moi,
Mes gentils porents m'achetérent
une Msgudfi-.-a mais plus une
cartouche ornée du hérisson bleu
n'étaient disponible | Guelle
fristesse, me clpirez-m-.rs. Mais un
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B Bare Knuckle

1 B 1991 of Sega qui
o n'en  pouvait plus

de voir son collégue
Capcom se pavaner
avec son  superbe
Final Fight lance
sen beat’em all sur
Megadrive.  Clest
ainsi que naguit
Bore Knucles, créé
par  une  bonne
T partie de lo team
Shinohi, response-
ble notamment de
The Revenge of Shinobi, sur la méme machine,
Une sortie qui ne passa pas inapergue, cest
moi qui wvous le dis. Loyant
découvert en version joponaise
(fraichement importée] chez un
ami de ['épaque, ce n'est qu'en
y jouant chez mei & sa sortie
frangaise que je me suis pris une
de mas plus grosses clagues de
joveur | A I'époque, je voulais
absolument la console de Saga
[oprés aveir vu Senic chez ce
méme pote). Le hérisson me fit
un tel choc que je ne voulais
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Bare Knudele 1 L2 fameu passage sur fe bateau.

certain Streets of Rage brillait de
mille feux & travers cefte vitrine
remplie de boftes accidentales
[aux joquettes douteuses|. Je
posse l'info aqux porenis et me
voild franquilles dans ma cham-
bre, pad en main, & parcouri
des rues malfamées et d'y faire
régner l'ardre. Ca, ¢'était pour le
3415 My Life. Parlons du jeu & présent.

Pour converfir son fitre sur Super Famicom,
Capcom avait le luxe de profiter des capacités

dlavées de la machine. Final Fight proposait

des sprites dnormas ef des
graphismes d'une finesse
presque arroganie, une
bien belle conversion en
somme. Mais, ampulée du
mode deux joueurs tout de
méme [et du fameux Guy
I]. Et bien Bare Knuckes
peut se jouer & deux
simultanément, masieur |
La grande force du itre vi-
ent d'une seule et unigue

Bure Knuckle | : Une prise efficace signée Bloze.

chose : I'ambiance,
Visuellement, le jeu
se permet d'en met
tre plein la vue, Clest
beau, point. Le choix
des couleurs et le de-
sign général plenge
le joveur dans une
aombiance nocturne
due plus bel effet.
les bas fonds de la
ville ont un charme
fou. le scénario est
simple : Mister X a
mis la ville & feu et
4 sang et trois flics rebelles décident d'en finir
pour de bon avec ce gang qui terrorise les bons
citoyens. Vous pouvez denc incarner au choix
[et avec un camarade si vous le désirez) : Axel
[clene du Cody de Final Fight, une brute & la
chevelure dorée), Blaze |une superbe brune,
svelte comme un yaourt 0% et habile commea
lackie Chon] ou Adam (black badybuilds,
d'une puissance redoutable). Axel présente
le meilleur compromis entre la puissance et la
rapidité. Blaze est super speed mais d'une puis-
sance amoindrie [rien de grave cepandant, elle
n'est pos mon personnage fétiche pour rien).
Enfin, Adam avance trés lentement mais ses at-
taques donnent dans la cotégorie poids lourds,
Hormis les coups classiques, nos héros peuvent
effectuer des prises de catch et le coup spécial




n'est ni plus ni moins gu'un
coup de bozooka assens
par un collégue policier.
Cette allaque pulvérise tous
les ennemis & I'écran. Le de-
sign des odversaires (méme
s'ils sont pompés & mert sur
Final Fight] est seigné, tout
particuligrement pour les
boss. Mais Bare Knucles ne
serait pas ce qu'il est sans
sa bondeson de génie.

Composée de main de mai.  Bare Knuckle GG : Une version porfable vrai-

tre par Yuze Koshiro [Ac-  ment réussie.
traiser, Lo légende de Ther,

Shenmue), les thémes du jeu sont restés cultes
pour feut joueur ayant prafiqué le jeu. Dans un
esprit résolument « dance », les morceoux don-
nent une péche indescriptible et I'on e met &
retarder I'achévement d'un boss ou dun niveou
rien que pour coller une chorégraphie parfaite
sur lo musique. Un classique ce Bare Knuckles |
Tout comme le deuxiéme volet dailleurs. Tiens,
ca tembe bien, an en pare tout de suite,

B Bare Knuckle Il

Aprés un coup d'éelat
comme Bare Knucles,
Sega ne pouvait nous
décevoir. Mame si je
confesse  aimer e
deuxigme opus fout
autant que le premier,
il fait  reconnaitre
qu'infrinséquement,
Bare Knuckles 2
surposse  son  ding,
Graphiquement,
c'est la folie. Sprites
énormes  |se  rop-
prechant de la taille
vue dans Final Fight),
décors si beaux que la palette de couleurs de la
Megadrive semble avoir doublé entre temps e
musicalement foujours aussi marquant. La cartou-
che fait tout simplement 16 megabytes | Mister X
faiit done son grand come back avec sas projets
maléfiques sous le bras. le scélérat a la bonne
idée de faire enlever ce cher Adam. Pas bien |
Mos amile)s sont fous de rage et partent aussitat &
la rescousse de leur pote. En passant, ils en profit-
eront pour anéantir fout ce qui ressemble de pris
ou de loin & de lo rocaille notoire. Et pour ce faire,
nous ratrauvens [sous ves applaudissemants] Axel
et Bloze (culotte mégawvisible quand on effectue
un sout, ils sont coquinous chez Sega) rejoints par
deux nouveaux qui n'en veulent : Skate, le pefit

Bare Knucde 1 : Un véritable gichis pour le froisiéme épisodle

frére d'Adam |expert en
roller] et surtout Max, un
clone d'Hoggar [foujours
de Final Fight, bien sir],
mantagne de muscles au
regard agressif.

la ponoplie de coups est
bien plus grande e 'on ef
fectue des supers pouveirs
facilement [|exit le col
lague frappadingue avec
san bazooka de la morl|
grice a une jouabilité tow
jours bien pensée. De plus,
au lieu de se dérouler clas-
siquement de gauche & droite, les niveaux vous
font balader également de haut en bas, en diag-
onale et dans toutes sortes de directions. Bref,
on se balade dans tous les sens et ¢o fait plaisir
! Un mode VS est méme intégré, histoire de se
la jover Street Fighter 2 [« |'autre révolution »
de Capcom déchaingit déja
les foules), Avec une réaliso-
tien revue & la hausse of das
niveaux encore plus longs
(et un plagiat de Final Fight
encore plus flagrant), Bare
Kruckles 2 [renommé  taut
naturellement Strests of Roge
2 par chez nous) fit le méme
affet que son ainé. Encore un
grand nom du beatem all.
Mais lo suite s'ovére moins
glorisuse. ..

B Bare Knuckle Il

Bare Knucles 3 est I'épisode qui divise les fans

de la série. Déjd,
précisons qua o
version joponaise et
occidentale différent
sur deux points frds
importants. Tout
d'aberd, la difficulié
est bien différente
d'une wversion 4
I'outre, ce qui est
baut bannement
scandaleux. Ensuite,
certains persennog-
es ont fait les frais
da madifications
vraiment déhiles, Je pense notamment aux cou-
leurs de Bloze et Axel dans la version occiden:
tale, un vral massacre (une fenue grise fadasse
pour Blaze et un horrible jaune citron pour le
kshirt d'Axel]. Enfin, quelques ennemis ont fait

Bare Knudkle i : Axel, le Cody mad in Sego.

I'abjet d'une censure radicale. Du mauvais baul-
ot et, & mon grand désespoir, quelle que soit la
version. Ddcors aux teintes criardes et ocidulées
(sous acid §), musique quasi-inaudible et toujo-
urs signée Koshiro, ca sent la magoville & plain
nez cete histoire. Le jev a tout pour [dé|plaire.
le sais trés bien que ben nombre d'entres vous
contesteront cefte descriplion mais qui aime
hian, chatie bien | Je vous 'accarde, le nombre
de coups est encore plus élevé et quelques nou-
velles bonnes idées montrent qu'un petit effort a
é16 fait sur lo joudbilité.

Aprés cette erreur de parcours, Sego n'a pas
eu la décence de nous offrir une suite, laissant
des hordes de fans erphelins. |l ¥ a bien eu
les rumeurs concernant un qualriéme épisode
qui étail en développement sur Dreamcost
avec un mode Cnline. Lla seule vidéo du jeu
destinée & une présentation interne & Sega
dévoilait un jeu multijoueur avec une vue &
la premigre personne.
le jeu éfait réalisé por
Moshiverl Oba  assisté
de Yuze Koshiro & la
musique et de Ayano
Koshiro au design des
personnages. le dével
oppement peu ovancé
du fitre et l'échec de
la pelitique en ligna de
Sega aura eu raison de
cefte suite. Awvant de
vous loisser, je me dois
de dire un mot sur les
conversions. Bien slr,
ce dossier se concentre sur I'essence méme de
la séris, les versions Megadrive. Mais sachez
que la Master System et lo Game Gear ont eu
droit & leurs conversions et je peux vous dire
quon reste bluffés par leur qualité | Les 8-bits
sont poussés & bloc | Glusi quiil en soit, si vous
ne connaissez pas Bore Knuckles, jetez-vous
sur les deux premiers opus sur Megadrive, Per-
sonnellemant, j'y rejove réguligrement. Point
de nostalgie |l&-dedans, ces jeux n'ont pas pris
une ride et leur charisme reste infact,

Bare Kouckls I : el chasse les movdhes.



fabrication des premiers jeux LCD de Gunpei Yokoi :

les Game & Watch. Ce mais-ci,

e mois dernier, nous vous avons présentés avec force détails les différentes étapes de

nous souhaitons vous révéler tous les petits potins de fabrication du plus grand succes de
I'histoire des consoles de jeux : la Game Boy... Asseyez-vous convenablement et découvrez
comment Gunpei Yokoi inventa la console qui a changé la face du monde vidéoludigue.

Un peu dhistoire...

1980 : les petits Nippons se rvent dans les
magasins pour se procurer un jouet au concept
révolutionnaire : les Game & Watch. Tous les
bénéfices firés de ce produit signé Nintendo
sont en intégralité réinvestis pour le développe-
ment et la production de la Family Computer
[Famicom ou NES en Occident].

1983 : Ces mémes petits chalands en kimonos
courts dévalent derechef dans les boutiques de
jeux pour se procurer la bécane.

1984 : Hypnotisés devant leurs écrans TV par
I'eriginalité des titres Famicom, les enfonts se
désintéressent petit & petit des jeux éléctroniques
LCD... La Famicom est la et pour longtemps [clin
d'oeil & Sony). La production de Game & Walch
au Japon est désormais anecdotique. Gunpei
Yokoi décide alors de repenser son produit afin
de lui donner peau neuve. C'est le début de
I'enfer pour I'inventeur qui s'appréfe & engen-
drer un paradis vidéoludique.

Naissance d'un nouveau concept

La premiére idée du génie est de créer une
Famicom portable, c'estédire une console
multisofts. les G&W ne permettaient en effet
que l'utilisation d'un seul filre par machine.
Pour pouvoir profiter d'un autre jeu, les enfants

Seeside Volley

devaient aquérir un nouveau G&W. 6000 yens
pour un Game & Watch ou 3000 yens pour une
cartouche de ce qui allait devenir le fulur Game
Boy, le choix éfait vite fait pour les consomma-
teurs... Gunpei explique : « le concept de la mo-
chine (nom de code : Pocket Famicom) était déjs
bien ancré dans mon esprit. Un GEW multiso
avec les copacités techniques de la Famicom.
Mais j'ai dii faire face & un nombre incalculable
de difficultés. Déja, le prix : il devait légitime-
ment éfre inférieur & celui de la Famicom...
En effet, & I'époque, les gens n‘auraient pas
compris pourquoi une petite machine qui tient
dans la poche, avec un écran minuscule et donc
moins prafique qu‘un écran de TV est plus chére
que la console de salon... »

Problémes de coits...

Malheureusement, quels que soient les calculs
opérés par |'ingénieur, la tache s'avérera impos-
sible & réaliser. Un écran miniature couleur au
milieu des années 80 coute beaucoup plus cher
que la Famicom elleméme. « Je suis alors rentré
dans une période de rabolage draconien. Jai
pris une Famicom avec un écran de 16lé et j'ai
supprimé fout ce qui me semblait inutile. Premigre
évidence : I'écran devait &fre monochrome. Mal
heureusement, méme avec un écran en noir et
blanc traditionnel, le prix ne convenait toujours
pas |» Jusqu'au jour ol Gunpei fit une découverte
intéressante. Alors qu'il démontait un écran de TV

Little Master
Musashi Road

& cristaux liquides pour en comprendre le mécan-
isme et I'adapter & sa machine, il découvrit une
lechnique d' e dans le jorgon de
I'électronique « chip on glass » (le circuit d'attaque
de l'écran & cristaux liquides est directement fixé
sur la surface du verre de I'écran et est donc plus
économique que les écrans noirs et blancs ufilisés
sur une TV). Grice & celte technologie inventée
par Epson, Gunpei enfrevoit pour la premigre fois

Risander
Soccer Boy




une solution heureuse &
son soucis budgétaire,
Malheureusement,  le
temps de lo réjouissance
futtrés court : un nouveau
probléme  d'une  tout
autre nature se profilait
déjts & Iherizon, « Ce
projet ékait initialement
prévu pour proposer un
succdsseur aux GEW,
Or, tous nos écrans de
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enfin terminé, {'ai
machinalement  ufi-
lisé lo conscle dans
la méme position
en positionnant la
conzole comme un
GEW, ce qui était
ridicule puisque |
écran dépﬂsmir
de la main et que
I'écran était d'une
toute autre facture.
Aprés les derniers

GA&W élaient produits
dans les usines de natre
ami Sharp... Le fait étant que les prix proposés
por Sharp pour nes nouveaux écrans « Chip
on Glass » ne correspondaient pas & nos prévi-
sions. En revanche, la jeune société montante
Citizen (dans le monde des cristaux liquides),
nous a proposé un prix cassé, tout & fait dans
nos attentes. Avec une felle offre, le Game Boy
commencait & poindre concrétement le bout de sa
manefte. Nous avions dés lors 2 possibilités : scit
s'engager pleinement avec Citizen et laisser de
coté nos amis Sharp ou bien leur faire une sorte
de chantage afin qu'ils revoient leurs tarifs & la
baisse. Conclusion ¢ Sharp ne se fit pas prier bien
longtemps. Il a baissé ses tarifs au méme niveau
gue son concurrent ef nous avons pu poursuivre
notre partenariat | »

Uavancement du projet, bien que long, laissait
entrevair quelgues signes promatteurs et les petites
difficultés étaient soigneusement résclues les unes
aprés les autres, C'étalt malheureusement sans
compter sur une efreur grave de Gunpel. « C'est la
plus grosse faute de foute ma carrigre. J'al méme
pendant un cerfain temps sérieusement pensé &
me suicider ». De quelle crime pouvaitil donc bien
s'agir # Gunpei expligue : « La probléme avec les
écrans & cristaux liquides, c'est qu'en fonction de
I'angle de visionnage, on voit l'affichage plus ou
meins bien, Il faut donc préveir dans quelle posi-
tion la machine doit &tre tenue et utilisée pour
une visibilitd maximale,
Ce n'est gu'oprés ces
études qu'on pense au
design. Dans le cas des
G&W [écrans dits « TN
#), ils s'utilisaient avec
I"écran dans la main
et dans une position
assise. Bref, I'affichage
devait &tre parfait avec
un &cran incling & envi-
ron 5%ers le haut, Or,
chez Sharp, le jour ob
je suis allé voir le pro-
totype du Game Boy

Twin Bee da [l

réglages, |'al denné
mon accord pour la production en série. Sharp
a alors déblogué plus de 4 milliards de yens de
fonds pour la création d'une usine de fabricalion
d'écrans de Game Boy.

Mais deux semaines plus tard, lorsque le Président
Yamauchi a eu le prototype entre ses mains, il I'a
tenu cans la position correcls peur une conscle
de ce genre, c'estédire avec I'deran légérement
incliné vers |e bas et il s'ast &erié : « mais qu'estce
que ¢'est que ca fruc # Commant veuxtu vendre un
jau ob l'on y voit strictemant rien | Annule tout chez
Sharpl » J'étais terriblement emb&té, Sharp était
un ami de longue date, pas juste un collaborateur
et j'allais leur faire perdre des sommes d'argent
colossales ainsi que leur confiancel L'usine était
bien avancée alc||as derans commandds | e suis
pourtant allé les voir en leur demandant de rapi-
dement frouver un écran de rechunga comme le
STN, men dernier espoir. lls m'ont dit : « Men-
sieur Yokoi, 'écran 5T est en effet frés bon
pour le contraste mais 'affichage est trés lent.
Pour un jeu rapide, on y verra rien du tout non
plus, vous le savez trés bien » Perdu pour perdu,
j& leur ai demandé de faire des essais. »

Sauvé par une soupe chinoise au toful

Gunpel poursuit : « Pendant un demi-mois, je n'al
rien pu avaler. Mon frére médecin m'a méme
diagnostiqué  une
dénutrition. I nen
avait pas vu depuis
lo guerre | J'étais au
bout du rouleau car
la situation était vrai-
ment grave pour moi.
Un autre ami fenant
un restaurant chinois
m'a alors fait une
soupe froide au tofu
frés nutritive pensant
gue je pouvais la
boire. Elle éiait excel-
lente | Je n'al jamais

Tenshin Kaisen
Tomagochi
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Si Super Mario Bros a permis & Mintendo de
vendra des millions de NES dans le Monde,
si Ridge Racer a permis & Sony de liquider
toutes ses consoles en quelques heures, si
Virtua Fighter fit de la Sega Saturn une
machine indispensable & sa sortie, alors on
peut aisément affirmer que Tatris fut le killer
soft qui permit & la firme de Kyoto d'écouler
sans peine des millions de Game Boyl

Combien de personnes se sont procurées
lo Game Boy uniquement pour Tetris #
Combien d'adultes ont volé 'objet de culte
de leurs pauvres enfants pour s'adanner &
ce casse-téte russe sur la console nippone
# Ma propre mére fait partie de ce dernier
groupe | Ce jeu est devenu pour elle une
drogue et il lui est désormais impossible
de terminer sa journée sans une ou deux
partie de Tetris | Et ¢a fait 13 ans que ¢a
dure... « Tu vas me rendre ma Game Boy
oui ou non ¥ » Le jev semblait exactement
taillé pour cette machine et il était inconcev-
oble de posséder la console sans ce jeu.
C'est d'ailleurs pour cette raison que le jeu
fut livré avec la conscle dans nos contrées
(pour 590 francs]. Pourtant, au Japen, & la
sorfie du jeu, la presse spécialisée n'a pas
été tendre... le célébre maogazine Famitsu,
pour ne citer que |ui, denna méme les notes
suivantes : & - 8- B -7, soit un total de 29
sur 40. Méme si ce résultat n'est pas cata-
strophique, avouez tout de méme que cela
reste bien peu lorsqu’on sait que ce jeu sera
jusqu'a Pokémon le jeu le plus vendu sur
cette console...

le verdict des journalistes 8 = Un jeu déja
trop connu. Un jeu dépassé. Tout le monde
connait ce tilre par coeur, il aurait fallu
innaver... = Comma gquei, il ne faut pas
toujours se fier & ce qua disent les prédic-
fions ou bien aux lests des journalistes |
Mais nous nous y retrouvens | Linnovation
dont les testeurs nous rebattent sans arrét
les areilles n'est pas, comme seul Gunpai
semble 'aveoir compris, le secret de lg réus-
site. C'est dans les vieux pots que I'on fait
les meilleures soupes.
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bu une aussi bonne soupe de toute ma visl Ca
peut pardilre incroyable mais je crois que c'est
cette soupe qui m'a libéré et m'a sauvé de ma
déprime. Quelques jours plus tard, j'ai regu un
coup de fil de Sharp m'annoncant que les im-
ages sur I'écran STN s'affichaient de maniére
trés nette. Malheureusement, ce résultat était di
au hasard et ils n'avaient pas noté les différentes
fréquences et données d'affichages. Il a fallu &
nouveau altendre une semaine dans |'expectative
de résultats positifs. |l fallait dé-
sormais frouver 'équilibre entre
o vitesse de l'affichage et la rendu
du contrasle. » La sensibilié visuelle
de chocun éant différente, les
ingénieurs ne parvinrent pas & se
metire d'aceord. Le résuliat de ces
essais fut qu'on décida de placer
sur lo console une petite moletie
permettant aux joueurs de régler
eux-méme la contraste en fonction
de leur sensibilité rétinienne.

Lorsque le nouveau prototype fut
enfin prét, Gunpei se précipita
dans le bureau du grand patron
de Nintendo et lui présenta sans plus attendre
I'appareil. Ce dernier cependant regarda du
coin de I'ceil la console sans méme |'effleurer :
« Mouais, c'est déja mieux » fut son seul com-
mentaire... Gunpei, amére, explique enfin ; « Ca
avait 'air d'étre le dernier de ses soucis tandis
gue moi, |'avais passé le mois le plus horrible de
toute ma vie... »

Red Arimer

L'incompréhension chez ses collégues...

A la fin des années B0, il se vendait plus d
un millier de Famicom par heure au Japen. La
question « pourguoi, & noire épogue, voulair
revenir & un écran monochrome & » parmi le
personnel de Nintendo éfait donc légitime. Le
surnom de la machine au sein du personnel médi-
sant de la firme était méme « DaMé Game » (sig-
nifiant en japonais « le
mauvais jeu » et venant
das initigles « Dot Malrix
» [le style d'affichage de
la machine). Gunpei, lui,
regardait la réalité en
face : un écran couleur
était bien trop ondreux,
En outre, il s'ogissait
d'une conscle porable
devant fonctionner avec
des piles, « Un jour, le
Président m'a une
pefite télévision portable
avec un écran couleur.
J'étais trés content et |e
I'ai allumée sur mon bureau pour regarder un
match de base-ball. Une heure et demi plus tard,
alors que le mafch n'était pas encore terminé,
I'écran s'est arrété : plus de piles. Si de talles
machines, tout comme les consoles portables,
ne fiennent pas au minimum 10 heures, alors ce
ne sont que des gadgets inutiles. Bref, le noir et
blanc, plus écanomique sur le plan énergétique

Somurai Spirits

R-Trpe

était primordial & cette époque | Sans cublier
que dans le cas d'écrans rétro-éclairés, la visi-
bilité est quasiment nulle au saleil ou dans une
piece lumineuse |Certfains techniciens m'ont ce-
pendant fait comprendre que le joueur pouvait
utiliser un adapiateur secteur chez eux. Mais
cette remarque n'avait pour moi aucune valeur
argumentativel Pourquei diable s'abimer les
yeux chez soit avec un pefit écran alers que
tous les enfants possédaient déjt une Famicom
dans leur salon ¢ Bref, 'ai ev beaucoup de
mal & imposer ce concept... Une fois encore,
comme pour les G&W, seul le Président était
de mon cBté. »

La Game Gear arrive !

Gunpei Yokol était sir et certain d'une chose...
Quelques mois aprés la commercialisation de sa
machine, il savait que la concurrence proposerait
un produit beaucoup plus sophistiqué que la
Game Boy, avec notamment un écran en cou
leurs. Et ¢a n'a pos rété... Sega venait tout juste
de sortir la Game Gear que Gunpei affichalt un
rictus amusé au coin des lBvres © « tont mieux, tant
mieux» faisaitil méme remarguer & ses collaborateurs
inquiets pour I'avenir du Game Boy. Cet excés de
confiance fut confirmé le jour ob un magazine it
parailre dans ses pages une pelite bande-dessinde
de 4 cases avec pour personnages principaux une
Game Boy et une Game Gear, Sur cetia BD, on
pouvait découvrir la pelite Sega arrogante, face &
une Game Boy un peu pitoyable et peu sire d'elle. La
Game Gear annongaif, égocentrique « Je suis puis

Sekoi Jinboken
Fainter Momopi



sante, avec un écran couleur,
ropide, je suis la Game Gear
| » Lo Game Boy, & coté de
ce monstre de fechnologie, ne
savait plus frop ob se metire,
Mais guelques instants plus
tard, la Game Gear perdit son
assurance et commeanca & firer
un écran de 10 pixels de long.
Philanthrope, ka Game Boy lui
demanda, inquigte : « Gu'est
ce qui ne va pas 8 » et k
machine de Sega de répondre
: « J'ai plus de piles... =

Gunpei ne put retenir sa joie & la lecture de
ce petit gag. « Ce que |‘avois annoncé s'était
avéré correct. J'ai eu la confirmation de ce
que je pensais depuis longtemps | Prenez par
exemple le jeu de Go ou de Shegi (les échaes
japonais) qui n'ufilisent que des pions mono-
chromes. Malgré leur austérité pﬁyaique, cas
deux loisirs restent toujours aussi passionnants.
les jeux trés technologiques sont souvent tape
-4l ceil mais ils demeurent bien mains ludiques
ou réalistes sur un plan commercial. J'ai gardé
cefte BD accrochée & mon bureau pendant as-
sez longtemps | » Gunpei avait prédit juste : la
Game Gear, bien que plus performante sur le
plan technalogigue, était beaucoup plus chére
et gourmande en piles que sa rivale. Résultat 2
Quinze Game Boy liquidées pour une Game
Gearen 1991...

La Game Boy Difference...

« Ce qu'il v o de merveilleux avec le noir et blane,
nous jit Gunpei, c'est qu'il ne souffre pas tant que
ca du manque de couleurs »... Contradictoire
Une lapcdlissade baffouée & Pas tant que ca |
Gunpei, en grand pédagogue, va nous expliquer
le fond de sa pensée : « Prenez un vieux film en
noir_et blanc et regordez bien. En meins de 3
minutes, vos yeux seront tokalement sccoutumés
& ceffe carence car volre cerveau va prendre le
relais et porter des coulaurs & vofre place. Aprés
la séance, on ne se souvient méme plus frés bien
si le film était en couleurs ou en nair et blanc. Siun
acteur fient une orange dans sa main, inconsciam-
ment, vous la verrez orange | Pareil pour la mer,
le ciel, ou encora une pemme | Avec men Game
Boy, voire cerveau réagit exactement de la méme
maniére | Pour convaincre les hommes de ma divi-
sion, je leur demandais systématiquement de dess-
iner avec les pixels noirs de la Game Boy un bon-
homme de neige | Qu'ils aient &t sceptigues ou
pas au début du projet, ils étaient contraints de se
rendre & |'évidence, le bonhomme de neige noir
paraissait... blanc | Pareil pour une pomme sur la

Outhurst

Game Bay | En fonction des gens, elle paraissait
rouge ou verte, mais jamais noire | Tandis qu'avec
les machines comme la Game Gear qui bien que
capables d'afficher une dizaine de couleurs &
I'écran, le résultat &tait loin d'étre cussi bon | Eh
oul, le choix de couleurs dispenibles relalivement
limité ne permeftait pas toujours de dessiner des
obijets de maniére réaliste... le cerveau n'avait
d'autre alternative que d'accepter les couleurs «
fausses » que la machine lui imposait | Bref, en
tous points, la Game Boy était supérieure | »

Seul un génie du niveau de Gunpei pouvait penser
en de fels termes & cafte époque. Il est évident que
de nos jours, de fels arguments seraient facilement
réduits & néant. Les consoles portables actuelles
et les futures qui arrivent & grands pas) permettent
en effet d'afficher sur leurs écrans des cbijets aux
couleurs trés réalistes... Mais en 1989, lors de la
sortie de lo Game Boy, un tel discours élait on ne
raufpkra censé ef pourtant révolutionnaire. La cou-
eur était envisageable dés 1985 mais encore peu
fiable. Lhistoire des jeux vidéo en est la preuve
flagrante : la Game Boy reste & ce jour la console
|portables ou de salon confondus) la plus vendue,
& des anndes lumigres devant la eoncurrence
directe (pourtant beaucoup plus impressisnnante
technologiquement). Que ce soit la Game Gear,
la PC Engine GT ou la Lynx, toutes sombrérent
dans 'ombre de la petite machine prodige.

L’invicible Game Boy !

Le résultat de toutes ces peines encourues pendant
de longs mois, vous le connaissez. La série des
Game Boy s'est vendue & plus de 170 millions
d‘unités @ travers le monde entier, Prés de 180
modéles sortirent {couleurs de coque, versions et
éditions limitées comprises| pendant les 12 ans de
régne de la béte. A I'heure aciuelle, c'estla Game
Boy Advance qui fait la pluie ef le beau temps
sur ce secheur du marché des jeux vidéo. Le mois
prochain, nous vous parlerons en détails d'une
machine inventée par Gunpei Yokoi d'un fout au-
tre regisire : le Virtual Boy... Surprises garanties...
Mata raigetsu | (& dans un mois )

The King of Fighter 96

Maro

JE SUIS
TRES RAPIDE
MODERNE: EN

JULEUR!

7~ J'AFFICHE PLEIN
D'EFFETS
SPECIAUX

JE... JE MN'RI
DEJRA PLUS
DE PILES..

« ARGL.

Reproduction de la bande dessinée [4Kom
décrivant les déboires de la GameGear foc
@ lo GomeBoy. Réalisée par Aurélien Regar
(http://bitumus.free fr/book/).
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Body Special 264

~Girls in Motion Puzzle vol.2~

Les Japanais sont quand méme des &fres bizarres.

— Body special 264 est un jeu de puzzle. Pas un
puzzle game mignon ol il faut placer des obijets dans un sens ou dans un
oufre pour créer une réaction (les lignes dans Tetris ou les frois boules de
méme couleur dans Puzzle Bubble), mais un vrai jeu de puzzle. On a de-
vant nous un écran, vide, et un poinfeur qui améne des pidces de puzzle. Le
principe est, comme dans fout puzzle, de placer ses pigces au bon endroit st
dans le bon sens pour faire apparaitre
I'image qu'il cache. Seulement, vous so-
vez tous que la conception d'un puzzle
est souvent ennuyeuse a mourin, alors
les développeurs de chez Yanoman
Games ont frouvé le détail ullime qui
les rendra aftrayante : 1a ol les puzzles
classiques vous proposeront de « cons-
truire » la phete d'un monument connu
ou un poysage exctique, BS244, lui,
vous propose la vision d'idales joponaises ultra sexy | Et comme si le simple
fait de voir une jeune femme en maillot de bain dans une position somme
toute alléchante n'était pas assez, il ne faudra pas construire une image
mais une vidéo [ce qui par la méme occasion rend la tache plus difficile
puisque le mofif est en mouvemeni] | Je m'explique : on enfame une partie,
et au milieu de 'écran se trouve un pefif cadre vide. A cété, deux pidces de
puzzle qui atendent gentiment d'ére mises au bon endrait. Au dessus de
ces deux piéces, un exemple de la vidéo qu'il faut compléter, une barre de
vie en forme de coeurs et un chrono qui met sévérement la pression. En effat,
pendant qu'on se creuse la téte & savoir quoi va ob, le chrano tourne, et si
par malheur on s'élait irompé de sens ou de position, le jeu refire un petit
ceeur de « vie », Au confraire, lorsquon met une pitce comme il se deit,
le jeu vous redonne un cosur de vie. Au début le jeu ne propose que frais
filles, mais aprés avair parcoury les & niveaux [por fille), le jeu débloguera
2 niveaux pour chacune, qui une fois
terminés donneront aceds & 2 nowvel
les demoiselles. 5i dans les premiers
niveaux les piéces sont distribuges dans
le bon angle, dans les derniers niveausx,
il faudra les tourner dans le bon sens tout
en gérant au mieux son temps. Et puis
oprés fout, quelle meilleurs motivation
pour ferminer un jeu gue lo stimulation
de sa propre libido 2
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Ichigo

" _- Wangan Dead Heat

ML#‘*H Saturn - 1995

Fans de jolies demoiselles et de courses automaki-
e les, ce jeu est fait pour vous | Savant mélange de
jeu de drague et de jeu de voiture, Wangan Dead Heat est un jeu excep-

tionnel. Vous incarnez un pilote de Run (course de vaitures ullrodunées
comme dans Fast and Furious) et devez choisir parmi 10 jolies jeunes filles
[incarnant divers fantasmes frés
joponais comme une infirmigre, NAVE SELECT

une hétesse de ['air, une geisha
en tenue d'épogue ou encore une
dame en bikini) qu'il va falloir
draguer en... conduisant comme
une béte. On a le choix entre 3
voitures différentes : Mad Viper,
Dark Nebula et Rapid Fire. Toutes
trois aux caractérisiiques différen-
tes qui seront aodoptées & volre PRESS 0 ar © BOTTON
style de conduite. la premigre
course est une sorte de test : on choisit sa belle, elle nous fait un patit
speech bien kitsch en nous disant que si 'on veut aller plus loin, il va falloir
faire ses preuves, on lui montre qu'on est le roi de l'asphalte ef la belle
enfre dans la vaiture. C'est aprés ca que le jeu se corse un peu. Une fois
lo dame entrée dans la voiture, on n'aura plus le droit & Ferreur dans sa
conduite si I'on veut aller plus loin dans « 'aventure ». Plus le droit de faire
des féles & queue & ses adversaires, de se frotter aux murs, on devra avoir
une conduite propre, précise ef agréable pour espérer que sa passagére
tombe la chemise. En plus de proposer un scénario original et somme
toute assez mofivant [comment résister & ces belles jeune femmes aux for-
mes avantageuses 1), le jeu se paie le luxe d'étre ulira jouable. Sans pour

o autant égaler un Sega Rally
!I T |:|.I |I::-:1T|!I'IHI._I oy encare un bon "l"ie'le DG}I‘-
; tena USA teurnant sur la méme
console, lo maniabilité est trés
agréable et les dérapages can-
trélés s'abordent tras facilement
% aprés un femps d'adaptation mi-
nimum. le soft afteint méme un
niveau graphique d'une qualité
assez rare sur la console (pour
un jeu de course et en 30 da
surcrait), une physique des voitures bien gérée et un effet de vitesse bien
rendu. Une durée dea vie trés honorable puisqu'il propose 8 circuits [dont
des cachés| et 10 beautés qu'il faudra séduire, faites le caleul. Ajoutons &
cela un mode deux joueurs bien sympathique. Une excellente alternative
aux fitans du genre que sont les jeux de courses arcade de Sega, et fort
est d'avouer que sur Saturn, les jeux de courses ne sont pas légion. Si I'an
ajoute & cela ce petit plus féminin qui donne tout ce charme au jeu, on est
en face d'un fitre que taut amateur de jeux de courses se doit de possédar
sur lo 32-bits de Seqa.

LHE TIME
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Avec I'explosion des consoles 16-bits, la presse vidéoludique connut un formida-
ble essor. Les nouvelles parutions envahissaient nos librairies réguliérement. Je
n‘allais pas m'en plaindre, gros consommateur que j"étais | C'est par un bel été
de 1992 gue Super Power (de Sumo Editions) fit son opparition. Ce magozine a
laissé de bons souvenirs aux lecteurs de I'époque, moi y compris. Préparez vos

mouchoirs, séquence émotion,

Me vous estil jomais arrivé de relire une vigille
revue de jeux vidéo, que nous idolétrions durant
nofre adolescence, et de lo trouver puérile £ le me
suis fait cefte réflexion en fevilletant quelques « tré-
sors » dormant bien sagement dans men grenier
[les joueurs ades des années 90 ont grandi et sont
devenus plus exigeants en moliére de presse). Heu-
reusement, certains mogazines ont pﬁ.la. au maoing
supporté les ravages du temps. Clest done aves
bonheur que je remis la main sur mes bon vieux
Super Power. Ces derniers avaient la particularité
de traiter exclusivement des conscles Mintendo
(tout en étant indépendants de la firme japenaiss).
Tous les mois, les possesseurs de NES, de Game
Boy ou de Super Nintenda s'abrevvaient d'infos et
d'images concernant leurs machines fétiches. Et il
faut dire qu'avec la toute nouvelle Super Nintendo
(fraichement arrivée sur le sol frangais), il y avait
éncrmément de mafiére pour las rédacteurs. Leur
prose était de qualité et le magazine proposait une
organisation des ples agréables. la maqueite se
voulgit résolument graphigqua, Des illustrations of-
ficielles ou des dessins psychédéliques décoraient
les arrigre-plans. Bizarrement, le tout restait super
lisible at plaisant pour nos petits yeusx.

La couveriure du premier numéro présentait un art-
waork cecidental de Street Fighter 2 asser ridicule.
Mais aussi de belles promesses de lecturs |voir ci-
conire]. Eirangement, aucun éditc ne venait nous
accugillir. Juste une colonne intitulée « Comment
lire Super Power » qui nous donnait les grandes
lignes éditoriales. Suivait un sommaire des plus
classiques qui fut rejeint par la rubrique courrier
dés le deuxidme numéro (tout comme |'édite). La
rubrique « Mews et previews = lancait les hostilités.
Une de mes sections favorites & I'époque car lo
mise en page faisait dans le bordel arganizé. Mul-
titvde de screenshots, encadrés en pagaille et mini-
praviews, y constituaient un menu bien alléchant.
C'est dans ces pages que je vis, pour la premiére
fois, un screen de Magical Guest. I'en garde un
souvenir bien émouvant. Mous éions ensuite in-
vités & lire des previews plus complétes. Avant de
passer aux tests, Super Power fournissait réguliére-
ment des soluces aux plans triéts détaillés [Snake’s
Revenge par exemple, décortiqué & merveille dans
le numérc 1) ou des interviews (Eric « Another
World » Chaohi dans le numéro 2).

Bruno

Les tests mélangeaient sans complexe les sorties of.
ficielles et les versions oméricaines ov joponaises,
Le magazine ne négligeait pos I'import (et ce, dans
toutes ses rubriques], ce qui me ravissait au plus
haut point. Les grandes sorties en PAL bénéficiai-
ent de deux, voire frois pages pour éire possées
au erible du testeur. 'opprécials particuliérement
le « match » qui prenait place avant le début du
test & proprement porler. Tenant sur une simple
colenna, le « maich » comparait le jeu du test &
un autre fitre officiant dans la méme catégorie.
Vraiment sympa (méme si je contestais le verdict
une fois sur deux |). Les tests import et Game Boy
tenaient bien souvent sur une seule page. Ensuite,
les pages de tips porvenaient & nous secourir si
un boss nous paraissait insurmontable ou si un
item nous semblait introuvable. Quand j'y pense,
avant |'avénement du net, les rubriques « tfrucs &
astuces » ou autres « hors-série spécial solutions »
représentaient notre seul espoir pour se sorlir d'une
situation inextricable. Cu alors nous asséchions no-
tre « compte jeune » en faisant appel aux cudictels
surtaxés. Aprés, les pelites onnences nous perme
taient de faire de bonnes affaires. Enfin, pas tou-
jours. Je m'éclatais bien & les éplucher. Parfois, on
pouvait lire des aberrations ossez cocasses. Enfin,
un jev-concours parachevail couramment la lecture
du magazine.

Pour conclure, je diral que Super Power n'ovail
pas & rougir foce & Cansale Plus ou Player One,
Sa maquette rafraichissonte et sa ligne éditoriale
de premier choix en faisaient un ben magozine
pour fous les possesseurs de consoles Mintenda,
Mine da rien, il confribua & nefre culiure de gam-
ars & travers ses paplers de qualité, Le magozine
n'existe plus depuis un bon bout de tfemps, malheu-
rausament. Un mensuel rempli de bons souvenirs
(encore merei pour les posters géants 1] et qui oura
laissé une trace indélébile dans nos mémoires.

UM




par Ichigo
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Compile est un des développeurs phares des années
80-20. Avec dans ses bogages des filres comme
Puyo Puye, Zanac, Spriggan, k:-c=|ve|||ua ou encore
la saga qul nous intére sse ici :

50 COUrS

an épisode. l.un de5 mullleurs sorfis & ca |_..ur 85 st
sans conteste Dennin Aleste, la suite du célébre el
titanesque MUSHA Aleste. Malgré un accueil mitigé
de la part du public & sa sorlie, [e i""-' d;rpmp d une
réalisation

coup d'os

du support

musiques s

oblige) et d'une ambiance trés particuliére ql..u ravira
les fans de e-fiction at da !:—"gendﬁ fécdales
joponaises, cénario est le suivant : vous étes
Kagero, shinebi pour le compte du clan Nobunaga
qui combat le cla est de re-
pousser les attagues du clan ennemi. Pour accomplir
au IT|IELI< 1.r:.«rra he, vous pjlnh'_:rz un |r_1L1uT ulrru

rr|-=-li|n-ur5 mmnh de tout IE Fll:l}la Tnu.hnlqu-ﬁ ent pﬂr-
lant, le jeu bouge bien, sans énormes ralentissements

«cellence, parti-
ni |!‘| sulaire dans |EI" années d{} Les plus vieus
doivent avoir la lorme & I'esil & I'évecation
¢ appes de pié » dix francs englouties dans la
fameuse borne de Technos. Bien gue s
Renegade, également de Techn
ble Dragon futtelle que de
jour sur les supports de 'époaque. Et |
n‘importe quel fan de la k 5
lo 8-bits de Mintendo, la rép coule de source et Dou-
ble Dragon 2 en fait inlassablement partie. Les raisans
de son su sont nombreuses et nous allens en citer
quelques unes, en se remémorant les fabuleuses parfies
& eastagner du vilain.

% marqua nts. de

Premier point fort, Doub
o5 trés étendue p
piad, de genou, p lita o' c:l'hrm:-er |"adver:
f de gencu, coups de cou talon dans lo
face, la panoplie éfait particuliérement jouissive. Mais les
coups les plus margquants demesurent sans I'embre d'un
oups spaciaux, quion pouvait sarlir o p-:trhr d
: l'uppercut de la mort, i
et |a terrifiant coup de genou fulgurant, Inutile de d;rn que
le dernier, le plus puissant, est un mythe & lui seul
levant I'adversaire et le dégageant littéralement & l'auire

quand une multitude d‘ennemis apparail a I'écran.

Les décors sont assez simples, sans détails ni anima

lions particuliéres mais les sprifes ennamis, les firs el

les boss sont au contraire magnifiques. l'ambiance

sonore est elle, comme je I'ai dit plus haut,

plus soignées du support. le jeu est enir

scenes cinématiques dou , pour mieux plor

le joveur dans le et I'atmosphére

ligre d'Aleste. Petit clin d'ceil, Kura gane, le rive

héros est doublé par Akira Kamiya [d‘nns 5o version

|L:-pv:rnm..e} qui est tout simplement la voix de Rya
8 ity hilnler

le jeu reste assez classique, un tir prir

upgrade en firant sur des ennemis spé 5 Ui

les donneront, puis un fir secondaire parmi le feu, la

foudre, I'eau et la terre. les niveaux sont trés longs

al peupl:—z.. d'une mullitude d'ennemis, on e refrouve

vite encerclé méme s'il y a toujours une FCI’lﬂPF i€

malgré I'absence d'une smart bomb qui rendrait le

gameplay encore plus conforts Un des meilleurs

shoots du Mega CD dans la lignée de san préda

seur el qui a la particularité d'étre sorti en Eu

chose assez rare pour éfre soulignée.

e
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bout de I'écran, avec un son quosi-my
ment, les ennemis avaient une certai
et dtaient tous idenfifiables e
Frankenstein, les Abobo, Minjo et autres elo
Lunure se succédaient, mangeant les mandales |e, Unes
les auires. Lo confrontation avee vefre deuble mals-
tigue demeure un passage mythique, tout comme |'ultime
combat et la fabuleuse musique qm I'accompagnait.
cafte alternonce de passages o qui constifua la
me point du fitre : en qualqu-—-, écrans, on enchai-
situafions les plus variées comme le combat sans
. dans un hélicoptére, en pleine bose souterraine
au Fl|Gfuf|l".| bas, sans sublier les passag de P|c|h--ﬁ5rrru=
F-nr1=r|JE|r~rorm:+n+ stressants. De plu
ent, avec des petites
“avaenture,

whble ['.rnq"-n 2 estun mﬂhlﬂ Un beat'em all d'enfar per-
iculidrement rythmé et jouissif quon se plait @ recomman-
ce que pour le plaisir de castagner
¢ joueurs, fait peu courant & |'épaque. Une véritable
fon qui reste, pour de nombreux |
souvenirs marquants du ba
s las mu=|ques mrﬂnq
heur. Un gr-:nd jeu, clas
une valeur sire, n
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Sapphire

RETROSCORE : 8.5

“par Yan Fanel

par Ichigo

RETROSCORE : 9.8

Evaqué le mois dernier dans le dossier MEC, Sapphire
sur Duo est un fitre méconnu qui mérite qu'en s'attorde un
instant sur son cas. Sorti en 1995, il fait partie des derniers
jeux disponibles sur Duo ef se distingue por des caracté
ristiques assez peu communes. Tout d'abord, Sopphire
utilise la fameusa Arcade Card et sa RAM supplémentaire,
fait suffisant rare pour &ire signalé. Ensuite, Sapphire ast
curub!F ad mulfanément, sp & également rare
s du shoot'em up vartical qui lui offre un inté-
vent. Enfin, Sopphire intagra tout un las d'affats
closse pour une machine dont I'archi-
tecture de base gille en 1995, Shoot'em up vertical
relativement clossique, Sopphire vous propose d'incarner
un groupe de jeunes filles typiquement joponaises, aux
prises avec une créature qu'il vous faut chasser & différen:
tas dpogques. Des les pramiers instants, outre la clague des
effets spéciaux comme les déformalions, en rnmpran-:l que
Sopphire est un melting pot du genre. le systdme de fir
cancenird n'est pas sans rappaler le génial R-Type Leo, les
voyages dans le temps rappellent vaguement Time Soldier
et le besticire recoupe parfois celui de Dragon Spirit, la
touche mécanique en plus.

Sans éire d'une originalité bouleversante, Sopphire est
agréable & jover, trés sympathique et défoulant. On re-
trouve des possages clossiques comme les astéroides, las

5'il est bien un genre dans lequel la ludathéque PC
Engine n'a jamais réellement brillé, c'est dans le
domaine sportit. Néanmoins, la reine des RPG et
des shoot'em up [comme ses fans aiment l'appeler)
peut se vanter d'ovoir dans sa liste de jeux une des
meilleures simulaticns de tennis de I'ére 8/16&-bits
: Final Match Tennis. Sorti en 1991 et développé
par Human, le jeu ne brillait ni par son ambiance
sonore ni par ses graphismes. Pas de musique, on
avait juste droit au bruit des rebonds de balles et
a la clameur du public lors d'un ace ou d'un coup
particuligrement bien ficels. Visuellement, le jeu ast
au dessus des productions de I'époque, mais rien qui
fatte la rétine. Dol vient alors cette renommee forgée
au fil des années & Pourquoi estil toujours cité comme
référence lorsqu'on parle de simulation de tennis 2

La force de ce jeu vient tout simplement de son go-

meplay. A I'époque, les simulations de tennis étaient
fades, toute munies d'une jouabilité approximative,
de déplacements mal gérés. Dans FMT, on a la
passibilité de mettre la balle ol I'on veut | On peut
diriger ses coups en appuyant sur une direction avee

vaisseaux géants en plusieurs porlies, les occélérations
de scrolling et les poysages & mouvements restraints, Si
cartains effets 30 sont plutét moches, ils ant le mérite d'exis-
ter et rappsllent que la technique de modélisation en 30
redassings en sprite n'est pas 'exclusivité de Donkey Kong
Cnumr}-'_ En outre, les musicues ont vraiment la patate, ce
qui sauve Sapphire du maorais de conventionalité ol il
aurait pu s'embourber. Trés rock, ypiguement Dus paurrait-
5 musigues de .mpphlfe sont parmi les meillaurs
ce qui n'est pas un mince compliment. A noter que
héroines poursuivent une espice de sphive qui prend
corps dans | férents bass, avant de s évader & chaque
niveau. Cerlains poursuivent des sphéres, d'autres des cris-
taux jounes, c'est le méme combal [pour faire référence &
un aufre menument du shoot). Finalement, en dépit de cas
évidentes qualités, Sapphire demeure un shoot agréable
mais loin de valoir les meilleurs de la machine.

Trop conventionnel por rapport @ un Star Paradia, bien
moins frénétique qu'un Spriggan et loin d'ére aussi bien
pensé qu'on Lords of Thunder, on pourrait définir Sapphire
avec o célébre formule « bien mais pas top = Ses princi-
poux atouts sont d'éfre jouable & deux et de posséder de
bonnes musiques. Une petite déception car Sapphire aurait
pu élre dément, mais lo comparaison avec le monstrusux
Spriggan lui est fatale.

le pad au moment de frapper lo balle. De méme
qu'appuyer vers le haut ou vers le bas appliquera
un effet. Un passing « long de la ligne » va vraiment
le long de la ligne. On a vraiment l'impression de
faire ce qu‘on veut par rapport aux réalisations con-
currentes. Les déplacements se font vite, Irés vite,
ce qui accentue encore plus l'action. Tous les coups
du tennis sont présents, ef ce avec un pad & deux
boutons. Coups droits, revers, volées, lobs ou en-
core smashs n'auront plus aucun secret pour vous en
quelques minutes de jeu. Les jousurs sélectionnables
sont nombreux [on retrouve les grands champions
de 'époque: Chang, Lendl ou encore McEnrog) et
se jouent chacun & leur manigre. Trois modes de
jeux sont disponibles : Exhibition qui vous permet-
tra de jouer un match amical contre le personnage
de votre choix, World Tour qui vous proposera de
participer & partir des quarts de finale aux différents
tournois du Grand Chelem tels que Roland Garros,
Melbourne, Wimbledon. Et enfin un mode training,
qui vous permettra de vous entrainer conlre un dis-
tributeur de balles, Un must have si vous possédez
une PC Engine.
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Alars qu'il fouinait dans la biblicthéque de l'ancle Pic-
sou, Donald tombe sur un bouquin contant lo Fabuleuse
histoire du fréser Garuzia. Mi une ni deux, notre héros
décide de partic & la chasse dudit tréser. Il peut complar
sur ses chers neveux qui assurent le pilotoge d'un kel
avion flambont nevf. Une infrigue amusante peur un des
meilleurs fitres de Sega. Les jeux a licence Disney, réali-
sés par Sega sur Megadrive, font figure de rélérences en
terme de plates-formes. Sorti entra las Ferigues Castle of
llusien et Warld of llusion, Guackshat a su également
marguer las esprits. Donald doil done parcourir les que-
tre cains du globe et le joveur se déploce sur une carle
via un curseur en farme de dropeou.

A vous de chaisir volre destination, ef bien évidem-
ment, de nouvelles zones se débloquent au fur et a
mesure que vous avancez daons le jeu. Les nivaaux sont
composds de deux parties bien distinctes, Arrivé & la
fin de la premiére, Danald plants un drapeau ef pour
accéder & la seconde partie du stage, il aura bescin
d'un item bien particulier. L'ohjet tant convoité se frou:
vant sur un avire continent, bien sir, Le joueur fait dane
des allers ef venues pour progresser dans le seénario.
Lo grande originalite de Guackshet vient de 'arme
dont dispose Donald pour se défendre : un pistelet «
lance-ventouses » multifonctions | Celte merveilla peut,

of lllusion

~ par Bruno

Avee Werld of lllusien, le savoirfaire de Sega en matigre
de platesformes fait une fois de plus e bonheur des jousurs
en quéte de poésie pixellisée et de gameplay en béton.
Car c'est bien de poésie dont il s'agit ici mes amife)s. Suite
du non meins prestigieux Castle of llusion [dans lequel
Mickey tendit la vedette], Wol perpétue le shle féerique
et enchanteur de sen ainé en peignant foutefois un style
graphique légérement différent mais fout aussi délectable,
Mickey et Denald se sont mis @ lo magie. Et lors d'un tour
de leur composition, nes deux joyeux lurons sont envoyis
dans une dimension paralléle résolument hostile. De vilai-
nes créofures faussement nigises et véritablamant agressi-
ves les aflendent de pied ferme. Le jeu vous propose ircis
fagens d'appréhender I'avanture. En mode un joueur, vous
avez le choix entre Mickey ou Donald, sachant qu'une sec-
fion par niveau différe radicalement selon le personnage
choisi [avec Donald, vous optez pour une difficulté plus
glevée|. En mode deux joueurs, il va falloir collaborer pour
se sorlir des situations les plus difficiles ou pour découvrir
les possoges secrefs parsemant les niveaux. Lo durde de
vie augmente joyeusement grace & ces différents modas,
De plus, les situations sont ossez variées : vayage en fapis
volant, froversée ogquatique dans una bulle d'air, balade
bucolique en pleine fordt, exploration d'un vieux navire
et ['en posse, on ne s'ennuie pos. Pour les fans de Castle
of llusien, certains passages eultes de ce demier font leur

selon le modéle de ventause, immobilizer les ennenis,
créer des platesformes sur une parei, el quelques
aulres joyeuselds. MNaublions pos le fameux pistolel &
pop-corn et celui & bulles. Mais le plus grand pouveir
de Donald se déclenche apris dégustation de plusieurs
bons pimenis. [l faut le voir foncer o taule barzingue,
en agitant poings el palmes, anéantissant loute forme
de vie envirannante. Bref, il y a de quai faire, Indéria-
blement, les graphismes sont mognifiques, aujourd hui
encore. la palette de couleurs dont dispose la Mega-
drive semble plus grande qu'é 'accoutumée tellament
les arfistes de Sega l'ent utilisée avec malice. Bt vu
le nombre d'anvironnements visités par le canord, ce
n'est pas du luxe. Du beau boulol. Méme constal cété
bande-son ; toul comme les aulres titres Sega/Disnay,
elle est inoubliable.

Serezvous étonnés si j& vous dis que le level design
s'impose une fois de plus comme une référence dons
le domaine 2 Quackshot regorge de scénes inoublia-
bles et la présence de nembreux personnoges issus de
l'univers Disney enfonce le clov. e jeu a gardé toutes
ses quaolités el fait partie, sons aveun doute, des jousx
de platesformes qui ant marqué |'Histoire vidéoludique.
Branchez vos Megadrive et replongezveus dons cette
épopée palmée avec déleciation.

come bock comme la biblisthéque ou les toiles d'araignée.
Pour se défendra, point de gun ou de lance-flammes, faites
place au feulard purificateur | A son contact, tout agres-
seur se fransformera en geniille petite eréature. Ca méme
foulard laisse une trainée de poudre magique derriére lui
gui immehilisera vos ennemis ce qui s'avére frés pratique.
L'énergie des personnages préseniée sous forme de cartes
a jover nous change des cosurs ou autres barres mullico-
lores. L'ambionce créée esi felle que Houdini luiméme ne
la renierait pos. Visuellement, Wol fait dans le hout de
gamme : design rappelant les Silly Symphonias de Disney,
ufilisation ingénieuse des différents plans de scrolling ef
couleurs choisies avec génia. La Megadrive lourne & plein
régime et cola fait plaisic & voir. le plus beau jeu de lo
machine & sa sortie.

Caté soncre, Sega nous prouve une fois de plus que la Me-
gadrive peut donner de grandes choses, encore fautil sen
donner les moyens. les thémes sont grandicses, lout sim-
plement. Vous l'aurez compris, Wol fait partie da ces indis-
pensables qui pullulent sur cefie bonne visille Megadrive.
Arfistiquement splendide ef parfait cété gomeplay, vaila ce
qu'on appelle un indispensabls. Un jeu qui n'a rien perdu
de sa superbe et qui fraversa les pegues sans se ringardi-
ser. On y revient réguliérement avec des yeux émervaillés,
A découvrir abselument paur sa culture de gamer.
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| Hudsan soft: ce simple nem provoque des uleéres aux
estomacs des Nec Maniacs. Pourquoi cela # Tout sim-

plement parce que Hudson soft est un des meilleurs, si
ce n'est LE meilleur, développeurs sur PC Engine. Res-
ponsable du prestigieux Super Star Soldier, Lords of
Thunder, Gunhed ou encore de I'éternel party-gome
numéro un de tous les temps : Bomberman. Glu'ob-
tienton quand Kaneko et Inter state [responsable de
I'excellent Aercblaster sur la méme console) décidant
de rendre hommage & celte console mythique et é la
firme & |'abeille 2 Tout simplement Star Paradia, un
des meilleurs et des plus délirants shaot'em up jomais
sortis sur Super CDrom,

Comme son nom l'indigue, on est face @ un shmup
vertical parodiant 'univers NEC et la crise de fou
rire commence dés le lancement d'une partie. On
a la possibilité de choisir parmi trois « vaisseaux »
: un Bomberman velant, le Pare Ceaser ef une PC
Engine [oui cui la conscle]. Chacun a son équipe-
ment propre, si le Paro-Ceaser présente des lasers
“classiques”, le BomberMan se bat logiquement &
coups de bombes, alors que la PCEngine réplique

Captain Tsubasa 3

Koutel No Chousen

- RETROSCORE :6.5

Sl v o bien une sdrie qui resle surprenante sur Foriginali
de son gameplay, c'est Caplain Tsubasa sur Super Famicom.
Bien loin de Winning Eleven 8 festé il y o deux mois par mon
confréne khigo, la série des Taubasa se permet ranquillement
de fusionner deux shles pourtont Irés epposds © le RPG ef
le football. Dés la séquence dinfroduction, le ton est donngé
avec la mise en scéne de Genze Wakabeyeashi, Hikaru Mat
sunema, Tare Misaki, Jun Misugi, Kajire Hyuga et pour finir le
charismatique Tsubasa Ozora | Teemao n'a cublié personne et
happe complétement le joueur dés les premiers inskants avec
une mise en scéne fapageuse & l'ambiance bien manga. Lac:
ticn (si F'on peut dire ainsi) se déroule durant le champisanat
du monde junior ol vous serez aux prises aves les oulres dequi
pes infemationales. A vous les folles parfies seul, cu enire poles
| Une chose est siire, o fitre ne fera pas Funanimité,

S'inspirant des bases d'un jeu de football dassique, les dé
veloppeurs ont implanké un sysiéme de combinaisons qu'on
chsarve généralement dans les RPG. Flus concrétement, e jeu
se déroule selon lo maniéne suvante © vous devez déplacer
valre joueur avec ko croix directionnelle. le bouton B sert &
déclancher une oction javec ou sans ballon selon la siuation)
&t Un menu s'ouve vous proposant de choisir enfre différentes
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en balancant des CD et en se protégeant grace a
des paddles [la Tennckoe Bank 2 permet de lancer
des missiles & tétes chercheuses...). Un bauton pour
le tir principal qu'on upgrode en détruisant cerlains
ennemis (les power up de lo Mec sont des hueard,
ceux du Bomberman sont les lamevses flammes tant
convoitées dans le jeu original). le bouton deux sert
& envayer la smart bomb. Bien qu'extrémement clas-
sique, |‘ambiance féte foraine avec ses explosions de
couleurs, ses décors marrants et ses ennemis pas frés
ocadémiques ravira les curieux comme les amateurs du
genre, Surtout ceux qui auront pratiqué au préalable les
fitans desquels sont issus les clins d'ceil. Vaisseaux de
GunHed, de Super Star Soldier, vous aurez méme a dé
fier un Bomberman géant sur une aire de jeu en guise de
boss de fin de niveau. l'ambiance sonore du jeu soutient
irés bien l'image : joviale, guillerette, elle met de bonne
humeur et on s'étonne toujours de chantonner les thémas.
Star Parodia n'est pas frés ardu, comptez huit levels de
difficulté croissonte (sans alteindre un extréme). les
niveoux sont plutdt lang sans pour autant contenir de
temps morts. Un excellent jeu pour sa PCE, & acheter
les veux fermés, ¢'ast une valeur sire.

NEC Super CD-Rom

-

b

b
SuperFamicom 1992 ¢

toctiques. Du tocke défensit en passant par une passe bien
ojusiée, un 12 ou encore une franwersale & lo ojechire
parfaite, Captain Tubasa 3 offre une foule d'aliemafives.
Cerise sur b géteay, de nombreux coups spécioux bien con-
nws des fans {comme le fir du Tigre ou celui de ['Aigle, Meo
River Shoot, Feuille merte, Fire shook. . ) sont bien évidemment
présents et l'ossociofion de deux joueurs bian disints vous
autorisant & concentrer foute leur puissance pour céer un fir
impossible & siopper. Il foudra analyser les capocités de cho-
cun de vos joveurs [selon leurs afioques, défense ou conre] et
équilibrer voire jeu afin de mener votre équipe & la vickire,
Caiptain Tsubasa : Keutei no Chousen, en plus de posséder
un gameplary divin, dispose d'une rédlisafion més comedie. Si
les personnoges sa ressemblent un peu trop, Fonimation en
revanche est bien refranscrite et nous fait ressentic & merveilie
Fimpact du ballon. Lambiance du manga et de ko sére est
irés bien reproduite, notomment par ['uilisafion de musiques
différentes en fonction de lo siuafion et les menus restent clairs
et impides. D'une difficulié bien dosée, il faudra tout de méme
garder vofre sangroid durant ka finale, qui elle, s'avére bien
corsée. Un jeu a part, peutéie frop pour les Européens que
nows sommes, mais nul doule que bes curieus prendront un
mallin plaisir & découvrir, i ce n'est déjd kit
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Choujikuu Yousai Macross

Scramble Valk

~ par Manga

par Mang_

rie

Les jeux & licence, il est bien connw, riment rarement avec
le mat « qualité ». Pourtant, certains lilkes arrivent parfais
& s'extirper des mailles du filet de la médiocrité, Choujikuy
Yousai Macross | Seramblad Valkyrie en fail parti | Déve-
loppé por Zamuse (studio de développement capable du
meillaur comme du pire, Astroboy Snes c'est aux), celfe
cartouche allie graphismes travaillés et gameplay super-
bement maitrisé. Méme si la jeu ne suil pas directement
le scénario de la série, les fans seront ravis d'apprendre
qu'il est passible de choisir entre los trais pilotes que sont
Hikaru, Mox ou encora Millio. Aprés aveir séleclionné
volre protegoniste prefére, vous étes fin prét @ vous lancer
dans une bataille intergalactigue oi le métal et les effets
pyratechnigues sont légions |

Lo bonne idée de ce fitre vient sans confeste de la pos
sibilité de métamorphoser sa valkyrie en plein cours de
jeu. Cela permet de varier 'action, teut comme las armes.
En pressant la touche Y, voire engin peut uliliser frais me-
des bien distincts. Ces derniers seront primordioux pour
terminer en bonne et due forme les niveaux s'offrant &
vous. En effet, selon que vous soyez en position « Fighter
», « Garwalk » ou encore = Baifald », les situations serant
plus ou meins ardues. En effet, la puissance de frappe ef
lo mobilité de vatre valkyrie seront différantes en fanclion
de voire chaix, A vous de vous adapter & chague frans-

Parter un shoot'em up sur porioble 8bits, qui plus est
monachrome, est un exercice difficile. Paurtant, force est
de reconnaiire que Konami a parfaiterent négocié le
virage avec |'adaptation de Nemesis deuxidme du nom
sur Game Boy. Sortie la méme année que Parodius, de
guels atouts dispase la pefite carouche 2 La réponse de
suite... Sur Game Boy, la famille des shoots n'est pas
forcément bien représentée, mais Konami remet le cou-
vert avec le second opus des « Nemesis ». Il faudra se
contenter du minimum syndical au niveau des modes de
jeu. On apprécie fout de méme qu'un mode « Practice
» s0if présent paur s'enfrainer, car comme nous allons le
voir plus loin, le jeu est loin d'étre simple. Comme tout
shoot qui se respecte, en somme. Une fois vos options
idéales séleclionnées, vous étes prét & parcourir le mode
principal. Un choix de trois possibilités d'armes s'affre &
vous. Le modéle «MNormal » est un fir simple, le «2 way
#» est un double fir vers I'ennemi et enfin le « Tail » est
une varionte du 2way mais vers I'amigre. Selon voire
sélection, vos capacités d'attaque durant les combats
agriens ne seront pas les mémes. Au fur et @ mesure de
voire avancée dans Nemesis 2, vofre afirail sera de plus
en plus performant. La marge de progression de voire
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mutation. Teul le gamepley de Choujikuu Yousal Macross
ast basé sur cette possibilité de franshormalion | Les armes
dans le jeu peuvent ére upgradies, afin que l'impact soil
de plus en plus destructeur | Oul, mais peur ca il va vous
falloir passer 7 grands niveaux avee. .. une barre de vie at
5 continues. Ca calme | Au cours du jeu, vous serez ome-
nés a fraverser de nombreux endrails, pas forcément frés
accueillant ol la bruma, le noir et la pluie sont les &léments
prédeminants. En approchant les ennemis sans tirer, vous
remarquerez qu'il se rallie & vous, mais seulement durant
un pehit il::lp& de temps. Une banne idée, mais un seul &
I fois uniquement | Zamuse s'est complément imprégné
de I'ombiance de lo série. Le fan averti reconnailra Irés
vite les différants modéles de valkyries et pourra admirer
le soin apporté sur les défails, Concarnant les décors,
ceux<i sent variés et suffisamment colords pour ditar
que la monatonie ne slinstalle dans Pesprit du joueur,
Du caté de I'animation, malgré le nombre impartant de
scrollings différentiels, aucun ralentissement ne vient ternir
I'action trépidante se déraulant devant vos yeux, Le jeu du
développeur japonais est de plus trés bien musicalement
partant, et les bruitages sont totalement en osmose avec
l'ambiance guerriére du soft. Au final, Choujikuu Yousal
Macross @ Scrambled Valkyrie est une pure merveille du
shool'em up sur Super Mintends, Comme toujours pour en
prefiter, il fauk se tourner du c81é de 'impart.

Super Famicom

farce de frappe est en ce sens assez impressionnante.
Ingame, il vous est possible d'acheter des armes plus
dévastatrices en appuyant sur B. Cela se matérialise par
la présence de lefires (5, M, D, L, O et F) qui se meftent
en surbrillance, en passant de 'une & l'auire. A vous
d'oppuyer sur B au moment opportun pour améliorer
volre puissance | Le moins qu'on puisse dire, c'est que la
difficulté est présente | Pas étonnant vous me direz pour
un shaot. Mais 16, dés le début, les choses sont carsées
! Mous devez échapper & un vaisseau ennemi prenant
la moitié de I'écran. Une fais ceci réglé, on rentre dans
le ceeur de |'action. Les ennemis que vous rencanirerez
seront aussi bien terrestres qu’aériens. leur bouclier sera
de plus en plus difficile & percer. En ce qui concerne la
réalisation, les graphismes sont assez simplistes, mais
restent variés. C'est l'animation qui surprend imémédia-
blement sur une console de cefte envergure. Aucun ro-
lentissement, aucune saccade, tout toume parfaitement
| Impressive isn't it # Les musigues sont bien rythmées,
malgré la qualité toute relative du chip sonore de la
Game Boy. Memesis 2 se révéle donc comme étant une
bonne surprise sur la console de poche de Big, mais
étaitce suffisant pour lutter contre Parodius 2




Chibi Maruko Chan
Mezase Minami no Island

En Chibi Maruke-chan est un manga pseude-aute-biographi-

RETROSCORE :7.5

que dessing par Momoke Sakura qui raconte son enfance
4 la fin des années 70 & travers différentes épogues, que
ce soit & |'école primaire, ou collége ou au lycée. Pour le
moment seulement 14 velumes des avenlures des Maruke
sont disponibles. Sa popularité vient surtout de la série
d'onimetlien créée par Mippen Animation ef diffusée depuis
1990 sur Fuji TV. L'histoire de Mezase Minami no lsland
est & I'image de la série, simple et rigalete. Suite & un pari
avec son grand-pére, Momoke Sakura doit participer & une
gronde compéfition organisée & I'école primoire afin de
gagner un voyage dans las fles ensoleillées du pecifique.
Celle que 'en surnemme Maruko-chan en hemmage & sa
téte ovoidale va deveir se mesurer & frois de ses comarades
de classe : Tama-chan, Hanowa-kun et Maree-kun.

Enfre chague four de jeu, des petites animations & la mede
Digital Comics vous narrent les tribulations de lo joyeuse
froupe avec Tama<chan dans le réle de l'intravertie de
service, Hanowaokun daons celui de playboy 4 la réussite
douteuse et Marvo-kun en tant qu'aspirant maitre du monde.
Chibi Marukechan ne vous offre que trais modes de jeux
principoux accompagnés de petits banus pour les fans. Ball
de Atekko est un mélange de balle au prisonnier et de Bom-
barman. Murinuri Penki sa rapproche des jeux de type Tron
ou du fomewx Serpent faisant fureur sur téléphone partable

Tetris est un classique du jeu console. Tout le monde a
encore en memaire ces folles heures de jeu sur la version
Game Boy. Version qui a démocratisé le puzzlegame, la
Game Boy dans les cours de récré et surout, démocra-
tisé Tetris tout court. Sur la 16-bits de Mintendo, cest la
socigié BPS qui se charge du développement du jeu aux
briques. Aprés un épisode infitulé Super Tetris2+Bambliss,
premier & instaurer le mode deux jousurs en simultang,
V'équipe décide de décrasser le Tefris raditionnel, en lui
ajoutant des pefits éléments ludiques. Ce jsu porte un nom
: Tetris Battle Gaiden. Si dans les autres versions de Tefris
le mede « versus » it un pelit plus pour safiskaire les
familles nombreuses st pour rallenger la longévité du soft,
dans cefte version ce mode prend toute son ampleur. Le
mode versus de Tefris est on ne peut plus simple. Le but
est fout simplement de faire un maximum de lignes, le plus
rapidement possible, A chague ligne effectuée, 'écran de
voire adversaire se remplit. La ol les développeurs de BPS
ant eu une excellente idée, c'est qu'ils ont plongé l'univers
de Tetris dans une espéce de conte de fée, laissant la
possibilité au joueur de choisir parmi plusieurs personno-
ges et surtout d'incorporer des pouveirs spécioux pour
pimenter les parties.

- e e e e e e
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de nos jours. Enfin dans Ukicki Pool, nos joyeux drilles se
refrouvent sur une bouée gaante el instable. Valre mission
est de faire tomber vos adversaires & l'eau avant qu'ils ne
wOus poussent.

Super Famicom

Si vous étes une Chibi Marvkotan, vous serez ravis de
savoir qua Kenami o inclus qualre bonus exclusifs meftant
en scéne lo fillette, Lo premier es! un quiz aux questions
pointues portant sur les personnoges de lo série avec des
questions aussi passionnantes que l'age du grandpére ou
le prix d'une glace. Le secend est un mini tableau de dessin
permettant & fout le monde de dessiner des bélises & la
manette. Cependant ces oulils plus que limité, un pincecu
et une douzaine de couleurs, le réserve aux frustré du man-
que d'un mode multijoveur dans Mario Paint. Des années
avant Dream Audition et autre Karacke Revelution, Mezase
tinami no lsland proposait déja un karacke du générique
de lo série en version avec ou sans lemps accempagné
de petites animaofions. Enfin, probablement la plus inutile
et indispansable des bonus de cette cartouche réside se
nemme Maruke Mikuji. Il s'agit d'une activité divinatoire.
Habituellement pratiqués oux lemples lors des différentas
fates de l'annde, vous lirez un pefit bout de papier qui vous
indique si vous avez de la chance ou pos avec quelques
informations supplémentaires comme volre couleur au valre
numéro porte bonheur.

Super Famicom

1993

8 personnages aux capacités différentes sont sélecfionna-
bles, tous firés ewemémes de contes de ke connus. Leur but
commun : aller affronter le Dragon légendaire dans son
chéteay. Eviderament, le chemin sera ruffé d'embiiches, et
vous devrez affronter chague personnoge dans un combat
& coup de briques de Tetris. Pour les batire, une seule solu-
tion, remplir leur écran de bas en haut. Pour vous aider, cer-
tines piéces sont composées d'une petite pastille. Une fois
comprise dans une ligne, caffe pastille sera compiabilisse
dans une barre magique. La barre magique est composée
de plusieurs paliers. Plus vous aurez de pastiles magiques,
plus voire magie aura un effet néfaste sur le jeu de votre
adversaire. Trou dans |z jeu, inversement des commands,
écran nair, bref le genre de situations dont on se passerait
bien surtout quand on est au bord de la bangueroute.
Ajoutons & cela des graphismes irés mignons, des musi-
ques enfrainantes, linévitable possibilité de s'affronter aves
un joueur humain [bien que la console soit viaiment redou-
table, pas le droit & l'erreur) et on obfient tout simplement
I'une des meilleure si ce n'est LA meilleure version de Tetris
jamais sorfie & ce jour sur console de salon. Rangez votre
Game Boy et le cdble link dans le placard et ressortez
voire bonne vigille Super Famicom.
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Modo Super Cancelar

EXT MONTH
GameFan #6 -

Mnr MadejinlWario

En attendant, refrouvez-nous sur le forum du site web www.gomefon-mag.com
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