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W FINEST BLENDED WHISKY 120%

On avait promis beaucoup de changements pour ce numéro 6, on a tenu nos promesses,
Depuis & mois que celte aventure o commencé, nous avons foujours essayé de jover carles
sur kabl el vous nous 'avez bien rendu. Una cheo: I eartaing, notre orfientalion
ast cla se pas dans le sens du poil ef ca, ce n'est pas prét de changer.
Mais si les fondements de cette revue (import, colleclion, arcade, RFG ete | resterant im.
mudkles, aftendezvous cependaont & pas mal de nowveautés. Lo premiére me concerng
directement. Aprés plusieurs années dans la pr c enire autres e délirant Arkodia ma-
gazine el le récent GomeFan, |'ai décidé de guer la téte de la rédaction du magazine &
Fabien. Je précise qu'élant actionnire de Japan Cullure Press ef fandeteur de o revua, cete
décision @ ¢ prise pour, ef est entidrement die &, ¢ ons trés personnelles. Je ravaille
at 2 B et le temps commencail & me
4 GameFan I'aftention qu'il méritail. Tout en confinuant & superviser la
magazine et & écrire quelques articles, j'ai done demandé & Fabian de reprendre les rénes
¢ sur lo méme voie tout en améliorant le mog. Je suis persuads que GameFan
¥ gage alité et que vous ne serez pas d F me reste done & remercier fous ceux
qui m'ont encouragd, soulenu el qui ont accepté de travailler seus mes ordre despoliques.
Bon courage & tous, ce n'est que le début... Pour vaus présenter les auires nouveautés da ce
numéra, il est temps de laisser place au neuveau copitgine |

Asenko - asenka@gamefan-mag.com

Aulant vous prévenir tout de suite, j'oi sauté tous les cours d'Edito Appliqué mais j'ai guand
Mems réussi oir mon Boc. GameFan en quelques numé & & se forger un co.

re bien frempé & I'image de sas lecteurs ef de ses e e i la perfection
nest pas de ce mende, nous donnons corps, dme
vous livrer chaque mois le meilleur de notre passion commune - le je
fait remargquer Asenka d n épitaphe, le mogoz 1 sur des
satisfaction quant & notre approche du média lud ast déjd une énorme ;
Gue les plus acharmés se rassurent, GameFan restera un mogozing hors norme bénéficiont
d'une liberté de sujet et de fon qui a tendance & s'effacer au fl des années
uniformisation maladive du miliey, Cer
Funanimité. On dit

s ce qu'ils vaulent vaoir, méme si ce n
est aujourd’hui doublement noyautée, d'un
' amme un bras. Si &tre indépendant c'est sacrifier

& sa passion des heures de fravail au dépend d'autres activités plus lucratives, je pense que
c'est un défi que nous no vons de relever. Si nous pouvons confinuer & exister, c'est
avjourd hui gréiice & vous, amis lecteurs. Le bouche ¢ oreille est un vecteur de communication
exlraordinaire démultiplié por les nouvelles technolagies de Finformation, n'hésitez danc
pas & parler du magazine aulour de vous. Prouvons ensemble qu'une presse vidéoludique
plus mature a le droit ef les moyens d'exister aujourd hui.

Fabien - fabien@gamefan-mag.com

Los apinians décrites dans ces colonnes n'engagent qu leurs autours respacis.
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Jomais outant d'événements vidéoludiques n'auront été

concentré en si peu de jours, entre la sortie de la Nintendo |

DS, de la Playstation Portable, de tous les hits de fin d’an- 3 [

née, on o la téte qui commence @ tourner. Ne boudons pas 5y i el | .
notre plaisir et méme si certains se sentiront trahis par Cap- 85 i - '

com pour quelques raisons que ce soit, n"oubliez pas que le

jeu vidéo est avjourd’hui un investissement colossale. 1l faut

bien payer les employés pour l'excellent travail d'orfévre

gu'ils accomplissent jour aprés jour.

Prince de Ohji & Fred.B
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Coup de tennerre dans le petit monde
des jeux vidéo, les fans sont dans la
rue, des fourches et des torches & la
main | les plus blasés ne seront pas
étonnés mais Capcom, aprés avoir dit
& tout le monde que son prochain épi-
_ sode de Biohazard ne serait disponible
i i ORE i ' . que sur GameCube, vient de revenir
4 ; ! sur sa parole. Bichazard 4 qui est
E HH DE FIEL D N ; S pour le moment prévu sur la conscle de
- : §  Nintendo pour le 27 janvier prochain
OreamcasE Jspon Dec.2004 e BN va sortir d'ici la fin de |'année 2005
Méme si sa vaillance a tendance & faiblir depuis quelques mois, > l”"'r Flf}"”':"'a.r,' 2. Certains ‘:”E“"'”r] =
la Dreamcast continue & accueillir & intervalles réguliers des titres SILALEON, ¢ m.jtrgs. 2o fror.ra: Enples
aexclusifs. En grande partie constituée de jeux mettant en scéne des lmmft"i. e 'iene ; *mn reansrg o
filles pev pudibondes, on trouve aussi quelques jeux d'arcade et l'_l = 'I_rlf_."‘ju“.qm Eg?nrer:'fm% e
plus particuligrement des shoot'em up. Voici venir Chaos Field, le sl E;I e 3 "ta‘i eSS
dernier rejeton de Milestone et Able Corporation. Manic Shaoter JUestian b dgent qu""! “.t:l' d "E;“'fc'_rf
de son état, vous aurez fort & faire pour slalomer entre les vagues UFTS%B e Tk ré"F‘""n" 2 T&r?'. S
de bouieﬂes qui ne manqueront pas de déferler sur l'écran. le jeu r[Jn*:T[I‘-. idd ‘qj__'rer: an* i _l_'ln FE-If!EI'I'IEe

~ propose un systéme de Field nommément Order Field et Chaoos vD video au contenu encore secret.

Field qui régle lo difficulté des tirs. Plusieurs attagues sont propo-

sées, lo premiére Wing Layer permet un lir large et I'autre Lock On
Shot propose des firs directionnels. La version Dreameast de Chaos
Field est prévue pour le 16 décembre prochain au Japon avec
un €D audio de la bande ariginale. Bonne nauvelle, une version

] ' it ¢ - I - - n ; - = 4
GameCube est aussi prévue pour le mois de février 2005 XI:II:I)( _|E|:II:IT‘I IUSA Hiver =004
QE N 57 R Rlersecssn BT e Ftﬂ- 3® )

b Peu de consoles ont pu échapper a la série
& R = - gl Puzzle Bobble ef la Xbox elle aussi vient
E. e )4 = : :{-ﬁ;ps Sl de se faire alpaguer por le célébre puzzle
b A S """r' - e gome de Taito. Ulira Puzzle Bobble est

‘ ¢ -~ @l une version améliorée du grand classique
Sk avec une fonne de nouveaux modes de
f *\ jeux comme le Seesaw ol |'écran tourne ! : i
Ik SRLSN sur lui-méme, le Shot game o il vous faut e, . i9
i o BT | SR e e S o résoudre des énigmes & |'aide d'un nom- i
= - e e apaae bre limifé de bulles et enfin de Blind game
?9 AR Bﬁ 1 Lt N | o0 les couleurs des bulles n'apparaissent :
s ] manl| =" : pas fout de suite. Ultra Puzzle Bobble o
= AT AL s S A | sropose un mode Xbox Live afin de jover ; o [T enn
o ninn AW A contre des jousurs du monde entier. le ; -.1-.1_.'1’ '4'-? I
“us, fitre devrait &ire disponible aux USA & [ XS ol et "}h

I'heure ol vous lisez ces lignes et au lo-
pon le 27 janvier prachain.
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Aprés de multiples rumeurs de potentiel retard, des projections fantasques de prix et tout un ramdam autour
de la capacité de sa batterie, voici enfin les détails définitifs concernant la sarfie da et Plerystation Portable
au Japen. La console, & la surprise générale, sera disponible le 12 décembre prochain dans I'archipel nip-
pon et au prix ulra-concurrentiel de 19800 yens [environ 150 auros|. Sony compte bien contrer les plans
de la Nintendo DS en sortant sa console & peine une semaine plus fard et & un prix triés proche, la DS étant

vendue environ 15000 yens. La console est livrée en série avec un adaplateur secteur et une batterie d'une —_—
capacité variant entre 4 et 6 heures d'autonomie. Pour les plus fortunés, Sony propese un pack spécial F/‘ 1
contenant en plus de la console : une housse de profection, des écouteurs avec félécommands intégrée g =

et un memory stick de 32Mo, le tout pour 24800 yens. Sony annonce qu'une vingtaine de titres seront
disponibles au cours du mois de décembre. On trouve pour les plus célabres Tiger Woods PGA Tour chez
Electronic Arts, Metal Gear Acld chez Konami, Puyo Puyo Fever chez Sega, Dokodemo Ishyo et Minna no
Golf chez Sony, Puzzle Bobble chez Taito et enfin Ridge Racers chez Namco. Reste un pelit point noir & ce
tableau qui laissera réveur n'importe quel joueur, Sony a annoncé que sa censole serait disponible & 200 .
000 exemplaires le premier mois. Une énorme pénurie est donc & prévoir, et Sony saura a n'en pas douter

jouer sur le peu de consoles disponibles comme lors de la sortie de la Playstation 2.

F5F Japomn Dec.2004

C'est devenu une sorte de tradifion, & chaque sortie de machine Sony, Mamco se fend
d'un nouvel épisode de sa série Ridge Racer. La Playstation Portable aura donc droit
@ son litre de course arcade avec Ridge Racers [avec un s). le jeu est trés proche des
premiers épisodes niveau gameplay et propose de nombreux remakes des plus célébres
courses de la série, on trouve enire autres Seaside Route 765 inspiré de Sunny Beach
[Ridge Racer V) ou encore Crimson Rock Pass inspiré quant & lui de Heaven & Hell [Ridge
Racer Type 4). Au total plus de 24 tracés seront disponibles et gagner les championnats
vous fera gagner de nouvelles voitures et courses. Petite mauvaise nouvelle, il y aura
des loading et comme & ['époque Namco a inclus un petit jeu d'arcade pour vous faire
patienter, ici le fameux Rally X. Mais la grande nouveauté pour tous les fans de la série
vient du retour de |'égérie de Ridge Racer Type 4, Reiko Nagase, immortalisée dans une
cinématique d'infroduction devenue culte. La belle a une nouvelle coupe de cheveux et
va en faire craquer plus d'un avec son sourire ingénu. Ridge Racers est prévu pour le
mois de décembre au Japon sur Playstation Portable.
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PSE/Xbox/INGE Europe Mars 2005 \ -qf(ﬂ R
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SPLINTER CELL 3
CHAOS THERORY

PSE2/IXbox/INGC Europe Mars 2005

Et de frois | Pas la peine d'attendre les prochaines générations de
consoles pour gobter aux joies de ce FPS au chara-design arrondi et
au gameplay bien rodé. Le 11 mars, les chasseurs de temps seront
de ratour sur foutes les consoles 128-bils du marché. Au program-
me : un moteur 3D amélioré, une action plus intense, une aventure
plus varige, un scénario heu... comment dire, pas plus original que
les anciens puisqu’en gros, il conviendra de taire la méme chose

| Vous devrez daonc Iraguer sur leur propre terrain de chasse les «

-
- o

\ e

Time Splitters, ces maudits extraterres-
tres qui veulent envahir la Terre a 'aide
de technologies trés avancées leur per-
mettant de contréler le temps. |l faudra
revisifer & lo souce « tue-moi avant que
& te descende » un ensemble de zones
espacées dans le temps, de la jungle
en passant par le futur robotique. Bien
évidemment, il va de soi qu'en général
pour un développeur de FPS un scéna-
rio n'a pos plus d'intérét que la couleur
de la manette avec laquelle on joue.
Mais espérons que TimeSplitters 3 Futur
Perfect avancera une frame qui tiendra
le jousur en haleine. Guant au mode
multi-joueurs el au créateur de map, ils
sont bien de la partie, oucune crainte
& ce sujet. Altendons donc ce futur FPS
avec une bon sentiment, méme s'il est

| certain qu'il ne représentera pos une

priorité d'achat pour les joueurs qui se
régaleront durant les fétes de fin d'an-
née. Mais il y a une vie aprés Halo 2
et Meiroid prime 2. TimeSplitters Futur
Perfect sera peutétre un hif, mais pas
la révolution du shooting & la premigre
personng, a priori.

NIKE/GRANTURISMO 4H

PsS2 Jdapon Dec. 2004

Probablement le jeu le plus attendu par
les omateurs de belles mécanigues,
Gran Turismo 4 se fait toujours désirer,
le jeu est prévu pour le 3 décembre
prochain et se voit doté d'une édition

Egérie d'Ubisoft, Sam Fisher est un personnage difficile & cerner. Comme la série
de jeux d'ailleurs. En quelques années, I'agent secrat est sarli de I'embre pour
s'imposer comme le rival de Solid Snake sur le terrain de I'infiliration. Cependant,
le golt pranoncé de Splinter Cell pour I'aventure « & la Hollyweed « bien grasse
comme savent le faire les Américains [poradoxe quand on sait que le jeu est
développé par une firme canadienne) crée un fossé avec le jeu de Kojima définii-
vement culfe et singulier. Il n'empéche que Sam rempilera pour la froisiéme fois en
mars 2005 dans un épisode intitulé « Chaos Theory » plein & craquer de stress,
le gameplay sera étoffé, Sam bénéficiera d'une palette de nouveaux mouvements
&t le moteur du jeu o & revisité et conférera un réalisme encore plus intense.
Cefte fois<i, Sam devra résoudre plus d'énigmes qu'auparavant et les scénes
d'action seront plus péchues. Le leveldesign permetira, d'aprés les développeurs,
d'atteindre son objectif de différentes maniéres. Pour entrer dans une maison,
prendrez-vous le porfail, les égouts ou la cheminée & Ceci n'est pas sans rappeler
un certain Hitman (dont un qualriéme opus est déja annencé, au passage). Clest
denc avec beaucoup d'ahpmr et de hdte que les fans des romans de Tom Clancy
aitendent ce prochain fire qui devrait affubler la série d'un titre de trilogie. Aprés
o semidécepticn de I'add-on caché quétait Pandora Tomorrow, Chaos Théorie
s'avance comme le jeu qui signera le changement et la fraicheur dans la série. Les
développeurs aimeraient intégrer un mode « coopératif ». Si c'est bel et bien le
cos, gageons que cela sera une sacrée bonne surprise. Dans le cas contraire, le
mode mulfijoueurss fera de nouveau |'affaire.

I:HIEIIF\‘I:IEll:I

NGC Jdapomn 2005

On le croyait définifivement fombé dans les
limbes des plannings GameCube, mais le jeu
ChibiRobo de Skip [studio & qui Fon dolt dﬁi&
Gifipid) respire encore. a l'origine
pour le ¢ de Bandai, le projet est main-
fenant dans les mains de Nintendo qui compte
bien promouvoir avec force les derniers fitres
de so console. le jeu a subi quelques petits
remaniements depuis sa dernigre apparition il
y a plus d'un an. Vous dirigez toujours un petit
robot d'une dizaine de centimaires qui devra se jouer des pigges de la vie quoti-
dienne dont recéle sa maison. « Cours ChibiRobe », va recharger fes batteries aux
prises murales et fais le bonheur des habitants de cette maison | Un jeu plein de
poésie dont la sortie est prévue pour le début de 'année prochaine au Japon.

collector de fort bonne facture nommée
MIKE /Gran Turisma 4. Ce box limité &
1000 exemplaires confient en plus du
jeu, une paire de baskels de la marque
et un tshirt aux molifs énigmatiques. Le
jeu étant compatible avec lo caméra
EyeToy, il veus suffira de lui présenter le
motif du Tshirt pour qu'il vous déblogue
une nouvelle voiture : lo MIKE ORE.
Cette demiére ébauchée par les studios
de design de Nike préfigure la voiture
de I'an 2020... On a le femps de voir
venir. Gran Turismo 4 est toujours prévu au Japen pour le 3 décembre
prochain, aucun refard & I'horizon peur le moment.
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Cela fait plusieurs mois qu‘il est sorti au Japon et aux
US, mais mieux vaut tard que jamais. La version Ga-
meCube du célébre Zelda Four Swords débarquera
sur le vieux continent le 7 janvier 2004. Pour jouer
& plusieurs, il faudra disposer d’autant de GBA. Bien
au dessus qualitativement parlant du mitigé Cristal
Chronicle, le Zelda cuvée multijoveurs est une véri-
table bombe qui révolutionne vraiment la facon de
jouer sur la 128-bits de Mintendo. les parties s'en-
chainent & un rythme soutenu. L'intérét du jeu provient
du fait qu'on s'éclate tout autant & s'entraider dans
I'aventure qu'ds se battre pour son propre compte en
récoltant des piéces. A la fin de chaque chapitre, un
bilan établit les performances générales de chacun
puis atfribue un classement du meilleur joueur au plus
mauvais. Pour une immersion fotale, lorsque votre
Link apparait sur votre portable, celleci émet des
sons et des bruitages comme n'importe quel jeu GBA.
Ce n'est pas grand-chose mais ce sont ces nombreux
petits détails et clins-d’ceil qui font du prochain Zelda
en date un jeu, allez disonsle, incontournable pour
qui a des amiz poessédant une portable de Nintendo.
Les graphismes utilisent une variante 32-bits du Zelda
de la Super NES permettant d'afficher des effets spé-
ciaux agréables & la rétine. Le mode solo est irés con-
venable et se joue avec une manette traditionnelle. Il
ne reste plus qu'a patienter quelques semaines avant
le retour de Link en grande forme ces derniars temps.
Notez que la version GameCube n'a rien & voir avec
sa petite sceur sur portable.
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KARAOKE REVO B BEMANI

PS2 Jaspon 2005

devrait sortir au printemps prochain.

On connaissait les nombreuses combinaisons fi-
rant parti des accessoires musicaux de la série Be-
mani de Kenami, il faudra désormais y ajouter la
voix qui vient se greffer au conglomérat & iravars
Karaoke Revolution. Kenami @ en effet annoncé
son intention de créer un Karaoke Revolution Be-
mani Version, reprenant en version karacké les
plus célebres musiques de la série Bemani. Ko-
nami sonde actuellement les joueurs pour savoir
si l'idée les intéresse et le cas échéant quelles
pistes inclure dans ce nouveau jeu. Si le sondage
est concluant, Karaoke Revolution Bemani Version

En vrac..

LA BS EXPLOS

les commandes des revendeurs |
la Nintendo DS au Japon ont dép
toutes les espérances de lo firme
Kyoto. Prévoyant a l'origine de |
300 000 vnités de sa machine do
ecran pour son jour de sorlie, ce |
pas moins de 2 millions de piéces
garnissent maintenant son carnel
commande. Les usines fournent & f
régime pour livier a femps un s
de machines conséquent, que ce
pour les Efats-Unis [sortie prévus
21 novembre] et pour le Japon (st
prévue le 2 décembre). Il y a fo
parier que I'Europe restera le pa
pauvre de cette histoire, avec une ¢
de sortie encore flove et qui ne ris
pas de se fixer avant qu'il n'y ait
fisamment de consoles sur les d
autres marchés.

XENOSHAGA ANIN

Tetsuya Takahashi I'avait annencé il
de cela plus d'un an et voila enfin ¢
ques nouvelles concernant I'adapta
en série d'animation de son “oeuvre’
science-fiction : Aenosaga. L'anime
bosé sur le premier épisode Der W
zur Macht et comple quelques tall
dans son staff. On reliendra notamir
Mobuteru Yuuki au post de Chara
Designer connu pour son travail

Tenkuu no Escaflowne, le film X/16
et Lodoss to senki. La série prévue p
le mois de janvier prochain est prod
par les sudios Toei Animation et s
diffusée sur les chaines de 1élévision
réseau Asahi TV,




etite visite ce mois-ci d’'une magnifique ex-
position qui s’est tenue tout I'été au Jopon
et dont le sujet principal était le jeu vidéo.
Cette exposition prouve a quel point les loisirs
électroniques sont de nos jours ancrés dans
la société nippone. Il n'existe pas un seul Japonais
ayant vécu les années Famicom qui n'en garde pas
aujourd'hui un souvenir bien particulier. La deuxié-
me partie de cette rubrique est consacrée a quelques
ouvrages et DVD intéressants sortis récemment, véri-
tables bibles du jeu vidéo pour les amateurs éclairés.
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Chiffres Enterbrain Mi-Novembre
Editeur Semaine

~ Mario Tennis GC Nintendo 139826 139 826
I |2 Ps2 Ace Combat 5: Unsung War Nameo 51795 224 661
NEW3  PS2  Armored Core: Nine Breaker From Soft. 44913 44913
\EW4  Ps2 stella Deus Aflus 42310 42310
5 GBA Mawaru Made in Wario Nintendo 34175 194,715
I J 6 GBA Pokemon Emerald Ninfendo 20791 1,056,502
ﬁ\t_‘g‘:ﬂ-? ~ PS2 Waga Rys wo Miyo  Sony 31162 31162
NE\NI‘ 8 : .I.'-‘52. .Eﬂkusho[..ﬂl:hlnko Slot Sengen Sammy 28 604 28 604
NEWSY  PS2  The King of Fighters 2003 SNKPlaymore 25139 25139
ﬁ-,-:w 10 PS2  True Crime: Streets of L.A. Capcom 16173 16173

Avec ses sorties au comple-gouttes sur le farri-
Z toire joponais, les Hires GameCube édités par

Mintende font souvent une enirée remarguée
dans les charts des ventes. Cefte foisci, le jer de tennis
de Mintendo rdussit & écouler 185 000 pidces, un score
légérement inférieur & son homologue Mintendo &4 en
1999 sur so premigre semoine de commercialisafion
(215 Q00 ex.), mais c'est surlout sur le long terme que
le fitre devrait s'impeser. Pour le simulateur de coucou
de Mamco, le vol semble se dérouler sanz intempéries
at perturbafions, avec un fofal de 220 000 pigces sur
les 2 premigres semaines de commercialisation. Pour
I'adaptation PlayStation 2 de The King of Fighters 2003
pas loin de 25 000 pigces, un chiffre tout & fait correct

Camelat provve une fois de plus son
falent dans ee nowvel épisade de la
série Mario Tennis desting 4 la GomeCuba.

o

en regard de ceux des précédentes adaplations sur con-
sole. Le RPG d'octobre de chez Sony qui avail basé une
partie de sa communication sur la personne de Shouji
Masuda déjs derridre 2 gronds clossiques du RPG
joponais [Ore no Shikabane o Koele Yuke el For East
of Eden I}, pour le tifre de Waga Ryl we Miyo naura
finalement trouvé que 30 000 RPGistes sur sa premiére
samaine de sorlie, mais peut-gire parviendradil & obte-
nir cles venfes satisfaisantes sur la langueur comme avail
su le faire CrenaShi,

Bien sir, impossible de passer sous silence le Roi Poké.
mon avec plus d'un million de venies dcoulées.

I OSTIWANTED

“ Revue de référence chez les joueurs z
joponais passionnés, Dorimaga  publie iy I s R T
1# chague moais le top des jeux les plus ol 1 P52 Sokura Toisen V.
tendus por ses lecteurs. Lectorat différent, TR
c:rremespdiﬁéren’rea, le classement différe 2 PS2 ToHeart2
w légerement de celui d'un mogozine 3 Ps2 Drmmﬂh.mﬂﬂt
comme Familsu. Les plus atentifs remar -
ﬁ queront I'absence de Metal Gear Salid 3 4 P52  Final Fantosy XIl
le s altenchs To Heart 2 fai dans les 6 premiéres places par exemple 5 Xbox Dead or Alive code : Chronos
ey cowenee du muméro da [22&me place). Cidessous les tires les .
clécambra de Darimaga, ﬁ plus attendus du mois de novembre. 6 NGC BioHozard 4
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LYSCIENCE [EXHIBITION

Debutée le 17 juillet de cet été 2004, c'est ce 11 oclobre, jour férié national égayé d'un léger soleil durant une période
particulirement pluvieuse entrecoupée de typhons et de tremblements de terre, que s'achevait I'exposition portée sur
I'histoire des jeux vidéo au musée national des sciences da Tokyo, Une expesition promettant d'étre instructive et dont
les premiers spots publicitaires ont eommencé @ envahir les chaines japo

linformatique et la conception du jeu vidéo, I'espace fut divisé

Crédit photo : Florent Gorges

Zone 2 : Jeux vidéo, la géneése...

1?38, Retenez bien celle dale car c'est celle qui vit nailre le premier
jeu vidéo de ['histoire. Créde dans lenceinte du Brookhaven Malianal
Loboratories & Mew York par le physicien Willy Higinbotham, la pre-
miére fentafive aboulie représente un court de fennis vu de profil sur
un oscilloscope : Tennis for Two. Une reproduction de cette création
accueille donc le visiteur dans cette zone refracant la genése du jeu
vidéa. Tranant au cenfre de cet espace, ke Computer Space 1971/
Mulling Associales), premiére bome d'arcade payante inspirée de
Space War | [1962 de Steve Russel) honore le visileur de sa présence.
Autres pieces majeures sous vilrine, le profotype arcade de Pong
(1971 /Atari] ginsi que la fameuse Brown Box [prototype de ['Odissey,
o premiére console rélisée par Ralph Boer!), deux pitces historiques
que les amalevrs n‘auront pas manqué d'opprécier. Sur leur gauche
étaient disposées les différentes versions de «Home Pangs desfindes
aux foyers [1972), le premier prototype de I'Atari 2600 [<Sellas, du
nom de la femme de Melan Bushnellainsi que |'Odyssey:

Zone 1 : Il était une fois les ordinateurs...

La premiére partie de cefle exposition présentait le début de I'informatique et des
premiers calculateurs jusqu'a apparition des ordinateurs personnels. Une frentaine
de vitrines taient réunies derrigre lesquelles ehaque pigce essenticlle & celte évalution
slait mise en valeur, el fout celo accompagné d'un texte explicatif. On pouvait donc
découvrir des pigces historiques, en commencant par Pascaline, le premier calculaleur
créé en 1642 par le Francais Bloise Pascal, suivi de I'ENIAC, considéré par beaucoup
comme le premier ordinateur digne de ce nam (1944), Autre piéce présentée, le pre-
mier micraprocesseur Intel 4004 qui ovec ses 2400 fransistors et sa vilesse de 7A0KHz
marqua profendément histoire de I'informatique en 1971, Autre processeur marguant
ot présent, le CPU B.bits de Motorala, le 6800 (1974) ef le 6502 de Moth Tecnalogy
qui en 1977 équipa I'Apple IIl. Dy cété des ordinateurs, on pouvait retrouver I'Aliair
BBOO (1974), I'Apple | [1974], le TK-B0 da NEC [1976], le MB-6880 de Hitachi e MZ-
80K de Sharp [1978) ainsi que le PC-8001 de NEC apparu en 1979 sur le marche.
Autre ordinateur majeur, e IBM PC équipe du pracesseur Intel 8088 [4.777MHz). Cette
portie se concluait par la présence du premier disgue dur, révolution incontestable dans
I'histaire de linformatigue.
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Zone 3 : Le jeu vidéo créatif
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Visant & expliquer le processus de eréalion d'un
point de vua lechnique, frois pefits écrons alignés
présentoient le systeme binoire ossez simplement,

A laurs colés, un écran géanl noir reproduisail
les déplacements des visiteurs décidés & se préter
ou jeu, & l'aide de capleurs de mouvements, sous
forme d'avatars pixellisés d'une dizaine de em?. Cet
écran avail pour but de monfrer de facon ludique
les premiers pos de lo représentation grophique,
c'esliedire quand 16 pixels blones sur fond noir
pouvaient représenter un horrible envahisseur venu
de I'espace. Flus loin, sous vilrine, une FlayStation2
décortiguée et analysée. Pour finir, on trouvait 3
autres écrans dédigs aux explications de la concep.
fion de Gran Turismo, avec la coplure, la création
des porcours géomélriques et le résultat final. Une
parfie de cefte zone ful tout de méme décevante car
bien frop démentaire.

Zone 4 : IY'arcade nippon...

T TR B R
A une épodue ol les premiers jeux d'orcade se joucient dons des to-
vernes sombres et mal fréquentées, le Jopon s'est fait un nom. Clest &
la fin des années 70 que les bormes d'arcade commencent réellement &
intéresser las Mippons e c'est au méme moment que les premiers jeux
de l'indusirie de ce pays émergent. Mameo et Tailo ont ainsi marqué
d'une encre indéléhile Ihisloire des jeux vidéo ovec respectivement
Space Invaders {1978] et Pacman (1980). Les premigres ébauches de
travail pour le tive Space Inveders sous codre nous raménent & une an-
cienne réalité dons lagualls bz jeu vidéa ne demandait pas des centaines
d'acteurs pour dire réolisé. Les jeux & borme dédiée restent l'aponoge
des solles da jeun ; le jeu Hang On [1985/5egal ici présent dans so
borne reste I'un des filres phares qui aura connue un sweccés plongtaire et
qu'avcune émulation ne soura faire revivie. Un échofaudage de 2 éo-
ges rassemblail également bes premigres bomes d'arcads jopanaises de
F'ovbe das années 80 (4 ce filre st pour volre culture générale, le premier
jeu d'arcade nippon s'oppelle Soccer e fut crée por Taile en 1973)

Zone 5 : Le jeu vidéo japonais. Hardwares et Softwares.

La zone qui aurait di intéresser le jousur réfro mayen, mais qui finalement fut és superficielle puisque celleci se limitit
& ne présenter saus vilrine qu'une infime parlie des consoles sorfies jusqu’a ce jour au Japan. Le mangue de détails ginsi
que quekgues facheusss erreurs dans les dates et descriptions de certaines machines aurant laissé aux visiteurs les plus
poinfillaux un sentiment d'ameriume, De plus, voir une PC Engine ou une Megalirive sous viline exposées comme des
pices historiques peul faire rire quand on sait qu'a Akihabara (o 2stations de mélne de I'exp), ces consoles sont parkois
vendues dons des corlons stout & 500 yenss. Quelgues consoles et ordinateurs comme le X6B00 apparw en 1987 au
Japon et que 'Occident n'a malheureusement pas connu, la présence de I'Alori S205T et 'Amiga 1000 (1985), resteront
des pigces de curicsilé pour cerloins visiteurs, Du caté pré-Atar 2600, on pouveit én revanche découvrir une frentaine de
systémes de jeux vidéo ; le TViGame &,/15 (1977 /Mintendal, le Motional Terebi Game (1977 /Matsushito] ou encore b
Black Joguar4 de Takera [1977) pour ne citer que les plus connus, étaient présents. Cependant, pour profiter d'une réelle
infarmation, il fallait por exemple aller & |'exposition LevelX qui sa fenait I'année demigre au musée de la photegraphie de
Tokyo dons le quartier Irés chic de Ebisu, ob les 1251 fifres Famicom éoient présaniés sous yiline.
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Zone 6 : Le jeu nomade

Une vilring sur un pan de mur était dédide aux jeux sur supports
partables, avec les principous modles qui ont rargué leur histaire,
des premiers jeux élecironigues aux demitres consoles porlables.
En exposition, le Game & Watch Double Screen Donkey Kong,
premier litre ulilisant une croix direcionnells (1982 /Mintendo),
I'époisse GameBoy premiére génération [1989/Mintendo), la
GomeGear (1990/5ega), la PC Engine GT (1990/MNEC) e la
tréts lvsvause [T (1991/MEC HE|, 2 modéles compatibles avec la
ludlothécue du systéme de salon PC Engine. Une pelite place pour
le Tamagolchi, palit jeu électronique de Bondai qui oura fail le tour
du monde & la fin des anndes 90, Aulres pidces, les lenlatives en.
Ire consoles de salon el périphériques pour Sony ou Sega avec la
PockefStation (1999) et la VisualMemory Dreamcast [1998). Bien
sir, élaient oussi présentes la NeoGeo Pocket de SNK (1998) e lo
Wonderswan de Bandai [1999).

R R R R R R R R E R E R R R EEEE B &

Zone 7 : Entertainment Labo
LEntertainment Labo est un espace ol étoit disposée
une table de ping-pong d'un type assez particulier .
Baptisée PingPengPlus, cette table était équipée d'un
capteur ainsi que d'un projecteur qui faisait opparai-
fre de Irés jolis décors ef quelques sons & chaques
rebonds de la balle... Dautres jeux interactifs gran-
deur nature permetaient de se faire une idée das
futurs jeux virtuals.., Trés instructif |

B R AR R R R R R e R R RNk e

| PO NS
K. RESE

TIi4

Zone 8 : Partenaires

le dernier stand, celvi des immanguakbles sponsors Sony
el Bandai, &lait une zone principalement destinde oux
enfants. Ces jeunes Japonais, aprés avoir dii affronter les
commentaires des parents mentrant du doigt des anfiquités
{= Popy en o un dans sen gorage » ou « Papa alloil souvent
jouer & ce jeu lorsqu'on s'est renconirés » el « Papa avait
acheté cefte console 'onnée ol tu es né » an montrant la
Playstation & son fils] se retrouvent bien heureux de pou-
vair g'amuser avec PEye Toy ou d'aller faire un tour dans le
stand Digimen ef nous rappellant finalement que |'essence
meme di jeu vidéo est celle du loisir, celle du ludisme,
celle du jeu lout simplement. Pour le visiteur un peu plus
agé, le gamer vieux, il ne reste plus gu'une barne Pochi to
Mya pour se divertir, la dernigre production du studio Aika
éditée par Bandai pour la P52,

® L R R e I T R

. Aufinal, une exp , & défaut de contenter les plus inffiés, aura penmis aux néophytes de se faire
» une excellente idée de F'histoire des jeux vidéo. La présence de piéoes parfois extrémement rares éfait ap-

+ prédable mais le joueur averfi aurait imé un peu plus de consoles (la centaine de dones PONG joponas +

. I) et de rigueur dans les desaripfions... Al sorfie, limmanquable boutique de l'expo atfendait le chaland -
. avec divers les et carfes mais surtout Fescellent vre de Pespo, présents sur la poge suivante.
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Ouvrage uniquement disponible & l'intérieur de |'enceinte du
musée national des sciences de Tokyo, ce livie a éé réalisé
et publié & I'occasion de 'exposition. |l reste donc une piéce
difficile & se procurer pour celui qui n‘aura pas fait I'effort de
se déplacer jusqu'a |'événement. La premigre chose qui frappe
lorsqu’on a le livre en main, c'est son poids, garant d'un papier
épais et de bonne qualité pour un livre de 176 pages en couleurs
d'un farmot de 28x20 cm. Si I'en fevillette rapidement le livre, on
remarguera que la sobriété de la maquette est au service d'une
axcellante Iisﬁ:iliré et d'une mise en valeur des photographies de
qualité, La premigre page du livre accueille le lecteur avec une
o : e phatographie plus grande que nature d'une manette Famicom,

L TES Wt g ; celle aux boutons carrés, premier medéle apparu sur le marché
jopeonais le 15 juillet 1983. Les amateurs apprécieront. La majo-
rité des systémes sortis, ordinateurs et consoles, sont rassemblés
dans ce livie avec une fiche technique assez compléte ainsi
qu’un texte central situant le contexte de sortie. Composé de ¢
chapitres, le livre se permet d'aborder des sujets supplémentai-
res, un peu plus en profondeur que 'exposition, avec notamment
des souschopitres dédigs & la naissance des nombreux genres
de la fin des années 80 jusqu'au début des années 90. Des clas-
siques nés sur les différents ordinateurs, de I'Apple Il avec Ultima
{1980/ Origin) et Wizardry (1980), sans oublier le PC-88 et des
titres comme Sylpheed (1986,/Game Arts). De I'adaptation &
I'original sur Famicom, de Xevious & Star Soldier, luiméme inspi-
ré de StarFarce, Du boom daes RPG au Japon avec I'introduction
de Dragon Quest. Du début de |'ére 3D au Japon, de Winning
Run de Mameo [1988) avec le possage sur console de salon
gréice & StarFox (1993/Mintendo) jusqu'a I'évolution majeure
en 1994 offerte par Viriua Fighter Il de Sega et son Model 2. Les
tentatives dans les consoles multimédia avec la 3DO, la Pippin
ou la Playdia. Du 60-millien seller que représente la série Mario.
Une quantité importante de themes différents y est traités. Si le
découpage des chapiires est parfaitement mailrisé et équilibré,
il I'est d'autant plus qu'il est aéré d'enfrevues intéressantes, no-
tamment avec Tomohiro Nishikado, Monsieur «Space Invaderss,
qui du haut des ses 60 printemps revient sur ses début chez Taito
qu'il intégra en 68 et de ses premiers fravaux sur les jeux d'ar-
cade, de Soccer [1973) en passant par Western Gun [1975)
jusqu'a cefte pigce majeure qu'est Space Invaders (1978), fitre
qui aura profondément marqué toute une génération et méme
plus (cf GameFan n°5 page 30). Certes, un livre ne peut pas
prétendre refracer plus de 100 ans d'histoire, mais ce résumé de
"évolution informatique et des jeux vidéo est bon, rigoureux dans
la qualité des informations et représente une bonne synthése. Un
excellent complément & l'exposition.




DVD Capcom Consumer/Arcade Chronicle

Enterbrain s'est fait le spécialiste de |'édition de DVD en relation
avec le jeu vidéo, aprés nous avoir offert plusieurs galettes dont
une sur la saga de Zelda parue il y a deux ans et une autre sur
la Famicam |'année demiére. Cette fois<i, |'éditeur de Famitsu
nous offre une collection de 3 DVD sur l'univers des jeux de
Capcom. Chaque volume est vendu séparément mais un box
permet de ranger les 3 pigces ensemble. Sur le premier DVD,
une présentation des jeux consale marquants de I'éditeur des
débuts de la Famicom jusqu'a la fin du siécle dernier avec quel-
ques-uns des titres Dreamcast, done une centaine de titres passés
en revue, 1943, Makaimura, Rockman, Final Fight, Street Fighter
Il ou PowerStone et Gigawing. Me sont présentés que les fitres
édités par Capeom, donc on ne refrouvera pas les conversions
signées Sega ou NEC HE. Autre piste du DVD, premier épisode
de I'anime Rockman, ou plutét Megaman, puisqu'il s‘agit du des-
sin animé diffusé en Amérique. Enfigrement doublé en anglais
avec un Megaman qui a perdu fout son c61é personnage mignon
au profit d'une voix plus assurée et une carrure plus sportive qui
n‘amusera que par son mauvais golt dans le dessin et par la
doublage de Dr. Willy. Les 2 autres DVD passent en revue les
nombreux jeux arcade de |'éditeur, ainsi que les spots publicitai-
res de certains jeux, les fins d'autres fitres et quelques interviews
R RS | , | des membres de lo compagnie. L'absence de commentaires
Date de publication ; 28/08,/2004 #i§8 | audio rend les galettes accessibles au plus grand nombre, qui
Code:- | pourra ainsi profiter d'une rétrospective des fitres phares de
Prix : 5200 yens [hors - | l'&diteur. L'addition par contre risque de faire mal, las DVD étant
CAPCOM Cons \ : ! i relativement chers au Japon, celui<i n'échappe pas & la ragle et
a 5200 yens I'unité (45 euros), il faudra certainement compter
/0 euros pigce pour se les procurer en France. Or, & ce prixla,
on serait peutéire en droit d'éire un peu plus exigeant.

M Drive Tai
Date de publication : 24,/09 /2004
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Aprés un numéro assez intéressant sur le théme de la 16bits de Sega paru l'année demig-
re, CONTINUE {une revue bimesfrielle de pefit format consacrée aux jeux vidéo aussi bien
récents que passés| remet ca, avec cette fois un livre de 298 pages en couleurs au format
15x21em baptisé MegaDrive Taizen. Présenté dans un pefit box, de couleur nair famponné
du logo 16BIT doré et sur lequel est apposé un macaron rouge pourpre avec éeit en gros
“For Megadrivers Customl[I1111111111", référence que les amateurs de la machine sauront
reconnaitre, |'ensemble reste donc sobre et élégant & l'image de la console. A Fintérieur de
ce box, on trouve en cadeau une reproduction minicture de la MegaDrive dans sa version
américaine, la Genesis, une figurine qui pourra sembler exotique pour un Japonais, mais
a laquelle on aurait fout de méme préféré lo version japonaise. Le livre a pour objectif de
présenter tous les fiires sorfis sur le support MegaDrive japonais (MegaCD et Super32X in-
clus], ce qu'l fait en reprenant chronologiquement les 554 softs édités, de Space Harrier 2
@ Madou Monogatari . Chaque jeu est accompagné de sa classification de genre, de son
éditeur, de sa date de commercialisation et d'une capture d'écran, le reste laissant ploce
a un commentaire . On pourra regretter 'absence d'une caplure de la jaquetie du soft, I
ol son homalogue sur le théme de ka 8-bits de Nintendo, le « Fami Complete » I'avait foit
pour les 1249 fiires Famicom. Heureusement, nofre petite encyclopédie se ratirape par ses
nombreux commentaires souvent écrifs sur un fon assez Kger fout en restant inféressants ef
amusants. On frouve aussi quelques interviews des personnages emblématiques ef déter
minants de I'ére MegaDrive comme Yuji Naka ou le Producteur de Game Ars, ainsi que
quelques colonnes fraitant de la naissance de la MegaDrive, de la Saturn ou encore de
Sonic sur le marché. Mais ces compléments restent anecdofiques. Autre regret, larsqu'on
connait le farif de ['ouvrage faux alentours de 30 euros dans les librairies au Japon), c'est le
manque d'informations concernant I'histoire de la machine, de ses périphériques et acces-
saires, ainsi qu'aucune information réellement historique sur ka console ni de chiffres alors
qu'une quinzaine de pages supplémentaires aurait suffi & combler ce manque. Un ouvrage
qui auraif, en regard de son prix, gagné & éfre un peu plus exhaustif en ne se limitant pas
uniquement & ka ludathéque. Mais ne soyons pas frop mauvaise langue car ce recueil se
révéle frés agréable & lire, les nostalgiques ainsi que les joueurs rétro apprécieront [ouvrage
uniquement disponible en version japonaise).




TECHNO

Ce mois-ci, on change de registre (ri-
res au fond de la salle) puisgue nous
allons parler de tous les petits bruits
et mélodies que peuvent produire nos
chéres machines bien-oimées. Ce n'est
bien sir qu'une infreduction destinée
a vous présenter les différents moyens
de générer du son, en aottendant une
analyse détaillée des procedés, si vous
le désirez un jour. C'est pour cela que
nous allons nous contenter d’expliquer
tout d'aberd ce qu'est le son et ensuite
d’énumérer les grandes catégories de
puces sonores utilisées dans le monde
du jeu vidéo. Aprés tout, ¢a ne fait pas
de mal de se remémorer les boses de
temps en temps, pas vrai 7

Remerciements spécioux @ Michael Geyre

SURGI
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Alors gue les numéros précédents de la rubrique
parlaient surtout de l'affichage sur nos consoles,
‘i décidé de vous parler des beep, zip, Ichong
et autre blam. Et oui, c'est comme ¢a el vous n'y
pouvez rien. Le son, quei de plus naturel pour
nous  Avant méme nolre noissance nous faisons
connaissance avec lui. Mais alors qu'ﬂ est par-
tout dans la nature, les ransistors électroniques
ne sont pos coutumiers de ce fail. le monde
électronique ast rempli de zéros ef de uns, au
contraire du nétre qui est, lui, analogique. Nous
sommes habitués aux bruits et ufilisons les sons
pour communiguer, eux le fent dans un silence
désespérément plal. D'ailleurs, comment définir
le son 2 C'est simple, prenons une dictionnaire
et plagons notre désormais habituelle définition
au sein de Techno Bozar,

[SON] n.m

Sensation ouditive engendrée por une
onde acoustigue. Vibration acoustique ca-
pable d‘éveiller une sensation auditive.

Donc on conclut que pour produire un son,
toul corps doit étre animé d'un mouvement
vibratoire, 1| est d'ailleurs, comme on le sait,
naturellement varié et défini par une muli-
tudes de variables. On porle d'abord de la
hauteur, Elle est définie par lo fréquence de
vibration de la source sonore. Les sons aigus
sont produits par des vibrations de fréquences
élevées contrairement aux sons graves qui
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OUND OR NOT SOUND, THAT IS THE QUESTIO

descendent dans les  basses
fréquences. Lo plage percue par
notre oreille se sitve entre 20 et
20000Hz et est divisée en une
dizaine d'octaves. Ensvite vient
I"intensité qui permet de différen-
cier un son faible d'un son fort.
Ellz est lige & 'amplitude des vi-
brations. LUoreille ne distinguera
pos des volumes trop faibles et
sera fortement génée par une
forte intensité jusqu'a atleindre
le « sevil de douleur ». Pour finir,
le timbre c'est la sonerité du son.
C'est ce qui différencie les sons
musicaux qui possédent des har-
moniques [des vibrations dont
les fréquences sont mulliples de
la fréquence fondamentale] des
bruits, par exemple.

BEER BEER

A lorigine, si l'on excepte les bruits
d'imprimantes, crépitements d'ampoules et au-
tres lecteurs de bandes, dans Vinformatique,
les premiers bruits générés par un ordinateur
le furent par un petit hautparleur intégré
lunité centrale. Composé d'une membrane
réogissant a une impulsion électrique générée
par un petit soundchip nommé Pit 8253 (Pro-
grammable Interval Timer), il produisait surtout
des « beep ». C'est d'ailleurs un compasant
qui a survécu jusqu'a assez récemment. Ce
minuscule houtparleur avait &é surtout créé
& la base pour signaler des erreurs ou la fin
d'une tache, bien praotique quand I'opérateur
désabusé de la lenteur des opérations voquait
& d'auires occupations. Pourtant, déjé & cefte
époque de talentueux programmeurs avaient
décidé de le détourner de celle tache. Le
besoin pour un habillage sonere des jeux étoit
de plus en plus pressant avec ses fortes capac-
ités d'immersion. C'est ainsi qu'en utilisant des
techniques avancées de programmation, ils
réussirent & simuler jusqu’a deux voix et méme
& jouver des sons digitalisés | A signaler que
les « Beeper Piezzo » qui équipaient cerfains
clones posaient quelques problémes avec ces
techniques, Uinformatique se rapprochait de
I"humain et allait commencer sa lente explo-
ration du monde sonore avec la création des
premiers soundchips.
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La carte JAMMA de Hounted Castle de Konami uilisant
un chip soncre maison, le GX768.

POLYAHONILC
SOUNHD GEHERRATIO

A linstar des PC et aulres ordinateurs de
I'époque, les premigres consoles ne wvonl
pas bénéficier d'un trailement de faveur, Du
buzzer/besper des premiers Pong aux deux
voix de I'Atari 2600 en passant par les sam-
ples en basse résolution, le constat était bien
faible, et la partie sonore élait la cinguiéme
rove du carosse. Seule l'arcade se permel-
toit d'avoir des bruitoges convaincants et
quelgques rares petites mélodies. Mais 'essort
de l'informatique et de | électronigque musicale
vont vite changer la donne el les processeurs
spécialisés dans le son, « les socundchips »,
n'allaient pas larder & oppargitre. Clest ainsi
que vont arriver vers le début des années 80
sur nos consoles des composants portant les
fameuses initioles de Progrommoble Sound
Generator « PSG » (et non Paris SaintGer-
main), Cefte catégorie de puces est entigrement
dédiée & la synthése soncre. Cestardire que les
ondes de bose générées par des générateurs de
signaux éleciriques |oscillateurs) vont produire
des sons & différentes octoves. Dotées de 3 voix
la plupart du temps ces puces possédaient aussi
souvent une voix supplémentaire pour générer
du bruit blanc [noise) et la possibilité de mixer
celleci avec un autre. les programmeurs allai-
ent enfin pouvoir créer de vraies mélodies | les
premiers PSG utilisés dans les jeux vidéo notam-
ment en arcade, micros, et consoles B-bits furent
des composants Texas Instument de la série
SN comme le SN76477 présent dans Space
Invaders. Avant que n'arrive lo famille des AY-
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3-BOXX congus par Gen-
eral Instruments.  Awec
eux, foute une floppé de
composants  semblakbles
ont  déborqué.  Mais
presque tous avaient |
particularité de générar
des ondes corrées les
rendant bien souvent frop
semblobles & l'oreille et
peu variégs. Mais on peut
citer quelques exceptions
de taille. le processeur
central de la MNES (e
2403, un 6502 medifié) par exemple, malgrs
son faible colt, possédait un PSG intégré 5
voix avec une gesfion des ondes rectangles,
riangles, noise et méme une voix spécialisée
dans la resfiufion de samples | On peut qussi
citer aussi le SID du Cé4 qui élait capable
de générer une multitude de fypes d'ondes
: triangles, carrées, en dents de scie, rectan-
gles, et noise. Tout cela avec un contréle de
I'enveloppe Irés complet pour I'époque. Lo
PC Engine faisant aussi cas d'école avec son
PG intégré au CPU qui ufilise une méthade se
- basant sur des minisamples de S-bits générés
en temps réel et se permettant méme le luxe
de générer de vrais sons digitalisés quand le
temps machine le permet. Les derniers com-
posants PSG qui apparurent en arcade et sur
micro furent particuliérement poussés dans leur
derniers refranchements gréce & lo puissance
du CPU et & la mémoire disponible bien plus
élevée (samples, effets spéciaux]. Tout juste
avant gque n'arive lo nouvelle génération de
puces sonores utilisant la synthése FM.

<AAPING SUR LA FM

Cette qutre méthode de création sonore per-
met lo resfitution de sons bien plus proches
des vrais instuments. Elle repose sur le
principe de la modulation de I'onde de base
par plusieurs modulateurs (2 ou 4 le plus
souvent] générant d'aufres ondes et rendant
ainsi le son plus complexe et varié, Clest un
an aprés la sortie du premier synthé grand
public utilisant la modulation de fréquences
[FM) qu'un ardinateur de NEC, le PC-46015R
apparut. 1984 marque donc le point de
départ de l'invasion FM dans le monde de
I'electronique de loisir, La plus grande ambas-
sadrice parmi les consoles de cette tachnigue
fut lo Megadrive qui possédait le fameux
YM2612 spécialisé dans la FM en plus de
son processeur PSG et du PCM. Bien siir, par-
allelement aux méthodes de synthése, on ne
peut passer sous silence la digitalisation (sam-
pling) qui permet d'enregistrer un son naturel
et de le reproduire numériguement. Ceffe Ir-
oisieme cotégorie bien que simple ou niveau
de la resfitufion demande beaucoup de mé-
moire et de puissance. C'est pour ca que les
pelites machines 'utilisaient assez rarement.
U'Amiga, la Super Famicom, la PlayStation et

dans une moindre
mesure o N&4
ont par exemple
des  processeurs
spécialisés  dans
ce registre. Lles
musiques sont
composées  de
petits samples
composant  les
notes, Clast un
format qu'on ap-
pelle  communé-
ment « tracker =,
Le principal inconvénient de ce systama élant
la progressive perfe de « contréle » visévis
du son joué. Conlrairement aux PSG/FM qui
permetent lo création de routines sonores com-
plexes rendant des sonorités différentes da celles
d'arigine et permeftant des asuces de program-
malion incroyables (non, je ne vais pas vous
parler de Streets of Rage). Les processeurs gérant
les samples possédent souvent peu d'effels ou de
possibilités de transformations du son en temps
réel. Ce qui ne veut pas dire qu'il est impossible
de faire de bonnes musiques, vaus m'aurez com-
pris. la MeoGeo et lo Satum préférant mixer
un peu de tout pour plus de variélé dans le son.
Cetie derniére possédant méme un DSP |

SO0 CONTEMPORAIN

Guand le CDRom apparut sur PC Engine st
MegaCD, les jeux en profitérent évidemment sur
le plan sonore avec des musiques au fermat CD
audio. Mais curieusement la génération suivante
margue la fin de ce format avec I'apparition de
lo 3DO et de la PlayStation. Entre la volonté
de vendre des CD d'OST et le streaming en
XA audic (37,8/18,9 Khz) proposé par Sony,
I'utilisation de pistes audio disparut lentement
avec le naufrage de la Saturn. La P52 canfinua
sur la méme lancée avec un sireaming de meil-
leure qualité, et méme si le processeur permet
48 voix PCM pratiquement plus aucun dévelop-
peur n'ulilise de « Tracker ». Aujourd'hui, seule
la GBA propose des musiques synthétisées par
ses propres puces. Méme si les exceptions exisk
ent, les consoles actuelles se contentent la plupari
du femps de jouer une musique en streaming. Bien
siiv, des amélicrations sont survenues comme le 5.1
et aulres procédés de sons spafioux. Adieu donc
son synthélisé avec omour ef bienvenve dans le
royaume des vrais sons qui sonnent « comme paur
de vrai ». C'est ginsi que de nos jours, an peut dif
ficilement dans bien des cos différencier la musique
d'un jeu de celle d'un film. Ce qui permet par ex
emple de demander une musique & n'imparte quel
musicien ef cela sans méme qu'il ne connaisse ou
participe au développement. Alors bénédiction ou
malédiction 2 Sans trop jouer la carte de la nos-
talgie, on peut quand méme se poser légitime-
ment une question : avec cette évolution, le jeu
vidéo n'estil pas en train de perdre une partie
de sa personnalité §

STRERAMING

C'est une musique digitalisée et com-
pactée qui est jouée, chargée et dé-
codée dans un flux en temps réel. Une
méthode pour feignants |

FREGQUENHCE

MNombre d'oscillations par seconde d'un
signal. Elle se mesure en hertz (Hz).

SHMBPLE

Son numérisé (échantillonné). Il existe
plusieurs méthodes pour le rejover :
PCM ou AD-PCM par exemple sont les
plus courants,

D5H

Processeur de signal numérique sou-
vent spécialisé dans les algorithmes de
transformations sonores en femps réel :
écho, reverbs ...

SYHHTHESE

Le fait de calculer des données au lieu
de les acquérir. A opposer a la tech-
nique du sampling.

OHDE

C'est une perfurbation composée de creux
et de bosses qui se déplacent dans 'espace.
Dans le cas présent. elle est sonore.

EHVELOPPE SOMORE

Forme représentant I'évolufion d'une grandeur
dans le temps. Le générateur d'enveloppe con-
iréle la pluport du temps 'omplitude du son,
mis il peut également contrdler la variation du
spectre ou la hauteur fonale du son.

HARMONHIGOUES

Dons un son complexe (musique), la nole est
donnée par lo fréquence fondamentale et
ke fimbre par les harmoniques qui sont des
fréquences muliiples de la fondomentale.
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LA NOTION DE REPLAY VALUE

Beaucoup de jousurs emploient le ferme de Reploy
Value sans forcément savair de qual il s'agit. Lidée
qua |'an s'en fait, a priori, devient rapidement une

REUNJEUVIDEO ?
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GAVE DESIGN vol.3

a rédaction de GameFan est constituée d'acharnés et de

joveurs invétérés, c'est un fait unanimement reconnu.
Un microcosme aux nombreuses facettes ou le langoge

employé n'est pas toujours familier pour le commun des
mortels. Au sein de ce mélange parfois indigeste de termes
professionnels exclusivement en anglais, expressions ou lon-
gage « concept », il est parfois nécessaire de revenir en détail
sur certoines formules. C'est le terme de « Replay Value » qui est
a l'affiche de cet article, terme dont la signification est porfois
confuse mais particuliéerement importante. Le passage en revue

des différentes techniques employées pour générer de la Replay
Value devrait vous permetire de mieux cerner ce concept,

arlifice ne vient relancer volre scif de jouer af seul le
plaisir pur et simple paut vaus amener & y rejover. A
I'inverse, Matal Gear Saolid 2 vous propase un mol
de passe pour vous inscrire ser Infernet et découyrir
des secrats, des niveaux de difficulté supplémen-
loires, une course oux

définition personnelle  qui
so répand et se confronte
parfois & son sens original.
Pour un terme aussi spéci
fique & notre média faveri,
on ne peut roisonnablement
pas parler de définition uni-
verselle et immuable. Dans
la pefit monde merveillaux
du game design, la Reploy
Volue est un indicateur qui
détermine 'intérét d'un jeu &
Eéfre rejové. De maniére frés
simplifige, lo Replay Yalue
esh ce qui nous accroche,

Vagrant Story et ses sinfistiques porficoliérement
mofivantes ef detoillées,

Doglogs [les plaques ma-
fricules de chogue soldaf)
de longue haleine et des
shalishiques. En regardant
de plus prés, on discerne
l'orifice sans  difficulié

aucun aspect najoute une
production supplémentaine
pour e jeu, il s'ogit sim-
plement de  changement
de poramétres ef d'gjouts
mineurs. Pourfanf,  aussi
visiles que solen ces ar
fifices, ils n'an sent pas

nous joveurs, & un jeu alors
que celuici est lerming. |l
faut donc bien comprendre qua la Replay Value n'a
rien & voir avec lo « durée de vie » d'un jeu telle
qu'on entend traditionnellement ce terme. La durée
de vie d'un jeu est considérde comme ['intervalle
antre le début d'un jeu et sa conclusion, souvent
accompagnée des crédits, Lo valeur varie profondé-
ment suivant Ihobilaté du jeuveur, maois on essoye,
en général, de déferminer une valeur empirigue
maoyenne, parfois purement arbiraire. Le champ de
la Replay Value se silue précisément ou-deld de lo
conclusion d'un jeu, pour una durde camplétement
variahle. Les deux entrent parfois en contradiction,
comme nous le varrons plus fard.

Clualguas exemples vous aideront & mieux cerne
I'idée, au demeurant assez simple. Prenez deux
jeux relativement similaires, Metal Gear Solid 2
d'un cité et Splinter Cell de "autre. Ces deux simu
lations d'espionnoge ont une durée de vie moyenna
comparable mais une Replay Value profondément
différente. Lorsque vous arrivez au ferme de Splinter
Cell, il n'y @ plus rien de frés excitant & faire, aucun

moins effectifs. Alors que
Splinter Cell ira rapidement
rejcindre I'élogére des jeux finis ou les colonnes de
revendeurs spécialisés, Metol Gear Solid 2 propose

Yan Fanel

lyser d'autres ef d'en dégager des régles. Bien que
souvent oublié, le plaisic est le premier moteur de
Replay Yalue. Pour peu qu'un tifre sait bon et nous
ait laissé d'impérissables souvenirs, le plaisic de la
recommencer paut éfre largement suffisant pour s'y
replonger. l'exemple de [CO est pertinent car c'est
un jeu é la faible durée de vie, frés dense, qui pro-
pose una aventure quasiment sensorielle. Un joueur
aura plaisic a s’y replonger sans adlre mativation
gue l'amusement. Plus ancien, ‘avoue avaoir re-
commencé une bonne dizaine de fois Zeldo A link
ta the Past, méme aprés avair tout déecuverf, sim-
plement par plaisir. Comment résister & une petite
partie de Contra 3 [Super Probotector], av plaisir
de revivra d'intenses moments d'action 2 La Replay
Value par le plaisic est 'apanage des grands jeux,
caux dont le ploisic est intemporel.

Plus artificielles mais parfois trés effectives, les sta-
tistiques en fin de parfie contiennent un challenge
implicite {faire mieux que lo porlie précédente] ou
explicite (faire mains de x heures pour cblenir une
récompense]. Utilisées daons de nombreux jeux, il
s'agit de la technique de Replay Volue la maoins

de prelonger l'expériance de jeu,
en jouant sur une corde sensible du
joueur, le challenge. Libre ou joueur
da répondre ou non & ce challenge
artificiel, mais il a le mérite d'existar
el donne une consistance au [eu,
une mefivalion pour jouver oprés
I'avair ferming, en résumé une Re-
play Yalue inkéressante. Encare une
fois, les exermples sont nombreux ef
I'expérience personnalle de chacun
en oménera de nombraux aulres.

LES MOTEURS

Les exemples de Splinter Cell et
Metal Gear Solid 2 devraient &fre
suffisamment parlants pour veus
faire comprendre le principe, il
ost désormois femps d'en ana-

MUMBER

HIT-HISS RATIOD A47.7

Galoga momque Farrvée des statistiques
dons be shoot'em up {1981).

colteuse ot la plus efficace.
En ayant un retour sur ces oc-
tions, le jousur peul essoyer
de s'améliorer et de gogner
des récompenses. Un exemple
frés connu est celui de Resident
Evil, qui offre des costumes ou
des armes supplémentaires si le
jousur fermine le jeu en un lemps
limité. La difficulté de I'entraprise
cuvre lo porle d une oplimisa-
fion de chogue possage, méme
si cela ruine compléfement la
mécanique de bose du jeu. Es
senfiels & la premiére parlie, les
mécanismes du Survival Horrar
passent ou second plan et devi-
ennent accessoires, alors que le
challenge devient prioritaire. Un
étonnant reteurnement de valeurs




qui aura metivé de nombreusx joueurs & frovers la
mande. Les statistiques peuvent aller beaucoup plus
lzin, comme c'est le cas avec Vogrant Stary. Dans
ce dernier, las stefistiques permettent da gagner des
fitres honerifiques, en nombre limité, le type du
genre, RFG, n'est pas élranger & cefe réussite, car
il #st basé sur la progression ef la montée en puis-
sance, deux notions en rapport droit avec las sialis-
tiques. Du cété des FPS, GoldanEye 007 o explaité
les statistiques jusqu’a la corde avec ses opfions &
débloguer. Les statistiques & tire infarmatif ne sont
pas récentes, on en frouvail déja en 1981 avec
I'antigue Galaga de Mameo. Ditesvous bien que
lersqu’on veus mentre vos statisliques de jeux, sans
vous le dire clairement, il v o un petit concepteur
qui vient vous chuchater & l'areille que vous pouvez
sans deute faire mieus et qu'il est prét & metire une
peflite carotte pour vous ¥ inciter.

Bien plus profondes, les courbes d'apprentissage
et de maifrise d'un jeu sont des composantes essen.
tielles de Replay Valus, Aussi bien dans les simula-
tions que dans les jeux d'arcade, il v o toujours un
intérét & jover si I'on peut s"amélicrer. Il faut pour
celo que le gameploy soit

Sur console, Silent Hill 2
st un redoutable exem
ple, avec ses différantes
fins qui occumulent plus
ieurs cheix pour offrir une
résolution sur mesure. Las
fins sent catégorisées en
frois  déncuements  pos-
sibles du scénario, Col
exemple mériterait d'éire
développé & lui tout seul
tant il ast intérassant,

LES FREINS

Dans tous les cos, les

Silent Hill 2 dispase d'une excellente Reploy Value
(stats, fins altematives, récompanses).

la Reploy Value. |l n'y o
pos de recette miracle,
simplement  des  choix
g faoire qui sercat ap-
préciés ou nen por les
joueurs. Récemment, le
jeu Obscure a souffert
de certaines critiques lui
reprochant o'élre = trop
simple el dirigiste ». Un
parti pris qui aura permis
a ce lifre de loucher un
plus large public. 1y a eu
un choix et si les joueurs
ant le loisic de sanclion-
ner ca choix, il fout bien

canséquences des lech-

niques de Replay Vaolue sont d'allenger la durée
de vie globale d'un jeu [pas seulement son début
et sa fin). le probléme étant que les ressources ne
sont pas illimitées et d'évidentes raisons de coil de
développement viennent entraver l'inserfion de cas
techniques, Du ctté du développeur, il faut renta-
biliser les ressources existantes et s'en servir pour
proposer des challenges

suffisamment  riche pour
intéresser le jousur. Un jeu
rapidement maitrisé ne tien-
dra pas langiemps avant de
passer au placard, sauf si
son intérél est aillaurs. Les
exemples obondent dans
différents  genres,  aussi
bien chez les jeux de com-
bat [les Street Fighter, les
King of Fighters, les Soul
Calibur et oulres  Virtua
Fighter] que dans les jeux
de course (Daytong USA,
F-Zers, Ridge Rocer) ou

L3

Dioblo 2, I'smperaur de lo Reploy Volus, Tellament de
thoses & faire quiil semble sans fin.

intéressanis, avee rédcom-
penses @ la clé (los deux
notions  sont  éfroifement
lides dans le jeu vidéa),
Il faut faire preuve de
créalivité, laut en sachaont
gue la simple foif d'utiliser
una coroite peul motiver le
jeueur. Final Fantasy X est
un axemple pertinent dans
le genre, un peu confra-
dictaire cor il propose une
énorme progression des
personnoges et une durée
de vie considérable. Sile

les shoot'em up (Radiant

Silvergun & lkaruga ovec leurs Chain  ef Scratch
Points]. Tant que le joveur a la sensation de pro-
gresser, il y o de fortes chances qu'il soit scofché
au titre, Dernier example, lo série des PES s'ast
forgée une réputation gréce & son gameplay riche.
Cette Replay Value peut étre considérée comme la
plus noble, cor ells se base sur la profondeur et
la richasse du gomeplay, alers que d'autres tech:
niques sont simplement des artifices. Il fout penser &
offrir des challenges en conséquence, pour tous les
niveaux de jeu, afin de faire durer le plaisir, Uaccés
& des ressources cochées est une bonne manigre de
pausser un jousur de continuer & jouer. Le jousur a
une tendance & rechercher les mailleurs ressources
pour son personnoge : lo meillavre épée, le meik
leur bazacka ou simplemant les meilleurs items. Lo
volonté de puissance fait partie intégrants du jeu
vidéo et il est possible de s'en servir pour générer
de la Replay Value. Clest une bonne meniére de ré-
compenser le joueur de ses efforts supplémentaires
et de sa diligence.

Dans les jeux d'oventure, différentes résclutions
possibles pour un méme chstacle peuvant &ire une
source de Replay Volue efficiente, méme sl ne
faut pos frop en ottendre de cette derniére. Guand
le jousur o la pessibilité demprunter plusieurs
chemins, en ayant conscience de son choix, il
pourra &fre fenté de recommencer e jeu an suiv-
ant un autre chemin. Dans les mouvals exemples,
il suffit de recharger sa portie pour explorer los
embranchements. De maniére plus développée,
cette technique devient quasiment une Replay Value
narraiive, basée sur les embranchements. Cerlains
jeux tournent autour de ce fonclionnament, comme
le fameux Devs EX qui tente le pari de faire dvaluer
son déroulement en fonction des choix du joueur.

fait de pouvair monter ses
persennages bisn audeld du nécessaire pour tar
miner le jau est une farte Replay Value, il n'y a rien
de plus démetivant que de deveir recammencer @
consiruire son « sphérier » en repartant de zéra. En
résumé, Final Fantosy X o une durée de vie trés cor-
recta, avec une courba de progression dnarme [plus
de 50 heures pour optimiser son sphérier] mais une
Replay Value qui n'incite pas & le recommencer.

Clest pour éviter ce phénomeéne que cerfains jeux
cffrent une option « New Game + » qui permet de
refaire la jeu en consery-

ovouer quil est parfois
nécessaire, pour faire survivee les studios dans une
conjonciure délicale. Loppréciation de ce choix
reste o liberté de chacun, il faut simplement garder
& l'esprit qu'il @ é1é mirement réflachi ot qu'd ca ti-
tre, il mérile lo respect. || esttras difficile de concilier
les deux, le bon exemple éfant celui de Mintends
avec des jeuxs & double lecture : une lecture simple
et accessible pour les débutants et une lecture frés «
hardeare gamer » avec des challanges en pagaille.
Mintanda a compris frés 16t le fonctionnement de la
Replay Value et @ instauré ses propres régles an la
maliére, si bien que la mojorité des jeux Nintende
an sont des exemples.

Le budget d'un jeu est le premier frein & la Replay
Value, si cette dernigre n'a pas éé pensée en
amaont. Pourtant, il faut ére relativement faindant
pour ne pas inclure le minimum syndical, c'esta-
dire des stalistiques. Il est clair qu'il faut définir frés
151 les éléments de Replay Value les moins eolteus
en terme de ressources et les utiliser lorsque cala ast
possible. Rajouter une mode de diffieulié en variant
des paramétres n'est pas sorcier, mais demande du
test, et done du temps, une ressource pluldt rare en
fin de preduction.

TO PLAY OR NOT TO PLAY ?

Ce passoge en revue permetia, je l'espére, de
miaux saisir le concept de Replay Value, ses exem-
ples, ses tenants ef ses abautizsants. Un jouaur ast
difficile & satisfaire, mais au prix ol nous payons
les jeux, un peu de consistonce parmet de faire
passer la pilule. C'est pour cetle raison qu'un game
designer se doit de conngitre ef de maifriser la
concept da Replay Value,

ant la puissonce de ses .y
personnages. Dans |a
pratigque, il s'agit souvent
d'une balade de santd,
donc peu intéressante,
mois gqui soulage e
joveur d'un ospect du
jeu [le leveling) pour qu'il
puisse 3e concentrer sur
un aulre (embranchement
scénaristigue).  Chrong
Trigger, ef ses mulfiples
fins, est un bon exemple.

Paur certains, acccessibil-

Splintar Cell, un trés bon jeu d'infiliration mais un concre
& matiéra da Replay Valus,

le joueur en veul pour
son argent el méme =i
la pluport des schémas
de Reploy Value sont
artificiels, il vaut misux
en aveir plus que pas
assez. Cerfoins des hits
les plus occlomés ces
derniéres anndes comme
Splinter Cell cu Prince
af Persia sont d'une pau-
wreté offligeanta an terme
de Replay Value, Clest
impardennakble pour
des fires de cefte ambi-

ie rime avec simplicité.
De noz jours, il faut
que les jeux soient simples & prendre en main et
rapidement amusants. Cette valaur est louahle
dans 'absalu, mais certains font parfais un peu de
zéle et ne proposent rien de réellement palpitant
derrigre. Ce dilemme de gome design est une véri.
toble équation frés délicate & aborder. Ce que I'on
gagne en accessibilité, on peut le perdre an courbe
d'apprentissage et foire boisser dramatiquement

fion. Complétement &
l'opposé, bien malin celui
qui aura #4& assez patient pour faire le four d'un
manument de Replay Yalue comme Diabla 2, un jeu
encare joud plus de cing ans oprés sa sorfie, Sou-
vant en concordonce ave la nation de challenge,
la Replay Volue est une compasante essentielle du
jeu vidéo moderne qu'il ne fout pas scus-estimer,
car elle est garante d'un plaisic de jeu rencuvelé ef
synonyme d'achot rentable pour le joueur,
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il y a bien un genre qui ne loisse pas les joueurs
insensibles, ce sont bien les jeux musicaux. Ces derniers,
souvent improprement baptisés Rythm'n'Games,
sévissent dans l'archipel nippon et dans une moindre mesure
en Asie depuis 97-98, date @ laquelle certains jeux comme
Dance Dance Revolution ou Beatmania ont explosé en terme
de chiffres de vente. Ces ovnis vidéoludiques qui mélangent
les jeux vidéo et la musique sont la plupart du temps plutét
ciblés pour ce marché, A qui revient la foute T Konami,
qui juge gue leur produit ne pourra satisfaire qu'un public
majeritairement asiatique ¥ Nameo, bien conscient qu'une
simulation de tambourin traditionnel ne saura paos frouver
sa place sur les marchés internationaux ? Ou bien les joveurs
trop « coincés du cul », si 'on veut bien me passer I'expression
7 Ces motifs ne sont cependant qu'une partie du probléme,
certaines enfreprises et méme une communauté de joueurs
font tout de méme quelques efforts en faveur d'un marché
qui est resté vierge ou presque durant quelques années.
Les jeux musicaux, pas mal de joveurs en ont déja entendu
parler, mythes pour certain, abominations vidéoludiques
pour d'auvires, bizarreries créatives pour le reste. On ne peut

pas découvrir ce genre de jeux et rester de marbre.
Yamato

Loin de moi |'idée de vous refaire un éniéme dossier de présenta-
tion et de découverte des jeux musicaux, je vous conseille déja la
mise en bouche qu'on peut frouver dans le magazine Magnoelia ces
temps-ci, trds bien écrile et assez explicalive pour les néophytes.
Mous sommes dans GameFan ici, pas au journal télévisé de 13h
de Jean-Pierre Pernoud, il faut bien aller ou fond des choses, Mous
allons dene tenter d'établir un bilan sur la sitvation actuelle des jeux
musicaux : qu'en esthil de leur implantafion sur notre bon vieux
continent, les meeurs ontelles évalué, les jouaurs seraientils lous ac-
cros & Dancing Stage [nom européen et australien de Dance Dance
Revolution, allez savoir pourquoi Kenami a jugé bon de changer...|
2 Mais pandant ce temps-la, nos amis nippons sonkils toujours oceu-
pés dans levrs solles d'arcade & dépasser les limites da la physique
sur des simuloteurs de danse perfectionnés & I « Exiréme » 8 Ou
bien seraientils en train de lire des cyber-partilions démoniogques
d'un éniéme remix de Besthoven ou Yivaldi, sur des simulafeurs
qui emploient une infinité de répliques d'instruments de musique #
Cor beaucoup de gens ont tendance & croire que cerfains foils sont
toujours d'actualité. Abordons done ensemble Vactualilé des jeux
musicaux de por le monde, et voyons qui joue & quoi avjourd’hui.

dv cobé de chea nous

U'Europe est un « continent » irés intéressant. En effet, c’est le liew
de fous les espoirs possibles et inimaginables. Une espéce de
pochette surprise d'ol peut sorfic le rés bon comme le pire. Par
exemple, I'Eye Toy, accessoire magique de Sony a fait des chiffres
de ventes excellents dans sa premiére mouture, chose qui o permis
& lo firme et & plusisurs éditeurs tiers da sortir davantage de jeux
utilisant ce support pour le moins original. Mais pourquoi est-ce que
ja parle de I'Eve Toy & Tout simplement parce qu'il foit désormais
portie des accessoires mis & profit dans les jeux musicoux. Ceci
dit, il peine & s'implanter au Japon ob le concept n'est, samble-t-
il, pas plus apprécié que cela. Tout co pour dire que I'Europe est
frop souvent mésestimés par les éditeurs joponais, qui voient la un

bongos en



marché sans grande envergure. les goiits y sont
jugés encare moins diversifids que ceux du marché
américain, ca qui n'est guére flateur [déja que
caux-ld ont longtemps éié considérés comme des
joweurs primaires fans de Cruis'MUSA, de foothall
américain et de Mortal Kombat. Et encare Martal
Kembat n'est pas mort.. « malheuressement s,
seraisje fenté d’ojouter). Difficile donc dans ces
conditions de veir débarquer des concepts dif-
férents, novateurs. Une politigue obscurantiste de
lo part des éditeurs qui ont longtemps privilégié
des jeux plus simples, plus classiques, les choses
ent cependant qualque pev changé. « Parapa the
rapper » par exemple, o ouver! una bréche sur
notre vieux confinent © le principe était simpliste, &
la portée du premier vanu, et pourtant, le jeu s'est
trés bien vendu alors que rien ne le prédastinait &
un fel succes,

Il suffiscit de reproduire une série de commandes
qui apparaissaient a I'écran, le tout en rythme
avec une musique que chantaient les personnages.
Karaoké new age, ou jeu de réflexe 2 Un peu des
deux, mais aussi une bonne dose d'audace. Sony
s'an sera sorfi ovec les honneurs, ef ¢o ne sero
pos lo dermigre fois qu'il tentera de lancer des
concepls expérimentaux, avec Vib Ribbaon par ex
emple, qui n'a malheursusement pas eu les graces
de lo presse de I'époque, o couse peutdtre de
son concept beaucoup trop original. Jugez plutéi.
Avec n'importe quel CD audio, le jeu analysoit las
ondes et créait un porcours sur lequal avancait un
gtre éfrange ; le but étoit de le lui faire franchir
tous les obstacles bosés sur la musique, le fout
avac des graphismes en fil de fer lui dennant un
cdbe trés « Vecirex » (celte vigille console de jeux
avec une 30 en il de fer qui simulait la perspec-
tive). On paut saluer aussi I'éleciro-hardcore Rez,
psychofrape puissamment hallucinegéne issu d'un
delirium tremens des développeurs de SEGA aprés
un festin de champignons magiques cueillis sur les
pentes de I'Himalayao, Le jeu, mélange enfre Pan-
zer Drogoon ef une rave party sous amphétamines,
gtait d'un shyle totalement barré avec un design
sobra qui peu a peu alloit crescends pour finir en
axplosion de couleurs selon vos résultats. Mais le
meilleur restait bien évidemment la musique, que
I'on composoit en tirant et en détruisant les en
nemis, ce qui amenait das rythmes technoides qui
gtaient en accord axceptionnal avec lo musique de
fond. Du grand arf, méme si le jeu restait un peu
court, il éfait un excellent exemple de créalivits,
mélangeant fun, ospect graphique différent, con-
cept novateur et musiques de qualité,

D'auires jsux ont percé, comme le frés bon Bust
a Groove foujours sur Playstotion. Méme si les
ventes n'ont pas &té aussi bonnes qu'un Gran Tur
ismo ou un Resident Evil, I'affort était quand mame
louable de sortir un jeu de danse ovec des persos

plutat « vintage » fout en pariant sur le concept.
la parcée du genre s'est d'ailleurs foite chagque
feis de maniére anecdotique. Sega a par exemple
commercialisé son Samba de Amigo sur DC dans
un pack que 'on pouvait uniquement frouver dans
cartains magaosing. 1000 exemploires ef pas un de
plus en France pour un jeu qui fait désarmais par-
tie du panthéan des mythes de la machine de réve
de Sega. Chaque fenfative était toujours lo méma,
le jeu sortait en comité resireint et la chosa &tait
close, point barre. Cela n'a pas vraiment changé,
mais tout de méme, quelques petits plus sent venus
bouleverser les chosas.

On se souvient de lo sortie catastrophique de
Dancing Stoge Evromix en Eurcpe sur PS one...
Ceffe version, censée ouvrir le marché & Konami
en Europe s'est soldée por un échec retentissant
pour 'entreprise. Pas besoin de cogiter longtemps
paur comprendre que vendre un jeu de dansa sans
le tapis nécessaire pour jouer élait un acte siupide
et suicidaire. Cependant, les bienfaits de I'impart
ont permis oux jousurs désireux d'exploiter au
maoximum Dancing Stoge de se procurer des tapis,

de |'excellent modéle Konomi, jusqu'aux infame
copie produites en Asie [les fameux = topway »
pos si “lop” que ¢al. Sans parler de Bealmania, le
pramiar jeu de musique de Konomi, une simulafion
de DJ sortie en Europe, qui o réalisé des scores
exfrémement médiocres. Demandez donc  dans
voire Carrefour e plus proche de veus mentrer
des stocks d'invendus, vous ollez au devent de
quelques surprises. Toutefois, en 2004 la situation
a changé peur pas mal de pays d'Europe, excepté
la France. En Angleterre par exemple, Dancing
Stage a explosé, enfrainant une imporfation os-
sez importonte de bornes de jeux de musigues an
arcade. On peut frouver des orcades de Dancing
Stage et méme de Donce Dance Revolution dans
tous les coins du Royaume-Uni. Plus fort encere, an
frouve certaines machines mains connues comme
Para Para Paradise, autre jeu de Kenami se jouant
avec les mains, ou EZ2 Dancer, jeu coréen qui
reprend le principe de DDR en y ojoutant ben
nombre de fanctionnalités, Pos si dlonnant que ¢
en définitive, les jousurs ont adopté |z principe en
arcade avant de continuer chez eux, tont et &i bian
que les stecks de Dancing Stage qui sertent en Eu-




rope sont destinés avant fout au
marché anglais, puis allemaond
at suisse, un comble de rouver
des jeux PAL partout aillewrs
sauf en France. Heureusement
pour Dancing Stage, les choses
bougent, lentement, mais elles
bougent. Mais DS n'est pas le
seul jeu musical en Europe, ne
serait-ca que les jeux basés sur
le méme principe, le rolé Stor
Academy allant méme jusqu'a
reprendre le topis DOR, ou le
fadasse Dance Eurcpe qui cible
les pefites filles et propose de
chanter en dansant sur le lapis.
Je reviens d'ailleurs sur I'Eye Toy
de Sony qui frappe fort avec son
Eye Toy Groove qui vous loisse
danser devant I'écran ; le ridi-
cule ne fue pas, quand on reste chez soi les volats
fermés. Mais plus forl, le récent Singstar, jeu de
karaoké, rencontre un succhs énorme. Ce derniar
n‘est d'ailleurs pos le premier du genre, confraire-
ment & ce que beaducoup pensent. Certains fanas
d'import se sowviendront du précurseur Dream
Audition, qui déjé en arcade nous faisait augurer
du meilleur ovec une recennaissonce vocale & des
milliers d'années lumidres des premiers modéles
de ViaVoice [logiciel de recennaissance vocals
sur PC, fostidieux & configurer et & utiliser...}, ou
encore le plus récent Karocke Revolution, cor oui
Konami &tait 13 avant, spreum’ss comme on dit
dans les cours de récré,

A lheure ob les jeunes révent de téléréalité el
de Star System, pouvoir ne serait-ce quiun instant
imposer so voix sur les chansons phores du mo-
ment reste un plaisic peu onéreux et sympathique
enire amis. Ce n'est pos la sorlie de jeux addifian-
nels avec de nouvelles chansons qui prouve le
contraire. L'Europe est en pleine figvre, attention
toutefois, une figvre modéréde souf pour cerains
paoys comme lo Morvige qui o reconnu Dancing
Stage ef DOR comme un sport @ part entigre, ou
I'Anglaterra, pays dans lequel il est devenu un
des jeux les plus connus et appréciés du grand
public. Il fout bien avouer que ce n'est pas cela
qui fera décrocher de PES la majorité des jousurs.
Rien 4 voir donc avec les compétifions cordennes
qui sont diffusées a la télévision. Cependant, la
marché évelue, et ce qui était inenvisogeable il y
a plusisurs anndes s'impose peu & peuw chez nous ;
le dernier Dancing Stoge est méme un test paur le
marché, o liste des chansens ayant été chaisie par
des joueurs via un sondoge Infernet. Un paori osé
? Pas vraiment, Konami ne risgue rien & s'atlirer
la faveur des joueurs en reprenant des chansons
qu'ils plébiscitent, ces derniéres étant issues de
wversions import. Le jeu se vendra probablement

aulant que les précédents parmi
le grand public, mais avec ce
procidé, i|Pa:.I fort probable que
le gain se fasse surﬂn portelevilla
des fans, qui achéteront le jeu,
non pos parce qu'ils veulenl dé.
couvrir les musiques (une granda
parlie posséde les jeux joponais
el oméricains), mais pour remer-
cier Kenami et confribuer au sue-
cis du jeu. Une démarche inédite,
jusque la prafiquée ou lopon,
marché ob les otakus sonl de trés
bon indicateurs des lendances qui
sévissent, et ol pos mal de jeux
sorfent pour ce public spécifique,
avant de marcher auprés du
grand public. Mais dons ce caos,
pourquoi continuer & sorlir des
versions spécifiques 2 Me seraitl
pas plus focile de sortir les versions américaines,
déja occidentalisées

Tant de questions sans répanses. Méme Ninlenda,
avec Donkey Kanga ne s’y est pas risqué. Lo
preuve, les listes de chansons ont & remaniges
paur les versions américaines ef européennaes, cas
deux dernigres proposant des différences, alors
que lo voriété internationale qui compose le jeu
porte bien son nom, elle est internationale... On
se demande des fais 51 la lagique n'est pas una
option dans le miliev des jeux vidéo, mais nan, il
semblerait que nos chers concepteurs obéissent ou
diew Marketing dont les voies sont bien évidem.
ment impénétrables. Il n'empéche que le résultat
fut étennant, une difficulté accrue, et surtout des
chansans qui ranchaient beavcoup moins avec un
tam-tam gue sur la varsion joponaise. Parce que
Ayumi Homazaki pour jouer & Donkey Kong cela
manguait quelgue peu de charme.

de I'avbre cobé
de I ablanbigue

Rien de nouveau, DDR reste bien évidemment
la phénoméne le plus répandu, le jeu est eniré
complétemant dans la vie de tous las jours, et
I'on peut trouver des machines dans les lycées,
dans les salles de gym, et méme chez pos mal de
particuliers. Le jeu y o éé décrélé comme moyen
de lutter contre lobésité et des compétitions se
déroulent réguligrement. Grace & l'import, les
Américains peuvent godier @ plusieurs autres
jeux. Ainsi, quelques bornes de Bealmania IIDX se
proménent, mais aussi des Guitar Freaks et Drum-
mania, sans cublier certoines bornes coréennes.
Les Etats-Unis sont bien sOr un poys consemmateur,
mais les menfalités divergent également, Avec le
second marché de jeux vidéo le plus important




aprés I'Asie, les demandes sont bien évidemment
fréss fortes mais de plus les joueurs sant 2n général
ouverts & des jeux plus coneepluels, ce qui améne
les jeux musicaux & y rencontrer un certain suc-
cés. |l est fort pessible que |'Europe se calgue sur
ce modéle & moyen voire long terme, méme s le
risque que lo vague des jeux musicaux retombe
cemme un soufflé au fromage sur notre confinent
est bian présent. Plus qu'd espérer donc... Ft
pourquoi, @ ferme, n'ourionsnous pas un marché
occidental unique ¥ Peu proboble, mais la, les
raisens sent pdrement &conomiques [vous savez,
las éternelles rengaines sur le combaf des éditeurs
& interdire Iimpert et garder les zones MNTSC Jop,
MTSC LIS af PAL..).

eb _si on
voIr Q la seunce 2

Ames sensibles s‘abstenir, ceux qui eraient conna:
tre les jeux musicaux préférés des Japonais en se
basant sur des standards d'il v o quelgues années
risquent d'avair des surprisas. N'avez-vous jamais
pensé gue Dance Dance Revolution était bien
frop “has been” 2 Yous venez d'acheler vetre
DOR Extreme US sur P52 alors bien évidamment
DOR pour vous c'est toujours oussi bien, toujours
aussi populaire. Mais il semble que les joueurs
japonaiz ne pensent pas pareil. QUOI 2 DOR
la-bas, cest fini & Et bien cui, mart &t enterré.
Comme me dit Rie, une fana des jeux musicaux
gui habite dans la banlieue da Tokyo (et qui parle
irés bien anglais, Dieu merei] : « Des fais, quand
je suis nostolgique et que je veux rejouer & DDE,
je dois chercher langlemps avant da trouver une
borne, et encore la plupart du temps, le son est
réglé trop bos et & caté on frouve des jeux qui
couvrent les musiques.

Le public en a rosle-bal, DOR o atteint ses limites,
les meilleurs jousurs doivent jousr des heuras
avant de = départager tellement ils sant forts,
lls veulent des jeux différents avec plus de chal-
lenge et de nouveaux concepts ». Décevant 2
Pas vraiment, jouez & un jeu pendant 7-8 ans,
vous finirez hien por en avoir marre (bien sir,
cerfains monc-maniogues me  rétorqueront que
nonl. Actuellement, lo fendance est trés Bemani
[le lobel des jeux musicaux Konami], maiz les
jeux musicoux sont quand méme quelque peu en
baisse. Avec des jaux comme Beatmanio lIDX, les
hardeare gamers ent trouveé un challenge tellement
énorme que le jeu ne désemplit pos, les extensions
se suivent et évoluent, proposant toujours plus de
musiques, de modes, avec des bornes de plus en
plus luxususes (installations sonores ou tep, écran
plasma, touches exirémement précises et sensi-
bles). Pop'M‘Music, avec sa charte graphique
colorée et enfantine est également trés apprécié,

pour sen challenge mais aussi pour son apparence
qui rend le jeu frés oftractif pour le grand public.
Taike Mo Tatsujin de Mameo, permet de jouer la
carte du nostalgique, du tradilionnel an nous met.
tant entra les mains des lambouring joponais. Pas
trés dur, mais assurément trés plaisant & jover. 4
versions sont disponibles sur P52 et le jau réalise &
chague fois de bonnes ventes. Et enfin, rés bonne
voleurs sires, les fameux Drummania et Guitar
Fraaks qui combinent guitare &lectrigue et batterie,
Evidemment, certains jeux ont encare une base de
joveurs hardcore, Ainsi, DDR est encore joué un
minimum, mais tout o una fin.

Bon, je vais &fre obligé d'abréger, i'aurais pour.
tant pu continuer sur le double de pages et vous
parler de quantités de jeux musicaux que méme
moi je n'al pas connu pendant un bon moment.
Mais vous 'aurez compris, les jeux musicaux se
développent pelil & petit en Europe, mals sous
une forme différente. |l est frés peu prabable en
effet de voir débarquer bon nombre de concepts
japonais, jugés frop durs ou trop wconcepiss
justement. A cause de cet esprit fimoré, pau de

ﬁu‘[n{fl hﬁ|‘£-]'.'.’ "

-
choses changeront vraiment chez nous & moins
d'vn miracle ; méme si les divisions francaises et
européennes des &diteurs fentent de faire des ef
forts, elles se heurtent plus ou meins aux maisons
méres joponaises, plutét froides quand il s'agit
de tenter un concept audacieux sur un continent
tel que I'Europe. les laponais, eux, confinvent &
opprécier le genre, seulement, ils veulent du nou-
veau, et souvent les suiles & rallonge se fatiguent,
@ meins d'dlre vraiment extr@mement populaires
ou de rencuveler le chollenge constomment. Le
marché américain est & part, les fans importent
beavcoup de jeux joponais, mais le grand public
lui, joue en majorité & DDR. En définitive, ceci nous
mantre une feis de plus que nous sommes toujours
derrigre le marché japenais, tout simplement parce
qu'avec les mentalités actuelles ces derniers jugent
notre continent moins impertant, ce qui n'esl plus
farcément le cos oujourd’hui. Seul P'avenir nous
diro si lo situation éveluera ou non. En attendant,
ca n'ast pos frés bien parti,
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a fin d'année est toujours I'occasion de découvrir une fonne de titres ma-

jeurs, tant et si bien qu'on ne sait plus ol donner de la téte. Les hits se suc-

cédent @ une vitesse effrénée et il ne se posse pos une semaine sans qu'un

énorme blockbuster débarque dans les rayonnages. Pour le joueur averti, il
faudra faire des choix cornéliens ofin de ne pas devoir démissionner de son travail
et profiter de tous ces titres. Cruels dilemmes auxguels nous tentons d'apporter quel-
gues éléments de réponse @ travers cetfe section fest. Le mois prochain on remet ¢a,
reste & faoire une pétition pour que le gouvernement nous ajoute des jours fériés...
Branchez vos multi-prises et faites chauffer voire canapé, c'est parti.

s done je
er d'oulre <

Lo figne d’omivée n'élall pos assez longue, affro-
weur au vol |

Motes : Serven! sou-
vent & veir qui a la
plus grande.

sfife interragation de géogra-
hie, prenez une feuille |

Personne ne comprend mais elles sont toujours [é :
Gamest : || s'agit ici de I'avis entigrement subjectif
du testeur, 5'il @ aimé le jeu en fant gue joueur.
Overall : Il s'agit de la note objective du jeu en ne-
tre Gme et conscience, ce n'est pas une moyenne,

papier : lnventé bonglemps Image : Une masse de pixels qui, vue de lain et an
it JesusChrist, ke papier... louchant, est une représentation du jeu.

Et voilé vofre récampanse, fa machine & Gochapan
el ses bonis & débloguer
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.$ ¢ premier épisode de Made in Waris sorti
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audacioux. Imaginez done ma bonne dame,
une cartfouche comprenant une tonne de jeux
laids, ou gameplay minimaliste et durant ap-

proximotivement 5 secondes chocun. Couranné d'un
succés public et critique, Mode in Warioe tant dons so
version GameBoy Advonce gque GameCube est de-
venu un jeu culte pour beaucoup. Quand on nous

annonce sa suite, on imagine mal com-
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Introduction Enre: les digits voooles et les pedifs bruits d'ambiance.
Tololement décalée et dans la veine décadente Graphismes m Gameplay m

des fifres Wrio, Le logo du jeu est aussi rolaif I e i = : :
i Pas toujours impressionnants  mais Du jomais vu, fout simplement.

Interface m I'univers graphique compense foul. Duré 2
m urée de vie m

: = B i Animation St -
lourme, loume, pas ossez precise pour étre efficace. ; - : Plein de jeux & débloquer, on regrelfiera un mode
Scénario Rotations, zooms, déformations, on se de

; _ detn: jouers. ..
; mande ce que les développeurs avaient bu.
Chaque persorinage a sa propre petite p
e R _ L Musigue m & 8
hl:nh:llf['! l.-.I Un NUMour Qssex F_lulllf.l]llcf. .
Elles sont siressantes quand le jeu accélere.




AME FAN

| ® | 21/10/2004 BES 25/10/2004 [ 2005

"™

ans la catégorie “jeu le plus of-
tendu de Fannés™ Mireille 7 Je
prends la main ! Un indice pour le
public... "Quand nous chonterons le
temps des cerises...” TOP | Je suis le

" ACE COMBATS

dernier épisode d'une célébre série de jeux
d'avions. On doit @ mon éditewr de nombreux
succés comme Pac Man, Galaxian, DigDug et
plus récemment Tekken ouv Katamari Dama-
cy. Trés orienté arcade, je puise mes racines
1 dans des titres comme Afterburner. Glock
ou... ! BILNIIPPPP ! Ouvi Mireille ! Reike Na-
gose 7 Ha non malheureusement ! Jean-Yves,
vous prenez la main, TOP | Apreés trois épi-

sodes sur Playstation premiére du nom, voici
mon secand opus sur Playstation 2, mon sous-
titre est ~The Unsung War~ | Je suis ! Je suis
| BINIPPPP ! JEAMN-YVES |7 Ace Combat 5 ~The
Unsung War—. Exact, vous menez deux poinis
a rien. Il va falloir vous ressaisir Mireille...

Fabien

emons of

RAZGRIZ

On ne peut pos dire que Mameo économise ses
juteuses licences. Sons aofteindre |'exploitation des-
potique qui régne chez Copcom, le créateur de
Pac Man sort des épisodes d'Ace Combat & rythme
fégulier depuis prés de 10 ans, Toujours impressicn-
nante, poussant dons ces derniers refranchements le
hardware sur laquel elle lavrne, lo série Ace Combat
est souvent vue comme la référence en mafigre de
simulation aérienne arcade sur console. Autant vous
dire que quand Maomeo rend 3o cople, considérant
son tobleau d'honneur de premier de la classe, il va
de sof qu'elle mérite une aftention toute particuliérs,
Acerachez vos sangles, vérifiez lo jouge de kéroséne
et n‘oubliez pos vos pilules contre le mal de l'air.
le coroctéristigue principale de la série, en plus
d'avoir loujours é1é & lo pointe des ovancées graph-
iques, vient de son scénario soutenant de manidre
efficace les différentes missions qui parsément ses
épisodes. Ace Combat 5 n'échappe pos @ la régle
en proposant un contexte géopolitique fouillé et une
frame scénaristique solide. Méme s cela n'est pas
explicitement dévailé, il semble bien que The Unsung
War relalée dons Ace Combaot 5 soit la svite directe
des événements du quatriéme épisode. la présence
de MoebiusQ1, nom de code du héros de ce derniar
dans le mede Arcode d'Ace Combat 5 ne fait que

conforter ce santiment.

Le capitoine Snow viendro vous souver lo mise d plusigurs
reprises @ bord de son F-14.
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Sand Islend, ses palmiers, so plage de sable fin ARCADE Mo D'

et son poste avance de défense de o fédération
d'Tsea abritant le 1082me Esquadren Aérien
Tactique, les bien nemmés ‘Wardogs, Aprés une
guerre frafricide quinze ons plus t&, Osea et son
rival Yuktohania se livient une guerre froide & la

En i'ill'-'.i i mode € Qrmpac e qui canshi le cosur di

Il"\C:.'\-'IIf'IIII |'\llll|l2'-'..'| |':| A

cune mode Arcode

a incl

& CarIenrne, LAN redr Ca15Ar

tansion Electrique. Le scénario de Ace Combat se Mo 1, élémant moteur du quatriéme &
dévoile & travers les yeux d'Albert Genatie, un jeune aqui reprand du sarvice dans un f uf nouvel anvirc
reporter de guerre offectd au 1082me, of débuie alors ra} le EEIIER:Cl & du vénéable jeu
gquiun avion espion Yuklobanien vient d'enfreindre d'ar i le Air Combal 2 me éditeur. Il vou:
faut abatire e |'||I.l-. e Rl lemant ;.-::-'-:|| le un nombire

I'espace aérien d'Csea. Lescolade guette, oprés une
nouvelle mission dévastairice pour les Wardogs, la
nouvella tombe : “23 Septernbre 2010, Yuktohania
vient d'enlrer en guerre contre Osea”. Waus enfrez en
jeu en tant gue jeuna recrue do la 108&me formant
le dernier bostion de défense pour Sand lsland, Pour
vaus aider dans volre lutte, vous &tes accompagné de
trois pilotes d'élite aux caractéres bien frempés. On

|I|.||.|: ||l'|| BEeImES,

mission an mission. A la in da char e o ind, U

e, perrmetiant :J";u! li
arre. Méame i la mo reoide

olique par rapport au reste du tifre,

note vous ash alirio

peu volre Irésof de gu

parmed de faire !:.l|.l|-!-=-|:.|':'l une |.-:'.|.‘i|' de lite an

rouve d'abord Alvin Davenport, Chopper da son nom F'air sans av iir & configurer fouf volre arsen 1| o sup
da pilate, Clest le pefit jovaux de la bonde, jamais & parter les dlots d'dme de vos codquipiers, P
court de bons mols, il n'hésite pas & vous alpoguer en
plein combat pour faire éiat de vos vicioires ou éehecs, Shall the reproduisant de manidre précise |'inkérieur des dif
Second pilate masculin, Hans Grimm [nem de code férents appareils vous met directement dans la peau
Archer| est sociolement plus effocé, | compense ce STO RM RI s E du pllate. Celte vue est intéressante pour renfarcer
déficit en rapparts humains par une grande connais- I'aspect simulateur de el mais les monfents du
sance en lechniques d'armement. Meme si I'histoire fient una cockpit réduisent drastiquemeant votre champ de vie
Archer est chargé de vous con ploce prépondéranta dans sion. Enfin la vue externe silude légérement derrigra
seiller lors de vas ehaix d'appareils ce Ace Combat cinquigme I'avion permet d'admirer volre appareil ssus foutes
pour les missions. Enfin, I'hérsine du nom, il n'en rests pas les coutures, mais est & réserver aux amaleurs de
de cet épisade, lo charismatique mains une simulation aéri- belle plastique cor peu pratique en siluation de cam-
Kei Magase qussi connue sous le enne avant fout, Sans révo. bat. A tout moment, le stick analegique dreit permet
pseudonyme d'Edge, sera volre lutionner le genre, il faut de faire pivaler voire angle de vision, trés pratique
alliée la plus poinive en combat que je vous aveue lout de paur confirmer de manigre visvelle la présence da
faisant preuve d'une  dextérité suite que piloter des aviens vos ennemis. Attention toutefois & ne pos vous em-
hors-norme. de combat n'a jomais éé méler les pinceaux car on a vite fait de presser par
oussi plaisant. Plus orients inadveriance le bouton caché de ce stick (le sus-cité
Molre fine équipe va vivie au action gue simulation, la bouton R3], surtout dans le feu de 'aclion.
rythme difficile d'une guerre qui prise en main est ropide et
ne dit pos son nom. Ace Combat : ; T méme si vous n'étes pos un Lintertace principale du jeu est basée sur le fameus
5 développe de maniére fort ap- | [E0A F?ﬁfmlmr;w_gﬁs hmmﬁmm”fm_fﬂm' habitué du genre, il ne vous HUD (Head Up Display] équipant tous les aviens
propriee un scénario bourré de foudro que quelgues min- de guerre moderne. || vous foumnira toutes las indi-
rebondissemants, de rahisons et de retrohisons, dont utes pour assimiler toutes les subtilités du pilotage. cations nécessaires d une banne navigation dans
les tenants et aboutissants sont distillés tantdt par de Pour un confort eptimal, la jeu propose Irols points les cieux, mais surtout met en avant le position.
magnifiques cinémaliquas en images de synthése, de vue différents qui pourrent nement de wvos adversaires,
taniét en plein vol por radic, Tous les diologues ont rapidement étre changés ovec Souvenezvous de Top Gun e
leur imporiance et ce, méme an plein combet. | vous le bouten R3. On retrouve de ses séquences légendaires
faudra rester concentré sur les dires de vos interlocu- la classique wue inlerne ob d'occrochages missiles, una
fewrs =i vous ne voulez pas éfre largué par un seript saules les indications de vol fois volre opposont accraché
de houte voltige se jouant da veus avec bris. Au lisy sant affichées, la plus confan par votre radar embargué, il
de livrer un scénario brut da décoffrage, découpéd able mais aussi la plus désta- suffit d'une simple pression sur
enfre les différentes missions, Mameo a privilagis bilisante au  premier abord le bouten rond pour déverser
I'embiance en intégrant 'infrigue de fort belle manigre tant le jeu réagit av quort de sur ol la justice ardente de
tout au long du jeu. L'équipe de développement s'est tour. Me perdez pas de wue vos missiles. le e orcode
méme permise la fantaisie d'inkégrer qualques bribes vas instruments de berd sous reprend lo dessus avec des avi-
de myihologie propre & l'univers du jeu sous farme peine de vous refrouver la téte ens embarguant une prafusion
d'une légende qui viendra supporter la frame princi- en baos, tolalement perdu dans de munitions aulapropulsées
pale. le scénaric d'Ace Combat 5 est le plus complet linfinité du ciel. Réservée aux s ] basant une bonne partie du
jomais intégré & une simulation oérienne, fanatiques, une wvue cockpit { Une ancmatiue femps réel e infroduction o MESN feu reposant sur Lutilisation

Eloment de pure science-ficion, [Arkbird est un avion orbital ~ Kei Nagase n'est pos dv genre souriante méme quand on lo Vatre F-5E du début parfiro rapidement 6 fa remise au profit
pouvant détruire des aibles au sol grice d un puissant foser prend en photo, une beauté froide. . d'avions plus puissants au fif des missians.
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Les effets atmosphérigues sont tout bomement magnifiques, dom-
mige que [on ne puisse pas pls les odmirer dons (e feu de Focion.

de eas  missiles.  Vous
passerez plus de temps &
tournoyer dans les cieus
afin  d'oplimiser  voire
placement el faire mouche
& coup sir. Si vous n'ées
pas du genre économs
(et il faut bien avouer que
lo profusion de cibles ne
pousse pas & lo retenue,
il vous restera foujours lo
bonne vigille mitrgilleuse
de gros calibre pour menar
& bien volre mission en cas

Chapper vous pose souvent des goestions an plair combal.

I i
R L I B

le Wingman Command System a Foewvre, sélectionnez  Admirez fa fumée de ce missile se dirigeant vers un trans

Disperse af valre équipe décroche immédiatement.

des opéralions. MNiveau game-
play, Ace Combot 5 reprend de
maniére presque décalguée toute
les sensations de vol de son aleul,
les habituds da la série ne seront
pas perdus. Le jeu est divisé en
27 missions voriges. L'accent
a &t mis sur I'édvolution de lo
situafion en combat, vos objectifs
powvant changer en pleine escor-
mavche, On avail reproché & Ace
Combat 04 so facilité at sa courte
durée de vie, Ace Combat 5 jous
dans o démesure avec un made

de pénurie de muniticns
plus lourdes. Il est impessible de sa rdarmer lors
d'un combat, comptez bien vos balles.

Le radar est toujours votre allié le plus fiable, il se
pare d'une nouvelle fanclion dans cet épisode. En
plus da vous indiguer les différents types de cibles &
votre portée, gu'elles soienl aériennes cu terrestres,
il vous présente maintenant le degré de demmages
qu'a subie lodite cible. Avec un peu de mémairs,
on a vite fait d'assimiler la résistonce des différents
types d'appareils dvitant de gaspiller trap de missiles
sur une cible déja amachée... Mine de rien, je suis
en frain de vous décrire de maniére froide ef méco-
niqua foute I'atrocité de la guerre, mais n'oublions
pas que tout ceci ne reste qu'un jeu alors pas d'étals
d'ame. Il ast possible de zoomer et dézoomer sur le
radar mais cette fonclion toujours aussi mal gérée
utilise lo sensibilité analegique des boutans da o
Dual Shock 2. Difficile d'apparter un peu de finesse
entra la radar proche ef lo carte compléte du thédire

L] .

sory 4 lo difficulté progressive
et ses missions & rollonge. || vous foudra une bonna
dizaine d'heures pour venir & bout du scénario ef il
wous faudra souvent recammancear des niveaux dont les
objectifs ne donnent pas droit & l'arreur, e chaix des
avions prend alors toute son im-
portance et une fois les missions
secondaires connues, vous dev-
rez choisir le zing le plus adopté
& sa réalization.

Passons  mointenant  aux
quelgues nouveaulés de cefte
nouvelle moulure, Déja dvorué,
le scénorio et vos comarades
d'armes jouent un rde mojeur
dans vas missions. Un nouveau
systéme nommé Wingman Com-
mand permet de gérer voire
équipe lors des offrontements. A

Majesteu Arkbird, dommmage qu'il foills fe détruire...

froupe ef qui se disperse en fondion du vent,

vous donnez des ordres & vale escadrille, privilégiant
les tirs de couverture ow 'ossout direct. Méme si
I'idée est originale, son implémentation n'est pas
vraiment prépondéranie quant ou  déroulement
des combats. On s'interroge parfois du manque
d'agressivité dont font preuve vos alliés, vous lais-
sant la mojeure partie du lemps faire lout le sabe
boulot. Autre criginalité, Ace Combat 5 estun jeu trés
bavard. Gue ce soil volre chaine de commandement
qui vous indiquera de maniére Irds précise vos ob-
jectifs, vos ennemis dont vous capteraz les rdactions
ou encore les membres de vofre unité, lo radio est
rarement silencieuse. Pas moins de 12 000 phroses
ont &té enregishrées dans les studios de Mames afin
d'agrémenter les combots, Tant que nous sommes
dans e doublage, lo version joponaise du jeu ufi-
lisée pour ca test vous propose le choix entre des
voix en anglois ou en joponais. Cette parficularité
est dlailleurs conservée dons o version américaine
sortie & peine une  se-
maine aprés. || n'est pas
rare qu'en pleine mission
on wous demande volre
avis ou qua l'an vous pose
des questions et vous pour-
rez y répondre oux ques
fions & l'oide des choix
proposds et mappés sur la
croix.  Maolheureusement,
les questions restées sons
réponsas  disparalssent
rapidement de I'écran, |l
n'est pas fovjours focile de
valider son cholx en pleine

I'mide da la craix directionnalle,

valtige.

-. : . e
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ALVIN DAVENPORT CHOPPER

HANS GRIM ARCHER
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PlayStation 2

Amidst the

GREY SKY

Ace Combat 5 ~The Unsung War~ est un wérita-
ble Gron Turismo pour fans d'avialion. Sans ére
le plus réaliste ou le plus difficile, il propese une
vaste gamme d'opporeils ef des grophismes sub-
limes. Vor exploils en missions vous permattent de
gogner quelques subsides qui seront rapidement
dépensés au mogasin d'aviens e plus proche
pour remplir au migux voke hangar. Le choix est
vaste et fous les types de zincs sont représentés, de
I'avion dentrainement ulra-maniable Hawk T.14 au
bombardier furtif F-117A en passant par loule une
fripotée de jets versaliles comme le F-14, la F/a
224 ou le mythique F-14 immortalisé par Top Gun,
Pefit point noir dans volre
parte-mannaie virtuel, il vous
faudra acheter ces appareils
en plusieurs exemplaires afin
d'en  équiper lintégralits
de wvoire escadrille. Afin
d'étendre un peu plus son
catalague digne de l'armée
américaine, francoise, russe
et anglaise combinds, Ace
Combat 5  propose  un
systéma  d'évolution  pour
vos appareils. Tel un RPG,
& la fin de chague mission
les avions utilisés gognent

Vous gurez porfols droit a des Briefing en plein vol

WINGMAN COMMAND SYSTEA

nindedil

GO !lllr'

al, Je WWiru }

/_l atnement la plus grosse n

intégréd dans ce nouve

des ordras & vos

welle. Par

sarmet die rendre volre as
sive lors du combal, la di

; - ; o
ou aésachvar Fuhfisalion de |'c

|
pas gaspiller Fop de munifion

Comme

B

tilités. Les effets de parficules
utilisés pour les explosions et
lo fumée sont porticuliére.
ment efficaces, les trainées
de vos missiles se dispersent
lentement en  fonction du
venl. la modélisoion des
appareils est sans faille, vous
aurez toul laisiv de les od-
mirer dans votre hangar ou
en pleine mission gréce & lo
caméra externe et aux mulfi-
ples replays disponibles, Dur,
le qualificatif est peutdire un
peu fort mois la série ne nous

des points  d'expériance,
Ces points servent & débloquer les différentes
variantes tactiques basées sur un opparell précis.
Par exemple, si veus utilisez beaucoup la F-164
de base [ou que vous é&fes un fan de la série de
films Les Aigles de Fer), veus ourez accés au
F-146C B&D oux corachéristigues améliordes, au
F-16%L & I'empennage différent et enfin au F-24
version modifiée par Mitsubishi pour les forees
d'autedéfense joponaise. Méme si les cara-
ctéristiques des différents avions sont vraiment
différentes, on ne le ressent pas particulizrement
en plein combat. Il est ginsi possible de faire les
mémes cabricles avec un agile F/A-18 Haornet
quiaves un bombardier F-117... élrange affaire.

Soyons direct, The Unsung War est oussi beou
que dur, Beau, le qualificatif est peutéte un peu
faible face & la débauche technique mise en ceuvre
pour vous écorquiller les mirettes. Avec ses effets
atmosphériques impressionnants, son niveau de
détails dans les textures et la qualié de ses modéles
d'illumination, on prend vraiment plaisir & visiter les
différents stoges ofin d'en découvrir foutes les sub-

En finn dle mission, vous abtenez volre score mais aussi un
replay visvel de tous vos agissements.

avail pas habitué 4 fant de
fréndsie en combat ef & catte difficulié toute relative
au fil des missions. Rien d'insurmentable toutelais et
si cerfoines missions onf des tenants et aboutissants
alambiqués, au bout de quelques essais, la situation
vous paraifra des plus limpidas,

Sing the

UNSUNG WAR

feur gra ve épousioutiant, prise en main
rapide et maniabilité aux petits oignons, galerie im-
pesante d'apparsils et scénario original, Ace Com:
bat 5 ~The unsung war~ s'imposa d'emblée comme
la nouvells référence da simulation aérienne arcads.
les passionnés de simulafions réalistes en seront
pour leurs frais mais ils ne pourront s'empécher de
golter au fruit défendy tant la pomme sait se perer
d'atours aguicheurs. Cependont quelques défauts
viennent enlacher ce quasi sansfaute. On regrefte
I'absence de mode multi-jousurs que ce saif en LAN
ou en écran splilié, le jev se prétant parfailemant &
un affrontement conire un adversaire humain, On

Une fois qu'un ennemi est détruit vous ne risquez pas de coll-
sion en vol, foncez dans fe fos !

regrefte aussi la loquacité du jeu, vérilable moulin &
poroles qui vous déconcenire plus qu'autre chose en
plein combat, Mais pour conelure ef au cos ol vaus
ne I'ouriez pos ressenti & travers ce fexle dlogieus,
Momeo a rendu une copie presque parfaile avec
ce nouval épisade, Un vrai régal & ne pas menguer
paur fous ceux qui veulen! passer un moment mag-
ique enlre ciel et lerre.

Introduction
ai vous laissez le jeu fourner un peu, une
pelite séquence trailer s'offre & vous.
Interface

Uinterface militaire du jeu simule parfaite
ment les reflats d'un moniteur de conirdle.
Scénario
Jamais une simulation cérienne n'oura béng
ficié d'un scénario aussi complet, méme si ce
dernier a des relents de blockbuster américain,
Graphismes
La Playstation 2 poussée aurdeld de ses limites,
adieu joggies et auires ralentissements. Le
tout dans la finesse et la fuidité,
Animation

Tous fes petits mouvements mecaniques
des avions sant parfaitement reprnr]uirs,_
Musigue

Un ton en dessous de Ace Combat 4.

B

Bruitage

Doublage bilingue de fort bonne facture.

Gameplay

Réactif et nerveux, la prise en main est
rapide. Evitez le mode Débutant qui est
plus un handicap qu'autre chose...
Durée de vie
le mode scénarisé est étonnement long, il
vous faudra au bas mot une dizaine d'heures
pour le finir. Débloquer tous les aviens vous
prendra beaucoup plus de temps.
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epuls Farrivée des consoles dernlére

génération, un genre de jeux bien

précis a le vent en poupe, ['ai nom-

le First Person Shooter. Ai

passe pos un seul mois sons

qu'un éditeur donne en pature aux amateurs

un jeu de tir & la premi personne, Aprés

I"énorme succés rencontré par le premier volet

de Halo, c'est avec logique et générosité que

Bungie nous a concocté une suite détonante

qui risque fortement de morguer les esprits

des joueurs que nous sommes. Attendu comme

le messie p::lr des millions de fans, Halo 2 fait

5 fitres qui n‘ont pas le droil de

K ﬂl!ﬂr- quen est-il de cette nouvelle

aventure extra-temporelle ? Véritable hit ou

désillusion 7 Bienvenuve au pays des Sparians
et des Covenants... pour le verdict !

Mitsuo

Halo Halo

SPARTAN !

Chague nouvells conscle qui sur la
doit ce posséder un Hire unig /
& 'image de marque du
surlout de multiplier les
n'o pos ér'|1-:||:-|:|r-
5 mun qui aura fait fr

Rt proces
taut ce qui sa foisair &

Ume architectur roppelant le Moyen-Orient, bienvenue ou Caire.  De Faclion toute en finesse d bord d'un fank Scorpion.

Les étenches somi vosies, doubles o n level design gu foudhe i perfit




Welcome to the

FUTURE AD:2552

Jusgu'alors principalement réservés aux PCistes,
les FPS se sont largement imposés sur las con-
soles de cefte génération. Ainsi, il va sans dire
que la concurrence entre las différents titres ast
rude et que chague éditeur doit tenter d'innover
afin de ne pas fomber dans une commune ba
nalité. Tandis qu'un trés grand nombre de FPS
prapasa de se metire dans lo peou d'un soldat ou
autre membre de commande [Medal ©F Honar,
Rainbow Six 3, Call of Duty...], Halo 2 sort du
lot et parmat au joveur diincarner un soldat mi-
homme/mi-rabot évoluant en 2552 : bienvenue
dans le futur |

Dans le premier épisode d'Halo, 'espace hu-
maine est menacée de disparition par une forme
de vie exira-terresire regroupant divers guerriers
sous le nom de Covenonis. Leurs motivations
réelles ne sont pas frés claires mais il semblerait
que leur volonté soit guidée par leur fanalisme
religieus. Hale 2 reste dans la continuité du
scdnario précédent et ceite fois-ci les Prophétes,
situés en hout de lo higrarchie des Covenants,
ont pour ullime objectif de s'octroyer les divers
anneaux dparpillés dans la golaxie. Ces derni-
ers élant des ostres oux pouvoirs surpuissants
puisqu’ils peuvent éradiquer toute forme de vie
dans un large périmétre. les Prophétes guident
ainsi les fidales sur la voie du salut et tentent de
récupérer |'lcéne Sacré sur Halo pour le Grand
Yoyage... Sacrd pragramme pour notre héras qui
devra lutfer contre ce mal indéfini afin d'éviter &
I'espéce humaine de disparaitre & tout jamais |

Dans le cadre du projet SPARTANL, une armée
de supersoldots fut créde
dans le plus grand secret par
'armée afin de lutter contre
les cccupants. Vous étes le
dernier de cefle race de su-
per-héros [le Master Chiaf) et
vous sarez épaulé dans votre
lourde fiche por Miranda,
Johnson ef Cartana, une infal-
ligence artificielle ultra-sophis-
tiguée. Le scénario n'esl pas
des plus originoux et s'inspira
du mythe du héros surpuissant
devant & tout prix lutter conire
envahisseur ofin de  faire

XB0OX

Les collechionneurs vont &fre heureus puisque

Huala 2 et disponible en France dans une ver
sion limited Collector’s Eelition. Celte dern-
iBre ll.'lr:'l|'1r|‘:|'|<r: aginsi Hala 2 de méme qu’un

second DVD dans lequel vaus refrauverez un
making of, des musiques, des vidéos du jeu,
une galerie d'artworks, les commentaires des
développeurs el pour finir les cindmaliques
ot los diécors absents de la version définitive
| Toul co pour &4 euros el présenté dans
une belle boite métallique amée fitrement
d'un «2» an relief | Pour ceux qui n'ont pas
ancare lo machine de Microsafi, un bundle
comprenant lo Xbox, Hala 2, deux moneties
ainsl que deux mois d'abonnement gratuits
au Xbaox Live sera disponible en Eurape pour
1% eurcs, Attention toul de méme cor les
stocks sont limités : & bon entendeur. ..

=

Corioas vihiudes permetient 6 plbsietrs combattors ok morer  forel

lesquelles les nombreus clichés de lo société
outre-ollantique sont légion. Malgré le mangue
d'originalité scénaristique, Halo 2 fait évaluer le
joueur que vous Bles hors des sentiers bailus que
I'an rencontre & profusion dons les praductions
actuelles : ici, pas de Seconde Guerre Mandiale
ni de Vietnam, mais bel el bien un univers futur-
iste magnifique faisant jongler le jousur entre le
bien et la mal puisque vous incarnerez & tour de
réle et suivant le scénario, soit le Spartan 117
soit "Arbiter, un Covenant désigné pour lutler
contre |'hérésie de cerfains de ses semblables.

Une réalisation au

TOP DU TOP

Une chose est sire : I'équipe de développe-
ment de Bungie maitrise parfoitement la Xbox
el sait trer porti de
maniére  pertinente
des  extroordinaires
capacités  technigues
de la console. Das les
premigéres  secondes,
on st irrdmédiable-
ment plengé  dans
I'atmosphére futurisie
de Halo 2 : la scéne
d'intreduction, 5U-
perbement  réalisée,
plante le scénorio ot
annonce le ton, A ce
moment préciz, les
mains sont meifes et

survivre son aspéce : frés clos-
sique donc, f non sans rappeler certaines super
preductions cinématiques américaines felles que
Independance Day ou bien encore Aliens dans

Cortong est une inteligence artificelle qui vous sera of une aide précieus.

I'envie de jover se fait
de plus en plus sentir. Ca y est, 'aventure com-
mence ef tout comme dans le premier opus, un
petit didacticiel vous permet de vous familiarisar

L'dpée o plasma est de fain Farme fo plus puissonte du feo.

1o sere dsrmnds passitls of

avee les commandes, par ailleurs on ne peut plus
classiques pour un FPS. la premidre clague que
I'an se prend en jouont & Halo 2 provient de la
beauté des graphismes. En effet, lz jeu ost mag-
nifique, les parspectives loinlaines sont un vrai
régal, surtout lorsqu'on prend le temps de faire
un tour d'herizon avec les lunettes du Sniper.
Tanigt sombres, tantdt colorés, les différants
milievx dans lesquels vous éveluerez dégogent
une atmosphére unique et renforcent indénickle
ment I'immersion du jovewr dans [‘aveniure vir-
tuelle d'Hale 2 | Il faudra cependant attandre
le second niveau, dans lo ville, pour cpprécier
pleinement les avancées réalisées depuis le pre-
mier apus. Les premiers pas dans le vaisseau du
pramier level étant cloirement plus classiques. Les
scénes de combatse seront par ailleurs 'occosion
d'assister & un déluge d'effets spéciaux en tous
genres : explosions, lasers, effets de franspor-
ence, brouillard...bref, c'est un véritable régal
peur les rétines |

Les étendues dans lesguelles vous évoleez sont
quant & elles immenses et il est fréquent de se
perdra dans des dédales de coulsirs ou las
divers chemins vous faisant face. A ce fitre,
mention spéciale pour le level design cor on
sent vraiment que les proegrammeurs ant fait un
réel effort afin d'offrir de larges possibilités au
joueur dans 'viilisation des décors - las dénivelés
sont notamment Irés impartants et leur utilisation
st parfois vitale. Bien évidemment, taut ceci ne
serait pos aussi agréoble si I'animation n'était
pas & la hauvteur et &, chapeau bas messieurs les
développeurs. En effet, contrairement au premiar
épisode, Holo 2 propose des scénes dackions
particuliérement chargées en terme d'ennemis o
celo sans aucun ralentissament. Seuls quelquas
passages constitueront J’excepﬁon, mais sincére-

er fe e of o wiliude powr prendie s ploce,



{Une hase Covenant qui sera fe thémre o affrantements sanglants enfre  Gros

{Arbiter gt fes hirétigues.

ment, le jeu fait prevve d'une fluidité exemplaira
dans 99% des cas. Oubre les copacités pure-
ment techniguas de la Xhox, les développeurs
de chez Bungie maifrisent avec un savoirfaire
incontestable las différents effets de mapping. Ils
usent et abusant de bump-mapping afin de créer
de sublils volumes & des surfaces physiquement
planes. Lles modéles d'illuminations sont eux
aussi fantastiques, on s'amuse porfois & tourner
sur soi juste pour admirer les différents effets de
réflexion et de luminance appliqués aux person-
nages. Pour couronner le fout, sachez que la
bande-son est d'excellente focture. Ainsi, les
musiques, bien que trop rares, sont toutes plus
merveilleusas les unes que les autres : Martin
' Donnell a fait un excellent boulot et il va sans
dire que certaines phases d'oction prannent
une plus gronde amplevr gréce aux composi-
tions musicales de ce dernier. Les doubloges en
frangais sant avssi de frés bonne qualité et cer
fains Convenants, notamment les Grunts, sorfant
de temps & autre des répliques trés amusantes |
Seuls quelgues Marines ont des propos un peu
ridicules : en pleine guerre, ils trouvent parfois
le moyen de lacher des blagues douteuses a
I“instar de certains films américains... Lamen-
table...

Full Metal

ACTIOxN MAN

Confroirement o
cerfains FPS dont la
réputation  fut  bétie
sur leur fechnicité (je
pense  enfre  ouires
& Counter Sirikal,
Hale 2 est plutdt du
style sbourrine, Ainsi,
quels que soient les
possages, an tire sur
tout ce qui bouge, les
ennemis élant scuvent
trés  nombreux, Ce
coté  non-stratégique,

s [TV

L Shiper e Boudours présant of proposs une préciaon dinboboue.

bien encore le MBOBER Scorpion MBT un tank
terrien). Je ne vous cacheral pas que mas véhi-
cules préférds sont le Ghost et le Banshee, surtout
lors da certaines phases de combats dantesques,
dignes de Star Wars | Gluestion armes, il y en a
peur tous les godls, de la moins efficace 4 la plus
puissante : pistolet M& D, fusil d'assout, fusil &
pampe MP0, fusil sniper un vrai régal 1], lance-
roqueties, pistolet & plasma, fusil & plasmao,
Meedler, grenade & plasma, grenade explosive
MZ... Brel, fout un orsenal est & volre disposition
et Dieu sait que vous en aurez bezain |

Ajoutez & celo lo possibilité de prendre une
arme dans chaque main ainsi que l'apparition
de cerlaines nouvelles armes comme le SMG
[cadence de tir élevée), le fusil d'ossauts et sur
teut lo fameuse épée & plosma des Covenants
qui est de loin I'arme la plus puissante du jeu |
Celte dernidre ast notamment trés efficoce contre
les Hunters, les ennemis les plus hargneux que
vous aurez I'honneur d'affranter | Enfin, sachez
que le mode multi-joueurs est encere plus fun gue
dons le premier opus. En effel, les maps sont
plus grandes ef l'vfilisation du décor apporte un
cité stratégique positif lars de dusls entre amis.
Le relief permet d'établir des stratégies d'assout
réfléchies, certains éléments du décor sont de-
structibles ef peuvent endommager |'adversaire
el 'utilisation des différents véhicules permet
des botailles ocharnées, surtout quiil est pos
sible de maonter sur I'angin
d'un ennemi afin de le lui
dérober : du coup, certains
combals  deviennent trés
animés et 'action est on ne
peut plus irépidante |

Personnellement, je frouve
le mede multi-jcusurs bien
plus stratégique que le
mode Campagns, surtout
si vous évoluez en éguipe.
Différents modes de jeux
sont disponibles valar
la dropeau, prendre |z
contréle  d'emplacements

du moins en mode
Campagne, rend paorfeis 'action un peu trop
lingaire. En effet, méme si I'on change de décer,
le principe reste invarioblement le méme tout au
long de 'aventure @ on blaste & teut va et on
fonce dans le tas | Heureusement, cette relative
lingarité est cassée de temps & aulre por la con-
duite de véhicules en fous genres. Il est an effet
possible de piloter différents engins comme le
Warthog [4X4 terrien muni d'une mitrailleusel,
le Ghost |sorte d'hovercroft appartenant aux
Caovenants), la Banshee [vaisseau spatial Cov-
enants permettant de voler dans les airs 1] ou

stratégiques, se batire chocun pour sa peav ou
en éguipe, course... De longues nuits blanches
an perspactive sont & prévaoir d'autant plus qu'il
ast passible de jover en LAMN en reliant plusieurs
Xbox | Et pour couronner le tout, un mode on-
line permet 4 14 jouveurs de s'affronfer cu de
coopérer, avec bien dvidemment un tableou des
scores ainsi quiun classement mondial | Hale 2
est un excellent FPS, le meilleur sur Xbox sans au-
cun doute, les amateurs seront aux anges, quant
aux détracteurs du genre FPS, ils ne savent pas
ce qu'ils rotent...

se mouveauts du few, if est maintengt possible ' Wiliser une orme
dlins chague moir. Efficodte garantie.

i Bruitnge

Un dropship Covenant qui vous opporfe & domicile vt
livraison de chair @ conon foute fraiche.

Intreduction

Enfigrement en 30 et superbement réalisée, la
cinématique d'infroduction est longue et vous
plonge de suite dans le bxain : du tout bon |

Interface

Entigrement en francais, 'interfoce est cloire
el simple d'utilisalion : efficace.
scenario

Rien d'exceptionnel : le scénario est relafivement
bateau puisqu'il met en lumigre une fois de plus
le sempiternel combat enfre le Bien et le Mal...

Graphismes

Magnifiques, Halo 2 est tout simplement |
plus baau FPS qui m'a été denné de voir | U
vrai régal pour les yeus |
Animation

Fluide au possible, l'animation est quasipar-
faite malgré le nombre parfois élevé d'ennemis
a |'deran,
Musique
Bien que peu présents, les rares moments mu-

sicaux sont un vérifable régal pour les oreilles,
Martin O'Donnell a fait de I'excellent boulat |

53
n

Les bruitages sont nombreux et variés, quant
oux doublages en francais, pour une fois ils
tiennent la route | Ouf |

Gameplay

Rapide et simple & prendre en main, la jouabilis
s'avire parficuligrement efficace : on maitise focile-
ment son personnoge ef on s'amuse s rapidement |

Durée de vie

Un mode Compagne prenant et assez difficile
en mode Hard : complez une dizaine d'heurss
pour en venir & bout, Cest en mulfiplayer et en
Online que Halo 2 vous fiendra en haleine le plus
lengtemps : la durée de vie est quasiillimitée |
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KICK KOF 3
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me de Tag Bottle. Uaffrontement
n seul round dans lequel on a la liberts
es membres de son équipe pendant

) ger son per-
sennage d'une parl « nermea ement ;
d'une animation p ol

d'autra part

placer un ar

rivant sur le co

Le jeu a aussi
| moteur physique et

mnnlpuh:!uun: beaucoup plus pré
a| des allagues CD ont

Y Malheureusement, le jeu s

lors qu'on attend huiuursf des nouvelles d’un éventuel KOF arcade de
A 2004, et aprés la gmsse%;_:lé:epﬂnn (anticipée ?) du dernier, SRfal
KOF NEOWAVE, les heures_creuses de I'équipe de mekFan
semblaient menacées, On esper%lt tous le retnur de ﬂ@d‘t@
sur la borne du boulot, mais c‘est en une belle journéeldiautomne
qu'arrivant @ la rédaction je découvre avec stupeur lajversion’ PS! :lu o
dernier KOF MVS, .IE peux vous dire que la surprise etﬂil‘

jo af nous r
adaptation PS2.
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PlayStation c

ﬂ:'r-lnr dans toutes les a

il vous es

possible. d'incarner les BI505
ou ceux qui ataiant injouables dans o versic
arcade d'origine. Ainsi Kusonogi, Chizuru, avec
Maki en bonus, sonl di nt jouables. Pour
Adel et Mukai, i défaire. ar
arcade, ou an sury node survival,
'.-'I'l_:JEI:: ou beam). lnuli & [as persos

| d'intérél &

nan-jouables &

7]
Y,

étre chaisis [pe anims, trop puissants etc.). [ ast
aussi passible comme & 'accovtumée da dablo-

quer differentes ifluste

bonus, la possibi anregisloer

[simple, sanz tog) dons la teuche |

‘ q) 11 1)
m pehilt truc pour aider les débutants, Sympa | _/
Fresh flames flare UE the

KOF STA

Wenansen & ce qui nous inféresse le plus dans cef artice :
les différences entre les deux versions. Tout d'abord,
comme SMKP commence é nous v habituer, Pensemble
des menus, interludes et endings sent en haute résolution.
En plus de cel, 'ensemble des slages a fotalement érs
refait, Bt quand je vous dis refoit, ce n'sst pos dews frois
potygones & I'écran, mais bel et bien une refonke fofals,
ovec de nouvelles animations et de nowveoux emviron-
nemens. 51 toulefois o qualité de ks 30 laisse un peu &
désirer, certains de ces stages sont absalument magni-
fiques st surfout irés bien pensés. On netera ko présence
de nambreux stages en mouvernent, chose qu'on n’ovait
pas revy ovec autant de présence depuis KOF 98, Et
comme si celo ne suffisait pas, SNKP nous propose
trois versions différentes pour chacun da ces stoges. Si
pour les stages en mowvement on assistera plus & une
déclinaison jour/scir/nuit [oves un —g
changement de teinte qui apparit
oussi sur les sprites), fous les outres
stoges  possédent comément des
versions différentes pranant ploce &
des endroits différents de ca méme
environnement.

2 cu pa

Ces nowveaux stages font vraimen!
plaisir, on voit bien que SMKP a fait 4
un elfort conséquent avec des stages | el
vivanks, animés aves de nombreus

=

r:-:\:slrm'h?dem:rr&-r_uéiw

inifictive & applaudir, ef il semble qu'ils scient bien partis
pour nous proposer des musiques arangées & chogue
nowvelle conversion |c'élait déjt le cas dans ln varsion
P52 de Somurai Spirits Zera). On nolera kol de méme
que certains thimes restent meilleurs dans beur version
originale, libre & vous de réactiver les théme originau,
présents aussi dans celle varsion,

Et c'est la que ca devient

FABULEUX

Enfin, oulre foufes ces différences d'habillage, SNKP
nous cffre o possibilité de choisic enire deux modes
normal et orcade. Le mode namal -
et celui disponible par défoul. Vous
me damanderez & quoi sert ce choix,
et jo vous répendrai que le mede nor-
mal &limine purament et simplamant
toutes les incohérences de gameplay
que possédait o version NEC/MVS
de KOF 2003 | Ainsi fout co qui
pouvoit agacer les joueurs de o
série (vair plus hou] 22 volt presque
totalement cormigé. Concréterment, il

A —

Merion spécinls pour c2 sage afsolemant mognifue.

réticents. | est en effot possible de jouer en mode feam

vs 3. Comment ¢a ¥ Comprenez par ki une mode tea
ballle sans lag, aves des rounds, des chongements d
jouewrs & lo défaile de chooun... ca ne vaus dit ren

Qui, il est possible da jouer & KOF 2003 dans le cla
sique made team de lo sére. inercepte dinecame
eeus qui erieront sur l'incampatibilié du systéme de KO
2003 et un mode team « classique » du fait des dég
un peu frap imparants ef de o séleclion du leader. E
bien, SNKP ne sent pas aussi eruches qu'an avait pu |
craire, et ont ol prévy, comme fa possibilité de régule
les dégits, pour relrouver & peu prés le méme équilibr
que les autres KOF. Pour le leader c'est assez simple

tous les persos de lo feam possédent leur leadar SDN

el ogit comme une furie MAX
KOF 2001 (2 level de furie). Bon
vous achive en vous précisant que
dans ca mode, les décors évoluen
& chague raund et qu'il o'y o absdly
o ment AUCURM temps de chargamer

| enlre ces rounds. Le saul pafit défoy
quon pourrail souligner serait |
musigue qui s'arréte & chaque rounc
feoucou Meawave] af qu'en régulan
lez dégats, les perses reprannent ur

vous sera impossible de choppar un -1 -

adversaire qui sa reléve, ou encore Ja frapper et enchain-
er sur sa relevie (le coup fera reculer Fadversaire). Lo
maniabilité devient aussi beaucoup plus folérante avec
des fendtres de buffer beaucoup plus grondes. Aussi,
en plus de leur offaiblissement du fait da ce change-
ment de propridtés des choppes, cerlains persos ont 4
quelque peu affaiblis. Ainst, Daiman, Malin, Billy, Jhun
ef Ash se voient réajustés mais ne perdent rien de leur
sublime. e cas Duslon reste tout de méme & part, cor
si effectivernent il perd deux de ses armes absalues [son

infini et sa choppe & la relevée] il reste tout de méme o

carte maifresse de cete édition 2003,
Tows ces pelits changements viennant
comiger las principous défauts qu'on
pouvait reprecher au jeu o origine qui
devient encore maillaur, plus équilibre
et surloul, beaucoup plus sensé. Inutile
| de vous dire que fous les bugs ont
aussi 8hé corrigés.

Mais [& ol ceffe initiclive da SMNEP
reste louable, elle se compléte por la

=

persos animés en fand [contrairement & un certain KOF
Meoquelque chosel. Et pour les élernels amauraus de
la 20 simple ef clean, il reste toujours la possibilité de
remetire les décors originoux de la version NEQGED,
D'oufres pelits changements graphiques sont & noter
comme la possibilité d'sgrandir la toille des sprites avec
un effet de zoom, des effets de Iransparence sur les
boules et cutres afioques spéciales, la possibilité da met
tre un fillre « liftant » sur les perscs, bref du ban ravail,
Mais comme SMNKP était déja bien pari, ils sant lain de
s'arréler & ces simples changements visuels. On aurg
done e droit & une bandesen tofalement arrangée, re-
donnant un effet de nouveautd aus différents themes, Une

&mode.?ﬁﬁfhnmuvenﬁsdxwgmm#m..

possibilité de choisir le made areade,
et cinsi refrouver le jeu NEOGED original avec foules
les particularités de son systeme, Alors %, je me permets
d'applaudir, car en plus de nous propeser une version «
clean », SNKP n'aublie pas les amoureux de la version
d'origine. Franchement, ca peut porgire de Fardre du
détail pour le joueur lombda, mais les occros savent
combien c'est importont d'ovair la version dfarcade
diorigine dans une conversion. Ban jusgue 3, je pense
gue fout le monda commence & comprandre |'inférét de
cette adaptalion P52, J'aime bien donner des effets de
suspense bidon daons mes textes, ef je vous diral donc
gue ea n'est pas tout | Eh nan, SMKP nous o résenvé une
ulfime: surprise powr convaincre définifivement tous les

III]':TI“II.._

e T

...dont les décors sont évolutifs @ Vimage des anciens épisodes.

peu rop d'énergie.

Ah... quel phaisic 1.... qual plaisir de rejouer & KOF2003
cel épisode tant polémiqué, tont décrié, mais pourtan
tellement aimé par les joueurs qui l'ont praliqué assidd
ment... le n'ai pos d'oulre chaix que da vous consailler
celte adaptation qui se révle d'un intrét énorme auss
bien pour les possesseurs de o version NEC que paur le:
aulres amateurs de lo série et de baston 20 en général.
D loin lo meillaure adaptation d'un jeu SNK sur conssle
el pour ko pramigre fois une adaptafion qui swpasse ko
version d'arigine... On ne l'aurait jamais e ni imaging,
pourtant SMKP e feit... « Jouer & KOF sur Flaystation
% ne pourra désormais phus e e sujet de roilleries ef

maguaries.
Introduction N 7.5 |

Intro NeoGeo classique, on aime bien.

Interface

Du tout nigquel, clair et sobre.
Scénario
Un scénarrio recherché comme & choque épisode,

Graphismes KX

C'est quelque peu pixellisé, mais ca reste

trés agréable pour les mirettes.

i
-

Animation
Gluelgues petits problémes, mais ca reste

p|u3 que cormect,

Musigue
Excellentes et en plus elles sont arrangées.

85

Les mémes digits que d'habitude.
Gameplay [ 7.9 |

Un 2003 corrigé, excellente initiative.

Eruilug_e

Durée de vie

Infinie en versus,

A
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: lle semble bien leintaine 'épogue ol
3 B nous comparions les screens de Street
DERAD OR RLIVERE b
.S.iQ“ [lrc-ﬂd& pﬂul’ nous ﬂF!’!!"EEUDiF q:IJE-
- le « KO » était meoins gros, commae les

B =TS -\ - e molus gn !
| , : 1 j l‘ t ¥ sprites, qu'il manqualt un éléphant par-ci
I " .5 I ou telle étape d’onimation par-la. Depuis
SoulCalibur sur Dreamcast, les conseles ont

1 ¥ ’ - : Sk 3 souvent dépassé l'arcade. Cependant, dans
V w:‘,‘ i o : ! le domaine du combat 3D, il restait un jeu qui
g - [ ] A \ q 4 N |,

e 'h . r

pouvait se targuer d'éfre un petit bijou réservé
aux salles ohscures dans sa version dorigine :
Virtua Fighter 4. Avcune des conversions P52
n'étaient, graphiquement parlant, a la hou-
teur, Mais ce régne technologigue de I'arcade
s‘achéve bel et bien oujourd’hui avec Dead
Or Alive Ultimate qui transcende largement
toutes les cartes arcade actuelles, Que cet épi-
sode soit une merveille de réolisation, tout le
monde sera d'occord... Mais est-ce juste une
vitrine gu'en contemple ? Les développeurs
de chez Team Ninja ent-il enfin réussi le pari
audacieux d'élever leur bébé ou standard des
canons du genre en terme dintérét 7 Sur-
prise, ils ent peut-étre fait mieux encore..,

Asenka

Dead Or Alive Ultimate

LE CONCEPT
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1a ¢t Tina sont parmi les persos les plus foibles de DOAU...  Petit exemple dinteraction avec le décor : le “kick cocofier™ ! Hayabhusemods Ninjo Gkt focs ou Boymon ke D03 dons e remake e X
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U combe + une chue dovs Pascaliar = 60% db fo bore de via

Another story of

DEAD OR ALIVE

la scéne d'infro en images de synthésa da DOAL, qui
alferne le bon et le passeble, rementa aux crigines da la
saga, bien avant I'épisade 1. Pour caux qui ligneraient,
on y opprend ainsi qua Kasumi ef Ayane sont demi-
sceurs, Kosumi joue le rile de lo =

pelile princesse destinés & diriger
son vilage alors que sa petite |
sceur est née de moniére moins
conventionnelle, En effet, sa mire
a &t violée par un pos beau nom-
mé Raoidou. L'ainde vit auprés de
50 mére el da san frére Hayote al-
ars qu'Ayane est éloignée du dan
et élevée por Genra, Les années
passent el calfe dernigre wo B
recrulée par ke clan Hojimon qui a
pour missicn de protéger e village

lisation de erbe o fait bien des progrs depuis Tekken Tag...

n'éail pas forcément répondue & catte époque ef le
jeu nétait pos sorfi en arcade. Cela n'oida pas & le
populariser. Mais surtout, son systéme de conire uling:
simpliste, ses relaunchs avec les murs, ses personnages
abusés et aulres absurdités ont rebuié la plupart des
gros joveurs qui le qualifisient de jeu pour = amateurs
¢ dlors que dans le méme femps, s consommateurs

- moyens de jeux de combat
préféraiant encore Tekken 4 ou
plus tard, Soulcalibur 2, DO, 3
| éfit done pour beaucoup un
| oentil jeu de combat 30 qui
n‘avait comme réelle  ovan-
tage que son visvel. On peut
donc comprandre que faire le
remake d'un & mouvais » épi-
sode en lui ajoulant un made
live frois ans oprés aurail
pu paraitre limité. Pourquoi
ne pas foire foul simplement

de Kasumi : le Mugen Tenshin...
Dans le méme temps, Ayane apprend lo vérnit sur sas
erigines, Jusque I, rien de bien méchant, mais Finfame
Raicou vient metire son grain de sel dans ca pefit monde
pour voler & Hayate la technigue secrite du Tom Sky
Blast. Hayate est gravement blessé et Kasumi part & la
poursuite de Raidou pour vanger son frére : elle st ginsi
considérie comme une frailresse. Ganra crdonne alors
& Ayane de la poursuivre pour la fuer, Mous veiel donc
clans I'épisode Dead Or Alive 1 ou cours duguel Kasumi
vient & bout de Raidou. Les choses se compliquent en.
suite : Hearyate sst enlevé pour une reison érange par une
sociéhé secréte : lo Doatee [dirigée por Douglas), Mais il
réussit & s'dchapper et fait son comaback dans DOAZ, il
o olors perdu ko mémoire et se fait appeler EIN, Tovjours
dans la méme période, Ayane fue la femme da Deuglas,
e qui mat sa fille, Haléna, forcément un pew sur les nerfs.
Kasumi revient dans |'sspoir de refrouver son frére, Haya:
busa en vocancss de Minjo Gaidan tente de l'empéicher
d'accomplir sa mission pour ne pos gu'elle se blesse, il
o fait la promessa & Hayate de lo protéger ; Ting veut
devenir une star, Jon Lee veul se laper, Lej Faang veu prou-
ver sa force & Jon Lee efe. Ha oui, Fobjectif dans Dead
Or Alive 2 dant fout da méme de
vous débarrasser du Tengu, une
antié maléfique qui veut dominer
ke monde : go c'élait 'aspect clas-
sique de netre histaire,

les deux épisodes da DOAL
couvrent done cetre période da la
saga af font un peu comme si e
3 n'avait pos exislé, bien qu'on
refrouve Hilemi et Boyman en
persos cochés [dommoge pour
Christia). Revenons donc sur cat

DOA4 online comme prév
initialement # Me révez pas, ce dernier devra bien
altendre lo prochaine génération de machines, Lo
Team Minjo décida alors de prendre ce qu'il v avait
de mieux dans la saga DOA et de le compiler dans
un volet Ulimate. Vous avez donc aujourd’hui la
meilleur épisode {le 2 Hardcore] mixé aves lo meik
leure réalisation [celle du 3] et fous les plus oppertés
par les technologies actuelles (le live, de nouvesux
décors sublimes). Soyons francs, Teemo @ eu raison
de refaire DOA 2, surfout que ce remake surpasse
largemant 'ariginal donnant prasque au jeu des allures
dle DOA 4, tellement ce valet semble plus évolué que e
3 1 Je vous vols venir avec la bove qui pend aus Bvres ;
mais pourguoi DOA 2 ekl si ban §

Une histoire de

CONTRE

Le systéme onfre a souvent &t sujef & polémiquas
dans Dead Or Alive. Dans Iépisoda 3, il suffisait de
faire arriére-gorde pour contrer tous les coups middle
ou encore diagonale haut/bas arrigre pour les coups
high/low. Ces confres, ulre
leur  puissance  dévostatrice,
béndficiaient de beaucoup da
frames d'animation [I'animation
du confre resta longtemps) fout
en pouvant éire exsculés pan-
dant un combo ou sol. Le jeu
opparaissail alses comme un
simple « plerre/feville/ciseau »
ol le plus fart &ait souvent celui
qui anticipait ke mieux ovec une
bonne dose de chance. Pour
palier cette simplificolion du jeu,

épisade 3 pour comprendre au
migux son dviclion de ceffe « compilation ». DOA 3 fut
un dles fers de lance de lo Xhox en 2001 : une grassa
clague grophique & I'époque et lo suite attendue d'un
irés bon jeu de cembat 30, Seul probléme ; la Xbox

DOA 3 Eioit donc irés souvent
joug en Tag, & haut niveou, ofin de rendre la soft plus
inkéressant grisce & des combes et des siuations plus
variés, Mais il n'en a pas toujours 88 cinsi. Dans Dead
Or Alive 2 en arcads, les contres élaient aulrement plus

DOAY permat ofssouvi s vos réves  bakmcer volre otk por ok o ol

La liste des fiers consiste & classer dans un jeu de com-
bat les perses du plus fort au mains fort en comparant
leurs matchsup et en admetiant quils solant jouss avec
leur patentiel maximum. Dans DOALL bas persos ayant
des conlres spécioux [contre lous les middle ef lous les
high), beaucaup de baunchers pieds/paings variés et
infligeant de gros dégdls sont avantagés. || est dvident
qu'd haut niveau, gagner avec un Low Tiers reléve du
challenge. Cela ne signilie pas forcément que jover un
perso Tap Tiers vous assurera la vickolre mals disons
que ce sera déjo un avantage cerfain, ..

Top tiers

Low tiers

10. Bayman
3 gd - LA

R

Al b

difficiles & réaliser : vous déviez faire des manipulations
différentes pour conrer un coup de pied ou un coup
de poing per axemple (4 base de arrére avantgords
ale.]. Cette multiplication des contres rendnit le jeu plus
technique dans le sens ol conirer « au pif » it frés
risqué. De ce fait, I'action da conirer élail plus un chaoix
caleulé en fonction de lo connoissance des différants
combos ef du shyle de jeu de son adversaire. Cet aspact
avait donc dispary par la suite sur Dreameast et P52
pour étre dérivé da zon but originel dans DOAZ. Dans
DOAL, les programmeurs reviennent donc en arridre ef
proposent un mix ente le 2 ef le 3 : i les conlras low
et high sent toujours identiques & ceux de Pépisade 3,
les middla poings et pieds sont maintenont différents.
Vous devez oinsi faire orridregorde pour contrer un
midde poing et avantgarde pour un middle pied,
Une varialion qui pourrait porciire anecdafiqus pour
beoucoup mais qui change radicalement e sens du



Vous ne powvez pos imoginer  quel point (ombionee de co niveow est Ban, ¢'étail fo

subtime ovee lo pluiz ef fes édoirs porfaitment refranseris.

jeu. En effet, las coups middle regroupent la plupart
des alauncherss de vos personnoges, des mouvements
essentiels puisquiils aménent & un combo adrien, dit jug:
gle ef donc incontrable pendant son exécution aprés
le o décolloge = Vous comprenez donc que varier
ses launchers middle pied poing ovec un zeste de
launcher high vous ouvre énarmément de possibilités.
Ainsi, il devient trés hosardaux dans DOAL de con-
krer & tout va, mieus vaut metre so gorde ou encore
connaitre parfaitement le: options de volre ennemi.
Sans renfrer dans plus de détails éant donnd que le
mini-guide technique est [& pour fout expliquer, on
peut done dés le début affirmer que TDAU est plus
technique gue le 3. De méme, les relaunchs sur les
wall stun [dans DOA 3, vous aviez un coup garanti,
at done un launcher par exemple, oprés avair envoyé
un gars dans le mur] ne sont plus possibles.

Adieu les bugs et autres combos
infinis. Enfin, cerains person- [
noges devenus tés forls dans
le 3 comme Boss, groce o ses
choppes spéciales, redeviennent
ici plus = humains ». 5il'en ajoute
4 celo le foit que I'exécution das
combos en bag requiert désor
mais un Hming plus précis, on ne
peut qu'appladir lo Team Minja
de nous offric un jeu gui cormige
tout simplement les défauts de ses

Bos et beaueoup moins fort dans DOAU..

‘aelovent lo série que pour dos rafsons pos irés cathaligues. .

tomber dans les escaliers dans le niveau de la grande
muraille de Chine vous fera perdre 40% de vie | De
méme, heurter le clocher aprés avoir éé launché dans
I'églisa veus laissera pas mal de bleus... 5ile principe
du « changement de niveau » avait déja &8 exploité
dans la série, jomais Iinferaclion n'ovoit éé poussée
& ce point ef surbout n'avait joué un réel réle dans le
dérculemant des combals.

Oin ne se bal pos de lo méme maniére sur tel ou tel ter-
rain | Un principe génial qui se veit grandemant mis en
avant dans DOAL, Le jev foit d'un argument graghique
un ollié direct pour rehausser son intérét général. Oulre
un level design impressionnant, en note des musicues
remixées [ou nen) de DOA et une animation loujours
au top, sons aucun ralenfissement, On peut jusle regret-
tar que linterfoce soit un copiercaller du 3 : nen pas
qu'alle soit mauvaise, mais un pau d'originaliié n'aurait
pas fait de mal, Je frouve oussi
que les personnoges ne sond
pas beavesup plus beaux par
rappert & 'épisode 3, méme 5ils
ont & légérement refrovaillés.
Rien de grave, on reste dans la
trés bon et swrtout les dizaines
| de coshumes [20 pour cerains
persos  comme  Kasumi 1) &
débloguer ont de quai rendra
ces chéres demoiselles toujours
plus afrayantes, I est d'ailleurs

précédentss  productions.  Vous
pouvez désormais profiter pleinement de l'univers de
DO fout en rejouant en single, fous les décors occes
sibles, Aprds, si vous n'aimez pas le systhme de jeu
de Dead Or Alive & la bass, vous n'aimerez pas non
plus celuila. Il ne fout pos s'attendre & une révolution ex-
plosiva dans le gomepley, foutes ses modifications éant
des subfilifés surhaut impartantas aux yeux des fans de la
série. Por confre, il v a des nouveoutés qui sont fout de
suite plus lagrantes ef qui renforcent cette impressian de
blockbuster qui se dégage du fire.

Voir Dead or alive

ET MOURIR

la réalisation de DOAU est tout simplement halluci-
nante. Jamais un jeu de combet n'avait ateint un el de-
gré de parfection ef de souei du détail dans les décars.
Des chutes d'eau ou pant suspendy en passant par les
affets de pluie ou la neige qui se souléve quand votre
perse décolle, bout est sublime. Gue ce sofl au niveay
des fexiures ou des effels de lumigres, on touche du
doigh la perfection. Méme les stoges réservés ou mode
Tag, forcdment moins complesxes, restent Inés corrects.
Encore plus impressionnant, clesd le réle mémes des
décors dons DOALU. Si dans lo plupart des jeux de
combats 30 ils se cantonnent & leur fonction d'arigine
en v ajoufant parfeis un patit fing out [SeulCalibur,
Virtua Fighter] ou un patit mur [Tekken 4), dans COAL
ils apportent une dimension stratégique essenfielle

armusant et plalsant de consialer
& quel point les femmes sont importantes dans DOAL
elles sont belles et sont surtout les meilleurs combationts
du jew. Jetez donc un oeil & l'encadré sur les lop hers
pour vous en rendre compte |

XBOX LIVE!

Maon content de propaoser un jeu offline hallucinant,
DOAU se parmat 'audace de proposer la mode anline
avec une mullivde de mades différents. Vous pouvez
créer des fournois, jover en single/tog ec. le plus
impressionnant esl que le toul lourne p&r%nilmnenl pour
peu que vous ayez une frés bonne cannexion. On an
vient & se demander comment ils ont révssi ce four de
force wu le déluge visuel. Peu importe, on peut enfin
prandre son pled avec la tere entidre. Cecl dit, cala
nows raméne aussi & lidée qu'un Yirtua Fighter Final
Tuned online ne serait pas de refus... Du méme un
SoulCalibur Ultimete qui reprendrait le moteur de la ver-
sion Creameast. Soit, on peut loujours réver, Gardons
aussi 4 'esprit que méme si le mode live est réussi, un
jeu de cambat est avant fout fait pour éfre joud avec un
pobe & ses cokés. N'achelez done pas DOAU paur san
made live mais voyezde plutdt comme un banus sympa,
& l'image du mode replay qui vous permet d'enregistrer
vos matchs. DOAL m'a procund le méme effet que la
premigre fois que mes yeus se sont posés sur Teshinden
Plerystation ou SoulCalibur Dreamcast, Une délicieuse

ol o usage pour rassurer fous fes patits mofins qui - Bonus anvsom : D0A 1 est oussi présent s ine opie conforme de &

version... SATURN 11 He ous, il foudo attendre pour s version arancl.

sensalion & la vue d'une réussite lechnigque qu'an n'ceall
imaginer qu'en réve. Mais surlaut, les programmeurs
ant su enfin proposer un DOA dont le fond éait @ la
hawteur de l'emballoge. Si les défracieurs de lo série
n’‘opprécieront loujours pas, on ne peut qu'avauer que
DOAL pousse son principe ou paroxysme, Ce n'est ni
un Tekken ni un Virtuo Figher, alors inufile de comparer.
DAL est un trip, un jeu de combal gu'on joue avanl
fout pour se sentic dans un univers, o chaqua makch
vous donne l'impression d'étre le héros d'un shinen
manga. A essaver d'urgence pour tous les amataurs de
baston 3D, et pour fous ceux qui ont envie de délirer
avec un frés bon jeu, tout simplement,

. Intreduction 8.8

Un pralogue intéressant @ lo saga sur fond
d'Eminem remixé & la sauce jop [véridique).

Interface

Pas rés originu!e mais efficace.

=3
(L]

Scénario 7.0
Connaissances en saga DOA indispensables.
Graphismes m

=

Sans aucune discussion possible, le plus bea
ieu de combat jamais réalisé.

Animation
Tout simplement parfaite : ropide et frame rate
constant.

Musique

Pleins de remix de foute la saga de DOA pour
nofre plus grand bonheur,

Britage m
Gameplay

On refrouve avec plaisir lo joucbilité de DOAZ et
quelques subtilités en plus. On aime ou on déteste.
Durée de vie
Dans fous les jeux de combat, il éoit nécessaire
d'avoir un voisin pour s'édaler longlemps. Désor
mais, vous aurez en plus la Teme & poriée de pad.

920




LINE UP

Pin Point Tech.

Le plus étonnont avec Dead or Alive Ultimate
est la complexité de son systéme de jeu. Celle-
¢l est souvent largement sous-estimée par
le grand public et méme par les joveurs de
haut niveau qui gardent DOAZ et son principe
simplifié/obusé en téte. Cependant, en creusant
un peu, on se rend compte que DOAU frouve
justement son intérét dans une apparente facil-
ité d'acces. Pour expliquer cette théorie, on peut
songer 4 un exemple contraire : Virtua Fighter 4
Final Tuned, qui est considéré comme le jeu de
combat 3D le plus technique octuellement, Il est
certain gue ce dernier joue cartes sur table ovec

les joueurs dés le début, on sait qu'il est tech-
nique, on sait frés bien & quel sujet on s"alaque
et ceux gui ne sont pos préts a s'investir ne
peourront pas s'accrocher. Dans DOAU, Ioptique
est différente. On regarde les listes de com-
mandes o0 s'accumulent des séquences de
comboes ultra-simples et sans timing compliqué.
On teste le systéme de contres qui apparait fou-
jours aussi basigue et enfin on se lance dans un
combat : dés le premier round on se croit fort au
regard de Foisance quion éprouve @ exécuter
des combos, des contres ete. Un peu comme
dans SoulCalibur en fait. Et cest & Fillusion
trés bien rendue por ce type de jeux. De par
sen systéme de combat « occessible », DOAU
reste ouvert d tous les joueurs. Par contre, afin

s ST

otz un coup qui med

Fevorisaz

kas axhoegues boow ou bes mickdle U passent en dessous des high.,

de dépasser le stade du « n'importe quoi » et
d'apprécier @ sa juste valeur le jeu, il va falloir
doublement s'investir. En effet, si lo difficulté du
jeu ne se frouve pas dans le skill dexécution
requis (comme dons un VF4 ou un jeu 2D),
elle se focolise dans d'ouires domaines ligs
au combat : le mind game et la connaissance
porfaite de toutes les possibilités du soft (block
stun, hit stun...). Comme dans SoulCalibur donc.,
Lidée dans ce type de jeux est que vous devez
pouvoir maitriser n'importe quel adversaire,
qu'il bourrine des combos au pif ou quil contréle
parfaitement son personnage, avec frés peu de
coups ou méme de combos. Tout est dons la ruse
et le vice. Il faut juste saveir ol, quand et comment
les placer. Jouer DOAU & haut niveau va donc vous

Sl vous $es sir gue volre ennemi va conlrer, abusez des
choppes qui posseront alors en cauntar firés viokens.
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e ke benmchers pour encheiner evee s

demaonder beaucoup plus de temps et de rigueur
qu'il n'y parait. Vieici un petit guide pour partir sur
de bonnes boses en attendant une version plus

Vit et civers cours cues vee ackersaie ne peutoe "aonter”. Prie

oombos ofriens gerers,

Apprensz aussi 0 reparer las coups qui possant @ “tevers les
confres”, ils sont sans risque oprés un “Critieal b,

Apigs un Crifical Hit, le miswe cons DOAU reste de vorier e LeiFong fmois aussi GenFu at Kosumi| possada un conke

das lounchers "high”™ cu das middle kick. Les débutonis ont lenc

ance 4 confrer uniquement les kunchers poing

spécial [orrigre/diogonale hout avanl qui Bloque tous les
high ef middle | Me pas en abuser cependant...
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Le mode Tag est s peisa dans bes compdifians pour de nambreuses raisons -

bos ef des coups qui changent de propriété ou rouvant laur ulili
placer un storter [un launcher) aves un perso puis de switcher avee Fauire

plein de combinaisens, plus de stratégie, das naweam com-
dans ce mode [neuveaux lounchers). Généralement, le principe est de

qui va plocer une phase dite “linker” dont Fobjechf ast de mainte:
nir vatre celversaire en 'air. Puis, vous rappeloz le premier placera son linker, puis do nouveou le sacend f anfin b presmier pour un comba
“encler” deding o moximiser les dégats. Le principe est ke méme pour toutes las fecms, reste & frowver les variations les plus efficaces,
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TROP D’LA BALLE

ment porler simplement de ce Mario Tennis GC, ls
seul jeu de fennis sur celte console # Lo réponse n'est
ail bant le eoncep! d

rtement d'un Final
Match Tennis [de Human sorti sur PC Engine ef fesié
dans le dernier numéra) et que l'ambiance générale du
ju sinspire grandement de lo série des Mario Pory.
Final Maich Tennis & marcué lowle une géndration de
joueurs por son maniement ullasimple mals pourtant
uliracomplat. Avec les « boutons du pod de lo
Coregraphs, il étail possible de repraduire en laule
simplicité une frés grande panoplie de frappes et de
placer la balle & un endroit voulu du court... Jamaoi
jau de fennis n'avait éé o sicnnant
ef ce ne sont pas les fans de Virue Tennis qui viendront
naus con hario Tennis parvient, pras dﬂ 14 ans
plus tard, & reproduire cet ex i
53_||Em--n! frais bautens (4, B

insalites du jeu vidéa. Mals pour ne pas vexer le perso
nel de Mintende qui vait san filre comparnd & un jeu du
début des années 90, revenons sans plus affendre sur fa
véritabla innovation 3 jaur: k ivialité el e délire
des réalisateurs. Maric P cnvaincre las joueurs
du monde par ses mink-jeux conviviaux et il ne fait aucun
doute que Maria Tennis, parviendra aussi & séduire.

Merci de ne pas fumer

EHERBE DU COURT

isionnage de ka fabuleuse intraduction, an sent que
Ir_1 galelte placée dans la console ne se contentera pas
s proposer un jeu de tennis comme les auire
iraire, dés les premigres minutes de jeu, on
sercil méme en droit de se demander si les pro
meurs n'ont pas fumé 'herbe du court de tennis
avoir de telles iddes... Jovable dés la prﬂrrnf“& pfl..e
an n\liln ce "1_]'1'{! dE ql..ll"'l 'Edulfﬂ Fl|:|r s0N ﬂl’l
Les tois principales n
tennis & normal », peuven mer an brois points.
Tout d'abord, o possibilité d'efecluer avec fous les
i persan {14 persos plus ceux des inédits & déblo-
se porte]méme nmwun charmeila] quer] das coups spécioux qui rendraient fc:u_F'ierre de
_blondelquiltait'rougir le plambiér Coubertin dans sa tombe. Extrémerr nt prafigues loes
Wyic qulalvoir sa nouvelle rﬁ'ini-Igpe rosejpour de sitvations difficiles, ces coups spéciaux permettant
s/en’convaincre... La|PrincesselPeachtialnien) par exemple & Wario d'utiliser une Ulra Hand [voir
point douter_estilalloralCroftidesicourts de) dossier Gunpei Yokai dans GomeFan 3) et de 'I'rc:pprﬂ
tennis... Pour, %m fdeltel une bolle normalemant hors d'obeinte,,, Dauxigme in-
tournoifentrelamisien) past Ia novation, lo présence de : "

fetelensuite s S'inspirant de l'univ r
ix, wvenir loper dons lo baballe

I Wiario patauge dans lo boue et co fait sourire Yoshi... Mario en plein coup spécial... le marteau fait son grond refour.  Exemple de mini-jeu o il fout dviter que les crocos ou
mur e parvienment jusgu ou ballons.

——_
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fantomesque de la Luigi's Mansion, dans la jungle
de Donkey Kong, dons le port de Mario Sunshine
ou encore dans I'usine de I'égocentrique Waria..,
Chogue court (8 plus de nombreux cachés) réserve
son lot de surprises, de pidges venant constamment
perturber les joueurs ef rendont les matchs bien plus
dréles qu'd I'sceoulumée... Imaginez un Final Match
Tannis avec des crocodiles qui viennent courser les
jousurs | Imaginez également des fantimes, de la
boue, des fapis roulanls ou encore des mini-hembes
gjui visnnen! cossar les pieds de nos pouvres sportifs...
Avovez qua le jeu de fennis devient rapidement un
délire sans nom. Ce délire permanent, c'est justement
ce qui fail le charme de ce fitre. Cor nen seulement
wous devez vous cccuper de lo balle mais vous devez
aussi vaus sorfir de situslions embarrassantes (netoyer
lo boue en possant sur des switch, éviter las fantmes
ele.]. Bref, vous n'ourez pos un eentidgme de seconde
pour vous repaser... La froisigme ariginalité du titre ast
qu'il prepose, & l'inster de Mario Party, 5 minijeux
[plus da nembreux cutres & déblaquer par la suite)
basés sur le principe du tennis... Ces minijeux, tou-
jours plus sympos & plusieurs, vaus obligerant & gérer
convenablement la gestion des balles lifdes, lobbées
etc. Ce mode, alliant fun et originalité, soura parfoite.
ment convenir @ ceux qui souhaitent utiliser comme
un mode spraciice ».

Un mot syr la musique

UN DELICE !

Cutre ses graphismes mag:
nifiques (cerfains cours  sont
somplueux, avec de iés baoux (LY
effets da lumigra|, Mario Tennis B
GC s'est v dofé d'une bande-
son fout aussi fobuleusa. Matai
Sokuraba, eompositeur  free
lance mais rés lig @ Comelot,
st un pelit génie. Ce Beathoven
du jeu widéo peut sa vanber
d'avair compasé fous les thémes
musicaux oe Baten Koites (G0,
de lo série des « Tales » dont

Tales of Symphonia 1G], da o

GAMECLUBE

NINTENDO, CAMELOT, UNE HISTOIRE DE BOULES...

Le 21 juillet 2000 il y a plus de 4 ans done) serlait des laborasires
de lo sociélé Camelot le fabuleux « Maric Tennis » sur lo Mad
japanoize. Souvent considérd comme une « sexcond part » da Min
tendo, & studio de développement est en réalité indépendant de la
firme de Kyolo. Créée en avil 1994 par les daux frdres Takahashi,
lo société jouit au Pays du Soleil levant d'une réputalion sans faille,
les deux fréres, figures emblématicques du jeu vidéo au Japon au
paint que les médias les surnamment offectususement las « Super

Takahashi Brathers », sont des passionnés de jeux de boules... Entendez par & golf et fennis hein . Tout d'abord
liés aves Sany et la Playstation, nos deux compéres et Camelot sorfent deux jeux en 1995 at 1997; « Beyand
the Bayand » et « Minna Mo Gelf » [ndlr - « Golf Pour Tous »). Ce dernier, de grande qualite, fut un grend suceds
puisquil s'en vendit 2,11 milliens au Jopen... Pour de sombres raisons, les deux fréres Takahiashi vant cependant
s broviller ef couper les ponts avec Sony dés la sorfie de ce jeu en juillet 1997, Lo suite de « Minna Mo Golf »
ast conliée & un autre studio et Camelot décide de programmer pour la concurence : SEGA, lls développent les
irais scénarios de « Shining Force 3 » sur Saturn [cefte sére ne leur est pas inconnue puisepy'aulrelods, les deux
frongins, alors emplayés au studio = Sanic # [rien & vair avec la Sonic Team achuelle) en éaiant responsables sur
Megadrive). En 28 pourtant, Nintenda mangquant de bons jeux de golf, envole des employés leur rendre une
visite de courtoisie... Les deux compagnies parviennent & s'accorder instantandment, marquant le débul d'une
longue et fidéls amitié. Camelot délaisse alors toutes les aulres sociébés pour se consacrer au dévaloppement de
jeux sur conscles Mintendla, En juin 99 sort Mario Golf sur Né4 et en aodt sur GBC. Un an plus tard, c'est au
tour cle Marie Tennis, qui fut le jeu da sport le plus vendu sur ln Néd au Japon avec plus de 1,10 million d'unités
vendues, Avec le passage & la GomeCube et la GBA, méme lopo | En 2003 sort « Mario Golf Family Tour » ef
en avril 2004 la version porfable... Peutétre crolrezvous que les fréres Takahashi passent leur temps & unique-
ment parler de jeux de boules avec Mintendo... Glue nenni | Souvenezvous, en aolt 2001 af en juin 2002, las
deux épisodes des fobuleux « Golden Sun », c'élait eux | Bref, un sludic de développament ¢ suivre de prés, fant

I staff est compétant, ef ea, pos vniquement dons b domaine das jeux de spart...

.

Le eourt « Mavio Classic » pour fan de Réro,

de confier & Comelot toutes les porfitions de ses thémes
Mario [ef Diev seul sait combien il devait v en avair 1)
pour permetie & Mool de lisser libre court & son inspi-
ration. Le prix de lo meilleurs reprise
revient cependaont sans contestation
au fobuleux générigue de fin qui
propose aux joueurs d'écouter un
magnifique remix du héme de Supar
Morio Bros (FC et MES| an wversion
Funky Jozz_.. Bref, du grand art...

Est-ce un jeu de

TENNIS ?

Bien entendu, nombreux parmi
vous doivent sa demander si ce
fitre: mérite san savbriquet de Mario

série Star Ocean (SFC ef PS2)
ainsi que tous les jeux Camelot.. Ce notveau jeu de
sport ne déiege pas & sa répotalion... Maccord, nous
sommes loin de la grande musique de RPG mais Mearis
Tennis GC réalise de nombreux exploits, Tout d'abard,
il défient le record du phus grand nombre de musiques
pour un jau de spart avec plus de 110 compasitions dif
férantes [en général, un jeu de spart ne nécessite jamais
plus de 30 thémes) | Balle da jeu, balle de match, coups
spéciaux, interludes, générigues, fout est bon pour une
musique différenfe. Mais 15 ol le jeune Matai fail fort,
c'est dans ses reprises des grands thémes da la série des
Mario. Kéji Kendd a d'ailleurs pour l'oceasion accepté

En fonction de I'endroif ot fo balle rebondit, fa physionomie
e ce court est madifiée...

TERMIS tant le concepl paralt tor
du | Seyez rassurés | Mario Tennis GC est avant tout
un jeu de sport et les différents courts du « Peach Dome
» [proposant 3 sols différents dont o terre baltue] vaus
le prouverant. En effet, il est tout & falt passible dans
ce jeu de s'adonner & des parties de tennis sans
tous les pigges et sans las perturbateurs alentours.
Les mulcli:s deviannent alors & peu prés normaux
[mxcepté les coups spéciaux) mais néanmeins pos-
sionnants... Bref, 5 vous aimez Mario, le fennis ou
encore les jeux pour délirer entre amis, allezy sans
crainte, ce Mario Tennis GC, c'est pas da la camelote
|c'dtait facile, j'avoue.. ).

Wario s‘appréte d servir au Peach Dome... il existe deux modes
de tournois plus um caché,

Introduction
5 minutes de bonheur cartoon | La superbs

intraduction place tout de suite le joueu
dans I'ambiance bien délirante du soft,

Interface 7.5

Un peu brouillon au début tant les mode:
et sous-modes sont nombreux.

Scénario
La Princesse Peach o ét enlevée 11l Non, pa
vrai, c'est un jeu de fennis. .

Graphismes 8.8

Trés colorés, les courts sont superbes, comme
tout le reste du jeu (cinématiques comprises).
Animation
A 1000 lieves d'un Top Spin, les déplace

ments des personnages sont dignes de
F'univers « pantin » d'un Mario.

o

Musigue

Un tour de force de Motoi Sakuraba | Les reprises
des thémes sont nombreuses ef superbes |

Bruitage

Bruiinges nombreux etvoriés. Les voix et les exclamer
fions des personnages aossent cependant rpide
ment les oredles, « Mama Mia | » (dxit Mriol

Gameplay m
La prise en main estimmédiate |
Durée de vie | 8.9 |

Les challenge sont nombreux et il vous faudra de
longues heures de jeu pour fout débloquer.

Hio
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écidément, Nintende tient beauvcoup @
sa licence F-Zero, avec déja 3 opus sur
GBA et GameCube, les fans ont eu de
guai foire. Qu'a cela ne tienne, en voila
un d4éme, tout beau, tout neuf, environun
an aprés le précédent, F-Zero Falcon Densetsu
que les fans avaient beaucoup apprécié, grice
4 un savant dosage entre le premier F-Zero
GBA et la version GX sur GameCube. Nintendo
a voulu aller plus loin, pas mal de choses ont
changé, aussi bien dans le gameplay que dans
les modes de jeu. Mais ne risque-t-on pas d'en
avoir un peu marre de F-Zero 7 Difficile en tout
cas avec ce dernier opus tant il semble complet.
Passage en revue du dernier hit de Nintendo, et
méme si tout va trés vite, rien ne peut échapper
@ nolre ceil pergant.

Yoamato

F-Lero Climax débargue done sur les GBA joponaises un
peu avant la fin de 'année. Tout comme F-Zera GP Lag:
and (Falcon Densetsu au Japon|, i est basé sur ko série an-
imée, dont lo diffusion o débuté il y @ un an mainkenant,
L'znime mettant en scéne les fomevses courses de bolides
aves une frame seénaristiqua derriére (un peu légire
d'ailleurs, mais ce n'est pas le sujel). On se refrouve donc
avec les 35 bolides de o série. 30 onciens qui sont déja
ki depuis un boul de fermps &l 5 nouveoux créds pour
I'zceasion, dent ba héras Ryu Suzaku (Rick Wheeler chez
nous) ressuscité dons le fulur aprés un accident marlel et
qui cherche désormais & se venger de son agressaur qui
a lui aussi & rappeld d'entra bas merts. Le tout avec Block
Bull, grand méchant de lo série, qui tire les ficelles en
trame de fond avec ses plans de domination de |'univers.
Banal vous avez dit 8 Cerbas, mais dans un jeu de course,
ce n'est pas le scénorio le plus important, non &

Lost love forever

DEEP BLUE

Les cireuits de F-Zera sont au nombre de 53, de base.
Connaissant Mintendo, il est probable quil v en aif
quelques-uns supplémentaires cachés. Dans 'ensemble,
les rocés sont plutst bons, ovec une cugmentalion de
la difficulté d'une coupe & une aulre, Mais cerhaing
fracés sont abusivement durs pour les débutanls, Avec
des chicanes particuliérement pernicieuses, ef des pas.
sages ruffés de Mine (Fire Field 2 est une horreur dons
lequel ces 2 genres d'ohstacle se mélangent admirakle-
ment bien). Le jeu est clairement plus difficile que son
prédécasseur. Tant mieux pour les habitugs, mais les
novices risguent d'en faire les frals. On retrouve les
décors habituels, o savair, Mute City, Port Town, Silence,
Lightning, Myst, Fire Field, et White Land, des décars qui
sant 14 depuis un sacrd baut de temps mine de rien, mais
Minfendo a quand méme fait 'sffort de renouveler les
fonds d'écran et méme si ce n'est pos Byzance, cest déjd
migux que rien. Pelits changements également au niveau

Y S S S - - - T T T — —

Le design des voilures n'est pas des plus original, on retrowve  Booost pour ke derniar four, attention d ne pas éfra réfrogradé dans — Le coup fornade repris de épiode GameCube est une
eepeimdont les grands classiques de o sérfe, le clossement sous peine d éire éiming. grandes nouveaulés de cel épisods
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des pistes, avec 'apparition da nombreus détails, ce
qui change des bandes de couleurs dans les anciens
épisodes. Mais toujours le méme probléme, on ne voit
pas bien loin les circuits. .. alors & véle oo irail, mais &
1000 kilemétres, heure, on se refrouve un peu embété,
surtout dans as cireuits Myst, ob e brouillard rend b chase
encone plus difficile. Souvent dane, b2 trocé du cireuit an
bas & gauche de I'dcran st d'vn grond secours. Je ne vais
pas nan plus épiloguer sur e mangue de relief des circuits,
aprés foul, nous sommes sur GBA, alors pour des cireuits
en cuvelte et das plongeons & 3000 km/h, il fzudra atter-
dre |z Mintends DS, Au niveau des véhicules, ds n'ont pas
changé, mis & part I'ajout d'effets lorsque vous booslez,
ol cette fois le véhiculs est auréals de lumiére, larsque
vous tounez égolement. Rien de fés marquont, maois
on apprécie une pefile amélioralion de femps en temps.
Oin voit également ks disparificn da la lumigre rouge lors
des attagues letérales e an se demande paurquai cela o
té remplacé par un effet de spectre sur le véhicule, Cest
tout pour l'aspect graphique, Lanimation, efle, est taujours
aussi bonne, c'est rapids et ¢a ne ralentit jomais, heureuse
ment d'ailleurs pour un jeu GBA en 2D,

Lo partie sanore du jeu esf de trés
bonne fochre, Avec les thémes M
classiques qui ont @ remixés, |o
plupart rend bien et change pas mel )
visdavis des originousx (mais pourgqual |24

onkils remixé le théme de Lightening |
qui perd tout son speed dans FZers
Climex 2. la qualité de ces dem-
igres est d'illeurs digne d'une GBA,
mais chez Mintendo c'ast une banne
habitude feu le nombre de jeux qui
jouissent de musiques de niveau

Ity

e
‘ai |

ﬂ muillaure chose qui pouvait sa retrouver dons F-Zero, ¢esl
bian la possibilité de erder ses circuits. On en a révé, Mintends
e fait, Et le plus sympa, c'est que ce systéme de création esl
simple, complet et ropide. Cn obliant de trés bons tracés en
peu de temps, Uinterface sous forme de damier permet de
placer les différents morcenux de circuit facilement et un quola
permel de limiter les abus de borius sur la circuit, Méme i F'on
ne peut pas afteindre ko complexité de certains circults origine
aux, on sa refrouve tris vite avec des fracés pluld relors el pas
&vidents & mailriser, || est alors possible da tester son circuil, de
I'échanger avec un ami, de regarder una course avee das CPL
qui jouent, au moyen d'une coméra quion peut placer & so
guise sur le circuit et enfin de jouer en link avec. Que du bon-
heur quoi. Ajoutons en plus qu'il est possibla de stacker jusqu’a
30 circuits, de quoi occuper les longues soirées o hiver,

—

q‘.'mmduﬁm
de pefites Gpreuves afinde céhloguer voitres ef i,

qui se révident bien plus compliquées. Concernant
les véhicules, au nombre de 36, dont 30 anciens de
e série, las nouveaux sont les mémes que GP Lag:
end, & sovoir le héros Ryu Suzaku et 5 nouveaus,
dont  'épouse  théorigue
de Somurai  Goro. J'ai
un pefit regral, c'est de
ne pas aveir droit oux
parsannages de la version
orcade F-Zero AX, mais
c'est plus du chipologe.
Pour le gomeploy, pos de
B changement important, les
technigues du tapotoge du
bouten A dons les virages
est  loujours  d'oclualitg,
les deéparts boost sont dif

Gameboy, « ga fait plaisic »). Petie
nouveaulé bian sympathique également, I'ajout de eom-
mentaires pendant e jeu qui vous préviennent larsque
vous avez un adversaire & vos frousse ou lorsque
vows n'avez plus beaucoup de vie, méme si de temps
en femps la voix parle alors qu'il n'y @ pas de raisen
: % Yous allez perdre la péle position » alars que ja
viens de prendre un tour au 2nd da la course. . Mais
les samplas sont frés bons et la veix claire,

Silent nights in

MUTE CITY

Enfin ben, je porle je parle, mais ce qui nous
intéresse ici, c'est quand méme le gameplay & la
base. C'est la quon trouve les plus grosses nouveau-
1és da cet opus. Tout d'abord, le jeu o abandonné
les courbes d'accélération du précédent, o 'on de-
vait cheisir entre vitesse de pointe ou accélération
el il faut bien avouer que contrairement & la version
GameCube, sur GBA ca ne servait pos & grand-
chose. Désormais por contre, les jousurs ont le
choix entre quatre modes de conduites qui semblant
Elra & premigre vue des configurations de jeu mais

Pus facile d éviter fes mines d plus de 1000km,h, heureusement o F-Zero n'arrache les réfines qu'en movvement, d [orref an est

manibilit est aux petits oignons.

férents d'un personnage &
un aulre, on nofera juste 'apparition de 3 nouveaux
léments qui sont des ajouts d'outres versions du
jeu. Lo premiére, c'est le super boost, qui s'obtient
4 chague tour, & lo maniére de F-Zero sur Super
Famicom ; ces boosts s'activent lorsque vous &tes
en boost normal, la vehicule devient alars joune, ef
vous culminez & enviren 1500 kilométrasheure ou
liew da 1300 en boost narmal.

On nofera également I'ajout de la drift atack, qui
fait tourner votre vaisseau pour attaquer les autras
avec en compensafion une perfe de vitesse f une
maniabilité hosardeuse, & utiliser avec précaution
donc. Et enfin, le Boost Drift Attack, surpuissant, qui
bien que irés efficoce, vous consomme énarmément
de barre de vie. Comme dans GP legend, votre
barre de vie baisse ovec les chocs ou les boosts,
il faut donc bien conngitre les emplacements de
régénération sur le circuit ef uliliser ses boosts avec
parcimenie. T84 mode de jeu, on est un peu sur
pris au début, c'estle désert : Grand Prix, Optians,
un curieux mode Edit et le mode multi-joueur. Mais
fréss vite s'ojoutent les classiques du genre, le Time

témoin o I foiblesse de Fensemble,

Trial [qui comprend en plus le Zero Tast, des dprevve
sur des petits frangens de dreuit aves un vaisseau impast
et des temps & batire), le faining, ke survival et le skony
qul se présentent comme dans le précédent épisode aver
plusieurs personnoges joucbles ef des missions souvent b
shpues comme «défruisez volre adversaires ou encore wne
tombez pas en dessous de 700 km/he. Mais quesice que
le mode Edit ¥ Clest peutéire la meilleure idée que Min
tendo ait ew pour Fzero, ear il s'agit d'un éditeur de circuit
A vous les foles de composer vos Iracds parvers, et des
les échanger avec des amis. Vaili une option qui rajoute
une curée de vie conséguents & un jeu qui proposait déjd
un challenge assez costaud, Tout diblequer vous prendra
déjts pas mal de temps alors si en plus vous cimesz
composer vos circuits, vous aurez de quoi patienter
avant le prochain F-Zera.

Introduction
. Rien, & part un petit tutorial rapide.

 Interface

Trés classe, avec des menus animés.

. Scénario m
Méme s'il reprend la trame de la série
télévisée, il n'en reste pas moins faible. ..

' Graphismes | 70

i C'est du F-Zero GBA, mais avec
. quelques améliorations cosmétiques.

' Animation KXB

Clest rapide, fluide, que du bonheur.

Musique m

* Des thémes sympas, éniémes remix mais

| Sympas.

Bt

. De trés bonnes digits du commentateurs, le
reste, c'est du classique.

 Gameplay | 8.5

 Trés fin, mais trés dur & maitriser.

. Durée de vie

Avec un éditeur de circuits, des fracés nom-
breux et une pléthore de modes, vous en
, avez pour un moment.




PAL

|: |11/11/2004 E 02/11/2004 - 22/10/2004 isait langlemps que ['Hais peinarde dans mon cor-

T on cable USE el mon maneel d'ulilisation pour
compagnie. Tranquillement posée sur ['dlagire,
j'obsarvals les vaelvient dans lo chear al jo ne de-
rn-'lndnn rign & perionne. Les voir se ridiculiser, devant
C I [l'lfif

:rreme-:ﬂ,
|.=.1 n I'U-rnc-' 8

a fﬂ:re "|IJ|" c|e
|EIIJ- nécessitanl mes sery :, Billy et les
Virlua Fighter sont des gens attachants. Mais comprenez-
moi, je suis obligée de regorder catte bande d'ahuris
s'exlasier sur l'image de leur propre personne en irain de
palper das chosas impalpables. ..

Samba de Moringo..

OUHLALA'!

Ces gens s'amusent avec un rien. le les oi d
haut de mon dlagére, jouer & un jeu aves des musiques
lafines qui ulilisail des maracas ou encore ce super jeu,
avec une reporter de l'espoce qui devail chasser des
arresires en se dondinant lle: e fut pos ma sur-
prise quand, une fois e jeu lancé, je pu: UvEr ce Singe
au sombrero et ceffe belle Ulala dons 555, Dans ce Sam-
ba De Amigo, le but est le méme que dans l'original, les
maracas en moins. lls ant done le choix parmi cing chon-
SONS oL T i s el deivent, en cadence,
toucher ints i l'écran. Pour e jew Space
Channel, il e |es gestes que e moralien fait &
an. Ca a l'air simple au début, mais ils sent nambraus
es denis, Louire jsu qui peut aussi &ire

& comme un jeu musical [enf
qu'il fait usage de « sons ») est 'ac Crazy T,
Imaginez un pew, le but est da f-:nr-—- |E| maximum de bruit
e de mouvements paur que ce fichu chouffeur de taxi ne
les remarque el prenne leur cow ¢ leur indiguer 5ils
sont sur lo bonne vois, une barre & droite de I'écran se
remplit plus il y o de mouvemants et de bruit. Mes powres
copleurs de hrulr s'en souviennent encore, .

Billy strawberry and ?he bowly

A ottt A HEDG HOG
E‘
"*W ort 2 Cete série de cerlainement cella qui me pro-
L cure le plu Dans ces 4 jsux, HF
r:ln déplace |e pe ge en positicnnant se 5,
dens une direction. Duﬁ*
i fmrf ql |; F-||:| ent leurs mains sur les
Les deux mains
; 16 guLne Sur
Br"; toumera & » frouvant ca assez amu-
sant mais vite « sooulant » oo

pefit singe dont ['histoire m'o beavcoup touchée.

inez, qualgu'un o osé 'enfermer dans une balle. Gu-:md

H&p Toxi ! Criez, bougez fes bras pour attirer l'attention du  Sonic dons son tube se ﬂ'mgﬂ d bout du doig?. Léve les bras, balonce-toi ef frappe dans fes cibles en rythn
chawffeur




En jouant & Sega Super Slar, on gogne des an-
nedux. Ces anneaux servent dans un jev annexs
. : e £
& Sega Super Star. Le jordin chaes est en fait un
ersatz du Tomogotchi de Bondai et du vrai Jardin
Chaos qui est disponible dans les Sonic Adven.
Choos qui est disponible dans les Sonie Adven
-hoos naisse. Ensuite, il faudra acheter des
ents pour na pas que le Choos s'ennuie au

jo l'antends, je me dis que

qu'il se nourrisse seul (iélévision, tombourin, arbre
fruitier, frompette, ce Choos o des goiits de I:,xy

Fight, goal and reload

VIRTUA ERDBEERE

Mous enlrons dans lo partie des jewx daction. Clasl
certainament les jeux ou ces homaos sapiens ont Fair plus
que jamais ridicules. Virua Striker a &é concu pour les
mordus de foeotball. Dans un stade en délire, les gans
doivent faire des tétes sur une balle viduslle qui arrive par
e ddassus, A leur draits, des ballons ayant chacun un chif
fre. Le but est tout simplement d'envayer ka balle, gréice
& leur melon, sur les ballons aus plus gres chiffres pour
gu'ils Fassent grimper leur score. Virlua Fighter est aussi
trézs amusant & regarder. Dans ce jeu il faut « frapper » les
personnages de Virua Fighter & I'endrait &t au moment
ol opparaissent des bulles rouges. Pour se défendre [cor
ol je donne des eaups) il suffit de placer ks main ou tout
aufre membre 13 ob opparaissent des bulles bloues, Ils
ont aussi la possibili de provoquer une super aiaque.
Paur cela, il suffit d'arriver & enchainer plus de 5 coups &
ko suite pour gu‘elle s= déclenche, et & ce momentlé je ne
peux plus rian faire mis & part encaisser kous las coups,
Au fil des niveaux, le tempo se corsa demandant de plus
en plus de ropidit et da précision, House of The Dead
me rappelle frop de mauveis souvenirs,

le joveur se place en foce de

finalement, &tre sortie de ma
boite de temps en temps co
o du bon... Dans un temps
imparti, il foudra mener le
pefit singe d'un point A &
un point B. Tout au long du
parcours, il v a des bananes
parsemées ici af b, || faudra
évidemment, pour faire un
maximum de score, loules las
ramasser, Ld ol M version
est meillevre que celle sorfia
sur GomeCube, c'est quil

Monkey Bulf st pas ouss sressant que Poriginal.

moi, foujours avec un air sérieux
complétement grotesque, et attend
patiemment que des zombies se
pointent & l'éeran pour les dégom-
mer avec ses poings, pieds ou b,
Si carlains ennemis ne demandent
qu'un seul coup pour &tre annihilds,
d'outres en demandent plusiaurs, at
il ast ele coutume que l'ulilisateur
pousse des pefits eris de karateka
irés viril. Comme dans les versians
Dreamcast ef ¥box, il faudra faire

faut wiliser ses mains pour

guider Ai Ai. la jeu en prend une foute aulre dimen-
sion. Might cussi donne une véritoble impression de
liberté. le le sais cor en les ohservant, an vait sur leurs
visages qu'ils sent trés impressionnés. Might procurs
une sensation particuligre. Cette sensalion agréable
dle vraimeant veler. Le but st foujours de passer dans les
cerceaux en alfrapont un moximum les boules bleves,
Les concepleurs ont méme pensé & inclure le turko et les
loops qui faisaient fout le charme du jeu & I'dpoque. Je
peanse sans m'ovancer gqua c'estoa jeu qui impressionne
le plus ces énerguménes, Le demier jeu de « direction s,
n'est oulre gu'un jeu basé sur ko mascotte de Sego :
Sonie. Son minijeu est tird du bonus stage du deuxiéme
épisode de ses aventures & &fre sorti sur Megadrive. Cn
parcaurt & une vitesse halluzinante des fubes parsamés
d'anneaux et de chaos emeralds. Avec leurs bras, las
joveurs daivent ui danner une direction, pour ramassar
le plus d'annecux possible ef les 7 émeravdes pour
pouvolr transfermer le hérisson en un super hérisson
aux cheveux jounes | Rien que ¢o | Ca ne sont reilgré
tout pos les jeus préférés de lo bands.

¥
W kallen

aHention & ne pas frapper les pou-
vres dames innocentss qui, comme de par hasard,
se proménent dons ces lieus insalubres bourrés &
craguer de créofures venues d'oufretombe. A chagque
fin de niveau, ils affrontent un bess, celuici pourra
gre offoqué au moment ob une cible mentrant san
paint feible apparditra. Evidemment, 5l @ le malheur
d'étre bouché avant que ce point n‘apparaisss, il vous
touchera sans méme vous demander lo permission |
Cefte technique m'armange assez car e joueur, animal
trés peu évelué, ne comprend pas quiil ne fout pas
bouger, cor n'imports quel mowvement peut &ire con-
sidéré comme un coup. le boss sa met alors & cogner
jusgu’d ce que mort s'an suive,

Puyo pop fresa

CHOU SPATIAL

La palme des jeux qui rendent man maitre plus ridicule
que jomais revient & ces deux jeux. Puyo Pop Fever ast
un dles seuls jeux & ne pas reprendra le principe de son
standard, Les Puyos sont de pelits blobs de couleur qu'ils
doivent guider vers leurs paniars, Evidemment, chaque

Magnifique parade d'un coup de Kage, attention d ne pos  Cerfaines épreuves vous font prendre des poses peu viriles.
fomber..

i Introduction

Scénario

' Interface

Puye @ son panier préférentiel, ainsi il faudia que
joueur guicle les Puyos jaunes vers b panier joune, |
bleves vers ls panier bleu efc. Pour les amaner jusqu
bon port, il lesur faudra utiliser leurs membres supariaurs
bras, muains, épavles ou bte. Bien sir, pour secourir d
ridicule, ls utilisant aussi des Lslensiles divers comme o
platecu de cuising, une fapete & mouches ou méma un
racuette de ping pong. Le second est I'adaptation d
jeu Dreomeast ChuChu Rocket, Le principe reste & pe
préts inchangé mais utilise un concept que les humir
onl déja pu découvrir dons les Game And Walch, Le
pelites scurs avancent sur un chemin prédéfini, foniln
ant et semé d'smbiiches. A Pécran, deux capleurs. Ce
copteurs déclenchent des rappes, qui s'ouvent ou s
farment. Les Chus arrivent en file incienne, et suives
le chemin paur aller vers la fusée qui les emménera a
sepligéme ciel. Bien enfendu et vous vous en deutez, me
je contréle les Kepu (les ennernis). Bt jo prends un mali
phaisir & envoyer un eu deux Kapu darriére uns file d
Chu. le joveur averti aura danc compris gl faudn
aclionner les roppes quand les Kopu passeront dessus
Clest b que I'en se rend comple & quel paint « ils
sont de mouvaise foi. Accusan & tart ef & frovers meos
mauvais fonclionnament, sa vesant vile el ne ravenar
jamais faire une partie. .

Four conclure, il faut que vous compraniez quil ne fa
pas jouer & I'Eya Toy, ¢a vous perverit lespril, ca vou
fait dire et faire n'importe quai |l ne faut pas achets
une de mes consoeurs, ni ce jeu | i vous n'écoutaz pa:
men consell c'est que vous n'ées pos plus intelligen
que la testeur et ses acolyles | Mais surlout, i & lo sui
de ce récit vous osez encore acheler un Eya Toy, e mén
erai & bian le soulévement des machines |

Une classique représentation de toutes les
mascoftes de la firme.

Tout se gére grace & I'Eye Toy.

Pas de scénario apparent.
Graphismes

Si vous les trouvez moches, c'est que

| vous éles complexé. ..

. Animation

 En cas de grosses saccades, allez voir

i Musique

votre kinésithérapeute,

1 . N o
 Les plus grands themes des jeux, ils met-
' tent 'ambiance.

; Bons, sans plus.

. Gameplay

Bruitage

Si l'on suit bien les instructions du jeu, il n'y

L@ auveun p.‘obh':!me_

Durée de vie

| Seul, on s'ennuie vite. A plusieurs, le jeu

animera une bonne partie de vos soirées
mondaines.
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amus Aran est de refour pour lo
seconde fois sur GameCube, Une
aubaine gquand on sait quiil o fallu
attendre sept longues années enire
Super Metroid et Metroid Prime.
Létincelante armure de I'héroine élevée por
les Chose ralliera toujours autant les fans a
50 cause. Et ce n'est pas une surprise. Cepen-
dant, tous les joueurs jubileront-ils devant
I'ambiance mortifére et les énigmes tordues
de ce deuxiéme acte ? Toujours cussi complexe
et sombre, une chose est sOre, Metroid Prime
2 impressionne par ses qualités fechniques.
Alors, tuerie sans nom ou repompe léchée
hermétigue ? L'écho de lo vérité a sonné,

Frederic.B

De Metroid Prime, un

SOMBRE ECHO

Chn m'o souvent dit que ma plume &ait dithyrambigue.
Il fallait que cela cesse et ¢'est poradoxalement avec
un jeu de la frempe d'Echoes que je ma dois de gard:
ar mas superlalifs ou vestiaire | Tant mieux, car der-
rigra la voile emphatique et redondant de 'ospect
technique de haute velée se coche pourtant des
défauls dérangeants que des mots simples pauven!
pourtant déterminer. Cor ¢'est bien cannu, & frop en
faire on prend le risque de s'éerouler de son propre
poids tel un trou noir. Attention, Melroid Prime 2
ast Irds loin d'éfre caractérisé por ceite expression |
Clast un lilre d'exception comme nous pouvions
nous y oltendre de la part de Nintendo envers son
égérie féminine. Et puis quand on vait le tfravail de
Retro Studio sur le premier opus, il étoit difficile
d'aveoir des crointes. Méanmains, les développeurs
ant réitéré un jew dans le fond presque similairs, et
dans la forme aussi d'ailleurs, qui m'ont amenés a
me poser des questions sur le véritoble intérét de
cet épisode. Lo peur quiil s'agisse d'un add-on de
luxe réservé aux fans est la plus grosse crainte que
i'ai émise avant de fouiller le jeu dans ses entrailles.
Metroid Prime ne se suffisaitil pos & luiméme pour
la génération 128-bits ¥ Et surout le défi de passer
aprés ce premier opus n'était-il pas rop ambifieus: 2
Quoi qu'il en soit, maintenant que le « mal » est
fait, on ne va pos non plus s'en plaindre. Au con.
traire. Il est bon de retrouver la chasseuse de prime
at exploser sur les murs de I'alien bien frais. Mais
cet enthousiasme ne signera pourtant aucune indul-
gence de ma port. Bon cu mauvais, Echoes passera
au rayon X avant lo fin de ce test,

Votre mission divine vous serg dévoilée dons cetfe tour géante
&l embrumée.
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Metroid n'est pos une saga comme les autres,
Migux, c'est un véritlable mythe, une cullure créde
par Gunpei Yokai qui est incontournable. Lo belle
Samus Aran accuse bientdt vingt années d'existence,
De ses premiers pos sur la NES jusqu’d aujourd’hui,
'ambiance particuligre de lo série est resiée fort
heurausement intacte, Rien n'a été dénaturd dans le
fond. Clest I'enroboge et 'aspect techniqua qui ont
subi les évelutions les plus évidentes. Or, de Prime
& Primae 2, la différence est moindre, les deux soht
étant séparés d'un peu moins de deux ans. Uintérét
d'Echoes réside done plus dans son level-design
tordu que ses graphismas. Tont mieux, c'est exaocle-
ment ce gu'on désirait. Et pourlant, la surenchére
est bien présente. Ca péte de porfout, ca saoigne,
ca vibre, ca implose... Mefroid Prime 2 est un feu
d’arfifice pyrotechnique qui met la GameCube dans
fous ses élals. Lo conscle est poussée dans ses derni-
ers retranchemants et cela se voit.

Fort heureusement, I'image et le son ne sont pos
les seuls éléments qui atirent I'attenfion, du meins
possées les dix premigres minutes. les lieux sont
dévastés, le sconner opératicnnel, la carte du monde
étendue... Plus de doule, nous sommes bien en foce
d'un & AFPS = pur et dur & 'image de Metroid Prime
d'gillevrs précurseur du genre. Lo
comparaison ovec un & Deam
like » s'arréte net. Les craintes
que Echoes ait changé de bord
sont denc dissipées. Lambiance
4 la fois mysiérieuse et froide
est hovjours oussi bien rendlus.
Le senfiment de solitude est & lo
houteur des espérances et surlout
& la mesure de son aing, Metroid
Prime 2 est donc bien le dernier 5
hériier en date. Possé l'ospect [
lechnique de grande  qualifé,
plengeons maintenant dons les

Lo deuvidme bess d jou, pht corioce ko premitre foés.

qui éblovit le spectateur
la maitié du film pour en-
suite ploanger |'audience
dans lo pénombra. E
l&i, surgit I'idée phare
de Matroid Prime Ech-
oes : un monde, un jeu
divisé en deux vaire un
gameplay  en  dualité
consfante lergnand
enfre l'oventure pure el
I'aetion sauvage. Echoe
est comme son prédéces.
SEUN,  une  expériance.
Clest une confrantation
antra le faux et le vrai.

Las interrupleurs clmssigues repris du premier épfsode,

GAMECUBE

de mal dont les récurrenls pirate
de l'espace, bien dvidemment, O
n‘cublie pas les copains quoi.
Lintrigue  bien ficelée s'égrain
d'un pos mesurd. Le scénarico caf
fivant invitera le joueur dans le
méondres d'une histoire ol le far
fastique céloie 'effrol avee taler
ol souplesse. 51 I"on devait dresse
un premier bilan, nous dirion
donc que pour le moment Melrair
Prime 2 se présente comme u:
soff d'une noble qualité,

La belle et A

C'est le terrain d'un duel saisissant entre des forces
mysliques et I'dfre humaoin. Scénaristiquement, les
méfroids sont mis en orriéreplon mais c'est pour
migux revenir ensuite. || convient de respecter les
ambitions premigres des développeurs ou sujet
de ces deniers, Dévoiler bétement les secrels de
Metroid Prime 2 reviendrait & metire en péril |'intérat
du jeu en lui-méma qui « mise » tout ou presgue sur
les révélations successives. D'aufre part, vous des
trés nombreux 4 &tre fans de lo série ef il serail dom-
mage de wous gacher les
surprises qui parsément le
jeu. Cependant, il n'y a au-
cunge contrainte o se kaurner
vers le synopsis :

Peu de temps s'est dcoulé
aprés la défaite du Metroid
Prime sur Tallen 2. Tandis
que Samus se préparait 4
rentrer & so bose, son vais-
ooy est  mysférieusament
offiré ou sein d'une petite
plandte  scindéde en  deux

entrailles des bétes.

ANOTHER :

Planéte morte-vivante

Echoes est un jew difficile 4 saisir. Paradoxalement,
le nouvel opus de Metroid est & la fois frés similaire
at Irés dloigné de son prédécesseur, Les habitudes
de jeu ont &té conservées comme le gameplay ou
lintérieur du cosque et les sous-menus du jeu. Mais
tel le Masgue de Majora, c'ast en profondeur qu'il
taudra chercher toutes les différences ; ef elles sont
nombreuses. Lidée centrale du jeu est la duglité
des deux dimensions de lo plandfe malode que
vous devrez explorer de fond en comble. L'une ast
lumineuze tandis que aufre est plongée dans les
ténébres. Celle idée renveie au film « Pich Block »

dimeansicns du nom d Asther,
Une fois arrivée @ « mauvais » port, lo chasseuse
solitoire ef également scientifigue de surcroit fait
ropidement connalssance avec e

las habsitants errant & la surfoce
de l'ostre, 5i les Ings sont des
crégfures sans merci, les Lumi-
noth qui habitent dans la zone
éclairde s'inscrivent au canfraire
comme des Elres purs ef nobles.
Ceuxci implorerant Samus de
les aider et livreront laur pouvre
sart entre ses mains métalligues.
S'en suivea une aventure pal
pitante dans laguells 'hérgine
devea  réscudre  une  série
d'énigmes el balailler contra

LA BETE

Fenvirennement que vous allez visiter est bien plu
sambre  guauparavant.  L'ombiance  étouffonte
malsaing ne craise que irés rerement des mement
plus légers emprunts de fausse plénitude. le mal o
partaul, & 3607 degrés voire plus et ne vous lacher
pos tant que vous n'aurez pas plié le soff dans se
moindres détails, A ce sujet, lo durdée de vie es
comparable & '‘ancien opus. Le soft veus accopar
ara une vingtaing d'heures. Laction est plus variée
et intense. Surprise, mais ce n'est pas lo seule @ of
peut prendre le contréle de tourelles « & la Time
Spliters » | Uamateur d'oction en auro pour sor
argent en dépit de quelques possoges un peu vides
hais c'est la série qui veut ¢o, on ne rechignera po
non plus tant il est bon parfeis de respirer un pe
enfre deux lights de malade | Le duel Somus/Daork
Samus en est une bonne illusiration. Mes omis, que
combal, Mais ce n'est gue le début des souffrance:
gue vont endurer vos mains. 5i vous n'en avez tou
jours pas ossez vous pourrez & volre guise refair
le jew en mode Hard ou encore vous friller & ur
adversaire dans le salisfaisant mode mulk-jousurs
Paur plus dinfermations sur ce sujet, je vous invite ¢
lire I'encadré de Yamato prévu & cet effat.

le gameplay n‘o donc pos profondément chang:

= cepuis le précédent opus. Le
systéme instaurd & lo bose de
la série dans son renouveau er
30 fait toujours aulant d'effet
lo manette est parfaitemen
exploitée. Samus est toutefoi:
un peu plus souple & manier
Le wrai chongemen! provian
surtout  des  plusievrs  nou
veautds © vous ferez oinsi e
connoissance du  Dark-bearn
purificateur et du Lightbear
annihiliteur dont les particy
larités différent selon le mond

des hordes d'annemis assoiffés

gue vous arpenlez. Par exem

Trés beaux ffets fors des dnématiques temps réel afors que  Vous découvrez avec horreur que fes Marines de o Fédération Le Dark Visor permet do distinguer los éléments que ve

Samus télicharge o carte du niveau,

5@ sont fail fotalament amnifiifer

pouvez difruire,
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Le fameux grappin est de retow, il vous permel de vous lo

jouer Indiana Jones au dessus des gouffres.

ple, le Dark-Beam que I'on acquiert au bout de 3-4
heures de jeu permet d'ouvrir des porles ou de dé
clencher des mécanismes qu'on est abligé de dévar-
rouiller si 'on vaut progresser. A noter qua les muni-
tions de ces rayens spéciaux sont pour la premiére
fois limitdes et qu'il faudra désormais las recharger.
En ce qui concerne les armures, ¢'est un pav comme
pour les rayons. Vous renconfrerez donc la « Light-
sult = ol lo « Dork-suit, dont les particularités sent
également opposées. Les scanners sux aussi ont &té
revisités, et nul doute gue vous frouverez ces derni-
ers surprenants, surtout « U'échos visor ».

C'est beau, c’est jouable !

METROID STYLE

Egalement & la liste des réjouissances, |'enroboge
du jeu et l'inferface sont bien plus modernes. Flus
dons le ton des jeux acluels. Lo série est dépous-
siérée, plus encore que Metroid Prime. le jeu est
d'une fogon générale plus rapide, plus percutant.
Trées tape-al'eail mais pos vide de contenu pour au-
tant. Le grophisme a fait un bond en avant ainsi qua
I"animation maois cependant le méme moteur du jeu
a &¢ conservé. Mais on ne s'en plaindra pas tant

Voici un portail enfre fo Terre de lo lumidre et lo Terre des  Samus récupére plusieurs items importants pour mener

ombres, pivo! majeur du seénarfo.

la mise 4 jour de celle-ci est vraiment péchua, La jeu
est fluide. De nouvelles animations ont fait leur ap-
parifion au sein des décors comme des plantes qui
s'ogitent cu des dynamos qui fournent & I'unisson.
Les fextures sont fouillées af surtout Irés varidas. Ces
dernigres ont fait I'chjet d'un scin et d'une recher
che singuliére ef cela saute oux yeux dés le premier
coup d'ceil. Ceci fait d'autant plus plaisic & voir que
bons nombres de jeux, méme de frés bons titres, ne
béndficient pas d'un fel frcitement particulier. Ce
qui percutera le plus la rédine reste néanmains les
effels spéciaux, souvent inédits et en grond nombre,
tout simplement exceptionnels. C'est, pour cerfains
effets, du jomais vu dans une consale de jeu. On o
I'impression par moment, notamment lors das com-
bats contre les boss, d'étra devant un film hollywoo-
dien | Mais la souce ne soture jomais, et par miracle
le soft reste sobre ot digne. Le secrat de cet axploit
: la bon dosage du « je ten mets plein la vue =,
Metreid n'est pos un space
opéra et les longs momenis
de salitude, sans fariture pyro-
technigue, vous |z rappelleront
bien souvent. Menfion spéciale
pour l'effel « d'dblovissement »
sur le cosque, d'outant plus
saisissont quiil opparait sans
prévenir el dispordil avee au-
tant de célérité |

Vaventure promet donc d'8ire
longue et éprouvanta  pour
lo jolie Samus. Les énigmes
qu'elle devra résoudre seront
souvent trds lordues. Les com-

L salle prindpals du Temple da fo Lumiére.

i hiai s mission.

ent d'éclairer quelques minces taches d'ombre sur
la lumigre

Le mythe est intact, et

LES NOUVEAUTES

Premigre critique, mais cependont relofive : le
mode multi-joueurs. Pas de quoi crier au ginie en
ce qui concerne ce dernier, mais il faul avover que
c'est fovjours une pafite distraction supplémentaire
qui viendro couper des parties solo lourdement
menées. Lla moniohilité n'a d'égsl quiune bonne
visibilitd, mais il convient de melire toutefois an
doute lo raisen d'8tre d'un tel mode de jeu dans
I'esprit de lo série Mefroid. Quai qu'il en soit, on ne
fera pas la fine bouche non plus car le fun est bian
présent, MNéanmains, il va de soi que l'intérét du jsu
reviendro foujours ov mode solo, essence méme de
cet dpisade. Plus qu'un
gadgst, le mode multi
est une variante tout juste
sympathique du soft en
luiméme qui a le mérite
d'axister, A noter que
foutes les crmes appa-
raissent directement dans
le mode multi, ce qui
o pour effet de gacher
I'eftet de surprise dans
le made sola, Ce n'est
pas dromafique  mais
vraiment doemmage ! Je
lenais & le préciser,

bats dantesques confre les boss voudront leur pe-
sant de sensafions fortes. L'exploration des deux di.
mansions de la planile sera variée et dépaysante. ..
Ainsi, Metroid rempile avec brio en ces fétes de fin
d'année et remplit sans rien oublier son cohier des
charges qui I'attendait au tournant. Mais guelgques
défauts viennent tarnir le tableau d'un soft qui aurait
pu s'inscrire comme ['un des meilleurs jeux de tous
les temps. Mous n'aurons le droit qu'é une tuerie.
Certes, c'est bien plus gu'll nan faut | Mais le mes-
sie n'est pos passé loin, AHention, ces critigues ne
sont que relatives et la barre est d'avtant plus plocée
haut que le jeu luiméme ateint bien des sommats.
Et puis en partant du principe que Prime 2, c'est
du codeou bonus e 1 se suffisant déja bien & |ui-
méme- il est hors de question de descendre un soft
frais et brillant qu'on attendait pas forcément. En
outre, la sousitre Prime 2 menire bien qu'il faut con-
sidérer le soff comme un chapifre et non pas comme
un jeu & part enfidra. Mais si ['on passe oulre cetle
astuce cerfes justitioble des progrommeaurs, il convi-

Seconde crifique : le gameplay et le level-design.
Trop de surenchére a é1é faite & leurs sujets avant
que |z jeu sorbe, 'excitation de 'aftente ast main-
tenant fombée et 'on se rend compte que Metroid
Frime 2, bah finalement, ce n'est qu'un jeu ! En
méma femps, ¢'est un peu logique aussi mais quand
un soft suscite autant d'engouement, il y o foujours
une mini-déception & l'arrivée... On s'altendait
peut-aire &galemant & plus de nouveoutés en dépit
d'une machine porfaitement huilée, cerfes. Mois
possé 'effet de surprise de lo découverte, les nou-
veaux rayens el scans sont en lrop pelits nombres
et frustrant & long terma. Idem pour les sempiternels
grappins ef boules aroignée & récupérer. Leffet
Megaman n'est pas lein et Metroid mérilait peul-dire
mieux. En ce qui concerna le leveldasign, celuici
est génial mais pas transcendantal non plus, Méme
niveau que Metroid Prime. C'est une fois encore
bien plus qu'il n'en faul mais cele précision méritait
d'gfre faite. Je rappelle que ces critiques sont frés
tamisées. Et enfin lo durée de vie qui ne dépassera

-‘
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pas les 20 heures pour un jousur moyen. Cest pas
mal, d'eccord, mais c'est bien connu, un jousur en

veul loujours plus.

Enfin, et c'est pefite surprise,
le jeu rame un peu par me-
ment. le framerate ne tient
pas tout le femps lo route
méme en mode 40 heriz
imposé, Mais ces momenis
de saluration sont heureuse-
ment trés rares. lo faute &
une phase de débuggoge
écourtée ou une GameCube
fatiguée de tourner & 110 %
de ses copocités ¥ Disons un
peu des deux. Mais si ces
Irés éphéméres momenis de
baisse de régime sont le prix
4 poyer pour un speciocle

P il o 0 dvah

GCAMEGCUBE
METROID MULTIPLAYERS

L grande nouveauté de ce Malraid, <'est sans conteste la mods mulijoueurs qui permet &

! nent se lirer dassus dans la il.lil' e b banne humeur, Svec un | |r||||r-_|-.|.-|:,- i.:|.::|-||||:|..:
e salo, on refrouve trés vile ses margques, Le bk permel da na pas | sk da wy
Par conire, avec un el systime, las débulants se refrovvent bien vite & armes deale
urs chevronnés. Le jau tourne plutét bien & 4 jousurs, meais l'animation passe en 3
FP5, conire &0 en solo el & deux, Dommage, mals il vaul mieux o plutét gue des baisses d
frame-rale aléataires. Le jeu propose & maps, dont deux & débloquer ou début dy jei. Pourreil
y en avair d'autres § Myshre, Les anvirannements sont peu variés, mals restent fidiles & ceu
du e, avec un pelit clind'cefl & la station spaticle du premier dpisode, En ce qui concerne |
leveldesign par confre, il est excellent, avec das cartes plultt fardues qui offrent pas mal de pat
passages et de renfoncements. Le mode Deathmalch est un classigue, vous devez détnuire v
adversaires et &re le pramier & accumuder un nombre de vicloires donndas en sarmps limité o
non. Le Beunty Hunter, i, propose de rameasser ke phis d'argent possible. Rafraichissant mais pe
indispensable. En ce qui concemne les armes, on relrouve bes dassiquas du selo, avac gueloue
ajouls, comme le hacking, limvincibilia, invisibilis, ou encore ba «

death ball ». En définilive
e n'est pas e muliijouewrs du sigcle, mois ce mode vous offfira pas mal d'heures de fun entr

Lo viseur Fchoe, o sonar qui donne son nam ou jeu.

copaing, surlout si vous apréciez I'univers,

I'image de sen prédécessaur, un monstre de game-
play qui n'a que pour seul et vrai défaut majeur
d'oveir forcément lorgné
sur le chefd'ceuvie dont
il est issu. Il comvient danc
de tenir autant d'égards
& ce chapitre qui n'esl
définifivement  pos  une
suite mais une confinuité,
Sait an fait les deux soil
an ne fait rien, serait la
meilleur adage. De ce
faitl, s Metroid Prime
dhait un  chefd'oeuvra,
w0 confinuité ne Vest
pos moins ; car le faire
vaciller correspondrait &
crifiguer  son  prédéces-
seur, Cecl en dépit d'un

d'envergure, alors cest ad-

jugé vendu. Terminons ce paragraphe por le signale:

ment de quelques irrégularités au niveau des zones
de jeu parfols un peu frop vides et quelques musiques
d'ascanseur qui essoufflent I'immersion,

Le retour de la

REINE SAMUS !

Alors que penser de Metroid Prime 2 Echoes, en
définitive ¥ Que peuton lui reprocher harmis le Fait
qu'on 5'oftendait forcément & une suite « saulamant »
géniale, payant le prix de son manque d'effet de
surprise & I'inverse de Meltroid Prime 2 Echoes est &

vous acharner pour passer

essoufflement  purement
subjectif car rien n'est moins bien dans Echees
que dons Prime. Bien ou confraire méme, le defi
o 8¢ relevd avec moestrio. Lo phrase clef de ce
lest : Meiroid Prime 2 Echoes o le reflat guand oest
Metroid Prime qui posséde I'éclat. Désarmais vous
comprendrez sans doute sa note. Le soft est bel et
bien une suite fabuleuse et techniquement supérieura
que les fans ne devrent rater sous oucun prétexte ef
envers lesquels la note Gomest est dédide. De foute
fagan, ils seront aveuglés par la charisme de Samus
Aran. Pour les auires, ["aventure mérite lo plus haute
censidération. Rendezvous sur Nintenda DS pour la
swite du phénaméne,

i = By

Le Dark Visor permet aussi de locker plusieurs cibles avant de
lancer sur eux fe Chaos.

Introduction

Elle met bien dans 'ambiance. Le ton es
donné dés les premiéres secondes.

Interface 8.8

Fonctionnelle et propre. A l'image de
l'ancien opus mais sans surprise.

Scénario 8.8

Démarre lentement pour finir en apothéose.

Graphismes

Lla GameCube atteint presque son parox:
ysme en dépit des tons froids.

Animation

Exceptionnelle, ni plus ni moins, Clest du
rarement vu.
Musique :

Dans l'esprit Metroid. Ambiance angois-
sante au programme.

Bruitage

(=]
[=~]

B

Cricris de vénié & plein volume | Les murs vort résonner.
Gameplay m
Amélioration d'un systéme déja irés approuvé.
Durée de vie

Aussi langue que l'ancien, elle ne décevra pas.

Hso
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i wvous cherchez un jeu a polémigue,

c¢'est bien avec Grand Theft Aulo,

simulation de grand banditisme de son

&tat, que vous trouverez votre bonheur.

Petite anecdote amusante, le jeu est bel
et bien interdit aux maoins de 18 ans, ef pourtant,
cela n'empiéche pas les mogaosins de le metire
en vente partout, souvent au premier plan, ac-
cassible oux plus jeunes, sous le regard bienveil-
lant des vendeurs qui volent lé une manne qui
n‘attend que d'étre romassée. Laxisme wvolon-
taire de la part des vendeurs ? Irresponsabilité
des éditeurs 7 Totale ignerance de FEtat T On
s'en mogque, nous ne sommes pas la pour ¢a. Au-
deld d'un phénoméne qui fait grincer les dents
d'associations bien pensantes comme Famille de
France, on o léa un jeu excellent, complet, long et
fun, rien que co. Alors passés tous les ragots et
autres blablos qui tournent autowr de la violence
dans les jeux vidéo, découvrons ensemble un
fitre qui va provoguer un cerfain remous parmi
les joveurs. Car gu'on le veuille ou nen, que Fon
aime ou pas, GTA provoque tous les sentiments
sauf 'indifférence.

Yamato

You're back

HOMIE !

Carl Johnson aurait pu seuhaiter meilleur retour & San An-
dreas, sa ville notale, Lenterrement de volre propre mére
n'est jamais une raison agréable pour refourner sur valre
territoire d'arigine. Surteut si vous ovez scuhailé prendre
du recul oprés ovoir perdu volre patit frére ossossing
qualques onnées auparavant, Bien sir, comme un mal-
heuwr n'arrive jomals seul, les flics ripoux de la ville veus
tombent sur le paletet, avant de veus embarquer dans le
paonier & solode. Le temps de vous faire chanter ef de vous
confisquear vos paplers impossible de repartit] et hop, ils
vous balancent en plein cosur du ferrileire d'un gang qui
n'a pos spécialement d'amour pour vous... Guand je
pense que cerfains se ploignent de se lever le matin. C
s'en moque, c'en estirop pour Ui, [aberd san petit frére,
ensuite sa mére, bes fics, les gangs rivaus, il est grand
temps de reprendre les choses en main. Le lemps de revoir
san frangin, les fréres Johneon sont de retour, avee la fu
rigvse envie de faire des choses pas trés cathaliques aux
responsables de 'assassingt da leur maternelle. Plus facile
& dire qu'é faire cepandant. Car CJ est un « Busla », un
froifre, qui o abandanng sas = hombes » [ses pates quai, je
wais finir par adjsindre un lexique au test. . |. Il ne jouit pas
d'un grand respect, ce qui fait de lui un moinsquerien,
méme pour le gang dont il éait autrefois le chaf. Il ¢ agira
done de prowver aux gens de Grove Street, son quartisr,
qu'il est bel et bien back in fown, et pour longtemps.

Lo

Balade en fin d'oprés-midi sous le sofeil couchant, seul fe fusil ~ Ambiance Fight Club sous fes fompadaires, O n'hésite pas &  Les servewrs dans fes restauranis ont souvent des accoutre.
 pompe qui fait un peu tache. cogner dur fes passants. stupidles, ici, un hamburger en guise de chapeay.
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Over Hell

YEAH !!

le gomeplay de Grand Theft Avto depuis le 3 est
resté sensiblement le méme, nous dvoluons dans
une grands ville en 3D, avec une vie propre de
lar circulation, de la population, un cyele jour/nuit,
San Andreas sult ces préceptes 4 la letre. Sur le
principe, des missions fovjours en totale opposition
avec lo loi, une morale un pev douteuse sur les
bords, mais un gameplay intuitif et des bons meo-
ments de fun. Motre dernier avatar ne déroge pas
& la régle ovec teujours la méme charte graphique.
Mais ici, une pléthore de nouveoutés font leur ap-
parition, Tout d'abaord, on nous promettait déja 3
villes, chacune de la faille de Vice City, promesse
tenue, rien que San Andreas, aurait pu suftire. Alors
si en plus on rajoute deux villes équivalentes, ainsi
gua des zones qui séparent fe tout, on se retrouve
avec une carfe fentaculaine, un peu catasirophique
niveau gestion, mais lorsquon commence la jeu,
an esl loul de suite rossuré par la durde de vie du
soft, qui tend vers des hauteurs rarement afteintes,
Grand Theft Aute San Andreas voit grand, peut-éire
méme trap, mais le fait est qu'on
jubsile, surtout dans lo perspeciive
de pouvoir tout arpenter, de dé-
couvrir tous les bonus gqui peuvent
se cacher ici et 13, A propos,
anecdote intéressante, la drogue
semble ovoir dispary en partie
de ce GTA, & saveir gu'on ne col-
lacte plus des poquets de dope,
et que pas mal de missicns sont
consocrées 4 laper sur des deal
ars ou & déiruire des plongues.
Rockstar fenteraitil de s'acheter
une conduite sur ce planda & Bon,
on note bien quelques cigareties

- L : r = ; i .ﬁr._'ﬁér
Larmurier vous vend fout ef n'imporie guoi

sprintez, un comble), vous finirez par aveir un CJ
musclé, mince eamme tout, sans probléme de poids.
Pour faire grossir son person-
nage, il faudra vraiment la vau-
loir, ce qui en définitive tient
plus du godget quiautre chese.
tlotez bien que certaines cara-
cléristiques peuvent régrasser,
comme les muscles por exem-
pls, qui peuvent s'atrophier,
ou I'endurance féchir, si vous
passer volre tamps en voilure,
Uévolution du personnage ne
s‘arréte pos 4, cor le probléme
avec CJ, quand il arrive & San
Andreas, il ne sait ni conduire,

boutiques différentes qui proposent plus ou moin
des choses différentes, vous posserez un socré bou
de temps & foire du lechevi
rines avanl de trauver las vte
ments eque vous préfirez, |l e
va de méme paour les latousurs
qui ont chocun leurs dessin
préférés de méme que le
coiffeurs (la coupe afrc Blon:
décolord, mon dieu, ['adorel
Vous 'ciurez compris, avec un
telle variété, comment peu
on rester indifférent foce o
travail accompli, la sousi d
détail n'est pas la paint le plu
impoertant d'un jeu, mais il fou

ni tenir un flingue, ni s'habiller
{marcel et calecon apparent, la classe). || faudra
donc arranger fout co avec un peu d'expérience,
Alnsi, plus vous faites une action, misux vous y ar
riverez ; conduire une moto por exemple, au dibut
& la moindre eollision, c'est la chute, Aprés quelquas
heures (eui oui, quelques heures, il faut du temps,
beaucoup de temps), vous arriverez & rester en salle
méme oprés un carfon drait
dans le mur (j'exagére paut
étre un peu). Méme combat
pour les armes & feu ef les
véhicules.

Cluant oux vélements, ils
oménent un paramélre sup-
plémentalre dant le fanction-
nerment est trés mystérieus, le
« sex oppeal ». Ce dernier
dépend de toute una foule
de paramétres dont lo coif
fure, les totovoges et foul
le reste. Cela vous permat

un peu exctiques, mais plus de

drogues dures. Par quoi commencer pour déerire le
maonstrueux systéme mis en ploce ici... Tout d'aberd,
commea on nous le clame depuis 'annence du jeu,
la liberté est omniprésante. Encore plus que dans les
précédents, il est tout & fait possible de madeler son
personnage 4 so guise,

Sur le papier, les infoz avaient air porticulizrement
alléchantes. Marphologie du personnage modifiée
par sa nouriture, ses actions, tous les éléments
visuels modifiobles, coupe de cheveux, barke, vt
ments, cccessaires. l'ai testé lo chose, ef oui, co
marche, la seul probléme, c'est que certains aspacts
sont un pefit peu mal fichus. Je miexplique. Vous
possez volre temps & manger des menus salode
et & vous déplacer en vélo BMX [qui est d'ailleurs
prasque aussi rapide qu'une voiture lorsque vous

Mo ket

Histoire de se donner bonne conscience, on s'arréte de femps
e femps ou feu rouge.

fra de draguer, et méma
d'avair une pefite amie, que vous emménerez en
bolade ou en soirée. Pefite anecdote rigolate, si
vous croisez des ennemis, elle
sa battra avec vous, générale-
ment avec une mitraillatte. Une
barre de siatistiques représent-
ant I'élat de voire couple, @
vous de vous débroviller pour
lo rendre heureuse. GTA adi-
fion « Les Sims = cerfes, mais
lo barre de sex oppeal reste
encore un grand mystére, car
elle ne cesse de wvarier. La
virité est ailleurs, Concernant
l'apparence  extérieura  par
contre, la variéld est de mise
Avec une quantité éncrme de

quand  méme soluer 'effort
D'ailleurs, le nombre de wvéhicules o encore oug
menté, et avec CJ, vous pourrez customiser lo voilur
de vos rives. Painlure, moteur, jantes, nows ne som
mes pas dans Meed for Speed Undearground, mai
presque. Finie la banole époque du Pay'n'spray de
anciens GTA aves une coulaur aléatoire (ceuxci son
cepandant toujours présents). Désarmais, on a plu
I'impression d'évoluer dans une ville plutét que dan
une succession de blocs de pierre. Sans compter le
disquaires, les barmes d'orcade qu'on peut frouve
dans plein d'endroits différents avec des mini-jaus
Une énorme claque de diversité nous heurte de plair
fovet lorseu’on explare le jeu. Sons cublier las tag
qui remplacent les paquets cachés de Yice city. Bor
courage les amis,

Pos mal de nouveaus concepls arrivent dans ce
mauvture, dont les guerres de tarritaires qui sont ur
des moteurs du jeu. lo chose est simple, choque
gang confrdle des territoires, le but élant der
avair le plus possible, || suffit de se rendre @ ur
cerfoin endroit pour déclencher une guerre enire
les différentes factions. Vous devez éliminer taus le:
membres adverses et une fois cela aceompli, vou:
gaognez le contréle de lo zone, Celleci vous rap
porte de ['argent & échéance:
réguligres, wvolre réputatior
augmente at vous pouvez vou:
bolader la-bas sans gu'on vous
fire dessus. Seul inconvénient
les autres gangs font parei
avec vous. Dans ce casla, un
loge apparait sur lo carte e
le ferritoire menacs clignote.
A vous de vous déborrasser
de vos ossoillants et le tou
est joud. Vous pouvez avss
communigquer avec les gens
mais c'est une fois de plus
un gadget, ovec possibilité

Barbrrs
T—
Fink B hawh

Lo coupe punk rose, un must chez les bad boys de San An-  Les guerres de gangs avec los Russes sont frés Irés violentes.
dregs.
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Les obyjectifs s affichent pendant fa mission, ce qui rend lo fiche
plus facife.

de répondre positivement ou négativement, rien
d’aufre. Dans San Andreas, le respect jous un réle
important, vous en gognez
avec la réussite des missions
classiques [comme dans las
précédents GTA], ce qui
vous permelira pos mal de
choses, comme d'avair saus
vos ordres quelques « hom-
ies » qui ne seront pos de
trop dans les guerres de
gongs por exemple. Enfin,
on nolera que le reste du jeu
repose sur des boses solides,
avec les missions taxi, les
missions police, les missions
ambulance et quelgues nou-

Lo s xm s s indimatiques est porfiiérament bien fite.

A

ity T

.

IHuting

Mo voiture est en feu. Doux solutions, soit je soute, soit je  Quand on pense qu'il reste encore 2 villes o explarer.

IMEUrs.

quelque parf, car GTA rome. Le jeu subif de lemps
an lemps des baisses de framerate assez décon-
certantes  (Evitez o fumée
comme lo peste], et |, on
se dit que le jeu aurait gagné
4 &he un peu plus oplimisé.
A vouloir aller frop  haut,
on se brile les oiles. Por
canlre, irds bon point, les
cut scenes qui parsément |
jeu. Cufre un casling de voix
de trds bonne faclure en ver.
sion américaine, la mise en
scéne est excellenfe et les
animalions sont eriantes de
réalisme. les protagenishes
ont des postures et des mou-

veauhds comme les cambri-
ologes avec un camion spécial, Glu'en esthil de la
maniabilité 2 Rockstar o fait quelques efforts, avec
I'implémentation d'un lock, qui permel de tourner
autour des gens et surfout de ne pas viser comme
un pied, mais le systéme est encore loborisus, Il fout
arriver & slabiliser lo coméra et ainsi voir ‘ennemi
pour le locker. Seul hic, an villa il arrive qu'avee les
passants, vous verrouilliez les mauvaises cibles, ce
qui entraine volre perfe, ovec |'inévitable passoge &
I'hépital. CJ s& manie pludl bien, mais en véhicule,
il arrive de temps en femps qu'on ne comprenna pas
tout a fait ce qui nous arrive [cela arrive surtout ou
début, lorsque vous aurez une plus grand expéri-
ence, les problemes disparaitrant). Bref, das palits
détails, qui sans plomber le jeu sentent le mal fini,
Rien d'insurmentable foutetois,

WHAT THE F..

Bon, aprés avoir encensé le jeu, il va bien falloir
passer du coté des
mauvaises choses. Toul
d'obord, le jeu est trés
moyen graphiquement
: des environnaments
cubiques, des texfures
fades, des modéles
30 pluat simplistes.
Hum, pas brillant
tout co. Ben, il Faut
cependant  concéder
que c'ast pour powvair
afficher beavcoup de
choses & "écron. Mais
quand on  aborde
["animation, on se dif
qu'il ¥ a un probléme

vements irés naturels, un vrai
régal. A nefer qua l'en peut les zapper, pratique si
on a échoué sur la mission et qu'on recommence
[une fonction permet méme de zopper le trajet &
affectuer vers le lieu de mission). Cété musique, du
bon gros son qui foche, méma si I'on regraftera la
bonde son de Vice City qui était excepfionnelle. lci
c'esl comrech, avec une bonne variélé musicale, tout
le mende sera satisfait (au pire, éteignez la radis].
le jsu accuse une fechnigque un peu faible, mois
de toute fogon, ce n'est pos le plus important ici.
Restera cependant & vair ce gue cela donnera sur
Xbox et PC. Gluelques bugs porsémant |z jeu ici et
I, avec des personnoges qui s'enfoncent dans le
sol. Certaines problémes de collisions sont limites
limites, ils arrivent surtout lorsque vous &fes & pied.

GTA Son Andreos est assurément un hit, un irés
ban titra ovec une durde de vie monstrueuse, un
fun omniprésent, une ombiance ossez prenante, et
un cité polifiquement incorrect qui n'est ossurément
pas pour déplaire. Clest ce cdlé décalé, qui lui vaut
souvent les foudres médiatiques
et qui lui o permis de se hisser
a son niveou actuel. Rockstar
nous prouve una fois de plus
que la formule marche toujours.
La lassilude n'est pas encore l&
et ce San Andreas est un beau
pied de nez & ceux qui pensent
gue le jev marche uniguement
parce qu'il joue lo carle de la
rebelle atitude. Mame si les dé-
fauts sont bien la, on ne refusera
pas le plaisir une fois de plus de
canaliser ses pulsians & travers
nefre simulation de grand ban-
ditisme foverite. Brovo Rockstar
at & la prochaine.

faites quoi ces 10 prochaines années ?

Introduction

Du moteur 30 pas trés beau pour une
Playstation 2, mais bien mis en scéne.

Interface
Du classique, rien de bien exceptionnel.
Scénario

Un bon scénario de fruands & ['américaine,
becucoup de bonnes références piochées
dans la culture visuells du pays,

Graphismes

Une modélisation un peu basique, & peine
migux que Yice Cily et pourkant le charme est
toujours k.

Animation

Attention dans certains passages ol
frame-rate soulfre.

Musique

Une trés bonne diversité, on peut enten-
dre de trés grands artistes dans le jeu.

Bruitage
Des doublages vraiment excellents.

1

-]

Gameplay
le lock apporte un plus dans la série
GTA, en plus on reprend trés vite ses
murques.

Durée de vie
Une tonne de choses & faire, de missions &

débloquer, de subtils bonus, vous en avez
jusqu'a Noél pour les plus rapides.
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PROBOCONTRA

Confro. Ce nom peut provoquer des émeutes
dans la confrérie des amateurs de jeux d'action
& l'ancienne. Souvenezwous, en 1987, Konami
sartait un Run ond Gun dans les solles d'arcade du
nem de Contra. On incarnait Bill au Lance ef on
partait é 'assaut d'ennemis surarmés, de boss tilan-
esques, fout ca & peine armé de so miaillste qui
pouvait firer des projectiles 2 & 3 fois plus grands
que le personnage. Konami dans toute sa splend-
aur | Bon évidemment, il faut &re un vieux briscard
pour avair connu cette version. Lo plupart d'entre
vous ont cerfainement di se faire les denis sur le
troisiéme épisode sorti en 92 sur Super Famicom
ou avec I'excallente version Megodrive sorfie, elle,
en 94, Cenlra [ou Probotector comme nos ancéfres
européans ont jugé bon de le rebaptiser) est une
saga majeurs qui a su raverser les dges avec son
lot d'innevations inspirant bien souvent des déval
oppeurs en manque d'idées. Les amis mercenaires
avaient déja fait un pelit passoge sur le menolitbhe
noir. En 2003, Shin Contra [Contra Shattered
Soldier] simple remake de Contra 3 débarquait
sur consoles nouvelle génération, et mis & part des
graphismes tout en 3D ls jeu n'apportait pas grand-
chose & la série.

Un accouchement

DIFFICILE

Aujourd'hui, il est I, enfin les jousurs les plus désiraux
dle buter de I'alien et du saldat renégat pourrant s'en
donner & cosur joie. Avec un gros soupir noshalgique
an glisse le disque dans sa consale et on contempls
ko scéne d'introduction qui malgré la bouffenneriz da
cerfaines scénes [Bill Keiser qui recharge son engin
ou qui explose &0 soldafs en un coup de sulfateuse)
donne assez envie de lancer une partie. Le systéme
de jeu a un peu changé, ou début d'une pariie, on
choisit parmi 3 shles de fir différents ;

Type 1 : Machine gun, Grenada et Missile launcher,
Trpe 2 : Chorge Shot, Fire Whip ef Laser.

Type 3 : Shetgun, Fire ball et Thunder.

I fout v e e tems poor s halier o o vue Lo desig
o3 s v

ol d few st i it foujours !Ju.:'n'
s i
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jole, & bonheur ! Un nouveau Contra débarque sur
console de salon, On n'avait pas revu la bouille de Bill
dans un épisode inédit depuls Fépisode sortl sur Saturn,
Contra : Legacy of War. Il est loin le temps ol grand
comme frols pommes |‘essayais tant bien que mal de
terminer I'épisode Super Nintendo. Lun des meeilleurs Run and
Gun de tous les temps ressort dans une version inédite sur P52,
Son nom : Neo Cantra, A une épague ot Findustrie du jeu vidéo
nest pas au mieux, les développeurs décident de puiser leurs
idées dans cette source intarissable qu'est le revival, Neo pour
nouveauté ? Ou Neo pour donne-moi tes sous j'en ai plus ?

Lo sélection de son armement faite, an entame une
partie, el on prend une clague. Le jeu ne se jous plus
avec un scralling 20 herizontal comme en en avait
I'habitude mais & | manigre d'un Contra Legacy of
War : avec une vue du dessus. Les premiers enne-
mis arrivent et on peine é viser correctement. Faire
mauche sans fourner en rond tient de Fexplait. Cn
a lo possibilité de « locker » les ennemis adriens,
d'nilleurs cetie pefite nouveauté ne s'applique qu'oux
ennamis qui sont en hauteur car méme i la course
du missile rencontre un soldat en chemin celuici ar
rivera, comme par miracle, & |'esquiver pour le loisser
terrniner son voyoge. Une touche d'esquive remploce
le sempiternel saut pour pouvair échopper aux ot
toques ennemies. 5'il est vrai qu'un saut aurait &6
mal cdopté pour Fangle de camera wilisé, on esten
droit de se demander en quai cefie fouche d'nsquive
est meilleure.

Pour esquiver, le personnage se déploce rapidemant
vers une direction opposée. Seulement, les ennemis
arrosent géndralement tout I'écran et il est couront
qu'aprés avoir esquivé une boulette, on arrive direck
ement dans le bras d'une autre. Lo maniabilits est
bien huilée mais manque cruellement de précision.
On a lo possibilité de se mouvair en gordant une
direction ou de rester sur sa position et firer dans tause
les directions. Malheursusement, les ennemis se dé-
placent vite et il faudra plus adopter une sratégie « je
fire partout = plubt qu'un positionnement tactigue.
Au niveau de lo rédalisation, le jeu s'en tire bien.
les décars, bien que frés peu u::u:n||nrés pour coller &
I'ambiance du jau, sent assaz convaincants. Les an-
gles de caméras suivent I'action de prés, cerfains en-
nemis sont vraiment impressionnants [surtout e boss
du premier niveau). Les musiques donnent vite mal
4 b tte pendant une partie. De sympathiquas FMY
enirecoupent les différents possages des niveaus,
metiant en scéne les personnages, afin que 'on en
apprenne un peu plus sur le scénario. Une barre de
hit rate o remplocé le score |comme dans Shattered
Seldier), & la fin de chaque niveau, et par ropport au
taws rempartd, la consele veus afribusra un grade.
Pour tout débloguer, il faudra évidemment terminer
toutes les missions avec un grade A.

s shoges,

lchigeo

Pas de grande nouveauté donc dans ce Neo Conlra.,
Toujours ko possibilité de jouer & deux en méme tamps
[qui ohstrue encare plus la vue), un nowveau persan-
noge dans la vie de Bill (ou revair Lance), une nowells
fogen de jouer pos des plus intelligentes ef finalement
un jeu qui se fermine bien rapidement méme sl faudra
revenir dessus plusieurs fois pour fout débloguer, A es
serper cvant d'acheter, les fons crieront au scondale,
les noweaux venus |'apprécieront peutéire. Paur ma
part, aprés un Gradius 5 fabuleusx je pensais Kenami
parli sur une bonne pente, elle m'a l'air assez bancole.
Allez, je retourne brancher Gryzor,

Introduction

dnemafigue (heapas wannan! présemler

o

Sympathique, mais elle ne marquera pa
les mémoires,

Interface

Sobre, classique, on frouve tout rapidement...

Scénario

Il y a bien une frame scénaristique mais
elle n'est pos des plus importantes.
Graphismes
les décors sont assez wvides. lls collent
néanmoins bien & I'ambiance.
Animation

Le jeu bouge bien sans aucun ralentisse-
ment méme lors des niveaux chargés.
Musigue

Enfrainantes mais vite sollantes, on aurait
aimé un peu plus de variété.

B

Bruitage 7.2
Bruitages sympathiques et bon doublage.
Gameplay | 5.0 |
Clest la que le bas blesse, impossible de firer
precisément.

Durée de vie

Oin fait vite le tour des niveaus en se content:
ant d'un rank assez bas, tout débloguer fient
plutdt du miracle.
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Vous avez été gaté le mois dernier bande de gourman-
dins avec une double voire méme triple ration de Warp
Revolution savamment distillée & travers notre dossier
sur le Tokyo Game Show. Retour a la normale avec
guatre pages consacrées aux jeux exotiques de cette fin
d’'année. Grosse dominante de jeux sportifs, de robots
géants et de jeunes nymphettes virtuelles, au menu ou
a1 lo carte pour votre plus grand plaisir. En espérant que
cela vous donne des idées pour votre letire au Pére
Moél cette année.

Fabien

Simple 2000 Series ;
vol.66 The Party Unou Quiz
Plﬂ!Stﬂﬂﬂn 2 Genre: Ilnlznrnamisnﬂ&reumll

Grand retour de nofre exploration des jeux
étranges tout droit sorlis des laboratoires de D3
Publisher et de sa fameuse gomme petit budget
Simple 2000 Series. The Party Unou Gluiz est
comme son nom |'indigue un quiz mullijoueurss
mettant & profit 'hémisphére droit de voire
cerveau, cefte parlie de volre bulbe qui sert
principalement & visualiser et ressentir 'espace,
s'imaginer et aveir de l'intuition. Le jeu estun en-
chainement de questions de logique visuelle aux
thémes aussi variés que les couleurs, les pigces
de mennaie, les différences entre deux photos ou
un monde de mirgirs, Plusieurs mode de jeux sont
proposés pour jouer & plusieurs soit avec le mulk-
tup scit en se parfageant la manette. Il faudra
vous melre d'accord avec volre partenaire pour
donner la méme réponse (o |'aide de lo croix
pour |'un et des quatre boutons pour ['autre] afin
de faire un maximum de points. les épreuves
se déroulent aux quatre coins de la planégte el
vous feront a chaque fois découvrir quelgues
informations sur le pays visité. Le design des per-
sonnages est confié a Kihara Yousuke, célébre
créateur de la série Gol Gol Canichan ayant
déja travaillé sur le jeu de golf KeraKers King |
DX sur GameCube et Playstation 2. Simple 2000
Series vol.66 The Parly Unou Quiz devrait ére
disponible dans les meilleurs crémeries ou mo-
ment ol vous lirez ces lignes,
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Tnnis no Ohjisama X
20095 Crystal Drive

H““ﬂl"lu ns Genre : lew de lennis Yaol
,purllf Tennis
princi :

sur foutes les conscles

ami s'attaque & lo

MNintendo DS avec un nouvel épi-

sode de ces aventures tennistiques,

la cartouche énorme de 512MB
permet foutes les F~~|iE'.. 0

r une |::|::*1r|F- fonn
vent permet de créer vos propres
s de foujours pour remporter la
scénes inédites ont d'ailleurs éfé incluses
nt d arr||:~|r1-::|| sons de urs. le jeu

.nrr-::l'l'nEemF' **
tistiques d

de gérer les s
le planning des
maniére simple et intui

les mao

devront &

et de volre ha

dépendra la g ire coup.
Tennis ne Chjisama 'TUD" Cryah‘l|
Drive est prévu pour le mois
décembre prochain au lapon.



Derly Tsuku 4

Genre : Flevage de chevaux de course

Playstation 2

is quelgues années, mais il ne faut pos ou
e Tsuku qui est le vérifable fond d
Enfre la simulafion de gérant
d'équipe de fool el celle dédige au noble
art du baseball, Sega prépare un nouvel
épisode « ; vku qui vous pre-
urie de cours
n nom complet Derl
Tsuku 4 ~D a wo Tsukuroul~, le
jeu vous propose de devenir une légende
vivante du monde des courses |'|Epprques
& travers une simulalion ulra-compléte
de management sportif. Vous allez de
voir amenager un ranch pour pouvoir
élever vos chevaux et les entrainer a la
COuUrse, mais avant cela un F}Erh tour au
loboratoire s'impose. A vous les joies
des monipulaticns Sy
croisemenis de roc

canasson le plus performant de la o
cennie. Cette nouvelle version rte son lot de nouveautés,
trauvera tout d'abord la liste o des participants au char
onnat hippique joponais ainsi ¢
utres trophées se déroulant au
aussi un fout nouveau 5':,-'.5!
un ort régulier sur les aclivi
consail
dt—“ renta

fermalités  stotis-

faudra tenir oo mpte des

humeurs de s etalons en plus
des condiions météoralogiques

et de lo qualité in. Enfin
afin de contenter les fans les plus
exigeants, le systéme de pori est
totalement calgué sur le PMU local
et vous permeftra méme de parier
sur les chevaux odverses en cas de
perte de confiance, D tku 4
~Derby Uma wo Tsuk

prévu pour e 2 décembre pr

au lapon sur Playstation 2.

Shinseiki Evangelion
Koutetsu no Girlfriend 2nd
Playstation 2

Les produits Gainax ayant un statut tout particulier paur volre servi-
teur, ne vous étonnez pas outre mesure 5'il vous robaot sans cesse les
orailles avec ces jeux pour son plus égoiste plaisir, la mode est aux
jeux PC converlis sur console et c’est tout naturellement que le jeu
Shinseiki Evangelion Koutetsu no Girlfriend 2nd sorti 'année dern-
igre se voit offrir une version Playstation 2. Dans ce jeu d'aventure &
la sauce Digital Comic un peu particulier, vous incarnez lkari Shinii
qui évolue a l'intérieur du monde allernatif dévoilé & la fin de la
série télévisée (oublions les films donc). Cet univers idyllique ob fout
n'est que paix, amour ef amitié est bien loin des dérives névrofiques
auxquelles nous avait habituées la série. On se plaira & refrouver
les principoux personnages dons des réles improbobles comme
Shinji en éléve modale, Rei ayant laissé son infroversion au placard
ou encore Kaworu plus remantique que jamais. Méme si le dESign
général et le systéme de jeu inspiré du fout premier épisode sorti en
1998 date un peu, les fans ne bouderont pas leur plaisir surtout que
I'intégralité du cast de doublage d'origine o rempilé pour le jeu.
Camme pour la conversion d'Ayanami Rei lkusei Keikaku test dans
GameFon numéro 2, c'est Broceoli qui s'occupe du portage Playsta:
fion 2, espérons que quelques nouveautds viennent relancer 'intérét
des collectionneurs et que le jeu ne subisse pas trop de retards,
ficheuse habitude de I'éditeur. Shinseiki Evangelion Koutstsu no
Girlfriend 2nd est prévu pour le moment pour le 20 jonvier prochain
au prix astronomique de 7800 yens [environ 59 euros).

Genre : Kimochi Warui




The Typing of the Deal
Zombie Panic

Playstation 2 Genre : Massacre de zombies au clavier

Wous connaissez certainement le jeu de gunshoaot
horrifique de Sega : The House of the Dead mais [EEEEERE PERFECIS
connaissezvous son spinoff The Typing of the Dead. |
Apparu il v a quelques années en arcade puis sur
Dreamcast, le jeu vous proposait de détruire des
zombies en tapant ke plus rapidement et le plus juste-
ment possible sur un clavier, les mots uppuru'lﬂsunlsﬁ ; I
I'écran, le jeu débarque sur Playstation 2 dans une :
version améliorde intilulée Zombie Panic avec une Al "
tonne de modes de jeux supplémentaires. On décou- IS
vra déjé un mode deux joueurs en branchant deux
claviers sur volre console, un pagust de minijeux
avec concours de frappe au clovier sur des thémes
ssi divers que les mots les plus Iung*- ou les pays et .
Juurs habitants. Graphiguement le jeu n'a pos bougé nokuiou g8
d'un pouce et les niveaux du mode arcade sont simi- h
laires & ceux déjé disponibles sur Dreamcast. Le jeu A
n'est pos compatible avec tous les claviers USB du 4
n Nka : . marché mais seulement avec les produits de marque Hori, Enterbrain, Sunsoft et
! s Sony Computer Entertainment, The Typing of the Dead Zembie Panic sera dis-
ponible le 22 décembre prochain sur Playstation 2, un pack spécial contenant un
mini-clavier USB sera dispenible le méme jour.

-
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PIﬂHSlﬂli ﬂ“ 2 Genre : Harry Potter + Fan Service

les amateurs de manga connais-
sent bien Akamatsu Ken, l'auteur
des ultra-populaires Love Hina et Ai
ga Tomaranai, Sa derniére praduc
fion actuellement en publication au
! ‘ Japon dans I'hebdomadaire Shénen
e = Magozine, MghOu .Sensei Negim!::
2 ] raconte les ftribulations de MNegi,
petit apprenti magicien dont le stage de fin d'études se déraule
dans une école pour filles au lapon. Negi s'improvise danc
professeur d'anglais se gardont bien de dévailer ses pouvairs
mystiques a ses éléves. Konami foujours a 'affit d'une licence
juteuse o sauté sur 'occasion et prépare déja une adaptation
en jeu vidéo des aventures de cet Harry Potterlike, la grivoi-
serie nippone en bonus. Mahou Sensei Megima! 1 likanme
Okocha Sensei wa Mahou Tsukai est un jeu d'avenfure en-
tierement en 30 ol vous prenez le contréle de Megi dont la
mission est d'obtenir la confiance d'une quinzaine d'éléves de

sa classe et combattre dans la bibliothéque interdite les forces
du maol incarnées par la mystérieuse Evangeline. Quelques

| caractéristiques de Megi ont été conservées dans le jeu
comme sa facheuse tendance & éternuer brutalement ce qui
| o pour conséquence de soulever
les jupes des jeunes filles alen-
tours. Mahou Sensei Megimal

1 Jikanme Okocha Sensei wa
Mahou Tsukai est le premier épi-
sode de la série de jeux prévus |-
par Konami, so sarfie est pour le
moment planifiée pour la fin de
I"année sur Playstafion 2.

Genre : Routier de Fespace

le studic FOG [Full On Games) célabre
pour sa série de jeux de détective Missing
Parts, prépare un nouveau jeu d'aveniure
original sur Playstation 2 : Rim Runners.
L'histoire se déroule dans un futur lointain
et vous fait suivre la vie des Runners, les
routiers de 'espace qui traversent F'océan
infini d’éleiles pour ransperter toutes sortes
de marchandises. le jeu utilise une toute
nouvelle technigue graphique mélange de
2D et de 3D appelée 2.5D, avec des décors
en synthése et des personnoges dessinés &
I'ancienne. le systéme de commande temps
réel permet & tout moment d'intervenir dans
les phases de dialogue ou pendant vos voy-
oges & fravers |'espace. Trés attendu par les
fans de FOG, le jeu bénéficie d'un scénario
particuliérement soigné mélange d'humour
léger et de passages des plus glougues.
Le jeu est réclisé paor une grande partie du
staff ayant travaillé sur la série Missing Parts
dont on retrouve le charocter deaigngr et le
scénariste. Rim Runners est prwu pour le 27
janvier p-rcu::hqln sur P|-::|}r~mhcn 25




Konjiki no Gash Bell :
Unare Yuushou no Dengeki 2

Genre : Baston Poisson et casse-honbon

Aprés une excellente adaptation de Dragon Ball Z en jeu de castagne sur
GameBoy Advance, Banpresto remet le couvert avec un deuxiéme épisode
du violent Konjiki no Gash Bell sur la portable de Nintendo. Adapté de la
série d'animation éponyme, ce jeu de baston au principe des plus classiques
et & I'animation étonnante de finesse vous propose de déchainer les pouvoirs
mystiques des "Guardians”. Ces jeunes esprits viennent en aide aux person-
nages principaux lors des moments les plus critiques, permettant de lancer des
attaques dévastatrices. le mode Tog Baltle avec voire "Guardian” est foujours
d'actualité, permettant de diriger facilement deux personnages & la fois. Au
rayon des nouveautés, cet épisode propose de nouvelles attagues ultimes, un
paquet de nouveaux personnages exiraits des récents chapitres du manga dont
est tiré la série et surtout une tripotée de mini-jeux permettant de débloguer des
combattants cachés. Kenjiki no Gash Bellll Unare Yuushou no Dengeki 2 est
prévu sur GameBoy Advance pour le 22 décembre prochain au Jopon.

S FJ:— T . :!:.: = . ._{_'ﬁ'r -

le jeu d'aventure Quartett de Litle Witch |
arrive enfin sur conscle aprés avoir révo- |
lutionné le genre du Digital Novel sur PC. |
Dessing par le falentueux Nocchi & qui l'on
doit déja Kita he ef Shirotsume Kusatsume,
Quartett raconte la formation laborieuse d'un |
groupe de musique basé sur les instruments |
& corde. Vous incamez un éléve de classe
supérieure qui va devoir enseigner |'art de
pincement de cordes & ses jeunes recrues.
le jeu est basé sur un tout nouveau systéme
d'affichage appelé Floating Frame Director |-
qui permet de magnifiques découpages siyle |
manga ef des animations encore jamais vues
dans ce style de fitres. Quarteit est prévu sur
Plarystation 2 pour début 20085, il s'est vu |
amputé de foutes ses scénes scabreuses qui
sont avantageusement remplacées par un
scénario supplémentaire,

b

Galaxy Ange
Eternal Lovers

Genre :Mache a lall de Broceo

sea au Japon et
ccés bien gqu'en déclin depuis
st toujours aw ren-
i s vont
voici I'odaptation
du jev Galaxy
I'été dernier
2 jeu est un mé-
3 rents,
;
siques jeu d'c
la mode Digital Comi
vous aurez tout lois
vos héroines favorites
en partie la trame de
qui intégre le nouvedu p
parue dans le jeu Moonlight
phase de jeu est une simulg
déroulant dans l'espace, vous o

us fout donner
déplacement et
in de venir a bout des

met de choi:
era volre alli
les différents scé
qui composent

| Angel Eternal Lovers o

1 disponible au moment
lirez ces lignes, une éadi
lector contenant le CD Single du
générique de fin produit pour
I'occasion par la chanteuse Hirami
Sato est oussi en vente.
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‘ Actualité du monde des RPG
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La fin du monde devrait déja aveir eu liev au moment ol vous
lirez ces lignes. Dragon Quest Vill sera sorti au Japon entrainant
dans son sillage la deuxiéme puissance économique mondiale,
la moitié du pays s'étant arrété de travailler pour se plonger
dans le mende onirigue imaginé par SquareEnix. Lannée 2005
s‘annonce chargée en nouveautés pour ceux qui auront survécus
& DQ8, entre un Final Fantasy X1l qui se fait toujours attendre, le
nouveau bijou de TriAce : Radiota Stories dont la sortie est im-
minente et le Nippon lchi annuel et syndicale gui s"annonce une
fois de plus comme un dévoreur de temps sans fin. Profitez de ce
répit pour voir vos amis et votre famille avant de vous enfermer
devant vetre console pour de longs mois de solitude...

Fabien
,

Cn pense souvent que Square Enix est
I'éditeur le plus prolifiqgue en matigre
de RPG, mais Idea Factory passe la
seconde et sort & une vitesse affolante
de nouveoux épisodes de ses sagas
maison. Yoici venir Spectral Souls I,
nouveau Simulation RPG se déroulant
dans I'univers de MNeverland si cher &
I'éditeur. An 1053 du calendrier local,
on découvre le petit village de Petune,
en proie aux lammes sous les assaut de
'empire de Neverland. Cette tragédie
va mettre le feu aux poudres et engager
un conflit d'envergure, Méme si person-
ne ne se souvient de ce pefit village en
Hamme, il est & l'origine du plus grand
conflit armé qu'ait connu Meverland,
Un affrontement connu sous le nom de
Guerre de Sept Ans. Le héros du jeu se
nomme Maiju, il fait partie de 'armée
de libération de Fiftishia qui intervient
en tant que groupe de résistance face
& I'Empire. On refrouve une iripotée de
personnages extraits d'aufres épisodes
de la série comme Speciral Force ou
Gakuwen Toshi Varanoir. Le systéme de
jeu trés classique permet une multitude
de combos enfre vos personnages pous
vant afteindre plus de 1 50Hits & la suite.
Le jeu est prévu pour le 20 janvier 2005
au Japon sur Flaystation 2, une édition
collector contenant un DVD et quelques
goodies sera en vente le méme jour.

.

€9 Front-Mission-Online——.

On vous en avait déja parlé il v o guelques mois maintenant,
mais sa sortie approchant & grands paos de robots géants, voici
les dernigras informalions concernant Front Mission Online. Le titre
s'appuyant sur l'architecture PlayCnline, il vous sera proposé de
créer vatre propre avatar virluel dans le monde de Frant Mission.
Veus devez d'abord chaisir un camp entre ©.C.U. [Oceania Coo-
perative Union) et I'U.S.N. (United States of the New Continent],
les deux blocs poliiques qui s'offrontent dans une guerre sans
merei. Volre persennage doit appartenir & une des quatre grandes
familles du jew au profils varigs : Analylical est un personnage in-
telligent parfait pour les missions de reconnaissance, Dauntless est
sans peur et sans reproche qui parlira 1éte baissée & 'assaut, Per-
ceptive est caleulateur et calme se destinant tout particuligrement
ou métier de Sniper, enfin Resourceful est particuliérement doué
pour tout ce qui touche la mécanique. On vous assigne ensuite
un hangar personnalisé pour stocker vos gros robots, ces derniers
devront étre achetés et cusiomisés ovec 'argent gagné lors des
différentes missions. Quelgues modéles de base sont proposés &
un prix planché par I'armée mais le grand intérét du jeu est de pou-
voir faire du tuning lourd sur ces géants de métal, Les missions se
déroulant dans des envirannements variés, il est possibla de créer
des configurations différentes afin de s'adapter rapidement & un
thédatre d'opération particulier. Le beta-test de Front Mission Crnline
a commence au mois de novembre, la version finale devrait arriver
sur Playstation 2 et PC dans les premiers mois de 'annés 2005,

ﬁFF VIL Crisis_Core

Aprés Final Fantasy VIl Advent Chil-
dren [AC), Final Fantasy VIl Before
Crisis [BC) et Final Fantasy Dirge of
Cerberus (DC) voici venir le petit der-
nier dans la famille Compilation of
Final Fantasy Yl : Crisis Core [CC).
Peu d'informations ont fulrréas pour le moment mais on sait que le
jeu sera un Action RPG pour Playstation Portable et qu'il sortira en
2006. Au niveau du staff ¢'est Yoshinori Kitase (FFX, FFX-2, Chrone
Trigger) qui s'occupe de lo supervision et Hojime Tabata (Final
Fantasy VIl Before Crisis]. Plus d'information dans les prochains

tnuméros de GameFan,




LJn an aprés la sortie du dernier &
4. Miveou nouveauté

s Qux f..rmu_, géné all
Vers de |c:| série de Q.G EIETUFH"'J sero
de de la série animéa

Larrivée d'un nouveau jeu signé Mippon
lchi est toujours attendu par les fans com-
me un événement, fans de plus en plus
nombr vec I'invasion récente qu'a su-
ident récemmaent & gran oups
a, Lla Pucelle ef autre Phantom
. Certains seront décus d'apprendre
qu'il ne s'agit toujours pas du nouve
épisode de la série Marl Oukoku (vair
GameFon #1] mais d'un tifre dans la
lignée de leurs : ductions.
n RPG pur et dur, "&diteur
étant passé maitre dans l'art du Level Up.
Fhantom Kingdom est la suite officie
orfi en début d'année au
Jopan. Lhistoire vous plonge au
d'un univers magigue oo le Roi i‘-.
Zeta régne sans partage
clance... jusqu'au jour ol sa voy ..run!c- per-
sonnelle, Plum, lui prédit un avenir funeste
#'ll ne renforce pas son autorité. Zefa est
menacé par les autres magiciens du
qui veulent tous une part de gdteau un
peu plus grande. Zeto a la capacité s
ciale de se transformer en livre gréce &
la commande Confine he de Phantom
Brave. Le systeme de jeu est
sigues mais quelgues nou
piguent d&ja nofre « ;
manigre d'un jeu de s
de type Warcraft, il vou:
de struire dEe.s J:nﬁﬁrnaﬂr

du :.'Jép|oier'nent de vas uni s
pendront les stafistiques de vos différents
wnages. Yos ennemis ufilisent oussi
aux fortifies pour se défendre,
les prendre d'assaut devenant volre prin-
cipale mission & chaque niveau. Mippan
Ichi a fait oppel & Harada Takehito (Ma-
aed, Phatom Brave) pour
le design d rsonnoges mais oussi &
d'autres artistes de talent comme Toif et
Makamura Yasuhire pour illustrer les
chapitres. Phantom Kingdom est p
moment prévu pour l'année 2005, b
d'un coup la tradition qui voulait que tous
les jeux imporiants de Nippon Ichi s
au mois de Janvier.

I‘|I|"|F' dwhu
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Slime_Controler

Pour féter la sortie de Dragon Que:
VI, le jeu le plus attendu de I'anné
au Japon, prévu pour le 27 novemhr
prochain, Square Enix a décidé d
sortir une manette d'un genre un pe
parficulier basée sur 'univers de s
licence. le Dragon Gluest Slime Contc
ler reprend la forme du fameux Slime
ennemi de base devenu la mascotte d
la série au fil des épisodes. La prise e
main n'est pas garantie mais il a le mérik
d'étre décoralif. La manetie sera dispon
ble en méme temps que le jeu au Jupo
pour 3129 yens [environ 23 euros).

Role Playing Girl

Sans remefre e
cause la politigu:
de lo maison qu
a pour but de ni
parler que de jew
vidéo, il y o de
informations  que
Fon ne peut laisse
{ posser. |'en profite
donc pour vous si
gnaler lo sortie di
manga Role Playing Girl aux édition:
Ki-Oon ayont pour sujet principal le:
mythes attachés aux RPG. Uauteur Akitc
Kome se joue des codes qui parsémen
nos jeux favoris avec brio et on regrette
que ce volume Oneshot soit & la foi:
le premier et le dernier de la série. Or
murmure  dans les milieux  autorisé:
gu'un Role Playing Guy de la méme
dessinalrice serail en préparation poul
I'année prochaing.
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A I'image des histoires fantastiques contées dans ses productions, Squaresoft a subi
en meins d'une dizaine d'années une évelution atypique dans le monde du jeu vidéo,
Passant du statut de petit studio de développement méconnu & celui d'un mastodonte
du secteur vidéoludique capable d’enchainer des blockbusters @ une vitesse indus-
trielle. Le chemin qu'a suivi la firme est semé d'embdlches, d'échecs refentissants, de
succés fulgurants, de paris osés et de décisions discutables qui lul ont valu plus d’une
fois d’approcher le bord du gouffre. Loin d'étre exaustif, ce dossier a surtout pour but
de metire en lumiégre quelques aspects insolifes de 'histoire de Squaresoft qui, nous
I'espérons, nous fera réver encore de nombreuses années.

Fabien

. . le prix du supperf est beaucoup moins éleve sur
@. Niniendﬂ Mundls Famicom Disk System ofin d'aftirer de nouveausx
deliteurs, de nombreux palits studios se menlent
Mous semmes en plain paur lancer des jeux a bud-
get réduil.

alors guiune grande [ : Some
portie de la France ey 4 ce moment que
danse sur rythmes i : — Sguo fi fait enfréa

endiohblés de Jean- :
f

Caomputer [Fl:lrmn r|]
la premiére c &
de salon 8-bils de Min- o
1o remporie  fous " TR0 et 2intitule : The

o PC.8801 de NEC, cvlnoteur poncis d dibur s on- IR e LA

e B0 | &fovent dedings les s v e S d'aveniure z ::lmsir:_.]n.le.

pour l'épegque mais qui a
gin-:ﬂiré de proposer
phénam-—-nE- de sociétd o des graphismes froy s et surtout une séq
parle Famicom, on mange Fam d'animation an guise d-ﬂ scéne d o
jeu vidéo est irrémedioblement lié & ses formes moncmanie du graphisma
anguleuses. A tel point qu'encore aujourd'hui, les dans tous les jeux estampi guare Soft pr
i tain age na cancoivent le jeu vidéo done racine dons les loubes premiéres prod
» mochine, foisant fi de fou tions du studic. A 'époqua, Squaresaft est di
évoluticn. Mintende cherchant & maximiser les en plusieurs groupes de frovail, I'un 5o
profits de sa machine toul en dlendant le champ des jeux pour PCEB01, PCPB0T ef FM-F
&5, lo dote d'un odd-on : le Fami-

der, il ne s'agit

; pos d'une créafion originale
disquelie. 2 - A mais du porfoge d'un jeu
deux gros ovantages pour le : Gamedrts  foul, la méme
client : il per d'une paort ; Gomedrts
de sauvegarder sa partie, une . tard e
option non disponible dans la Grandia ou "\h||phrt.d:| Il st
premiére généralion de jeux o suivi de prés par un aulre jeu
Famicam. D¥autre part il peut &re corfouche King's Knight en

dans cerains magasing seplembre 19846,

spécialisés pour &tre remplacé par ;
UR NGUVEaU [eU pour Une somme [ G &m Aprés quelques productions
plus que medique. pour PC, il faudra ottendre




1286 pour qu'une nouvells unité de développement
soit créde, son nom : Disk Criginal Group [DOG).
Calte équipe a pour mission de développer exclu-
sivament des jeux @ destination du Fomicom Disk
System. Leur premier bébé, Suisyou no Dragon, sort
le 15 décembra 1986, Il s'agit d'un jeu d'avenlure
avec écrans fizes ol il vous E?m.lr chaisir parmi une
série d'icones pour faire agir votre héros, Le sucees
de Suisyou no Dragon est en grande partie die & la
présance de I'hércine Cynthia dont les cheveaux blaus
et la sponfanéité ont foit cragquer plus d'un alaky &
I'épegue. S'en suit une série de jeux au succds mitige
comme Deep Dungeon, Hookun no Fushigi na Tabi
ou Karin no Tsurugi. Tobidaze Dai Sakusen aura la
chance de sorfic hors des fronfigres du lapon avec
I'gide d'Aceloim et sera publié sur MNES aux Etats
Unis sous le nom de 3.0 World Runner, Square DOG
est méme chorgeé de porter das jeux érangers sur Fo-
rnicom Disk System comme le fameusx Litke Computer
People (les Sims de 1987) qui sera renommé pour
I'accasion Apple Town Monagatari,

S @@ Final ? Fantasy

En 1987, le nouveau projet de
Square DOG est un jeu d'aventu-
e d'un nouveau genre. Fortement
inspiré por un certain Dragon
Guest sorti 'annde précédents,
créant un nouveau couront qui
aboutira & ce que nous sppelans
avjourd'hui le RPG joponais, Ce
projet est prévu pour Famicom
Disk System, mais & celte épogue
une sombre histoire de copyright
et de royalties avec Mintenda em-
péche de I'éditer sur ce support.
Square DOG doit reporter son
développement sur corfouche,
grevant d'autant plus les comples
de lo société que le nouveou [
support est beoucoup plus col-
teux que l‘oncien. Square qui
a acquis son indépendonce de
Denyusya en 19856 a de nom-
breux problémes financiers, ce
projel avec ces nombreux refards et un coidt de
développement énarme pour une si pefite siruc-
ture est considénd par beaucoup comme le chant
du cygne. L'accouchement se fait dans lo douleur
en décembre 1987, Il s'en vendra 520 000
exemplaires, sauvant au passoge lo petite équipe
du naufrage. Sen nom est désormais mythique
Final Fantasy. Dans les deux années qui suivent,
Square va créer de nouvelles licenses qui rastent
encore aujourd’hul des valeurs sires de son cato-
logue comme Hanjuku Eiyuu sur Famicom et leur
premier jeu GomeBaoy @ 50.Ga. A noter que les
treis épisodes de Sa.Ga sont sortis en dehors du
Jopon sous le nom de Finol Fantasy Legend,

Lamivée de Seiken Densetsu sur
la portable de Mintends fut quant
a4 elle plus chaotique. Le jeu était
a l'origine prévu pour le Fami-
com Disk System et devait étre
la premier RPG & épisodes avec
pas moins de cing volumes sur le
planning. Méme si les résarvations
el pré-commandes étaient déja en
cours, Square s'est vu obligé d'an-
nuler ce développement trop am-
bitiewx pour I'épeque. Lo marque
“Seiken Densetsu”, ou polentiel

o

Final Faniosy illusté por Yashiako Amano

Super Farmicom ef son Scielabiew; b coro
che 85X sert i souvenvos

vendeur et déjd déposé & l'office de la propriéte
intelleciuelle, est récupérde pour Genma Wars,
un jeu GameBoy alors en développement. Calte
décision sonne la fin de Genma Wars qui devien:
dra le premier épisode de Seiken Densetsu, aussi
connu sous le nom de Final Fantasy Adventure -
Mystic Guest-. Gluelques semoines aprés la sorlie
de Final Fantasy Ill, Square lance simultanément
le praduction de deux neuveaux dpisodes de sa
soga. Le premier alors nommé Final Fanlasy IV
est destiné une derniére fois & lo Famicom, le
second nommé Final Fantasy V est quant & lui &
destinalion de la prochaine Super Famicom da
Mintendo, Square n'élant pos & |'époque une
grosse sociéls, développer deux jeux de cefte
ampleur en méme temps dlail mission impossible,
Final Fantasy IV se vait rapidement annulé, le jau
Super Famicom prenant a la fois son numéro el
ses ressources financiéres, dennant 'épisode que
nous connaissons lous avjourd’hui.

@@ BS Satella View

Aprés ces quelques déboires, Square rentra
dans une période faste avec
Favénement de lo Super Fa.
micom. L'éditeur est de plus
en plus reconnu parmi les
fans et chagque nouveau jeu
astampillé Squaresoft se vend
comme des pelils pains. Les
équipes de développement
font prevve d'une  mailrise
tant technigue qu'arlistique
sublimont les copocités de o
console en moins de 5 ans. ||
an reste des fifres qui ont mar-
qué le cosur des fans comme
Final Fantasy VI, Romancing
50.Go ou Bohomut Lagoon.
En 1995, Square alors grand
ami de HMintendo se lonce
dans l'aventure du Samella
View, exiension originale de
la Super Famicom permettant
de téléchorger des jeux vio
une antenne satellite. || suffit de caler sa consale
sur une chaine spéciale @ une heure précise pour
avoir droft & des jeux complets, des démos ou
encore des bonus exclusifs. Square compte bien
utiliser ce nouveau mode de distribution peu ané-
reux pour faire o promotion de son prochain tifre
phare : Chrone Trigger. Deux soft sont proposés
au tléchargement : le premier nommé Chrona
Trigger Character Library vous foit découwrir les
persannages crees par Akira Teriyamao ([Dragon
Ball, Dragen Guest) f les sublimes musiques du
tandem MNobuo Usmatsy / Yosunor Mitsuda, Le
second infifuls Chrono: Trigger Jet Bike Special
vous permef de vous essayer & lo course futuriste
conire lonny qui est un des moments forts du jeu
final. Mais Square développe
cussi des tifres exclusifs au Sal
tella View, le plus nolable est
Rodical Dreomer qui servira de
bose quelgues années plus tard
& Chrono Cross. Mais |'éditeur
ast déja fourné vers I'avenir,
Des équipes de développement
travaillent déja main dons o
main_avec Mintende sur leur
prochaine donsole, nom de
code Ulira 64... mais c'est déja
i une autre histoire,
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Tatoeba K-un no Tobouna ichinichi Love is Balane
est un jeu de plafeou dond I'abjectif principal est de
canquénr 'élu de volre cosur

—
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Rodical Dreomers: bénéficie d'une magnigue bonde
onginale composée par Yasunon Mitsudo gue [
refrouverng en parfie dans Chrono Cross,
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Les médias traditionnels prennent un malin plai.
sir & comparer le jsu vidéo au cindma, pour sa
mise en scéne ou pour 5es exploits techniques.
Mais un point emprunté ou cindma prend de
plus en plus d'importance ces derniéres anndes :
I'équipe de réalisation. On ne lao menfionne, 4
tord, pos ossez mais StelloDeus est une telle
réunion de falents qu'il serait difficile de la pas.
ser sous silence. Produit par Allus el le studio
Pinegrow [onciennement MoxFive], le script
original est mené d'une main de maiire par Rya Mi-
zuno l'auteur des eélibras Chroniques de lo Guerre
de lodoss, Lo musigue est confiée & Hiteshi Saki
meolo ef Masoharu bwata, due
axplosit ayont déja collobond
sur Ogre Battle et Final Fantasy
Tactics. Lo direction orfistique et
la design des personnages sont
quant & eux signés par Seajima
Shigenori le designer de Devil
Summoners et Persona 2. En-
fin, les décors chatoyants sont EES 2
Foeuvre du studic Kusonagi, §
colleberateur sur de mulliples
chefsd'cauvre de la gronde
époque Sguaresoft, Clest bien

qualité effectué par le character designer qui nous
livre das peintures de loute beaulé. On regrettera
cependant le faible nombre de dessing différants
qui rendent les phases scénaristiques trés monato-
nes. On avrait préfénd une mise en scéne un peu
plus ambilieuse, et ce ne sont pas les ks rares
séquences en images de synthése qui viennant ap-
porler une dimension épique & la réalisaticn.

N’est pas Deus qui veut

Le systéme de jeu de StelloDeus est des plus clas-
siques pour un Simulalion RPG, il allerne phases
narralives et phoses de
combot de maoniére ossez
tranchée. les combals sonl
dans les canons du genre,
tellement que por moment
on a limpression de se
refrouver devant un Final
Fanlosy Tactics en houte
résolufion.  On  relrouve
sos réflexes d'ontan entre
déplacemants, oitaques, et
orientation de fin de tour,
Mais  StellaDeus est loin

beau d'ovoir un sioff de réve, Les scénes namatives sont loccasion de lo copie carbone, les

mais fautil encore que le reste  d'admirer de magnifiques décors.

soit & la hautewr. ..

Stella Artois

L'histoire débute dans un monde postapoca-
lyplique ob la civilisation o régressé & un stade
moyendgeux. L'origine de la grande catastrophe
qui @ mené 'humanité & sa perte est avjourd'hul
perdue et se fransmet & travers les écrits ellip-
fiues de la religion majoritaire : Ekwue. Lordre
religieux a la main-mise sur las survivants et son
but ultime est de relever la civilisation de :o
déchéance acuelle. Mais aprés prés d'un siécle
de régne, lo religion Ekwue commence & ére
remise en guesfion. e groupe de déstabilization

équipes de développement
de Pinegrow ont ajouté de
nombreuses évolutions rendant le systéme de
combat plus modeme et surtout plus fexible, On
refrouve d'ailleurs la potte de l'équipe avec de
nombreuses idées s'inspirant d'Hoshigami, leur
précédente production. Résumonsnous. La jeu se
déroule au tour par taur, selon un ordre apparais-
sant en haut de ['écran {pensez Phantom Brave ou
Final Fantasy X). Chague personnage disposs 4
chaque tour de jeu de 100 AP |Action Paints) &
dépenser an mouvements, oftagques ou utilisoticns
d'items. Chague aclion de volre personnoge lui
coite donc quelques AP mais vous pouvez les en-
chainer & volre guise. Par exemple, vous déplacer
de quelques cases, frapper un adversaire et battre
an refraite ou ufiliser une

nis bente de ranverser 'erdre
établi & son avantage. Shida
est un jeune palefrenier dont
le village est aHaqué par
les forces de Digunis alors
qu'il s'enfraine sous les
ordres de son mentor Vise.
Aprés quien lui a dérobé
son bien le plus précieus, il
jure de se venger et renfre
dans l'ordre des chevaliers |
d'Ekwue. Guelques anndes
plus tard, occompogné de

mené par le seigneur Digu- I

attaque classique et une
attaque  spéciale  dans
le méme tour. Toutes les
combinaisons sont pos-
sibles tant que vous ne
dépassez pos les points
alloués.

Une fois volre tour fini,
lo console décomple le
nombre de points restants
qui serviront @ définir
| quand vetre personnoge

‘anachronique mnisd‘un
ondeurdinsoupgonnée; les

' BIﬂﬁﬁ}z lafp
SimulationsyRPGlontisu] 5E¢l:msirl.ure au fil

la charmante magicienne
Adonis et du lancier Glay,

i . =
Linterface et envahissants, on ne peut pas dézoomer

stifisamment pour avolr Line bonne vue densamble,

jouera de nouveau. Un
perscnnage ayant peu

dujtemp:

lunelnichelde fidéles, amateurs de
letdfdelscénarios nébuleux, Stella-

Emdlaﬂﬁamaﬂsmndb cette branche diss

creteldulRPGIsauraztiilfconvaincre les zélés
idellafcartelquadrill el

Fabien]

il forme un fric sans pitié de
lute contre les forces rebelles. le scénario fient
une grande place dans StellaDeus, il est distillé
& fravers des scénes fixes metant en scéne les
personnages, un peu & lo maniére d'un Digital
Comics. On peut admirer au passage le fravail de

agi dans un tour rejouera
plus ropidement at c'ast sur ce point frés précis
[méme s'il n'est pos totalement originol] que
StellaDevs fait la différence. Le jeu est un bijou
d'onticipation tactique, il vous faut & chague
action penser & l'enchainement logique de lo

L

s donnent few & La guil ffre la
: DOLI LN

enl un rendu cell-
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suite, un peu & la maoniére d'une partie d'échec.
Ce sentiment de stratégie avait un peu disparu
depuis quelques années, les

(rray

combats sont longs | Si les premiers niveaux sont
rapidement évacués, les combats sont de plus en
plus longs et dpres au fil des

Simulation RPG meftant plus
en avant le Level Up. Mais
ne vous leurrez pas, comme
d'habitude il vous feudra
bétement  entrainer  vos
unités afin d'avoir quelquas
niveaux d'avance sur le
seénario et progresser sans
peine. On gogne souvent
ses combals & |'arrochée
et le moindre faux-pas peut
colter lo vie. A vous da
décrypter l'intelligence orti-
ficielle (vraiment artificiells|
de l'ordinateur afin de con-
tre-balancer son surnombre
ef so puissonce de feu. Yos personnages peuvent
affectuer des offaques groupdes afin d'sffliger
plus de dégdts, ces allaquas ne sont pas automa-
tiques mais utilisent une commande spéciale et
donne lisu & de petites animations inédites mais
sans gronde envergure. Stelladeus intraduit un
nouveau systéme nemmé EZ pour Efective Zone
dent dispese chaque personnage. Ainsi foutes les
autras unités & l'intérieur de cette EZ aurent drait
@ un bonus ou un malus & chagque tour de jeu.
Cerlains boss porticuligrement coriaces ne peu-
vent e oftaques ou corps & corps sans que vous
ne risquiez d'ohtenir des #tats négatifs, compro-
meftant d'autant la réussite de lo mission,

les combats de StellaDeus ne sont pas les plus
dynomiques qu'il nous ait &€ donné de vair, les
animations d'actions sent longuettes et lassent rapi-
dement. Le systéme d'AP limite le déplacement des
personnages et faverise les aftagques & distance. 1|
vous faudra atteindre des niveaux élevés avant de
ressentir une relative liberté lors des mouvements
de froupe. Et lo conséquence directe de cette bride
sur les déplacements ne se fait pos attendre : les

chopitres. On fouche méme
la frustration exiréme quand
les développeurs enchainent

plusieurs  niveaux  d'une
difficulté  indécente sans
souvegorde possible  pour
souffler un peu. Léquilibre
des combats est totalement
i 4 ferre i vous ne suivez pas
I'évolution de niveau des
ennemis. Pour wvous oider
4 progresser, lo Guilde
permet de parliciper &

Le donjon d'anirainement vous monopalisera des missions simples qui
de longues heures pour le Leval Up,

vous rapporteront  argent,
personnoges et items rares.
Chague missian doit &tre remplie dans un intervalle
de temps précis et se résume sauvent & vous rendre
& un endroit de la carte ou gagner un combat. La
Guilde vous sidera aussi & Fusionner plusieurs de
vos flems pour en créer de nouveaus plus efficoces
moyennant une pefite samme d'argent,

Kick with art-style

Techniquement on ne peut pas dire que StellaDeus
soit révalutionnaire avec ses décors cubiques aux
tefuras, mais le titre dépasse de lsin ses nombreux
concurrents grice @ une direction arfistique sub-
lime. Son univers grophique si particulier et son
ufilisation judicieuse d'un florilége harmonisux de
couleurs pastel lui donnent un charme fou. Bt méme
s'il ne fera pas 'unanimité, le cellshading utilis
lors des cindmatiques renforce cette impression
d'avoir & faire & un jev ol le c& arfisique est
presque plus important que le reste. Les musigques
sont du méme acabit, on discerns immédiatement
le shyle baroque d'Hitoshi Sakimets ot de Masa-
haru hwata, les réminiscences de Final Fantasy
Tactics et Tactics Ogre ne sont pas loin.
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StellaDevs est avant teul desting aux amateurs
de Simulations RPG et de belles choses. Le
fitre souffre d'un manque de moyens flagrant
mais dégage un charme trés parficulier qui
fait regrefter I'abandon du genre par de plus
gros éditeurs, Réussite arlistiqua indéniable et
on en aftendait pas moins au vu de |"équipe en
charge du projet, StellaDeus souffre d'un sys-
teme de jeu potaud qui fleure bon les années
20. |l ne tient pas longtemps la comparaison
avec les dernidres références du genre comma
Phantem Brave ou Summan Mights 3 qui offrent
da véritables innovations.
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Réalisation 7.5

Trés bonne pour un jeu de ce genre, on regret
que les animations soient un peu séches.

Esthétique m

le coté arfistique est le véritable point fort ¢
jeu. Pour peu que vous soyez sensible & |
beauté des dessins, vous serez conquis.

Musique m

Dans la ligne directe des habituelles produ

tions d'Hitoshi Sakimoto.
Ambiance | 8.2
L'univers développé par StellaDeus est bien lo

» des grands classiques de |'HeroicFantasy.

. Accessibilité

Autant I'interfoce est limpide méme si vous n
parlez pas japonais, autant le scénario est nébi

leux. Il faut s'acerocher pour tout saisir.

Scénario
Intéressant dans le sens ob chague camp

de bonnes raisons de se batire.

Durée de vie

StelloDeus est loin d'atigindre la durée de vi
énorme qu'on associe au genre. Ses missions s
condaires sont rapides et seul le Level Up pourn

: vous faire tenir quelques heures de plus...
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Tire une carte amigo !

Gluand Tetsuya Momura annonga au parlerne
de journolistes présents ce jour que sa com-
pagnie avail signé un accord avec Wall Dis-
ney afin développer des jeux, persanne ne prit
ce projet véritablement au sérieus. Squaresaft
vivail alors une époque de rouble permanent
alternant plans grandiloquents el échecs cui-
sants & un rythme soutenu.
Mais c'éloit sons compler
sur la ténacité du célibre
character designer, qui
fit de Kingdom Hearts
un succds public ouvrant
plus que de raison les
portes occidentales & une
sociélé en mal d'argent
frais. Kingdom Hearls
Chains  of Memories
dont nous allons parler
avjourd’hui  est un épi-
sode transitoire se siluant
chronclogiquement @ la
suite de |'épisode Playsiation 2 et dévoilont
quelques intrigues qui ménent toul naturel
lement au second épisode acluellement en
préparation sur la console de Sony.

Squarescft est connu pour sa boulimie visuelle
dés que l'on porle d'imoges de synthése,
C'est une premiére pour un jeu sur portable,
Kingdom Hearts Chain of Memories débute
par une longue cinémalique vidéo d'une
qualité impressionnante. Soro court dans les
champs & la poursvite de Pluto accompagné
de ses deux amis Donald et Dingo (j'ai du
mal & seutenir le ridicule de cette phrase sans
esquisser un léger sourire). Alors qu'ils parta-
gent un repos hian mérité, Sora est réveillé par
un mystérieux personnoge encopuchonné. Ce
dernier lui explique promplement que so quéte
de vérité est loin d'étre finie. Sora interloqué
se refrouve alors face au chéteau des illusions,
point de départ de sa
nouvelle aventure. |l as! S
vite rejoint a l'intérieur [

par ses deux compag-
nons anthropomorphes
sans vraiment  saveir |
pourguei et comment [
ils sont arrivés ici. lo
mystérieuse entitd em-
mitouflée dans sa parka
noire leur explique que
les régles a lintérieur

La cimématigue dinfroduction, wune pramiers
dans un RPG sur GameBoy Advance.

I'habitude de se frotter. Tout est régi por les
carles magiques, alément cenlral et gimmick
principal du systéme de jeu,

Chaine de mon coeur...

Kingdom Heorls Chain of Memories est le
résultat d'un eroisement alypique enlre un Ac-
lion RPG et un Cord Game. Les déplocements sa
font de maniére libre dans
les niveaux, Sora pouvan
courir, sauler et uliliser les
éléments du décaor pour
progresser de piéce en
pitsce. Les mondes sonl seg-
mentés en pelits niveoux
reliés enire eux por des
portes  magiques.  Pour
auvrir ses passages, il vous
faut utiliser des carles spé-
cidles donl les stalistiques
influeront directement sur
le contenu de la pitce se
trouvant  derriére.  Vous
pourrez ainsi vous faciliter la tache en décidant
d'utiliser une carte *Sleep” endarmant tous les
ennemis du niveau, ou faire du Level Up en metk
tant en ceuvre des corles avantageant les enne-
mis [plus nombreux, plus forts]. Cerlgines carles
clés vous donnent accés & des niveaux inédits,
vous obligeant & un cerfain ordre dons voire
progression. le jeu propose différents mondes
repris directement du premier Kingdom Hearts,
on refrouve ainsi Traverse Town maois aussi des
"parcs” aux thames inspirds d'Aladdin, la Petite
Siréne, Alice aux Pays des merveilles, 'Erange
Moél de Mr. Jack et j'en posse.

Lo vue en 3D isométrique ne rend pas vraiment
honneur qux univers développés par Disney.
les niveaux mangquent de vie et chaque piéce
ressemble désespérément & la précédente. Si
I'épisode Playstation 2 souffrait d'une gestion
calastrophique des coméros, on était en droit
d'espérer que sa transposi-
tion en deux dimensicns ne
souffre pos de défauts visuels
majeurs. Malheureusement,
Chains of Memories endure
dans cerfains niveaus des
| problémes de perspectives
parfois agagants. On soute
un peu & |'aveuglette, es-
pérant que lo réception ne
sera pos accompagnée d'un
| combat coriaee. On aurail

de ce chateau sont bien
différentes de  celles

auxquelles ils ont ey MoUVElSs carles.

aimé un fravail plus fini,

Sora se concentre afin de remplir 38 main de guieut venant d'un éditeur

aussi répulé que Square,

d'activer laulo-lock e
!




méma si la production o
&té déléguée en externe au
studio Jupiter. Les multiples
personnages présents ont
6t fidelement reproduits en
bovillie pixellisée of leurs
diverses animations sont de
bonne facture, Fin du fin,
vas interlocuteurs ont droit
a un portrait personnalisé
lors des [longues] phases
de diglogues, variant en
fonction de leur humeur et
de leurs émotions.

Des-cartes

Les carles ne servent pos seulement & se balader
tranquillement & travers les niveaux, elles sant au
coeur méme du systéme de combat. A la manigre
d'un RPG classique, dés qu'un ennemi vous op-
proche, vous possez via une petife fransifion
vidéo dans une oire de combat. Veus &tes libre
de vos mouvements ce qui vous permet de viser
facilement un monstre bien précis dans le déluge
d'ennemis qui vous assaille. Les attaques se font 4
I'aide de cartes d'actions situées en bas & gauche
de I'écran. Une carte Keyblade 2 Vous dennerez
un coup plus ou mains fort. Une carte Donald 2
Vofre ami & plumes viendro vous aider un court
instant. Car tout est question de cartes : attaques,
sorts, soins, items, bonus, malus... Vous sélection-
nez avec les boutons L et R la carte de vatre chaix
et en avant la musique.

Ajoutez & celo guelques subtilités comme les
combos permattant d'enchainer treis cartes en
cumulant les effets et lo possibilité de contrer les
altaquas adverses en étant v

bien synchro, vous obtenez
un systéme de combat origi-
nal et dynamique. En paor
lant des combos, certaines
combingisons de  carbes
permattent d'affectuer des
aftaques spécioles dévas
tatrice, & vous de trouver
quelles cartes s'enchainent

La monde d'Alice aux pays des maneilies ef
des décors fowours aussi vides. .

vraiment le vouloir. Ce ciié
brovillon nuit grandement &
l'eriginalité du systeme de
combal, on aimerait prendre
son femps pour créer de
véritables  enchalnements,
mais les ennemis sont falle-
ment vivaces qu'ils ne vous
laissant pas une seconde de
répit. Yous pouvez cepend-
'H| ant prendre un peu de temps

i entre deux combals pour
arganiser volre jeu de carles
et créer des "decks” sélec-
tiennant vos cartes favorites.

Uaspect collection formant une partie _ o

importante de 'intérét du fitre, veus
pouvez souvegarder jusqu'd frois de
ces arrangements afin de varier un
peu vos fechniques de combat,

le jeu propose un systéme de Level
Up assez original. Lors des combats,
vos ennemis laissent fomber des
pierres précieuses représentant vos
points d'expérience qu'il veus faudra
ramasser ou plus vite. Une fois un B

pécule suffisant en poche, vous allez  Ghoisiria carte qui inflvencera fes monstres de

pouvoir faire évoluer au choix une
des frois stalisfiques de Sora : Health
Point [vos point de vie|, Card Point [ves points de
magie| et Stock (le nombre de carte dans vatre
main]. En effet, lors d'un combat vous ne disposez
a un moment donné que d'un nombre limité de
cartes, défini par la caractéristique Stock. Une
fais votre main vidée de ses cartes, il vous faut
demander une nouvelle donne en concenirant vo-
fre énergie. Cefte phase de concentration laisse

oy Sora wulnérables quelques
insionts, réglez bien wvotre
timing. Pour contenter les
fans & | fois de Square et de
Dizney, le jeu vous offre des
cartes d'invocation permet
tant de faire appel & [aide
de personnoges issus des
devx groupes. Vous curez
ginsi lo chance de croiser

bien pour gogner focile- Dumbo, Gemini  Criguet,
menf vos combals.  Petit ; Squall, Yufie, Aerith, Cloud
prob.|éme .:,g!;pa|-||‘-;|.|;g||'|t‘l Inspire da 'Elrange Noel de Mr. Jack, ce ou  encore |'énigmrique

les Card Gomes sont
d'hobitede des jeux ob la
réflexion prime. les combats de Kingdom Hearts
Chain of Memories sont d'une telle frénésie qu'ils
laissent peu de ploce & une stratégie fiakle. On
se refrouve a appuyer le plus vite possible sur le
bouton d'action comme dans tout bon Action RPG
déclenchant au passage quelques magies sans

monda renferme de puissants ennemis.

Juck  Skelington.  Pourquoi
dés lors n'avoir créé que des
meondes basés sur des productions Disney et pas
de niveaux dédiés & un épisode de Final Fanfasy
par exemple # D'aufres questions du méme ardre
viennent aussi & l'esprit, an se demande pourquoi
Square n'o pas décidé d'offrir de réels nouveousx
environnements, méme les ennemis et les boss de
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fin de niveau sont similaires & la version Playsta.
tion 2. Mais ces interrogations sont coduques
pour esux qui n'ent jamais joud au grand fiére de
cetle version GomeBloy Advance dont lo qualité
artistique discutable n'entache pas un systéme de
combal novateur. La majorité des thémes musi-
caux sant des reprises de fort banne facture pour
lu censole, et si I'on excepte quelques buitage
crispants, e jeu fail carton plein niveau sonore.

Kingdom Hearts Chains of Memeries |aisse un
pelit ariéregoedl dtrange. || déborde de bannes
idées mais s'enlise dans des combats trop fouil-
lis qui vous demanderont beaucoup de dextérita
pour &tre mailrisés. Sa relalive facilité et sa trap
grande  linéarité
n'incitent pas vrai-
ment & prendre son
temps. Il n'en reste
pas moins un excel-
lent fire pour les
amateurs  d'Action
RPG qui ne sont pas
les plus gabés sur
Gomelloy Advance,
Gl plus est, si vous
avez aimé ['univers

= o i (s
LEANEGA N

développé par
Ia pidcs suivants, iol eun ddluge dennermise  Square & ravers
Kingdom  Hearis,

¥Ous ne pouvez pas posser & coté de cet opus tant
il met en ceuvree une mécanique similaire et fait
progresser & pefits pas le scénario de lo série.
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Réalisation
La cinématique d'introduction est un tour ¢
force technique & elle toute seule.

Esthétique

Les decors sont d'une platitude éionnante ef ce
tains choix de couleurs laissent dubitatifs. Le
sprifes des personnages sont magnifiques.

m

Musique

Si on excepte le fait qu'il ne s'agisse que d
reprise ou presque, du [Jacques) tout bon.

Ambiance

Pour peu que vous aimiez les ambiance
pseudo-dark enfantines zarbi.

SR
Accessibilité
Le jeu est intégralement en Japonais, on s'y re
rauve vite dans les menus mais pour comprendr

Ihistoire, un petit niveau sera nécessaire,
Scénario

7.3

Des personnages charismatiques encapt
chonnés qui racontent des inépties.
Durée de vie 7.5

Sans forcer vous devriez pouvair finir le jeu en un
dizaine d' heures. La collection de toutes les carte
vous prendra au moins le double de temps.
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Star Oceon ast une série débutée sur SMES, dons un
cerlain anonymat, alors que les amateurs de RPG ne
juragient gue par Final Fantosy VI ou Chreno Trigger.
Edité par Enix et développé par TrisAce, cefte série ast
parvenue & se faire un nom au fil des épisodes, grace
& sa qualité exemplaire. Anciens créofeurs de Tales of
Phantasia, la studio Walf Team est devenu Tri-Ace el o
signé un trés bon volet Super Famicam. A ['heure de la
32-bits de Sony, le second velet de Star Coean o pointé
le bout de ses chaleureux pixels, pour le plus grand
bonhaur des amatevrs de RFG. Star Ocean Second
Story est un pefit bijou de RPG, qui conserve un coté
assez « brut », dans le sens ol il faut vraiment s’y afta-
cher pour an découvrir toutes les richesses. L'univers de
Stor Ocean est clairement orientd science-fiction, avec
des voyages spatioux et des planétes & découvrir. Star
Cleean ne cache pas ses inspiralions télévisuelles {Star
Trek en t8le] ou cinémategraphiques [Stor Wars]. Un
curieux mélange de sciencefiction et d'hersicfanlasy,
avae des élémants typiguement nippons,

Second Story vous propose une grande quéle planétaire
enrabée de grophismes enchonteurs et de splendides
musiquas de Motoi Sakuraba, qui fait ici éclater son
talent. les décors possédent un charme cerlain, une
petite touche agréable qui les rend parfais magnifiques

‘Paper Mario

Il &tait une fois, dans le royoume idylliqgue mer-
veillaux des champignons, un plombier appelé Ma-
rio et une princesse appelée... Quai 8 Commen! ga,
on vous a déjd fait le coup mille fois  Cette idiote
de Peach s'est encore faite enlevée ¥ Vous criez au
scandale, en psalmediant des injures pour lo firme
de Kyoto qui ressert toujours lo méme formule 2 Yous
&tas invité 4 aller vair ailleurs, ceffe pefite rétrospac-
tive n'est pas pour vous et vous allez comprendre
pourquoi. Succédant officieusement au trés bon
Super Mario RPG de Square chez Mintenda |avant
la divorce), Paper Mario fut appelé Super Mario
RPG 2 pendant un cerfain temps. Confié 4 Intelligent
System, seconde équipe lo plus prestigieuse de chez
Nintendo, & |'arigine d'un nombre de hits qu'il serait
indécent de roppeler, Paper Mario fut P'un des rares
RPG de la Mintendo &4 et probablement le meillaur.

Frenant le contra-pied de la tendance de 'époque,
qui consistoit & faire des jeux grandioses, épiques
et de plus en plus complexes, Paper Mario choisit
la voix de la simplicité, chére & Mintendo, et nous
offre une aoventure trés divertissante, gui pourrait
passer sans probléme pour une initiation au RPG.
Faper Mario réussit un petit exploit en rendant le
RPG occessible & tous, une sorte de RPG initictique

K| SR o o e

[et profondément indgaux]. Musiques mélodieuses ef
couleurs chaloyontes, Second Story posséde une am-
biance bien & lui,

Tout comme ses ancélres, Second Story banéficie d'un
systome de cambal temps réel particuliérement dynami-
que et bourrin, Les combals ont la péche mais les alliés
sont assez ingérables av début. Pourant, & force de
volanté et de modification de stratégie, on finil par s'en
sorfir et en apprécie ladrénaline qui se dégage des o
frontements. La quéte est longue el difficile, surtout vers
la fin, ob les boss corioces se succédent. La scénario de
ce volet Hent en haleine, malgré des clichés qui senfent
bon le déja vu. A la limite, c'est davantage 'ompleur
du scénario et son développement que sa qualité pure-
ment technigque qui réjouissent les aventuriers. le soin
apporté & la gestion des personnages, por le biais des
compétences, est vraiment excallent et ne manguera pas
de faire sourire. Bien que perfectible, Second Story est
une balle aventure qui mérile son statut de jeu culte, tant
il @ pu passionner las joueurs les plus achornés. |l faut
de lo patience pour en firer la substance, mais la plaisic
n'est que plus grand. Voici un exemple parfait de RPG
sujet & contraverse, pour leguel on ne peut s'empécher
de gorder une certaine affaction.

enchanteur. Au-deld de la pauvre critigue exprimée
en intreduction, il faul bien reconnailre que Paper
Mario dispose de sérieux arguments. Un univars trés
colard, qui ne se prend pas au sérieux, un systéme
de combat gui inclut des manipulations et des no-
tiens de timing plutdt intéressantes el des idées en
pagaille. Comme beaucoup de jeux Mintenda, Paper
Mario plait aux joveurs copables de foire abstroc-
tion de 'univers pour se plenger dans du « simple »
divertissement.

Car si l'univers est mignon et naif, le gameplay,
ast d'une solidité & toute épreuve. Clest dur comme
du béton armé, avec des idées & profusion et une
légendaire maitrise de la structure, c'est de « |en-
tertainment », c'est du Mintendo. Inutile de parler
de scénario complexe, de réflexions pseudo-philo-
sophiques ou de héras « charismatiques » {'emploi
des guillemets se justifie par le fort abus de ce terme
qui o tendance & lui faire perdre sa signification).
Ici, on parle en lermes de gomeploy, de level design
et d'idées. Autre langage, auire mosurs qui font de
Paper Mario un titre @ part. Franchement amusant,
sauvent entrafnant et trés divertissant, Poper Mario
est une belle réussite, une petite perle parfois fraitée
de « petit jeu » qui possédea un charme unigue.
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Final Fantasy Tactics, un nom qui résonne dans la tite des
amateurs de shraégie comme une marque de respect.
Gui aurait pu croire qu'un Final Fantasy parviendrait
& mefire tout le monde d'aeccord dlors que la plupart
des volets de |'oprésSNES ont embrasé les discussions
et généré d'innombrables polémigques ? Qui auralt pu
penser, en 1996, aprés la sorfie de Final Fantusy 7,
gue ce fire allait déchainer les passions 2 Le destin est
frompeur, aucune image n'ourail pu suggérer le choc
qu'allait déclencher ce monument de Square. Fruit des
géniteurs de l'excellent Tactics Ogre, FFT témoigne d'un
immense talent et d’'une mine inépuisable de savairfaire.
Bienvenue a lalice, royaume déchiré par les conflits so-
ciaux et bes luttes de pouvoir, thémes récurrents chez le rai
japenais des univers médiévaux, Yasumi Matsuno. Avec
son background frés sombre, ses passages héraigues
af son scénario en béton armé, FFT impressionne par
lintelligence de ses dialogues et la profondeur de ses
personnages. Oubliez immeédiatement les clichés et les
stéréatypes du genre, FFT va bien au-dels. Cohérence af
psychologie des persannoges s'enchainent pour rendre
les profagonistes parfaifement crédibles. Reprenant aussi
bien des régles de Tacfics Ogre que la richesse de 'uni-

Difficile de passer & Hoshigami aprés avoir fait I'éloge
de Final Fantasy Tactics. Pourtant, les daux jeux sont liés
dans le sens o Hoshigami avait entrefenu les espoirs
de tous les fans qui avaient déveoré FFT. Les premiéres
images de Hoshigami faisaient immanguablement
penser & la référence de Square. Développé par
Maxfive, inconnu jusque |a, Hoshigami ne cachait pas
ses influences. Si le design des personnages est lain
d'éfre aussi classieux et stylisé que chez son modale,
certains personnages se démarquent et émoignent d'un
cerfain style, plutdt clossicque mais tout & fait correct. Les
musicues sont clairement moyennes, sans grande dme.
Clest au niveau des systémes de jeux que Hoshigami
se démarque. Outre une obligation de supprimer la
validation des chaix sous peine de passer son temps
dans de fastidieuses manipulations, Hoshigami apporte
quelques nouveautes inkéressantes en terme de game
design comme la gestion de la magie ou des déplace-
menfs. L'afftente et le surnombre sont largement favori-
sés, d'autant qu'il est possible de préparer des combos.
Concrétement, il est possible d'envayer un ennemi ‘sur
un aufre personnage pour mefire un coup automaltique,
et suivant l'orienfation de volre personnage, l'ennemi

vers des Final Fanfasy, FFT est un jeu aux idées brillontes.
le systeme de classe est d'une efficacité & toute preuve
et renouvelle sans fin le plaisic de jeu et ln voloré de
progression. Il faut de longues heures pour en faire le
tour. Richesse des items, des classes disponibles, richesse
dans les batailles, FFT est un véritable petit bijou dans le
genre. Puisque ce jeu éfait condamné é exceller é tous les
niveaus, les compasifions du duo Sakimoto/Iwata ampli-
fient les ambionces sombres et les batailles, Les thémes
épiques succédent aux douces mélodies tandis que des
compasifions sombres soulignent la nairceur de cerains
passages. Les illustrations de Yoshida offrent un cachet st
un style unigjue aux personnages. FFT est un fire dont on
pourrait faire les louanges durant des annédes tant les su-
perlatifs s'accumulent pour le décrire. Techniquement irés
simple, sans fioriture, il est une véritable preuve de falent
ef maiirise. Un peu court dans I'ensermble, certaines ba-
tailles demeurent marquantes en raison de leur difficulié
mais rien n'est insurmantable et les heures de kveling sont
payanies, tout comme une bonne siratégie. FFT fait parfie
des chefsd'ceuvre du jeu vidéo, acclomé aussi bien chez
les joueurs que chez les professionnels. Une ceuvre de
référence, fout simplement.

b

sera & nouveau propulsé. Trés sympathiqua dans
théarie, cefte fechnique demande une mise en phice
assez lourde et n'est pas vraiment prafique. Heureuse-
ment, le jeu en vaut la chandelle puisque les annemis
tués ainsi laissent de meilleurs items. Hoshigami parvient
& se démarguer du gomeplay de FFT et des classiques
du genre mais souffre de défauts assez inhabituels, Le
jev est clairement trop difficile, il faut passar son temps
a faire du leveling et les ennemis montent en puissance
en mame femps que vous, Une seule solution s présente
alors, dépasser la limite imposée & vos adversaires. Par
ailleurs, non content d'éire rés difficila, Hoshigami est
d'une longueur épouvantable. Bien quintéressant, le scé-
nario mangue de rythme et ne parvient pas & renouveler
la flamme, l'envie de progresser du joueur comme le
faisait FFT. Finalement, sans &tre médiocre, Hoshigami est
un tilre un peu & part, qui cumuls les idées inféressantes ef
les erreurs de jeunesse, Ceci dil, il consiitue un challenge
de longue haleine et plaira aux fans qui aimant s farfurer
'esprit avec les combinaisons, le systéme de magie &fant
complexe & souhait. Hoshigami souffre de la comparai-
san avec son modéle ef ne parvient pas & |'égaler, mais
reste un choix intéressant, un peu snobé par lo critique.




Mardi @ Novembre 2004
Pirates hors-jeu menacés de mort, gangsters in-games libres de
tout et ne rien faire impunément, la vie a toujours été troublante.
Avec le jeu vidéo, elle devient franchement trouble.

4

Cherchez ‘erreur : Doom 3, GTA San An-
dreas, Holo 2, Metraid Prime 2, Half-Life
2... Yous avez trouvé 2 Tous piralés et dis-
ponibles sur Infernef ovant lo commercioli-
sation. Teus sauf un & Metroid Prime 2 bien
s0r Passons sur les longues de mouvaise
fol qui diront que si le nouveau Metraid
n'est pas piralé c'est que fouf le monde
se fout des jeux GameCube pour surfout
remarguer que résister au piratage des
jeux vidéo semble possible quand lo vo-
lonté et les mayens sanf bien mis en place,
Nintende o foujours eu cefte priarité ef le
format mini-DVD de lo GomeCube en est
une des raisons. Reste ensuite & confrbler
la circulation du ficher final ou du fameux
CO/OVD moster. Surveillonce opparem-
ment impossible pulsque tous les jeux
-ces gros 1a comme fous les autres mains
connus- se refrouvent sur Internet. Tous les
jeux sauf donc, ceux édités por Mintendo. Les méthodes rigoureuses de lo maison de
Mario irritent et sonf souvent accusées de paranoi excessive par la presse alors qu'elles
s‘oppliguent avec la méme fermeté en inferne ; les potrons de Nintendo France n'ont, par
exemple, méme pos I'ouforisation de pénétrer dans les solles informotiques de Nintendo
Angleterre ol se déraulent les différentes phoses d'odaptation aux langues européennes.
Drwilleurs les codes sources des jeux ne sortent jomois des bureaux des développeurs de
Mintende Japon @ Kyoto qui, oprés réception par ligne spéciolisée, intégrent eux-mémes
les fextes traduits dans les fichiers originaux. Des méthades strictes dignes de I"Europe de
I'Est d'avant la chute du Mur de Berlin qui ont au maoins le mérite de efficocilé : pos de
jeux MNintendeo pirotés avant la sorfie. Méme guond ils proviennent du Conado comme
Metroid Prime 2. Confrer le piratage semble danc possible pour gui le veut vroiment. Et
I'on retombe dans ce soupcon insidieux qui donne limpression gue malgré un combaot
de focode, les Sony, Take 2 et Microsoft laissent un peu glisser parce que, d’une part,
cela crée du buzz supplémentaire (méme dans les coulairs de lo Fnoc on évoque depuis
des semaines avec une fousse indignafion gourmonde la version défd dispo sur Infernet
de Hala 2 "Vous vous rendez compte ') et d'outre por, comme Paffirment les com-
muniqués respectifs des éditeurs : "Cela n'entomera pas les ventes que nous affendons
record”. Canfrontée ou méme probléme, lindustrie musicale réogit avec beoucoup plus
d'inguiétudes. Quand le nouvel album d'Eminem, comme le précédent, se refrouve en
frain de circuler sur Internet de “pire en pire” plusieurs jours ovant so commercialisation,
le distributeur Universal Music prend brutalement lo décision d’ovancer la sortie man-
dinle : une semaine en avonce pour le précédent The Eminem Show, 3 jours avant pour
le houveow Encore (le 12 au lieu du 15 novembre). Ef Dragon GQuest Vill sur P52 au fait
2 700 000 unités & vendre en day one au Jopan le 27 novembre, 2,5 millions a suivre ef
pos une version pirate en circulation # lis sont gentils les Japonais, non € Tenez, ou pos-
= soge, cef édito énarvé d'un journaliste {soi-disanf) responsable chez Gemespy.com : “Ces
| petits gorcons qui pensent qu'ils sont des hemmes en postant des jeux pirates sur Infernet
devraient étre abattus (en rouge et en gras dons le texte). Je veus jouer oux gronds jeux
oussi, mais je suppose que la pofience ne foit pos partie de leur immaturité, Ma seule
consalation c'est que ces idiofs ne pourrent pas jouer en prison”, Tirer sur un mec porce
qu'il poste un logiciel informafique sur Infernet, ca c'est une réponse proporfionnée. Ils
sont dongereux ces Américaing, nen ¢
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Voutre jour, je suis possé dans une boutique Binco
m'ocheter de nouvelles sopes. Les lunettes de soleil
étaient frop craignos, alors ‘ol opté pour un bondeou
sur un oeil, Avec lo borbe gue je me suis loissé pousser,
le bandana arriére noir et un débardeur loissont mes
bras dehors, je fréle le look total pirate. Du coup |‘ai
ottendu de pouvoir emprunter une grosse décapotoble
pour que les possantes me voient bien. Noi été cruiser
wn peu sur les plages & Mest de Los Santos. Pas misux
que dans mon guartier les filles lé-bos, Vulgoires et
bizarrement fichves. Fen oi vu allongées, seules sur
la plage, gui avalent de dréles de convulsions. Plutét
inguigtant. J'ai poussé fusqu’oux foloises ou nord. foi
apercu les buildings de Los Ventura de 'oulre edié de
la haie mais je ne peux pos encore ¥ aller. La nuit est
arrivée ossez vite juste aprés une brume étrange. Un
arage o suivi, les éclairs fransfermaient les arbres de lo
campagne en ombres fugoces et menagantes. Jai |-
ché la décapotable pour un fruck impasont méme sans
sa remarque. Lourdoud mals rassuront, Un peu poumé
en pleine nuif prés des silos d'une ferme endarmie, [al
grignoté au pied d'une roulofte & sandwich arborant
un énarme hot-dog sur sen feif. Pas bovard le fenon-
cler. Au lever du jour, je me suis arrété boire un cofé
dans la pizzerlo d’un bled bourré de rednecks en salo-
pefte. I'oi droppé le truck pour une petite moto frial gui
trafnait sur wn parking. Uengin était si manioble que
pour rentrer ['al coupé @ travers la compagne vallan-
née, slalomé comme jomaois au milieu de lo circulofion.
i ldché lo moto dans un ravin derriére la maison de
Sweel. Lo bolode o ossez duré, fout que je rejoigne
mes potes de Grove Streef Fomilies. On o des comptes
a régler. Son Andreas, la liberté si je veux, _/
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a baston marque son grand retour dans ce numéro d'Arkadia ! Pas qu'elle s’en accapare la totalité du contenu, pu-
isque vous retrouverez entre autres la suite du dossier sur Seibu par Ichigo et un focus sur les jeux de sport en arcade,
mais force est de constater que jomais nous n‘aurons poussé aussi loin nos guides techniques. En effet, deux des meil-
leurs joueurs frangais de Virtua Fighter 4 vont tenter de vous expliquer les technigues avancées du jeu aprés vous
aveir décortiqué sa derniére évolution, la “Final Tuned” dans un location fest. Dans le méme temps, nous reprenons le
SoulCalibur Project avec un invité de marque, Hayate, qui en plus d'étre un des meilleurs européens au jeu est surtout connu
pour étre un grand technicien et théologien du frame data : son guide sur Kilik est réservé é@ un public averti. Comme toujours,
ce mini-mag est avant tout lé pour vous faire découvrir de nouvelles choses, parce qu'il ne faut jamais se confenter de ce que
Fon connait et toujours chercher plus loin, pour plus de plaisir. C'est un peu la philosophie des jeux de combat...

Asenka. News par Captain Algeria
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AL Chaos Breaker
e T T R

Développé & l'origine par Edlith (KOF' 2001 & 2002) sous [
le titre de Dark Aware, Chaos Breaker est un jeu de baston
en 20 [avec des grophismes en 3D précalculée). Prévu
sur Taito TypeX pour ce mois de décembre av Japon, qui §
risque de se révéler fort sympathique & l'vsage. Dans une §
ambiance médidvalefantostique |avec un character design
trés Warcraftien), le joueur pourra f{:rn}ﬂr des équipes de
e e e 3 personnages parmi 18 répartis sur & factions différentes :
bien pengsées. Ainsi, gF]E:m é la carte ngné Humains I,RI::I'ndd_: Sandro, ET.Furmd Head], Elfes :Eh".".n"
tique dédiée au jeu, chaque joueur pourra F"."F"" et Evet), Nains (Dorgan, Yorgan, @ Gahnl, Elfes noirs |
x costumiser » son personnage avec différents [Writle, Naga, ef Muru:!_. Orques (Gobelin, Troll, et Orc), et |
objets ou vélements. En enchainant les combats, Mortsvivants {lin, rqﬂ::hdcl,l et Bgrnhcfrd}. Caté gomeplay, le
il gagnera aussi des points qui le feront monter jeu propose uns; conﬁgtgulmn répartie 5u£ 4 bom?ns [‘:D"FF.'
en grade, jusqu's acquérir le statut de « jousur Eu'ble." S G” et blow uﬂuc‘k A SOHE. pellRant e
Bame Do’ de Tekkan », un sysibme ‘tsies emvoie |‘ud~fgrmlra au 5o|:| Double de confres 11_::5«‘.11..-6 deux
proche de Virtua Fighter 4 au Japon. Pour finir, adversaires s'affaquent 5|rnu||unemaf1r et les classiques supers
Tekken 5 introduit le Ghost Charocter Syslem qui lsraufs,. dl?shas\r avelf) EH Emaff'.lm furies def l? mort. De plus &
| permet & la machine d'enregistrer le profil ainsi a manidre d'un KQF 2003, il sera possible de changer de £
| que le style de combat des joueurs pour se créer PAeTeae plein chtm 90 P T T A+Ef - ET{:;" ¢
une base de données de techniques el ainsi of il e culiser un fem —an Rombe imité- ponni 32 E]'ac
EEiy iy chiallsnge volsit o joueirs. tionnables avant chagque motch, chaeun ayant une f::llr'u::hm
| 2 j propre comme invoquer un orc, bonus de force ou de vitesse, |
poison, enflammer vofre arme, ...

NEOGEO BATTLE COLISEUM

Pop’n Music 12 s 3ammy ¢ | Décidément, il ne se posse pas un mois sans que de
ES-UEEJE HE-E.}HE'II.TPI-GGNEE multicolares von! | S HAUNBOUL pars ae soient prosentés pour ce oy qui
&lre conlents puisque la sortie en arcads de Pop : [ \ ' || | s'annonce d'ores et déjé comme un hit. Voici venir Robert
M Music 12 de Konomi est prévue pour ce mois il : n & || Garcia (Art Of Fighting), Lee Pailong Mf’ Of Fighting], et
Be abe o Jopon | 1§ | Mr Big (Art Of Fighiing], Shermie (KO, Hotoru Fulabo
; ' (Garou), et Moryia Minakata [Last Blade). L'autre grosse
annence concerne le systéme de jeu. Ainsi, si les matchs

) —=ARKADIA'NEWS =—

AMttendu por des millions de fans, Tekken 5
arrive courant décembre sur System 256 [un
systzme hasé sur une architecture PS2 avec plus
de mémoire et une vitesse occrue de 33%), e
devrait déjo étre disponible en Europe & I'heure
ol vous lirez ces |ignes. Amorcont un retour o
un gameplay fagon Tekken 3, Tekken 5 devrait

 Bemani be back !

se déroulent en 2 conire 2, la victoire s'obtiendra en bat

5§|ﬂllrf-ar_lﬂiﬁﬂﬁ rumeurs, il SEmHETUi'_qUE Kono- : q 1 tant un seul des deux protagonistes de I'équipe adverse,
mi prévoie de sarfir une noyveﬂe version du dua e CTRTTLECOLSER Y 2 ce qui en fait un systéme frés proche de celui de Kizuno
Guitar FfEUk_S & DrumMania dans le courant FJ” s ; | | Encounter, surtout que comme dans ce dernier il est possi-
mois de janvier 2005 au lapon, si neh::.se re'-'_eh-: | e’ g A | | ble de faire des attaques en duo. Présenté au Sega-Sammy
vrai, les fitres saront. sirement UPmeE? Guiter = : o | Private Show sur Atomiswave, la version monfrée n'était
Freaks 12th Mix & DromMania 1 Tth Mix, i \e : _ | | finie qu'é 30% et le jeu n'a pas encore de date précise de

sortie méme s'il a été annoncé pour cet hiver,




) Chihiro - Printemps 2005~ \}

Présenté lors du Sega Sommy Private Show « session
d'automne » qui s'est déroulé le 2 novembre dernier au
Japen, Sangokushi Taisen est un jeu de stratégie en temps
réel inédit se déroulant dans la Chine des frois royaumes.
Il est jouable en LAM ou en ligne et reprend le principe
de jeu a base de cartes instauré par WCCF. Aprés aveir
placé sa carte magnétique dans la borne, le joueur place
ses différentes cartes & jouer sur un espace de jeu sensé
représenter les différentes zones du champ de batailles.
Il les fait ensuite bouger afin de d'assigner des ordres
de mouvements ef d'alioques & ses unités (chaque carfe
représente un lisutenant et ses soldats). Avec un systame
pareil, on pourrait croire que le jeu est simpliste, mais cela
serait sans compter sur les différentes aptitudes et classes
qui régissent les unités. Ainsi, il existe 5 classes d'unités
dans le jeux : cavaliers |ufiles conire les archers), arch-
ers (utiles contre les lanciers), lanciers [utiles confres les
cavaliers), fantassins, ginsi que des unités de siége, seules
capables d'attaquer le fort adverse et donc de réduire les |
points de vie de I'ennemi. Aussi, il faut savoir que chague
carte dispose de caraciérisiques propres réparfies dans

s Dragon Ball Z

"Amusement
Machine Show, wvoici  deux
nouvelles bores de jeux &
base de ca A collecionner
qui reprennent les p
instaurés par Mushi King. Le
premier live est Daka Cardass
Dragon Boll 7 de Banpresio
et reprend comme son nom
lindique o série  phare
d'Akira Toriyoma. le lire est
en gros un jeu de « feuille,
pierme, ciseoux » qui se jous
grace & 3 boulons [Strike,
Rush, et Counter), l'oniginalité
elu titre: st qu'il est possible de
booster ko puissance des per-
s05 aver des cardass & placer dans un lecleur de
carles mognéliques disponible sur lo bome.

des domaines tels que la puissance, la rapidité, la portée o T fe i —Oshare Mojou

d'aftaques, Pour compléter on trouve les facultés spéciales 3 MY T du genre e hare Majou de
dont dispose chague seigneur de guerre comme la guéri- : 8 Segoa. dernier c'est exactement le
son, l'attaque de feu, 'augmentation de la puissance,... : i 4 méme principe que Dalo Cardass, sauf
la puissance de ces corles est bien sir influencée por B v ety qgu'ici il de combals de siyle pour
leur rareté et dans ce sens on frouvera 4 types de carles i T S savoir qui sera la lolita la plus hype. Pour
différentes : blanches (communes), noires [communes), TS e »  cela, il faudra & chaque fois mixer 3 types
argent [rares), et or (ulira-rares). Autre détail qui risque : : ; y  de cartes [Hair Card pour lo coupe de
d'aftiser encore plus la collectionnite des jousurs, chaque .- = cheveux, Dr pour les habits, et
carte disposera d'une illustration originale dont certaines L - y  Foot Card pour les chaussures) ainsi que
sont des ceuvres inédites de mangakas célsbres comme SR Lk . " des carles =5 (diffe

Hiro Mashima [Rave] ou Masatoshi Kawohara (Shura g Tl peau ou coule

no Toki), cela gréce & un partenariat signé entre Sego et |- 5 e : le meilleur style possible. Un jeu qui vise
lo Kedansha Publishing. Assuré de réussir ~au moins au | e " VEESEE  surout a féminiser un peu plus le monde de

Japon- Sangokushi Taisen est attendu pour ce printemps
2005 sur systéme Chihirg,

OUT RUN 2 SP

Chihiro - Décembre 2004

Exactement un an aprés lo sortie d'Out Run 2 en
arcode, wvoici qu'arrive une nouvelle version sous-
titrée « Special Tours » du hit de Sega Am2. Au
programme de cefte mise & jour, on refrouvera deux
nouvelles voitures : Ferrari 512BB et 250GTO, 15
nouveaux trancons ayant les EtateUnis comme cadre
et un mode « tuned » pour les experts. Pour les fans,
Sega a inclus les musiques d'origine du premier Out
Run sorti en 1986 el plein de nouvelles missions en
mode Heart Attack. La nouvelle borne toute jaune re-
prend le style d'une Ferrari F360 pour sa coque. Bref,
avec ces quelques changements Sega nous livre enfin
la vraie version d'Out Run 2, celle qui aurait di sortir
I'année derniére et qui sera distribuée en Europe dans
le courant du mois sur systéme Chihiro.




alut, vous vous souvenez de

moi ¢ Oui, c'est hien votre

ami Chuck Morris, idole @

la pilosité surdéveloppée

des jeunes des 80-90's et mainte-

nant grand gourou du télé-achat

nocturne sur les chaines cablées et

safellitaires. Si je suis ici, ce n'est pas

pour vous parler de ma fulgurante

carrieére, mais d'une petite révolution

dans le monde du sport en salle :

Gym-o-arcade 3000, ou le sport

sans fatigue accessible a tous au prix

de quelques petites piéces de mon-
riaie seulement,

Captain Algeria

On l'a vu le mois dernier dans ces mémes
colonnes d'Arkadia, l'arcade conslilue une
véritable caverne d'Ali Baba pour l'amateur
d'accessoires insolites, de dépaysement wvi-
décludigue, ou de simulations ullra-réalistes ;
sans pour autant avoir a se
ruiner puisgque  contraire-
ment & leurs homologues sur
cansoles, o il faut dller & lo
recherche de |'objet convoité
-souvent rare-, debourser une
petife  somme —souvenl cor
sée- aftendre son arrivé pen-
dant un délai —souvent long,
trouver de l'espoce —souvent
limité- pour placer loul ca, el
brancher tout le  shmilblick
souvent chiant, avec une
notice joponaise illisible-, une
simple petite pigce suffit a
profiter de ces petits plaisirs
instantanés dans une ambi:
ance chaleurause, familicle,
climatisée, et baignés d'une
bonne lumigre arfificielle des
centres d'amusement modernes. Comme les
simulations automobile ou les rythm games,
la simulation sportive est devenue au fil des
annédes un des genres mojeurs en arcade
supplantant petit & petit fout ce qui faisait le
sel des salles de jeux électraniques durant la
décennie d'avant [comme les shmups ou les
jeux de baston 2D, sux-mémes ayant sup-
planté les grand hits des années 80 tel Pac-
Man, Spoce Invaders, ou Gryzor).

Sport roi de toute une planéte (enfin, si
la Terre se limitait & I'Europe, I'Afique, et
I'Amérique du sud), le football -ou soccer pour
nos amis ‘ricains- est bien sir surreprésenté
depuis un petit mament déjé en arcade. Mais
si @ chaque fois les titres du genre fels que
les Super Side Kicks, Virtua Striker, ou Pro
Evolution Soccer The Arcade se révélent des
jeux irés aboulis, ils ne peuvent se targuer
d'&tre de vraies simulations de football car se
jouant uniquement avac les mains et oubliont
totalement que ce sport se pratique exclusive:
ment avec les pieds [on n'a pas encore vu de
jeux de gardien de but). C'est & se demander
pourgquoi personne n'a pensé & recycler des
pédales d'un jeu de course auto, par exem-
ple, dans un jeu de foot  Aprés aveir essayé
d'innover dons le domaine en 1997 avec
libero Grande, une simulation de capitaine

d'éguipe ol toute 'aclion se concenire sur
le leader d'équipe, Namco sort World Kicks
en 2001, jeu ol il faut faire des pieds et des
mains pour gagner. Ainsi, si le contréle des
joueurs se faif foujours avec un stick, pour le fir
il en va autrement, puisque
I'an doit taper -du pied-dans
une réplique de ballon de
foot placée au ras du sel,
lo borne se chargeont de
calculer la diractian,
'amplilucle, et la force du
tir & chogue fois. Méme si
I'idée n'a pas lait son che-
min, an ne peul que saluer
la tentative o' innovation de
Mamco.

Dans la méme discipline
mais pas dans le méme
genre, on notera Kick &
Kick de Keonami, simulateur
de tir au but ob I'on ufilise
un vrai ballon de foot dont
le mouvement et la position
sont détermings grace & des capteurs places
sur la borne [le ballon est cette fois libre, con-
trairement & World Kicks ou il est directement
relié & la borne).

Digne représentant de la « Americain way
of life » dans les années 90 (avec Pearl Jam,
Papsi, Beverly Hills 90213}, le sport exiréme
est maintenant bien assimilé au fraintrain quo-
tidien de I"hemo-urbanus des grandes ville oe-
cidentales. Arrivée pile-poil au méme moment,
la 30 o permis I'avénement de grosses simu-
lations de sporls dits extrémes avee des ac-
cessoires de plus en plus imposants. Dans ce
registre, on retrouvera des disciplines comme
le ski aver Sega Ski Super G ou lo série des
Alpine Racer, le surf des neiges avec Alpine
Surfer, le surf aqualique avec Soul Surfer, du
ski aquatique avec Water Ski, du jet ski avec
Jet Wave ou Wave Runner GP, du rafting avec
Ropid River, le skate avec Air Trix ou Top
Skater, le hover board {lo planche de skate
volante gu'on peut voir dans le film Retour
vers le futur 2] avec Ollie King, la troftinette
avec Franzy Express, le VIT avec Dawnhill
Bikers, ou mémelev delta-plane avec Hang
Pilot, En général, fous ces jeux sont basés sur
le méme gﬂmepluy : s maintenant @ une ou
plusieurs barres métalliques (pour éviter de
se vautrer lamentablement sur le sol, ce qui




aurait une influence néfaste
sur votre = cool attitude »), le
joueur doit manceuvrer avec
les jambes une petite plate-
forme, sur loquelle il est en
équilihrﬂ, censée &fre une
réplique placée sur vérins de
l'accessoire qui va avec le
sport prafiqué, cefte derniére
élant supposée émuler les
mouvements qu'on exécute
en pratiquant ce sport dans
lo réalité. Lles sensations
restifuées par ces engins sont
-en général- plutst fidales &
la réalité, les courbatures
au niveau du bassin et des
jambes aussi puisque ces
titres demandent au jousur
un minimum de condition
physique [mais bon, au moins ici vaus ne
risquez pos d'avair une jambe ou un bras
platré —quoique).

Flashé a 213 km/h !

Spécialisé depuis un petit moment déja dans
les bornes avec capteurs de mouvement, Kon-
ami propose quelques jeux bien intéressants
usant de ce concept, notamment avec sa série
des Mocap [acronyme de molion capture, ou
capture de mouvement en bon francais). Dans
cefte série, on retrouve por exemple Mocap
Boxing, simulation de boxe en vue subjeciive
& la manigre d'un Title Fight ou d’un Punch
Cut qui reprend le principe d'esquive de la sé-

T

Downhil Bikers de Namco avec

rie des Police 911, Aprés avoir
initialisé la partie, le joueur doit
canstamment rester dans une
zone délimitée afin que la borne
puisse caleuler sa position dans
l'espace ainsi que celle des
deux gants reliés & la bore ef
fui servent & porter les coups
(comme dans Kick & Kick, le jeu
caleulera le point d'impact —vir-
iuel selon le mouvement donné
par le jousur).

| Mocap Golf [ou  Hawaiian
Da Golf) est. comme son nom
lindique, une simulation golfique
prenant part dans des endroits
paradisioques ou insolites (faire
un birdie ou e

un eagle sur
la plage d'un grand hétel
howaiien, ca le fait] e
utilisant un capteur de mou-
vement pour reproduire le
swing d'un club. En plus du
capteur, la borme propose
un systéme de jeu, basé
sur deux écrans, frés bien
pensé : le premisr, vertical
et placé en avant, parmef
de se foire une idée sur
la physionomie du terrain
[dénivalés, arbres, bun- |
kers, position par rappaori
au green, ..}. le second
gcran, horizontal placé en

face du joveur, sert & visualiser sa balle ainsi
que le bout de son club (fer ou putter] ce qui
facilite grandement I'vilisation du manche dis.
penible sur la borne et est censé reproduire le
mouvement du club. Dans le méme genre, mais
pas dons la méme série, on frouve des jeux
comme Nice Smash pour les fanas de tennis,
Perfect Pool pour les amateurs de billard, ou
divers jeux de péche chez Sego comme Sego
Marine Fishing ou Get Bass Fishing.

Photo finish

En fin de compte, que resleil de ce genre de
jeux en arcade 2 Et bien, aprés le gros coup de
froid de ses dernigre années, la grosse simula-
fion sporfive est en passe de devenir un genre
en voie de disparition, poussée vers la sorfie

- par I'évolution du marché
fseul un jeu de ce genre
est sorfi cefle annge : Ollie
King|. Cerles ca ne veut pas
dire que le sport n'a plus sa
place en arcade puisque des
jeux comme Virtua Stiker,
WCCFE, ou Madden Football
restent d"actuclité, mais ils ne
font pas autont d'effet que
ces bonnes vieilles bornes gé
antes [qui n'ont hélas plus de
ploce & I'heure de l'arcade
« formule économigue », un
peu comme les dinosaures
furent supplantés par les
mammiféres).

R o= T e A e T e P AL
utilisont un copteur de mouvement.




e dossier sur la sogo
Raiden du mois demier
vous o plu 2 Tant mieus,
cette fois-ci on remet
le couvert pour parler de la saga
Roiden Fighters. Ce dossier a
pour but de vous faire compren-
dre pourquoi nos amis de Seibu
Kaihatsu ont brisé les limites qui
gardaient leurs productions dans
le bon vieux shoot'em up ancienne
génération. A une période ouU les
manic shooters commengaient @
inonder le marché, Seibu Kaihatsu
a reussi @ s'imposer en proposant
des alternatives plus fines. Preuve
parfaite que l'on peut faire des
shoot'em up au rythme effréné,
au gomeplay dynomique sans
pour autant aveugler le joueur en
le submergeant dons un déluge de
boulettes.

[}
| [l wwe

| I
L 1_1 j)}'.l. , r ﬁ//-"
_RAPDEN ‘-1 |

VTIRE A '_‘!‘.r
=1 i

Mous sommes en 1995, Raidan DX élait sedhi un on ou-
paravant et malhewreusement, le shoot'am up allait enirer
dans une optique descendonfe, Si ke shoot'em up conscle
se poriait plus ou moins bien ovec Forvée des cansoles
nouvelle génération et des pariages prasque porfaits, les
shmup d'arcade étaient dans une phasa des plus calmes.
On a bien droil @ quelques titres sympathiques comme
Aero Fighlers 3, Psykio qui sorfall son Striker 1945 ou
le Gekiridon de Taite, Mais la deuxibme meilié des an-
nées 90 et lo période di shoot'em up nouvells école.
Le manic shaater’ commengail furieusement @ faire son
enfrée, Pour cerfains spécialistes, la manic est né en 1993
avec Batugun de Toploan, mais force est d'avouer que
sa maturilé st adivée en 1995 ovec le désormais ultree
célebre Donpochi de Cave. Méanmains, on et 4 des
années lumieres de Fage d'or du début 20, Limplantation
massive des machines 30, le model 1 et 2 de Seqga avec
ses Virtua Fighter, Daytona LSA ou encore Seqa Raolly ont
oy raison des développeurs, Tous éhatent happés par celle
nouvalle dirmension el ses possibilités. les concepleurs ne
juraient phus que por les pelygones, laissant sprites ef pixel
arl de céfé. Seul un pefit groupe diréductibles nippons
ne s'oecupaient pos de Févolution du hardware, restant
scatchés & celte sacrosainte 20 ef développant & la force
du poignet de somplueus jaux.

Il fout avover que cerains développeurs restaient dans
une 20 classique, sans saveur voire méme affreuse mais
d'autres font de ce colé « réfro » leur margue de fabrigue.
Clast ainsl qu'on o pu voir des jeux 20 mognifiques tels
que Marvel Super Herces de Capeam ou encere Dragoon
Might de Konami, Mais revenans au shoof'em up. Uheure
ast grave. Si comme cité plus haut, Cave éclale tout sur
son passage avec un Donpoechi ou gomeplay et aux pos-
sibilités révolutionnaires, oucun nest copable de suivee
le pas. Seulement en o8 mois de mai 1995, un éditaur
va faire un comeback assez violent. Seibu Kaihotsu, old
school comme jomais, revient avec un nouvel hardwaare
qui frocassera tout sur son possage. Son nom - la 5P
hardware. Lhardware sorfira avec un petit puzzle game
sans prétention du nom de Sen Kyu. Bien que ne refléiont
pas les possibilités techniquas de sa plateforme, les joweurs
doivent ddmetire que les digitalisations sont superbement
ilustrées at le son [sponsorisé par Yamaha) est bluffant de
fluidite. Le SPi ulilise des carbowches interchangeables. Un
argument de baille qui focilite la disiribution e la fiabilité du
support [prewve parfaite en est avec bes MVS de SNK qui
peuvent gire encore achelés de nos jours las yeux fermés).
1l faudra en foit attendre mai 1995 pour voir débouler la
premier shoot. Viper Phase one est son nom. Et maolgré
un gemeplay vieillot qui ne paie pas de mine au premier
abord, ke jeu se révéle ossez révolufionnaire. pour les ho-
bitugs des productions Seibu. le jeu s démarque de ses
concurrents par deux aspects : il est graphiquement ou des.
sus de ce que foit lo concurrence & ce momenta at i use
de la notoriééé que Seibu Kaihatsu o omassée dapuis toute
cas anndes, Imaginez un jeu ob towles les qualités propres &
Roiden sont unies. Un jeu avec une atendance maniague
de déterils tout au long des niveous. Le moindre petit ennami
surchargé de finifions le rendant des plus réaliste. Une am-
biance hers du commun se dégage ains du jeu plongeant
réellemant e joueur dans un combat ulime. En aodt 25, un
rééquilibroge baptisé Viper Phose one new version verra la

jour, c'est d'ailleurs cete varsion que |"an trauve ba plus com:
munément dans les salles avjourdhui. Bn fin d'année 1996
Saibu sorl un nolveau jeu qui deviendra pour beaucoup
de jousurs LA référence du shoal'erm up nouvelle généra-
fion : Raiden Fighters. Lors de son développemeni, le jau
ne parfail pas le nom de Roiden Fighters. Son nom ébait
Gun Dogs ef devail &re un énorme crossaver [certainement
I'effet ¥men Vs Street Fighler] entra Raiden, Viper Phose
Cine et Air Baid, leurs premiers pas dans I'univers du shoat.
Seulement, lors das beta fes, les jousurs boudent un peu le
jeu, espérant fous un nouve! épisode de Raiden loumant sur
ce sublime hardware,

Ch'a cela ne tienne, Gun Dogs est ol simplament re-
nommé Raiden Fighters quelques lemps ovant sa sarie e
la succhs est bel ef bien ou rendez vous. Doillevrs pour
l'anecdote, dans Vintroduction de Raiden Fighters, sur les
ailes de I'Aegis Fighter, on voit « GO-1 & pour Gun Dogs.
Lo jeuv béndlicie des copacités bechniques du 5Pl et proposa
méme son pebit kot de novveoutés, Evidemment en 1996,
ces mastodontes du shool'em up sorlent comma Salaman:
der 2, Bable Gareggo ov Air Gallet, Meis Raiden Fighlers
arrive sans mal & se hisser sur le podium. A chogue annés,
son Raiden Fighters pourrailon penser. En 1997, on vail
débouler Raiden Fighters 2 Operation Hell Dive. Ca jeu
aura laissé peu de iraces dans les mémoires des jousars, ne
serail ce que par fa faible évolufion apparkée. Méanmoins
b jeu soura & qui se vendre &t appartera | ousst san lot
de nouveaulds comme des voisseous supplémentaires ol
encore un systéme de points vraiment excilont qui & lui seul
mirite de glisser une piace dans la fente. Une nowvells annéa
s'entame et un nouveoy Raiden Fighters sort. Seibu essaie da
cassar ba rythme en nommant son dernier bébé Raiden Fight
ers Jet. Le fou o resu un léger iting graphique ef propesa un
gomeplay oisez différent de ses confréres, On remarquera
le méme nombire de voisseoux disponibles que dans RFZ, le
mame systeme dintalligence que le premier RE o le méme
mode de score que I'episode précdent, Clest en foil un
Raidan Fighlers Remix, n‘apportant veaiment fien de réalle
mient innevant & part un mods de jeu faichement recopié de
la concurrence mois dont les amateurs de shoot sont friands,
Malheureusement, le jeu sort lo méme année gue les Flans
qui allgient expédier Cave au rang de roi du shoof'em up.
Imaginez un jeu sans réelles innevalions face & ESP RA DE,
chefd'cevvre du moment ou encore Dangun Feveron. ..
Certains autres studios ne sont pos en reste pour ne citer qua
Cyvern de Kaneko et Armed Police Batridar de Raizing.

Seibu est un développeur qui a su au fil des années. faire
évoluer sa série. lls ont débuté an 19590 par un jeu des plus
elassicues mais qui cvait une ceroine leuche atirayonte de
par son ambiance, son design et I'envie d'aller voir ce qui
se passait plus loin. Lorsque Je manic shooter débarque
dans les salles, le stuidio a su relativiser engouement elu
public pour ce style: Incluant un systéme de jew sacrément
intelligent qui analyse be shie des jousurs. Le soft est & premisre
v un shoot oldscheol mais il se anshorme vite en un ersalz
de manic aprés analyse des niveous:. Emprunient les qualiiés
du manic [sysiéme de points évolulif, loujours une bonne
ouverture dans une vague de bouleiies) et celles du jeu old:
school {le replay value, lao précision exigée), Seibu o su créer
son propra shda. Raiden Fighters est 6 o pointe de la « moda
» en essayant de safishaine les vieux da lo vieille sansles noyer
daons les nowveautés comme auraient pu foire Cove af fous
les autres concepteurs de lo fin des années 90,
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PUBLICATION JUDICIAIRE

EXTRAIT DES MINUTES DU GREFFE
DU TRIBUNAL DE GRANDE INSTANCE DE DUNKERQUE

Par jugement CONTRADICTOIRE, rendu le 28/05/2004 ;
Le Tribunal de Grande Instance de DUNKERQUE statuant en matiére

correctionnelle a condamné
Monsieur CARLIEE Jacgques

De nationalité francaise
Profession : employé& SNCF
Demeurant

POUR CONTREFACON PAR EDITION OU REPRODUCTION D'UNE GUVRE DE L'ESPREIT
AU MEPRIS DES DROITS DE L'AUTEUR ; Courant 2000, 2001 et 2002
jusqu‘au 11/09/2002 sur le territoire

A LA PEINE DE : deux mois (2 mois] D'EMPRISONNEMENT AVEC SURSIS
ET MISE A L’EFREEUVE PENDANT 2 ANS OBLIGATIONS PARTICULIERES
INDERMNISATION DES VICTIMES.

Monsieur DECAE Eémil

De nationalité frangaise
Profession : pétissier

R A R R S

POUR REPRCDUCTION OU DIFFUSION NON AUTORISEE DE PROGRAMME,
VIDEOGRAMME OU PHONOGRAMME ; du 10/03/2002 a JUIN 2002 & GHYBELDE, en
tout cas sur le territoire natiocnal et depuis temps non prescrit.
CONTREFACON PAR EDITION OU REPRODUCTION D‘UNE GUVRE DE L'ESPRIT AU
MEPRIS DES DROITS DE L'AUTEUR ; du 10 Mars 2002 au 23 Rodt 2002 &
ERAY DUNES.

A LA PEINE DE : guatre mois (4 mois) D'EMPRISONNEMENT AVEC SURSIS
ET MISE A L’'EPREUVE PENDANT 2 ANS OBLIGATIONS PARTICULIERES
INDEMWNISATION DES VICTIMES.

Le Tribunal a en outre ordonné 1l'insertion par extrait dudit jugement
dans le Journmal « La Voix du Nord » et dans un journal spécialisé

dans les djeux vidéo « GameFan .
Pour extrait conforme

= Le Graffier
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HYPICRRANKING

THE NEW SAINT GLORY APOCALYPSE
ALL AROUND THE WORLD

Ces derniéres semaines ont été riches en événements aux quatre coins de notre beau /

pays. Outre les soirées Ranking habituelles & J-Type Paris, on a pu assister a de irés /
sympas tournois organisés par SRG et sa feam @ Rennes (Jupan Spirit 5) et @ un
essal transformé (multi-tournoi sur deux jours) par I'équipe de Kenneth et de
Cyberguile au magasin Neo-Ayato de Lyon. Cette décentralisation progres-
sive des tournois s'inscrit d'ailleurs dens un renouveau du Pro-Fighting
francals, notre sujet de ce mois-ci...
Asenko

i nue a la N m

Cette ubrique dans Arkadia Vol.9 tient une place chére dans mon coaur. En effat, la petit mande du PreGoming
bauge. Pour les mémes raisons [manque de temps, culres projets) qui m'ont poussé & confier le paste de rédacieur
en chef du mogozine & Febien, i décidé de confier oz direchion de |a Consoleleague & une nouvells équipe.
Pour ceux qui ne seraient pas adeples de nalre secle d'épileptiques du stick, la Conscle Toumey Professional
League [CTPL est une associalion & but non lucrafif qui fut créée an 2000, Sa mission éait de réunir les joueurs
de jeux de combat frongais dons des compéiitions, des classements etc. En 5 ans, ce beau monde o organisé
plus d'une cinquantaine d'events, de vayages & I'étranger, de renconfres avec des personnalifés de tous les pays.
Malheureusement, ces demiers mois nous ont besucoup occupé et la sifuation avait fendance & stagner. Il &hait
lent que ga change. Cleast dans catte opfique que les membres de Conscleleague et moimamea avens élu [suite
& une véritable campagne achamée enfre deux listes) une new team pour donner un nouveay souffle au FroFi
ghting frangais. Désarmais, ko présidance sera fenue par Frionel, que vous eannaissez por lintermédiaire de ca
magazine, suivi de son viceprésidant XL-Mash [eannu comme joueur], du frésarier Yax et da lo secrélaire générale
lenlen... En quoi cela neus concerneHl me direzvous 2 Bt bien, lisez las grandes lignes de leur progromme. ..

*lax dicentralisafion : il s'agit du point cenfral de leur campagne. Le fait est que la direction de la CTRL & que la plupart
des lournais élant bosés & Paris, F'ossocialion o sauvent &k considénba comme un groupuscule seciaire de jousurs park
siens. Pourtant, au fil des années, des jousurs de a France entidra za sont déplacés et onlt créd leurs propres astocictions
pour réaliser leurs dvénements [NT5.C, ESF...). Consciant de ce phénoméne, le noweau bureau trevaille sur das
loumais & ravers foute la France et un systéme de ranking prenant en compte les résulials des autres fdérafions.

*la démocratisation : Plus de fourncis sur des jeux plus variés [pas que du SoulCalibur 2 mais aussi du Braakers
Ravenge, du Vampire Savier efc.] avec une ouverture plus groncle vers les jousurs « débulants ».

*Linternalionalisafion : Organisafion, avec d'aufres associations (ESF.. |, des qualifications Fangaises paur parficiper
au Tougeki Super Battle Opera : le plus grand toumei mandial de jeux de combat qui se déroule en mai & Tokyo.

I Cuongster (Johnny) Jeremy (K’/Duo/Shen)
2 Pipi (Faust) Frionel (Duo/Beni/Kim|
3 Alexis (Sol) CCL (Clark/Beni/Duo)
4 Oro (Potemkin) UltraYox (Ash/Duo/Mai
3 Joe (Chipp) Asenka (Tizok/Duo/Ben

! Dan (Raphaél) I FrenchAkira (Lion)
2 Kayane (Xianghua)
3 Kero (lvy) 3 Mikgneh (Aoi)

4 Hayate (Kilik) 4 Jetleeloe (Sarah)

5 Jere007 (Nightmare) ll 3 JackyX (Jacky)

T XL-Nash (Guile) 1 Ryoga (Sakura)

3 Ultrayox (Ken) 3 Rog (Sodom)

4_savio7s (zangiel

5 salim (Zangief) S5 Gab-Gab (Nash)

T BillyKane (Yun)
2 Mymosa (Ken)
3 XL-Nash (Ryu)
4 I Blaze (Urien)
5 PéChEuR (Ken)

Eillilw B ;
A I'heure ol vous lirez ces lignes, Anfmest 3 (www.nisc.fr.st) @ Nancy sera déjé terminé depuis longtemps, il faudra pourtant que vous
aftendiez le prochain numeéro pour en lire notre compte rendu complet. En attendant, vous pouvez avoir les résultals et commentaires

de tous ces events sur www.console-league.com. On abordera cussi une compeétition qui nous tiendra en haleine pendant de longs
mois : les qualifications francaises pour le Tougeki Super Battle Opera... Soyez prit !




STOARE

Pour le commun des marfels, quand on parle de plITZ|E
games, on entend Tetris, Columns, Puzzle Bobble si on

a de la chance, et ca s'arréte 16, Mais quand on grafte
'épais mur kaissé par un Game Over de Telris, an frouve
de petites perles comme Maniae Square, Sorli en 1996
et développé par Gaeleo, créateur espagnol a qui l'on
doit Thunder Hoop 3, Biomechanical Toy, Radical Bikers
et Smash Drive enfre autres, le jeu est une éniéme sorte
de Hashira, s'inspirant de grands classiques comme Co-
lumns et Puyo Puyo. Comprenez par & qu'il faut aligner
& I'horizontale, & la verticale ou en diagonale 3 briques
idenfiques. Ces fameuses piéces, de couleurs différentes
uge, | eu elc.] tombent par paires et four-
nent sur ellesmémes pour permatire un maximum de com-
hinaisons. Motons aussi la présence d'une pigce « bo-
nus = noire et blanche qui remplace la couleur souhaitée
dans un enchainement. Le jeu fonclionne par niveausx.
Plus on avance, plus il faudra faire de « lignes » en &0
secondes, pos une de plus | Si au départ, on ne vous
demandera que 5 lignes par niveau, I'histaire se cof
on arrive vite & plus de 20 lignes dans le temps imparti.
Lo combinaison de la bamre de timer st d'une barre des
lignes acquises indique si l'on est dans les temps ou s,

1993 o & une année fruclueuse dans le  qui se dégoge du jeu reste extrémament sé-

monde du sheot’'em up. Une sorte de panﬁda rieuse
de transit. Le oldschool laissé & I'abandon &
la faveur de ce que l'on allait app

tard le manic shooter. Les premiers s
survitamings faisoient leur apparition avec

rien & prouver en matiére de shooli'em up
{surtout Toploan], un oulsider débaorquait

dans les solles durant cette méme période.  Ace reprend frait pour trait le systéme de jeu
Psikyo, en colloboration avec Banprests, d'Aera Fighters. v ”-"52,'!.'-!‘-’!‘“‘;1
sortait son premier shoot'em up : Sengoku e F
|ce jeu n'est pas réellement leur premier  On upgrade son armement de manidre Irés '/‘? ! i
ft car on leur doit notamment |'e assique en ramassant des power up au fil a Ll
Aero Fighters]. Si le commun des o5 des niveaux. Seulement, un certain b A
proposent la plupart du temps d'i stade d'emmagasinage, le fir normal se frans- ue |
u spatial [ou un avion, enfin une ma- o #n un fir surpuissant que 5 pourrez
-r_zlrmrr: dl]r d'{:rme= de r‘fEﬂru-‘ﬁ-:m utiliser pendant une courle ode. En gar- 11
dant le bouten de tir enfoncé, on concentre
re exfra- hslmpural malant m,rlhcﬂr un deuxiéme fir principal qui évidemment :
onaise ef steampunk endiablé. On ch rend le vaisseau beoucoup plus lent mais b
parmi & personnoges aux roces différentes  est beaucoup plus destrucieur. Toujours T e TEERT Corat
(humains comme animaux, c'est aussi lo  d'octualité, la smart bemb vous dépatouille e 5, o
premiére fois que I'on rencontrera Sparks le  d'une situation douloursuse. Un excellent i &gt
samoural, personnage alypique de Psikyo) ofem up qui posera les margques de
qui sont aux commandes d'engins plus lou-  Psikyo dans le monde du shoot'em up,
foques les uns que les aufres. Le chien génie  une celion ossez intense, sans pour autant LR
commanda un avion de chosse, Jane pilote le  partir dans le n'imperte quoi du manic, des
célébre plansur de Lecnard e Vinci, un moi-  graphismes doux ef agréables & ragarder. i

ne I.,h&'n'ﬂLl\..hE" Un Qisaau ou ancore un savant
fou pilote un X-wing. Méanmoins, 'ambiance

d'une invasion de l'autre mende. Technigus-
ment le jeu s'en fire bien. Les er
superbement réalisés. Mythologie joponaise
ablige, on combal des boss et ennemis assez
Batsugun de chez Toploan ou Gun Mail de  bizarres (t&fe
Tecmo. Bien que ces deux derniers les, ou mai
ont magnifiquement illustrés et ont trés bien
. Au niveau du gamepl

Bref un jeu 4 essoyer de foute vrgence si ce
n'ast pas déja Ffait. .. i

au confraire, il faut ratraper le retord. Le score indigue
en fait le nombre de lignes. le moda urs aliguise
le sens de o compétition. En effel, le premier & aveir fﬂIT
sas A0 lignes est déclaré v
méme |'absence fofale ¢ : enfres cornpéﬁhm.lra,
comme par exemple des blocks de handieap ou méme
des blocks « pierres »... Le gomeplay est tout ce qu'il y a
de plus basique, le stick pour faire se déplacer les piemes
et un bouten pour les faire tourner. Pos maoyen de dire
« j& me suls rompé de bouten | . A noter que le célébre
bug de Tetris, qui permet de faire toumner la pigce dans
le mur est irréalisable. || faut donc acérer so siralégie car
le jeu nows laisse frés peu le droit & 'erreur. Bien loin des
graphismes mignons et riches en couleurs des praductions
Taito ou Konami, ici pos de fioriture, le décor & damier
nous aide dans le plocement des briques ef les couleurs
sant faciles & distinguer. la musique, quant & elle, est
digne des meilleures fétes moyenageuses : un pefit air
antrainant & la flite de pan qui devient malheureusemant
réss rapidement répétifif. Un jeu somme toute classigue qui
ara remetire des crédits dans la borne ef qui, & con-
trario des confréres du genre est beaueoup plus excilant
en solo qu'en multijousur,

i question de souver le lapon

éaonte, larves peu accueillan-
tonk possédés). Les
o

sengoku
H1GE ENEMT:5




le MVS peut se vanter d'avoir un ou plusieurs jeux
cultes dans chague catégorie. La baston est bien re-
présentée, le shoot'em up a son Blozing Star, le Run
and Gun son Metal Slug, le spart son Sidekicks et le
puzzle game son Maoney Idol. Le seul genre assez mal
illusiré est sans aucun doute le jeu d'action plateforme.
Evidemment, il v a eu d'excellents fitres avec Blue
jeurney, Magician Lord ou encore Miracle Adventura,
mais il fallait avaver que les amateurs de sMaric-likes
n‘avaient pas grandchoss & se mefire sous la dent.
Heureusement, mensieur SMK penze & fout le monde, et
en 1994 les amateurs d'arcade voient débarquer Top
Hunter : Roddy and Cathy dans les salles. Bien qu'il
peut étre considéré comme un des rares jeux du genre
sur le suppart, Top Hunter peut aussi se vanter de faire
partie de lo premiére fournée de cartouches & dépasser
le cap des 100 Mega avec ses 110 Mega. Le « 100
Mega Shock », comme ¢'élait estampillé o lancemant
du jeu. Bien sir, les chocs des 100 Mega n'ont jamais
été un argument de qualité, on se souvient douloureuse-
ment de World Heroes 2 ou encore de Fighters History
Lynamite qui sont certes des jeux sympathiques mais
pas exempts de défauls. Mais alors qu'estee qu'il vaut

Sorti deux ans aprés l'anecdofique Breakers du
méme éditeur, Breakers Revenge est aujourd'hui trés
en vogue dans les milieux obscurs du ProFighting
frangais. Vous seriez bien en droit de vous deman-
der ce qui peut faire d'un jeu de combat, d'aspect
plutét classique, un des soffs les plus « jouss »
actuellement. la réponse est simple : Breakers
Revenge réunit & lui tout seul tous les clichés ef les
abus des grands jeux de baston, un peu comme une
sainte compilation pour maniagues du vice. Jouer
aujourd'hui & cette merveills va vous coller inévita-
blement au stick. Outre une réalisation correcte, on
retient done surtout neuf personnages (et un boss
débloquable) exquis : Condor, le gros de service,
qui posséde une allaque « ttommaoaheeeuuuk » ca-
pable de faire anti-saut, anti-boule... antitout en fait
et qui peut &fra suivi d'une furie si elle touche.

De plus, Mr. Condor, qui posséde des choppes en
360 et une furie en 720, peut les placer PENDANT
qu'il encaisse un combo | Hé oui, si vous éfre pris
dans un enchainement, bourrez tranquillement des
cercles. |l v a aussi Sho, le héros « boule/dragonz »

--—J--I-l-ll———!--—-l—l—------lll——-n-------——-----u——----------_l——----d.,

ce Top Hunler  Graphiguemenl, le jeu est trés abouti.
les pefites animations bien mignonnes des décors,
grace a leurs couleurs chatoyantes sont sirement les
premigres & affirer la réfine. Ensuite, les personnages,
extrémement bien défaillés ef superbement animés : on
se crojrait sincérement devant un dessin animé, La force
d'un jeu d'action plateforme, c'est son gameplay, ef ni-
veau gameplay, TH n'est pas en reste. les développeurs
ont eu lo malicieuse idée d'utiliser le systame des daux
plans que l'on a connu dans Fatal Fury. En effat, dans
TH, vous devrez aller d'un plan & Iautre, pour éviter
un obstacle, ouvrir des portes ou tout simplement éviter
des dangers. L'autre particularité du jeu réside dans ses
personnages. En effet Roddy ef Cathy ont la particu-
larité de pouveir allenger leur bras [comme Dhalsim],
pour pouvair aliraper et taper des obijets cu ennemis
éloignés. Au cours du jeu, vous aurez la possibilité de
ramasser les armes laissées par vos ennemis ou de
conduire toutes sortes de véhicules qui vous aideront &
passer certains passages plus facilement. 5l y a un jau
d'action plateforme & retenir sur MVS, c'est bien Top
Hunter. Agréable & regarder, exquis & jouer, ce jeu fera
posser un bon moment au plus sceplique des jousurs.

-

qui possede simplement TOUS les coups d'un mix
Ken/Ryu et cie. Bien évidemment, fout cela s'exécute
sans fiming particulier. N'sublions pas non plus la
fameuse Tia qui o laissé ses temps marts au vestiaire
et surtout qui posséde des voix digits somptueuses
« o bistouguette », « labitespecial » etc. Tous les
protagonistes de Breakers Revenge sont abusive-
ment forts avec des priorités aléatoires, des combos
& la limite du fantasme et des voix & pleurer. Enfin,
cela n'est rien comparé & Saizo le Ninjo, qui est
d'ailleurs le seul ajout entre cefte suite et son ainé.
Remargue, ils ne I'ont pas raté : imaginez un Ninja
qui arrive entre deux flammes maoches en criant
son fameux « MIUUUUUU ». De plus, ceffe méme
personne peut effectuer des passages dans le dos
avec gros pied... puis enchainer deux gros pieds et
combo furie derriére. || peut aussi lancer des doubles
shurikens, enchainer quatre pefits pieds avec un dra-
gon cancelable par une furie ete. Bref, une ode sans
fin & tous les personnages abusés dans les jeux de
combat. Parce que Saizo le vaut bien, vous l'aurez
compris, Breakers Revenge est ultra-jouissif, vous
vous devez d'y jouer, c'est un ordre |




LOCATION TEST

Aprés presque 2 ans d'exploitation de VF4 Evolu-
tion dans les salles d'arcade nippones, SEGA se
devait de faire un choix strotégigque : mettre un

® ® terme a lo série des Virua Fighter 4 et passer a
I r'u u I 'er la 5&me édition, ou profiter encore un peu de la
notoriété du titre et de son addictif systéme VENET
pour sortir une deuxiéme upgrade. C'est finale-
ment la 2éme solution qui a été choisie par la
firme. Alors, solution de facilité ou ultime version

d’un jeu déja bien redé ? Voyons un peu ce que
nous propose ce Virtua Fighter Final Tuned.

French Akira

« Relooking »

Commengons por parler de ['habillage du neuveau
bébe de I'AM2 ; la premiére chose qui soute aux

eux, c'est 'écran de sélection des personnoges
?Inmbunl neuf [c'est le cas de le dire, voir photas).
Tous les environements ont également subi un lift
ing, mais towjours pas de nouveaux décors depuis
WF4 (Brad ef Goh sont done foujours SDF..). On
a égalemant droit & une nouvelle intro metiant en
scéne quelquesunes des nouvelles passibilités de
chaque perso, L oii le bas blesse, c'est au niveau
des musigques puisque ce sont celles de I'évo & la
nate prés. Du edlé des objets 4 colleclionner, c'est
beoucoup plus réjouissant, les développaurs se
sont l6chés pour le plus grond bohneur des excen-
friques pulsqu’on refrouve des = ilems » fous plus
improbables les uns que les aulres [Lion avec une
coupe de cheveux a la Tidus, Jocky ef Kage avec
leurs panoplies de héros de sentai, Goh avec une
créle efc.).

M'ayez pas peur, il en existe oussi des ples
sobres, mention spéciale & Iitem qui permel de
jouer Akira torse nu, plutét sympa. On notera
aussi de nouvelles foncticnnalités au niveow des
« Vicards ». Ainsi, il vous sera affribué un sym.
bole en bos de I'écran suivant volre slyle de jeu
|choppeur fou, campeur, ...] avec un systéme de
nivellament. Un bon moyen de savoir & qui l'on a
affaire, ou au conlraire une ruse pour influencer
le jeu de |'adversaire le temps d'un match pour
mieux le surprendre. Pour finir, Sego a aussi
gjoutd de nouveaus « Rank » au sommel de son
clossement vio VEnet, de méme de nouveaux
modes de jeu solo permefiant de débloquer des
objets ont &¢ implémenlés, mais ce n'est pas
vraiment ce qui nous intéresse le plus ici, pas
sons plutdt au gameplay.

J_":..‘.'I.' il

Gameplay !

Cluand une upgrede de ce lype de jeu est mise
sur le marché, le cahier des charges en terme
de gomeplay peut se résumer en 2 points
principavx . Le premier objectif est d'apporter
suffisamment de nouveavtds dans le cheix des
personnaoges, dons lo ponoplie de coups, ou
le moteur physique du jeu pour le différencier
de son prédecesseur el assurer la non-lassi-
tude des joueurs. le second est de corriger
les défauts el abus de la version précédente,
ce qui passe nolamment par le fait de rétablic
I"équilibre des forces entre les différents persos
lchanger les lemps morts aprés certains coups,
augmenter/abaisser les dégals ele.).

Sur le pemier point, FT s'en fire @ premiére vue
moins bien que son prédécesseur ne I'avait fait
pour YF4. En effet, 1a o VR4 Eve propesail
2 nouveaux personnoges, Final Tuned se

emple pour Akira, vous pourrez choisir entre
2 versions de son célébre coup de genou, la
varsion Eva qui touche au ras du sol et permel
en oulre de frapper son adversoire gisant ou
sol aprés qu'il a lapé contre le mur, ou la ver
sion plus ancienne du coup de genou saulé,
qui, bien placé permet de passer par dessus
les coups bas pour enchainer sur un viclent
combe. Un nowveaulé gqu'on pourrail comparer
ou choix des super arls dans  Street Figther 3
Third Sirike, apporte une petite touche de sira-
tégie supplémentaire.

le deuxieme point, @ savoir 'équilibre des
forces en présence, est plus délical & aborder,
la liste des « Hers » de ['Eva n'élant pas claire-
ment définie méme au lapen. Cn pouvait toute-
fois dégoger certaines tendances concernant
le haut et le bas de la liste, ainsi les Japonais
semblaient unanimement désigner Brad comme
le perso le plus faible, avec & ses cotés Wolf,

canlente de conserver
le méme casting. Au
niveau du systeme de
jeu, FT wva plus loin
gue IEve ne ['avait
fait en son temps en
proposant un nouveau
systeme  de  counter
hit, les déplacements
comme |'esquive ef las
mouvemenis de dos
ont aussi éié modifids
pour les rendre moins
efficaces (voir encart
gameplay news). Au
tre nouvenuté intéressante : Final Tuned offre
au joveur la possibilité de choisir 2 des coups
de son personnage, entre 2 versions. Par ex-
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leffry, Goh et Shun pas
loin devant. Gluant au

ples fort, il efait tout
désigné en la personne
d'Akira,  personnage

trustant les plus houtes
morches  du  podium
& chacun des grands
tourncis nationoux en
compagnie de son pote
ninja : Kage. Sego a
done tenté de rélablic
la tendance en boost
ont les persos les plus
faibles, maolhevrasement
si cerioins comme Brad ou Wolf ont &té remis
dans la course, d'autres comme Goh ou Jeffry
n‘ont peukéire pas assez évolug. Au milies du




tableau, le travail de 'AM2 o la plupart du
temps consisté a diminver Isfficacité de cer-
tains coups abusés |dragon canon de Sarah,
9+K de Pai, 33+PP de Lei] tout en affrant de
nouvelles possibilités intéressantes par I'ajout
de nouveaux coups. La encore, cerfains sont
mieux lotis que d'autres puisque si Leifei dis-
pose de foute une série de nouvelles options
offensives, Pai de son cété veit beaucoup de
ses coups sensiblement diminués el gagne en
confrepartie trés peu de coups vraiment inféres:
sanls ; c'est ossurément le perso qui o le moins
évolué. Du cété des « top liers », le diabolique
FC.H+P de Kage a été logiquement abaissé e
ne launch désormais plus quen red counter.
Pour le cas Akira, de nombreuses rumeurs ont
courw quant & son « hynehage » public et au fie
nal, il hérite d'un novveau coup qui vient assez

largement pallier les
ajustements elffectués
sur ses coups abusés,
A tel point que ce |
coup devrait lui suffire o
pour garder sa supré. | 91
matie. Sega l'a en
effet doté d'un coup
semi-circulaire mid en
2 parlies [66+P+K.P)
qui évite les high au
début de son animo-
tion, fait des dégals
conséquents el qui
n‘est pos punissabla i

méme aprés avair bloqué les 2 coups... Ce
coup relativement lent n'en est pas mains abu-
s&, a tel point que sur les premigres vidéos jap-
onaises, il n'éfait pas rare de voir des jousurs
d'Akira utiliser ce coup & outrance sans que leur
adversaire ne puisse répliquer. Heureusement,
comme pour les aulres moutures de VF4, Sega
@ mis sur le marche une autre version [oppelie
version A] venanl lisser ce style de défauls.

Bilan

Au final, on sort un peu mitigé de ce nouvel
opus qui mongue un pes de nouveautés. Si

Jega  a  répondu
présent en prenant soin
de modifier le systéme
de counlter pour aiténu-
er l'efficacité du « Re-
verse nitaku » {le fait
de fenfer un louncher
pour éviter une projec-
tion larsqu'on  est en
sifuation de désavan-

T T — G
g @;r*a tage] qui était une des
e S| pricipales shratégie des

joveurs d'Akira, on

=tm=s s'stonnera de cerlains
choix ou niveau de I'équilibre des person-
nages [nouveau coup d'Akira, Lei Fei avec des
projections boosiées). On pourra aussi parler
d'une certaine paresse des développeurs con-
cernant I'habillage (musiques inchangées, pas
de nouveaux décors) qui en font une upgrade
moins avancée que ne fut I'Eve en son temps.
Capendant, la base du jeu reste excellente et
ceux qui ont aimé I'Eve pourront difficilement
résister & cefte version.

Il existe désormais 3 types de Counter Hit ;

Small Counter (Yellow) : Sunvent lorsqu'on in-
terrompt un coup faisont moins de 15 pts de dé-
gfits, déclenche un flash joune lors de Fimpact et
gjoute 30% de dégéts supplémentaires.

Medium Counter (Red) : Survient lorsqu'on in-
terrompt un coup entre 15 et 24 pis de dégéts,
déclenche un flash orange et ojoute 50% de
dégéts supplémentaires,

Large Counter (Red Shaky) : Survient
lorsqu'on inferrompt un coup de plus de 24
pts de dégits, dédenche un flash oronge ainsi
qu'un léger tremblement de F'écran et ajoute 40
de dégdts a voire coup.

Ce changement a pour but d'infroduire une na-
tion de risque lorsque vous &es en sitution de
désovantage (typiquement aprés vous &ire fait
bloguer un coup). Ainsi, suivant la puissance
que vous décidez de faire dans cefte situation,
Yous vous exposez @ des risques différents, ce
qui n'était pas le cas dans I'Evo. Cet ajusternent
o pour but de fovoriser les techniques avancées
telles que les dodge-throw-escape lors des situ-
ations de désavantage.

Evode properties

Les esquives ont &1é ralenties de 2 frames dans
Final Tuned, ce qui signifie que vous disposerez
d'un avantage moindre lorsque vous esquiverez
un coup, et que vous serez plus longtemps vul-
nérable si vous effectuer une esquive dans le
vide.

ARM Properties
Les mouvements de das utilisant les directions 7
et 9 ont vu leur propriétés évasives amoindries,

BockTumed Hits

FRESYS

STRET BT IEH

HISCORE 2313 W gaer

Les contucts des coups touchant de dos ont
eéhé réojustés de facon & ce que le personnage
touché se retourne plus rapidement, ainsi il ne
sera plus possible d'enchainer 3+p,p avec Lion
aprés la choppe 3+P+G por exemple,




PIN POINT TECH.

Un des éléments qui distingue Virtua Fighter 4

Evo des autres jeux de combat 3D, c'est la

richesse de ce que I'on appelle les Option select,

ces techniques qui permettent d’échapper aux

phases classiques de Mind Game & 1 chance

GE"ERA[ FIG"T'“G TE(H“IQ“ES sur 2, qui régissent la plupart des jeux 3D, et ce
avec une seule et méme manipulation. Ce sont
ces techniques que nous allons tenter de vous
expliquer a travers ces 2 pages.

Virtua Fighter 4

French Akira

Small disadvantage

USE FUZZY GUARD

Cefte technique lirée toul droit des anciennes
versions de Virtua Fighter a pour but d'éviter &
la fois les teniatives de projections (qui cossent
la garde haute] et de garder les eoups mid [gui
cassent lo gorde basse] dons les situations & 1
ou 2 fromes de désavantoge. Cette situgtion
se produit fypiguement lorsque veus blagquez un
stonding punch [P de votre adversaire ; dans la
plupart des cas vous vaus retrouvez immédiate-
ment dans une sitvation de désovantoge d'1
frame, c'esti-dire que i vous tenlez une allaque
de la méme vitesse gue volre adversaire, cest lui
qui touchera le premier, vous obligeant denc &
adopter une allilude plutet défensive ce qui vous
rendra wulnérable oux projections. ..

Pour éviler ce chantoge diabelique, rien de lel
qu'une bonne Fuzzy Guard. Pour Ieffectuer,
vous devez presser 4+G pendant quelques
fromes juste aprés avoir gards le P de voire ad-
versgire pour pouvoir posser en dessous d'une
avantuelle tentative de projection. Puis reldchez
le 4 ef maintenez G pour pouveir gorder un
éventvel coup mid. Sur le papier, la manipula-
fion est simple seulement ici tout est une questian
de timing et de réactivité. Le fiming est imporiant
car si vous vous relevez trop rapidement, vous
subirez lo choppe de votre adversaire qui resle
active quelques frames, au confraire si vous rela-
chez trop 15t e 4, vous serez touché par e mid

de volre adversaire, Lo réactivite est toute aussi
imparfante car il faut commencer la manipulation
dés que le poing de voire adversaire a touché
volre gorde, sans quol vous vous serez imme-
diatement projets. Il est importan! de maitriser
cefte technique qui vows permet d'échapper
aux « pokechoppes » el qui constitue une des
bases défensives du jeu. Four les cas ol vous
vous refrouvez 6 2 fromes de désavantage, vous
pouvez également uliliser o Fuzzy guard mais
dans ce cas, vous devrez effectver un Crouch
Dash [%,% rapidement] pour passer plus rapide-
ment |& frames au liew de 7} en position |Eml's
ste puis oppuyez sur G au ben mement pour
pouvair garder le mid. Cette technigque peut &ire
contrée en retardant volontairement lo choppe
pour cueillic I'adversaire qui se redresse ou mo-
ment de gorder Iz coup mid, ou en effectuant un
projection basse juste aprés que volre poing a
heurté lo garde de volre adversaire pour le saisir
lorsqu'il se baisse.

Medium Disadvantage

USE ARE

L'ARE Al Round Escape] est une des techniques
les plus difficiles si ce n'est lo plus difficile &
mailriser dons ce jev. Elle permet d'avair une
défense prasgue imparable face & la majerité des
confre-affoques de volre adversoire. Voyons donc
dans quel cas 'ARE s'utilise, comment se réalise
lo manip, ses points forts et ses points faibles.
Tout d'obord, il faut savoir qu'il n'est possible
de l'uliliser que dans cerlaines conditions. la

manip s'ulilise uniquement quand vous wous
ferites bleguer un coup ou que vous fouchez valre
adversaire en ayant ensuite un relard entre 3 et
5 frames. Au dessus I'ARE n'est pas exécutabla,
en dessous elle n'est pas utile.

Maintenanl, une fois que volre coup est blogué
ou @ fouché avec ces fameuses 3-5 frames de
retard en récupération, il est temps de faire un
ARE. Il y o deux fagons de le faire :

- Le manip n°1 ¥4, [bouton d'attagque], ¥, ¥

-Le manip n® 2 : 4, %, % + [boulon d'altaque]

Le bouton d'altaque peut &tre un B, K, P+K, K+G,
P+E+G selon les coups de volre perso. Main-
tenant que vous connaissez la monip, prencns
un exemple pour mieux comprendre l'effet de
I'ARE. Prenons comme perso Koge qui est un
de ceux qui bénsficient le plus de I'ARE. Faites
un avant+F [coup de coude) avec Kage conire
un adversoire qui blogue. Ce coup récupére a
-4 frames. Pendant la phase de récupération de
Kage, faites la manip n* 1. Flusieurs cos de figure
sont & envisger, selon la réaclion de voire adver-
saire aprés aveir blagué volre coup de coude -

- Il na fait rien ou tente de vous chopper. Kage
vo faire son coup : FC, diagonale bas/avant+F
{le crochet qui fait décoller I'adversaire en
confra).

- |l fente une contre-affaque directe [coup recti-
ligne] Kage fait une esquive sur le coté, & vous
de faire lo svite,

- Il tente un coup semirotatif : dans ce cas il faut
que vous ayez, lorsque vous entrez haut ou bas




dans lo manip de I'ARE, chaisi le bon ¢85, 5i vous
avez chaisi le mowvals, Koge tente un FC, 94P of se
fait loucher, si vous avez choisi le bon, Kage esquive
sur le ciité.

- IF tente un coup rofalif : Kage tente un FC, w4P
el selon la vilesse du coup rolatif se fait cantrer o
tauche avant.

Concernant les deux fypes de manips possibles, il n'y
en g pas une mieux que l'aulre. Lo manip n°1 étont
pautétre un peu plus facile. Toutefois suivant volre per-
sonnage, il est recommandé de faire Fune ou 'autre
car les effets peuvent étre différents : Avec Akira faire
la manip n°1 avec P comme bouton d'attaque fera
foire un 44P si volre adversaire fente une choppe.
Par contre, la manip n® 2 fera faire un Yoha (diage-
nale bos/avant, diagonale bas/avant +F) qui est un
des coups les plus puissants d'Akira | De méme, le
choix du bouton d'attague est selon les coups de
volre perso. Essayez différentes combinaizons entre
les manips 1 et 2 avec différents boutons d'attaque
pour voir les meilleures options possibles paur valre
perso. De maniére générale, il est done préférable de
frouver un coup qui puisse déboucher sur un combo et
qui s'exdeute soit sans aucune direction (P+K de Lion
par exemple), soil avec lo direction 3 [SvaP d*Akirg,
¥4P+K de Vanessa, ¥¥+K de Sarah) pour qu'il puisse
slimtégrer dans F'un des 2 types de monipulation.
Pour avoir une idée de lo vitesse d'exéculion vous
pouvez vous enlrainer & faire lo manip dans ke vide,
si vous éles assez rapide vous devriez vair voire coup
s'exdcuter comme si de rien éhail {on opercoil & peine
les premigre frames d'onimation de l'esquive puis
volre coup sor).

Voila, comme vous pouvez le consioter selon les cos
suscités, I'ARE se révéle inis afficoce conre les contre:
afiogues directes et les choppes. Ce qui représente la
majorité des coups du jeu. Le fiming est difficile mais
c'est la rangon & payer pour une technique qui peut
s'avérer fetale & volre adversaire, Maintenant, avani da
crier ou scandale en disant que ce jeu est buggé ef que
calte technique e rop puissante, voici les possibilifés
affertes pour confrer cefle lechnique -

- Faire un coup rotatif. Tous les persos ne disposent
pas d'un coup rolalif mais des perses comme Lion,
Pai, Jacky profitent bien de cet avantage.

- Backdasher orriére, arriére) aprés oveir bloqué
le coup & 3-5 frames de retard, En effet, cerlgins
coups ulilisés pour I'ARE |comme le FC, diagonale
bos/avant de Kage) ont une faible porfée. Vous
pouvez done esquiver le coup en backdashant puis
en punissant le coup dans le venl,

- Esquiver sur le cé1é. La encore cerlains coups utilisés
dans I'ARE sont puissants mais ont une récupération

0PN ip_t: i
SARAH=.
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lente comme: la Yoho de Akira. Dons ce cos, esquivez
sur e céié et punissez comme il se doit. Vous sovez
maintenant tout ou presque sur l'une des lechniques
les plus difficiles & utiiser de ce jev. Au Japon, cefte
technique est également peu ufilisée en raison des ses
quelques défauts et de son faible champ d'application
(uniquement sur les coups blogués ou qui tauchent &
3-5 frames de retard). Méanmoins, elle reste une lech.
nique da choix pour cerlaing persos comme Kage qui
possédent beavcoup de coups qui récupérent & 35
frames de retard s'ils sont bloqués.

Large Disadvantage

les situafions de gros désovantoge apparaissent
frés souvent dans le jeu, savoir les gérer est la claf
pour abtenir une défense digne de ce nom. Ces
situations surviennent dans plusieurs cas de figure,
les plus elassiques étant les suivantes : vous venez
d'iélre touché par le P de volre adversaire ou par
son 2+P en counter, vous venez de subir un « stag-
ger s, wvous vous Bles fait garder un coup a gros
temps mort. De méme, lorsque vous vous relavez
aprés une rovlade et que votre adversaire est prés
de vous, vous étes en situation de gros désavan-
tage ; de maniére générale, on parle de gros
désavantage lorsque vous avez au moins & frames
de retard. Dans ce genre de situafions, vous foites
typiguement foce @ un Mind Game 50/50 entra
la garde haute et basse. Il est important de savair
que dans VF4 Evo se baisser pour éviter les projec:
tions n'est pos instontang et demande au minimum
& frames, une projection s'exécutant en 8 frames,
il o3t impossible de vous baisser dés quE vous avez
2 frames ou plus de retord, La solulion consisterait
alors & fropper pour ne pas éire choppé [une
cheppe classique ne peut pas interrompre un coup
dans VF4 Evo, ainsi vous &les considérd « inchop:
poble = dés la premigre élape d'animation d'un
coup], seulement avec & frames de retard vous vous
EBXpOsez 4 &ire contré mame por les coups les plus
lents de valre adversaire tels que les launchers gui
débauchent sur des combas souvent violents,

Dans ce type de sitvations, SC2 dispose essentiel:
lement du guard impact, ou du slep, VF4 dispose
d'un éventoil de possibilités plus riches mais qui
sont pour la plupart plus difficiles a réaliser quun
simple guard impact. Lo plus efficace consiste &
régliser une dodgethrow-escapeguord [DTEG)
c'astirire une manipulation permefiant & la fois
d'esquiver un coup (dodge) et de déchopper une
voire plusieurs choppes (throw-escape) puis & se
remefire en garde & la fin de 'esquive (Guord).
Assez de théorie, possons 4 la pratique. Comment
réaliseton ce miracle. Il vous suffit dentrer T ou +

pour réaliser une esquive, puis pendant l'animetion
de cette derniére d'entrer los commandes de
dichoppe de volre choix [direction de valre choix
+ P+G5). La direction que veus choisirez doit élre
la méme que la derniére commande de lo choppe
@ laquelle vous voulez échapper par exemple si
vous souhaitez esquiver la choppe Yu+P+G d’Ani,
il vous faudra oppuyer sur %+P+G. Il faut &tre
relalivement rapide pour saisir les commandes de
déchoppe sous peine de vous retrouver & faire une
choppe dans le vent aprés volre asquive,

Une autre solution intéressante si vous jovez un
personnoge qui dispose de contres consiste &
réaliser un RTE {reversalthrow-escape). Pour celn,
vous devez entrer la commonde du conire de volre
chaix [€+P+K pour les contres sur coups mid par
exemple] puis enlrer les commandes de décheppe
pendant 'animation du contre. Cet Oplion Select
peut s'avérer rés efficoce avec un persa comme
Vanessa qui possede des contres assez douloureus
ou bien Aoi qui peut confrer tous les coups du jeu.
Adtention, le timing du conire est lout de méme sou-
mis & | vitesse du coup de volre adversaire ef o
marge d'erreur est plutét faible. De méme, hormis
Aoi, aucun perso ne dispose d'un contre parmattani
de parer lous lse fypes de coups mids [albow, knes,
siclekick, midpunch) il faut donc qua voire type de
conre corresponde avec le coup quexéculera volre
adversaire, sinon vous serez frappé de plein fouet.

HOW TO TRAIN

5i les techniques d'Option Select vous semblent: dif-
ficiles & maiiriser, soyez rassuré. VR4 Evo dizpose cer-
tainement du meilleur mode training jamais réclise
pour un jeu da baston, vous permefiant de réoliser
des mises en situation (setup) trés fadlement pour bien
vous enfrainer. Pour vous exercer & lo Fuzy Guard,
vous disposez d'une épreuve accessible dans le mede
training > ol > challenges de lo garde, I, il vous
sera demaondé d'oppliquer cette technique contre
Akira ofin d'échapper soit & la chappe, soit ou double
palm, soit ou coup low. Pour ce demier vous devez
effectuer une Fuzzy Guard puis réagir au reflexe pour
garder en bas. Pour les DTEG, allez en free training,
choisissez Wolf comme adversaire et enregistrez les
3 séries suivantes ; B =++P puis Pu+P+G et enfin P
#+P+G. Foites-les jouer por Fadversaire & pourcent-
oge égal (33% chooune) et foiles-vous volontairermen
toucher par le P de Wolf puis enfrez volre commande de
DTEG pour schapper ous trois situafions | Entrainez-vous
juscu'és ce que cela devienne un cutomatisme,




: Atogue horizontale

: Artagus verticale
: Kk

PERFECT GUIDE VOL.6

our ce 5C2 Perfect Guide vol.6, me voici chargé de vous donner les conseils les plus efficaces sur
un personnage méconnu et sujet & beaucoup de débats. Considéré aux Etats-Unis comme fai-
sant partie des 5 meilleurs personnages du jeu, Kilik reste trés sous-estimé en Europe, et seuls

: Guard quelques courageux tentent de maitriser I'art du baton shaolin dans les tournois francais.

[-=] # Maintenir boulon
=~ ; Glisser d’un bouten

VErs un aubre

Etude du AAB et +AA JF B+K

en counter hit ..
Ces mouvements ‘it
hit dennent lieu aux:
garantis les plus frég
wriers de Kilik. Apprend
tionner son adversair
le A& de Kilik étant re
(i18] il Faudra jouer sur sa trés benne
portée ; utilisez des backdash régu-
liers puis suivez du AAB en counter
el finissez en l'air par le 2K~B, i
est possible de le placer en counter
hit aprés le WK comme expliqué plus
haut, A l'inverse, le 2AA manque
de portée, mais sa vilesse devient
son atout majeur : ulilisezle oprés
le frame trap du K ou bien n'hésitez
pas & prendre la priorité au corps
& corps avec cetle enchainement, et
suivez du Just Frame B+K qui sera
garanti en counter, Vous ferminerez
dos & votre adversaire vous laissant
I'opportunité d'un petit Mind Game
en alternant BT 4K et BT 4B,

Les « lows safes » LA et 1A+B

Lo premiére raison pour laquelle Kilik est consi-
déré comme potentiellement fort, c'est la sécu-
rité de ses affagues pour un personnage de iype
« lent =, et plus particulisrement sur ses aftaques
bassas, En effet, elles sont frés avantogeuses
et sans grand risque si elles sont bloquées. le
A tout d'abord est de loin sa meillsur attague
basse, il vous servira d'esquive high tout en con-
trant les décalages sur le célé et la garde haute
de volre adversaire. Le 4A va ouvrir @ un frame
treip pour un combe frés dangereux en counter
WS K B34 le €A+B est beaucoup plus ris-
qué par contre, mais il reste invisible et ouvre &
de irés bons dégdts car permetiant le fameux
bug du « Throw Escape Recovery » expliqué
dans 'encadré dédié,

Le bug de la choppe spéciale de Kilik 1A+B

Hayate

Les interrupteurs K et 3K (frame traps)

Méme si le point faible de Kilik est le combat rapproché, il est possi-
ble de s'en sortir en utilisant fréquemment ces deux interrupteurs. le
premier est le coup le plus rapide de son arsenal, le K (i12}, et va
ouvrir & un frame trap (+5) pour une tentative de counterhit sur le
=AM, Le 3K quant & lui devra éire beaucoup plus souvent ulilisé. En
effet, méme s'il n'est pas trés puissant et mains rapide (i14), il touche
au milieu et repousse 'adversaire & volre distance de prédilection,
anfin Kilik est considéré invincible conire les attaques basses dés le
début de |'attaque, ce qui est particulibrement utile contre les frés
rapides 4A des personnages comme Mitsurugi, suivez généralement
le wK &'il touche par un AAB.

Le Legend Rush Cancel, I'art de surprendre

Rush permet & Kilik de se rapprocher en vous laissant le
tipper instantanément avec une atiaque en ligne droife de
ortée ou bien de confinuer de feinter en avangant, Mais la
ce esft la possibilité d'annuler par n'importe qu'elle attaque
irection intégrée, les meilleurs maniéres de surprendre
t d'annuler votre legend Rush par un $A<K, €A+B,
arnant shyle de jeu défensif et offensif grace & ce mouve-
difficile de vous anliciper.

C'est le bug qui a changé les opinions sur Kilik. En effet, il permet d'aveir un
launcher (B) garanii si l'adversaire tente de se libérer de la choppe spécicle
¥A+B. U'adversaire est forcé de ne plus s'en défaire, ou risque de prendre
50pts de dommages supplémentaires et un ring out. Pour exécuter ce bug, il
suffit de valider votre 3B vers la fin de 'animation de la déchoppe de ['adver-
saiire {quand il pose son pied au sol], mairiser ce bug augmente la rentabilité
du ¥ A+B par rapport au clossique $A.

Esquive, Punition avec 88B et 11B

Aprés un décalage sur le colé réussi, fentez le
launcher 1B, suivez ce demier par K~B &'
fait mouche. Lo portée décente du TB vous per-
meftra de punir & courte et longue distance, de
plus il ne vous expose pas & de grands risques
qu'il sait blogqué ou esquivé. A frés longue dis-
fance, vous pouvez aussi punir les atiaques hors
de portée de volre adversaire en |ui assénant le
¥wB, attention & ne pas rater voire cible & vofre
iour car cefte attague peut vous metire dans de
mauvaises situations si elle venait & manguer.
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par Asenka

P i Punch

K : Eick

5+ Shash

HS : Hiad Slosh
D : Dust

RC Romen Cancel (rouge)

Prassaz PyE/S en méme hempy
o v imparke gual
. Beguinet yne

domi-barre de lension

FRC Fodse Rernen Canced (bleu)
Pressez  PAESS en i
BRMps PO o b

COUps o8 W

Reguiarl

de tension maois

culer qudovee un lim

serré [une swindow  framas
redisite de 3 & & Irames dang
Fonimosian d'un coup)

e ] it
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dcats  Bl2lso W3l WGl e psirRC,

Ce loop commence frés fort avec e clossique starfer en Dregonz BT (la spéc dhe Doigo]. Puis, plocez doux passages en normal jump 0/D [akention au

. dosh obligotaire entre chogue passoge]. Apriss voire second seassage, plocez le demi cercls avant HS sans roman, courez frés vile pour remelire un Kick

sarrélent [ por mangue de ploce mais dons o

pansez a le finir avec le clossique jump K, rejump
ritter plus b5t confre |es cutres persos lourds,

dVO13d XX dvi9 AL1INDS

timi
bt S puis un seud passoge an OYD pour replacer un dimi avant HS, aviee san FRC cale fols<d, Les

i vous pouvez alors re-dasher pour replocer b méme phase | Guand vere odversaire e r:g:
gonz. Netez enfin que ce loop n'est réalisable dons son inségrafite que sur Poleinkin, il faudra lar

o

Le classique loop sur perss bger dans le Reload ast une voriante ras

caz be fameux high jurng eliest/dust du : ar ba/bas var la hig |-Jn1%], pu 8 stD ! jumna [alors que dans le
AX, vous auriez remis un high jump) pour finir avee le clossique jump K, D, rejump 5, D et . N'oubliez pas be pressing s'ogit du seul cas
dans calte varsion Reload ou vous pouvez avoir besain du laap high jump avee sol, De mani géndnale, essayez de perdre cofe hohin
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/" RETRO.NEWS

Les news du firtur venues du asse

Ah Phiver | Lo fin de 'année | Le mois de décembre | Ce
simple mot provoque pour une multitude de joueurs d'innem-
brables souvenirs. Vous devez encare vous rappeler ces folles
soirées, ou vous altendiez patiemment ce bon vieux Pére Noél
qui devait arriver d'un moment & |'autre avec une hotte bour-
rée & craquer de cadeaux | Au préalable, vous aviez fait une
iolie liste, aprés avoir amoureusement découpé le catalogue
de maman et collé tous ces beaux obijets avec de la cléopatre.
Et puis on attend, jusqu’au moment ot il faut aller au lit. Le len-
demain on se léve ef comme por magie le pied du sapin est .
inondé de jolis cadeaux préts & éire déballés. Je me souviens II I‘HE EEt ) Eummgr -IHH 5
encore de ce moment d'extréme excitation ol je découvrais la .
boite de la NES fournie avec Mario et Duck Hunt sur la méme
cartouche. J'étais tellement béat que pour marquer le coup
ie suis allé courir dans le jardin, presque tout nu, dans une
pelouse fraichement recouverte par de la neige bien froide. Et Ré alité =
comme un de ces saloupios de bambins, j'ai regardé vers le - ire -Ullrt'[l-E I'l (2] E'f' o [ T o P
ciel et {'ai remercié le Pére No&l... Et puis le lemps paosse, on 8 ol H]alsnm
pose des questions assez saugrenues gui mefttent les parents
mal & l'aise. Au bout d'un moment, on se rend comple que ce . Marre d'atiendre lo console Ulira 64 2 Nin- |
bon vieux bonhomme rouge n'existe pas. Pire encore, on ap- \ tendo a de quoi vous foire pafienter avec 5
prend que ¢'est une world company américaine qui I'aurait in- ' ) son Virtual Boy (sorfie prévue le 21 juillet
venté pour promouvoir sa marque de soda... Tout se perd mes . o) pour la coquetie somme de 15 000 ;
amis, tout se perd... Je donnerais n'importe quoi pour revivie _ A ik yens|. Avec urne_drlzrglrna de fitres dispo- i
celfe excitation, ce désir, cete joie que provoque |'cuverture \* Wt 2 SR\, nibles, lo rélité virtuelle (via un cas
d'une boile de jeu, ou le branchement d'une nouvelle console, e WY A que "e”'"_:’l'-"m':'"ﬂ'm} n'aura jomais |
voire méme ces bonnes vieilles aprés-midis chips coca que ; iy ; semblé si réelle | Au Japon c'est i
j'ai pues posser avec mes amis. s s N d -1 ) la folie, le magazine Famitsu |'"l'i I
1 , . S\ consocre un numéro spécial.
Mais tréves de bavardage, place & 'action | Au menu ce mois w ' Lo réalité viruelle est mainte- I
ci, du bon, du trés bon. Un Brune au meilleur de sa forme qui a4 : nant réalité | Définitivement
nous parle d'une de ses séries cultes : Makaimura (Ghouls 'n’ . gl I'avenir des jeux vidéo. i
Ghosts). Un dossier consacré au frop méconnu Yirtual Boy, - J
toujours raconté par le fan n:umbﬂr one de Gunpei, nofre : £ i i : iR o i
ami Flo. la rubrique Mostalgio nous présentera le premier A Py
numéro d'un magazine récemment mort @ qui l'on a décidé L A Bl Ia xx
de rendre hommage : Generation 4. De nouvelles rubriques a[':u e
feront leur apparition comme les news et une rubrique Trivia
ob vous trouverez un peu de tout. Un Non-Celebrities Death
Match, avec toujours autant de mauvaise foi dans ses lignes
et pour finir, comme d'habitude, une ribambelle de minifiches
rétro aux genres et époques différentes. En espérant que cette
nouvelle formule vous plaira, je vous souhoile @ tous et @
ut & foutes en faif) de passer d'agréables fétes de

Décidément chez Nintendo, ils n'ont pas envie de lacher
leur bonne vieille 16 bits. En effet, aprés le retour de
Mario, c'est au tour du chasseur de vampires le plus
célebre du jeu video de faire son retour. Selon Konami,
les maitres mots de ce volet seront beauté, jouabilité et
difficulté... Contemplez-moi ces images, c'est alléchant
parce que moi je suis au régime | n'estce-pas ?1{:{: sart pot septembre et il enten-

drez parler trés prochainement, on en est sirs |

Ichigo

Sprite of the month

Alex Kidd

Alex Kidd in Miracle World

Paurqual Alex Kidd 8 Cerlainement parce
gue c'est avec ca pelit banhomme dif
forme que ‘o connu Sega. Un grand jour
gue celuici quand mon cousin, en bas
de son immeuble, me vanbail les atfributs
de sa nouvelle ocquisition. « Misux que
Mario » quiil me disait. Et il est vrai que
des les premiéres secondes, ovec celie
pefite musique foniireante, s jeu riche en
couleur. Le mangeur d'onigir, amaleur de
Janken, mavait vite fait cublié le plombier.
Alex Kidd pour mon amour envers Sego
Alex Kidd parce qu'il le vaut bien.

I—-_“**m------
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= a1 On Twimstick !

Uirtual On | G .
b Selon certaines rumeurs, Sego  sorfirail ! I._ i == 'u n'n E r ‘5 o - E.a- i/_ o
I le jeu Virtual On sur sa nouvelle console | En
Saturn avec un « controller » équipé de E Ran dénlaise s T i i i
s : plaise & certains, il n'y a pas que lo 3D sur Playstation. Apres Raiden,
I deux f?’f""cl‘ﬁ | Tout cela :::Fm de r?ndla 595 ! I Gunner’s Heaven confirme que les bons vieux jeux d'action 2D ont leur place chez |
| sensations de la bore d'arcade @ la mai- | Sony. Attendu pour le courant du mois dans les échoppes nippones, Gunner's
I son. Un peu comme JLFT;‘;;KWS”“” M | I Heaven puise son inspiration du cété des jeux d'action comme Contra o) Gunstar I
:izicsc?:n{:?hgg::u;:u i qu:g;":;:';:’: i geroas. On aura le choix parmi deux personnugiﬂs qui devront iraverser moult i
i r 'd i H
: e pouk W e el : g dangers & l'ai a de leur gun pour sauver une Walkyrie. :
i i I !
| ; § 1
i I | i
i i
i 1 bl 1
l | B
I ] s
RN T ..-‘-:'.-;;"' T ER E |
VIRTUA FIGHIER 2!
"lsnIE I:nnalt-iunl]par . o — =
I upE rstar S OoCccer T ving Fighter 2 s'annonce comme
I sil y a bien un jeu de sport qui o marqué les mémoires 1 I MP'EEEE dansaga Sibenics ot
| cefte année c'est carfainement Infernational Supersiar  § i mdez o o ERMITpeE ik pnky
Soccer sur Super Nintendo. Rarement une simulation i: i IrS . mamléfn::o;muga;'de
I de foot n'a autant déchaing les passions. Au mois | e s el m"r:" et fmﬁr ad
j d'acit, les petits Japonais auront la chance de pouvair 1 i Em e Gl |m i anncu;ce |"d-.'m
tister la suite : Jikkyou World Soccer Perfect Eleven 2. mlf Pour le moment, les se*llﬁ images
I A la vue des premiéres images qui ont déboulé ala 1 35”: d:';w bl ':'rdm' sl
i rédac’, le jeu garde les méme graphismes et catte vue i I TG ToInL e soéu;zs il ks
horizontale. Espérans que les quelques imperfections Gmpijlquem?m o h‘wa_ mr';ugas_lus
I seront rectifiées. On |'attend dans nos verfes contrées | | grophismes n'onf rien & S : s il
vers b Bn cle Ponnde arcade. Malheursusement, le jeu ne devrait
| : I 1 pasdébarquer chez nous avant 96 11
| 1 1
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i gt
i I
B i 1
[ s
e )
| . - S — - e e B

Sega serait en ce moment méme en train de dé
velopper un nouvel épisode des aventures de son
hérisson bleu aussi rapide qu'un avion de chasse. !
Son nom : Senic XTreme. Entidrement en 3D, le

jeu promet des sensations et une impression de

vitesse encore jamais égalées. Il utilisera, selon z

les développeurs, 100% des capacités 3D de la
Saturn. On a héte de pouvoir s'essayer & la béte
si elle sort un jour,

A




Bien avant Street Fighter 2 ou encore Final Fight, Capcom faisait déja le bonheur des
joueurs. Léditeur japonais est responsable, durant les années 80, d'une pléthore de
hits en salles d’arcade. Black Tiger (1987), Forgotien Worlds (1988) ou encore le céle-
bre Strider (1989) ont ravi les amateurs de bons jeux d'actions. En septembre 1985,
un certain Maikamura (Ghests'n’Goblins en version occidentale) va offrir un plaisir
ludique ossez inédit aux fans de jeux de plates-formes (je patle en connaissance de
cause !). Créé par Toshio Arima, & qui l'on doit également Time Pilot (1982/Konami),
Gyruss (1983/Konami), Higemaru (1984/Capcom) ou encore Section Z (1985/Capcom),
Maikamura propose un gameplay assez dense pour 'épogue.

Yous incamez le chevalier Arthur et velre missicn
est simple : délivrer voire bien-aimés des griffes du
terrible seigneur du mal. Pour cela, nofre valeursux
héraos devra traverser des niveaux plus durs les uns
que les aulres ef ce ne sont pas les dangers qui
manguent, e jeu vous plonge dons un véritable
film d'homeur, Vampires, zombies et dérivés vous
attendent de pied ferme, pidges sadiques et boss
terrifiants, rien ne mangue. Tokuro Fujiwara y signe
un design général des plus élonnants. Dés le pre-
mier stage, des mortsvivants sortent de terre pour
vous grignoter. Sympathique | 'humour cohabite
avec I'horreur dons Maikomura., Por exemple,
lorscue Arthur se fait toucher, san armure se brise
et il s8 refrouve en calegon, ce qui est és seyant.
Une attague de plus : il se ransforme en tas d'es et
le joueur se refrouve avec une vie en moins. Pour
zigouiller tout ce beau monde, Arthur ne dispose

Mikaimura - Famicom

Doi Makaimura - Super GraphX

Bruno

ou début que d'une simple lance mais en débus-
quant des coffres [pour les faire apperditre, il fout
passer par des endroits précis) il pourra s'amuser
avec des haches, des couteaux et oulres armes
dévastatrices. Elles ont toubas leurs particuloriés, ce
qui permet de changer de tactique régulidrement
au cours d'un tableau. Mais ces broves coffres ne
renferment pas que des projectiles. lls peuvent ren-
fermer des armures [calle de base ou une derde of
frant un pouveir spécial en connivence avec ['arme
portée| et das magiciens qui n'hésitent pas & vaus
métamorphoser en canard beiteu, vieillard sénile
gt aulres personnages ridicules du méme genre.
Humour toujours. Un des leitmotivs de lo série
est de composer chague niveau en deux parties
bien distinctes [le checkpoint se trowvant antre ces
deux parfies). La thématique d'un niveau est danc
déclinée en deux ambiances différentes. Grande

l

Demeon’s Crest - Super Famicom

idéa, d'autant plus que le leveldasign s'avére fine-
ment éhudié. Les boss de fin de niveoux semblaient
vraiment gigantesques pour l'épogque [por rop-
port & lo concurrence| et les batire demande une
dentérité de tous les instants. Si la jouabilité peut
sembler “raide” de nes jours, en 1985 ce n'éloit
pas le cos [croyezmoil. Mais le jeu o margué
aussi par sa grande difficulié, Moikamura est tout
simplement un des fitres las plus durs de I'histaire
vidéoludique. En arriver & bout reléve de |'exploif
[avis qux méraires de tous pails). Bt si ja vous dis
qu'une fois le boss de fin détruit, il faut refaire le jeu
dons son inkégralité pour avoir ['honneur de profiter
du véritable déncuement | MNotez aussi que Ayako
Meti [Son Son, Trojon] o composé des musiques
de qualité, Bref, toutes les bases de la série sont ici
posées et pour ne point me poraphraser, sachez
gue loutes les idées du jew seront reprises daons
les épisodes suivants. Pour ces derniers, je préfére
ne signaler que les nouveautés. Clest que je vous
bichenne, hein #

Avec Maitkamura, Copeom ovait mis la concur-
rence & terre dans le genre arcade/platesdformes,
Lo conséeration d'Arthur viendra avec Doimakoi-
mura [Ghouls'n"Ghosts). Sorti en 1988 en salles
d'orcade, o suite des aventures d'Arthur possera
au stade de légende (sons Toshio Arima & la barre
cette foisci] tant les bases du premier épisode y
sont franscendéas, Pour beavcoup de joueurs, c'est

Dai Makaimura - Arcada



Un paquet de conversions

La série connut un nombre impressisnnant de conver-
sions sur foutes les machines possibles et inimaginables
Commengons par Maikamura (Ghosts'n'Goblins donc).
Vu le grand Gge du papy, ee sont surtout les machines
Bbits qui eurent I'honneur de voir ce cher Arthur
debarquer, tout de pixels vélu. Premidre carouche de
Imb pour la Bhits de Mintendo, on peut dire que la
conversion est plutdt bonne comptedenu de la puissance
de la consale (il o d'ailleurs éé porté dans la collaction
Famicam Mini sur GBA]. La version Master System pre-
posa quelques pefiles ariginalités comme une boulique
qui permet d'upgrader son équipament. Une version
Game Boy Color vit égalament fe jour (1999). Sur mic
ros, tout le monde y @ eu droit [Commodare 64, Spec-
frum, Amiga, Atari 5T PC ou encare AmsiradCPC).
Pour Daimakaimura [Ghouls'n'Ghasts), en e souvient
surtout du fomeux match entre lo version arcade, la
version Megadrive (1989) et la version Supergrab
(1990}, Méme si lo version Meagadrive st honnéte,
nous sammes quand méme loins du jeu d'arigine. La Su.
pergrafx de Nec s'en sort avec les honneurs, par conire,
avec une varsion de houte volée. Des versions micros,
nous refiendrons lo version X48000 extrémement fidéle
mais aussi dons une maindre mesure les odaplations
Amiga et Atari ST de qualité assez moyenne (ercare
merci US Gald 1), Les machines sant clairemant sous-esx.
ploilées. Matez que le eélébre théme du premier niveau
est remplacé sur Amiga par une mélodia assez rigolote.
Super Ghouls'n'Ghosts existe aussi sur GBA dans une
version spéciale (baptisés Chohmakaimura R au Jopon)
comportant des stages inédits, Et les trois jeux sont
égolement disponibles dans leurs versions d'erigine sur
une compilation nemmée Capcom Generatians (1998)
sur Playstation et Satum [Val.3), Aucune excuse pour y

échapper |
P

avec Daimakaimura que la série trouve vraiment
son identité. Remercions les game designers Tokuro
Fujiwara, 5. Yoshimoto & H. Yamomole ainsi
que les programmeurs Hireshi Koike, Masatsugu
Shincara et Shinici Usyama, Une nouvelle fois, o
princesse chérie sa fait enlever (lo syndrome Peach,
comme on dit dans le miliey). Le scénaric reste
identique mais quimporte. Quoi de neuf alors
La réolisation, dens un premier temps. Clest fou
comme, aujourd'hui encore, le jeu parait soigné
visuellement. De la belle 2D & I'ancienne qui ne
frouvera pas foreément écho dans les adaptations
consoles et micres [voir encadré sur le sujel). Les
décors dévoilent un souci du défail étonnant et
les effets spéciaux se font plus présents. Les ambi-
ances distillées dens chague niveau (et sous-niveau
denc) sont bien meilleures que Ghosts'n’Goblins
et le voyage horrifique s'avére bien plus infense.
Les moments d'anthologie s'enchainent & grande
vitesse. Les guillotines du premier niveau, le vil
loge enflommé du deuxidme ou la terrifiant boss
du troisigme. la liste des qualités fait dans le
longuet, Chague section du jeu réserve au joueur
des moments inédits. La bande-son y gagne aussi,

- [

Dui Makaimura - GameBoy Advance

les morceaux se refiennent assez facilement. i e
théme du premier niveau est remixé avec brio, je
fiens & rendre hemmage au compasiteur Tamayo
Kawarnote [Forgotten Worlds, Commando, Black
Tiger ou plus proche de nous, Bubble Sympheny)
pour celui du deuxiéme niveau. Lo jouabilité o
grandement gogné en souplesse e c'est bien
pour cela gua cefte suite & mieux subi les affres du
temps. Lo difficulté tant revue & la baisse, ce volat
parait plus accessible, mais qu'on ne s’y frompe
pas, ga reste trés ardu. Un classique.

Le froisiéme opus, conire loute olfente, ne verra
pas le jour en arcade mais sur Super Famicom en
1991. Chohmakaimura (Super Ghouls'n'Ghosts)
permet aux développeurs de s'en donner & coaur
joie avec les copacités de lo console. le monde
lauque et gothique de ko série revét ici sa plus
le parure tant il est splendide. De plus, les effats
spécioux propres au hardware de Mintence sent usi-
lisés ervec intelligence (contrairement & d'autres fires
SFC qui en abusaient & firelarigot]. Zooms, effets
de transparence, de distorsians ou de rofations, tout
y passe. e double saut s'impose comme la grande
trouveille du jeu. Aprés avoir effectué un saut, une
deuxiéme pression sur le bouton du pad vous per-
met d'effectuer un autre band, La maniabilité &tant
encore plus souple que dans Daimakaimura, cest
avec une grande facilité que l'on s'amuse & jover
les acrobates. Toujours dans les nowveoutds, nous
refiendrons un nouveau type d'armure [ verte) et
I'apparifion de l'arc dans le choix de 'arsenal. Ne
manque plus qu'une bandeson de coractire pour
que e tableau soit complat et efectivement, les mélo-
diss réjouissant le joueur de par leur grande qualits.
Par contre, le niveau de difficulté est carément revy
o la baisse et les plus cheveannés arriveront au bout
[méme si une fois encore, il faut refaire tout le jeu
aprés le dernier boss pour voir la vraie fin). Les mo-
menfs ferts pullulent dans ce troisiéme volet. Enira la
beauté du premier niveau, le passage sur la bateau
fantdme dans le deuxidme, les lours pivotantes, ls
passage dons la menfagne enneigée ou la grotte
de feu, les sensafions fortes ne manguent pas. Man
chouchou avec Ghouls'n'Ghosts. M'oublions pas
nen plus Makaimura for Wonderswan, qui malgré
2 que son lire pourrait laisser supposer n'est pas

Makaimura - Arcocle
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Masimo - Playstation 2

une éniéme adaptation du premier opus maie bel
et bien un épisode inédit. On y refrouve un heuraux
mélange des divers éléments de la série, avec
quelques pefites originalités comme un stage de
descente en rappal of il foudra utiliser volre canscle
dans le sens verfical. Un mot {ou plusieurs d'ailleurs)
sur la confinuité de la série. Maxime (2002) et Maxi-
ma Vs Army of Zyn (2004, fous deus sur Playstatian
2, reprennent un cerain nombre d'éléments de |a
série mais retranserils dans un monda en 30, Mou-
velle dimension oblige, le déroulament des niveausx
est naturellement différent des opus 20. Pour un
“remaka”, Capcom s'en sort trés bien car ces daux
Mendmo font partie des meilleurs jeux du genre sur
128-bits. Certes, ils n'ohieignent pas l'excellence
d'un Devil May Cry ou d'un Chaas Legion [lifre
trop sousestimé soit dit en passant) mais ils n'en
demeurent pas moins irés bons.

Firebrand, THE guest star

Vous souvenezvous de cete gargouills  col-
lante qui ne cesse de vous harceler das |e premier
Ghosts'n'Goblins # Son nom est Firsbrand (Red Ar
remer en version joponaise) et son passoge dans lg
série « harrifique » de Capeom |'a propulsé au rang
de star. Héros d'une série gaiden de Makaimura
connu sous le nom de Gargoyle's Quest chez nous
et dont le pramier volet sur Game Boy st e deuxiame
sur MES [plus tord réadapté sur GB seus le nom de
Makaimura Gaiden) ont ravi plus d'un gamer, Fire
brand @ aussi jeté son dévolu sur la Super Famicom
dans le jeu Demon's Crest. Trés cerfainement un
des jeux les plus impressionnants de la machine (le
screen parle de luiméme]. Cefte « série » mélange
hobilement RPG et action. Prewve que le parsonnage
st teujours populaire, il fit une apparition remargués
dans le récent jeu da combat SV Chaos |




/~ RETRO.JRIVIA

Dans un univers ol le savoir et les connaissances vous ouvrent presque toutes les
portes, les hommes cultivés font la différence por leur aptitude & retenir un grand
nomhbre de trivias. Par définition, un trivia est un détail ou une information sans va-
leur apparente, bref, une connaissance inutile. Certes, de tels traits de culture ne vous
servent absolument @ rien. Mais c’est justement Paspect vain de ces anecdotes qui
font toute leur valeur, Bien placées dans une conversation, elles vous permettent de
briller en société,.. Aucun domaine de connaissances ne posséde pas son lot de trivi-
as. Le jeu vidéo ne fait pas exception & la régle. Voici compilées pour vous ce mois-ci
un certain nombre d'anecdotes sur les jeux vidéo. Inutiles pour la plupart, elles vous

permetiront peut-étre de vous coucher un peu moins idiot ce soir...
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I L.cs origines de Sonic

%

3i Sonic est devenu lo mascotle da
Sega, ce n'ast pas pour rien, Bien sir,
I:’-.‘-. jeu est fabuleux (révolutionnaire a
I'époque) mais Yuji Naka (son créateur|
& Nacto Oshima [son chara-designer]
s'étaient creuss lo téte avant d'arriver
Oy pErsonnage que nous conngissons .
tous. Bulldog, loup ou lapin lancant das ¢
objets avec ses oreilles, ce n‘etait pas
les idées qui manquaient. Le hérisson
viendra finalement sur le tapis (on o ey
chaud | et sa couleur blave sera sélac
fionnée par rapport au lego de Sega.
La suite, vous la connaissez.
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Ce mois-ci, le Death Match se jouera pour la premiére fois
entre deux jeux foncierement différents, mais ayant toutefois
deux points communs : il s‘agit de deux jeux GameBoy mettant
en scéne de célébres personnages de DA.

Bugs Bunny in Crazy Castle (1990) - Kemco/Sunsoft

Frionel

Mickey Mouse (1989) - GameBoy

PUSH

& 1990 KEMCOD
LICENSED BY NINTENDO

Premier jeu ulilisant le célébre lapin de la
Warner sur GB, Bugs Bunny in Crazy Castle
est un jeu de réflexion/cassedéte dont |objaciif
Blait nssez simple : récupérer lautes les carottes
dispersées dans e niveau. Heureusement, sinon
le challenge n'ourgit pas 416 & la hauteur, diffé-
rents ennemis issus de I"'univers Warner (Sam
Pirate, Gros Minet etc.) tenteront de vous
barrer le chemin et bloguer les différentes issues,
Plusieurs items sont mis & vofre disposition fels

- MICKEY,
MOUSE

PUSH STRRT

KEmMCO

=

Premier jeu viilisont la célébre seuris de Walt
Disney sur GB, Mickey Mouse est un jeu de
réflexion /casseéte dont 'objectf éait assez sim-
ple : récupérer tous les ceeurs dispersés dans le
nivecy. Heurausemant, sinon le challenge n'aurait
pos éfe & lo hauteur, différents ennemis issus de
I'univers Disney (Pat Hibulaire, Le Grand
Mechant Loup etc.) tenterant de vous barrer le
chemin et bloguer les différentes issues. Plusieurs
items sont mis & vobre disposition fels que des

que des anclumes qu'an peut pousser sur les ennemis ow encore la gant de bexe.

i le jeu parat & premiére vue simpliste et facilement lassont, ce seraif sans comp-
ter sur le terrible effet d'addiction quil procure. Du fait de ses 99 nivaaux et de sa
difficulté crofssante, le jeu au lapin en a rendu fou plus d'un. Certaines situations
sont véritablement complexes ef vos méninges sant mis & rude épreuve. Surtout

quil trés rare de finir un niveau du premier
coup. Heureusement, une fanction replay parmet
de revisionner vos exploits afin de comprendre
vos erreurs el en tanir compte lors du prachain
essai. Bref, la mécanique du jau est partaitement
redée, et I'an se retrouve & enchainer les parties
sans vraiment comprendre pourquoi. Une fone-
fien password permet de reprendre sa partie &
ol on 'a laissée, sinon bonjour les suicides. ..
Et comme si ¢a ne suffisait pas, les musiques
du jeu rendent également fou. En effet, en plus
d'éire frés peu nombreuses, elles sont répétitives
é mort. 5i bien que méme oprés aveir arété de
jouer, elles continuent & s'enchainer dans nes
tétes nous donnant une seule envie 1 revenir sur
le jeu. Braf vous 'aurez compris, Bugs Bunny
est une perle de réflexion, un jeu simple ef dia-
blement efficace que je recommands & tous. Le
jeu o oussi connu des suites, mais aueune n'est
vraiment & lo hauvteur de l"original au niveau des
cassedéte ef des musiques.
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enclumes qu'on peut pousser sur les ennamis ou encore le gant de boxe. 5i le jeu
parait & premiére vue simpliste 8t facilement lassant, ca serait sans eompter sur le
terrible effet d'addiction qu'il pracure, Du fait de ses 99 nivenux et de sa difficults
croissante, le jeu & la souris en o rendu fou plus d'un. Certaines siluaficns sont
vérilablement complexes et vos méninges sont mis & rude éprewve. Surtout qu'il

frés rare de finir un niveau du premier coup.
Heursusement, une fonction reploy permet de
revisienner vos exploits afin de comprendre vos
erreurs et en tenir compte lors du prechain essai.
Bret la mécanique du jeu est parfaitement rodée,
st I'en sa refrouve & enchainer les parfies sans
vraiment comprendre pourquai. Une fonction
password permet de reprendre sa partie & ob
on |'a laissée, sinon bonjour les suicides... Eb
comme si ga ne suffisait pas, les musiques du
jeu rendent également fou, En effet, en plus
d'8tre frés peu nombreuses, elles sont répétitives
@ mort. 5i bien que méme aprés aveir arrété de
jover, elles confinuant & s'enchainer dans nes
t&te nous donnant une seule envie : revenir sur le
jgu. Bref vous I'aurez comprizs, Mickey Mouse
est une perle de réflexion, un jeu simple et dio-
blement efficace que je recommande & tous. Le
jgu @ aussi connu des suiles, mais aucune n'est
vraiment & la hauteur de 'srigingl ou niveau des
casse-téte ef des musiques.
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ros casque rouge a disposer devant les yeux, le Virtual Boy (VE), console 32-bits réve-

lutionnaire, permettait aux joueurs de s'immerger dés juillet 1995 dans des mondes en
véritable 3D | Avant-derniére création de Gunpei Yokoi au sein de Nintende, cette machine
aura cependant été le plus gros échec commercial de la firme et de son créateur dans le
secteur des jeux vidéo. Les deux écrans de la béte (un devant chogue ceil), d‘une résolution
étonnamment précise et détaillée souffraient par exemple d'une gigantesque carence au
niveau de I'affichage des couleurs. En effet, seuls 4 dégradés de rouge étaient dispenibles |
Malgré cela, le concept se voulait novateur et avant-gardiste pour I'époque (acheter une

vraie borne de réalité virtuelle aurait coité des millions de francs a I'époque) si bien que lo
machine fut unanimement apploudie par la presse spécialisée lors de so présentation en
novembre 1994 (Shoshinkai)... Les joueurs, en revanche, ne firent pas grand cas de cet
abjet qui ne tarda pas & sombrer dans les oubliettes... Yoyons ensemble comment est

né le Virtual Boy et les multiples raisons de son échec.

La génése du Virtual Boy

Les ingénieurs de Mintendo, la plus grande firme
de Kyoto, sont friss réguligrement sollicités par dif
férentes sociétés d'éléctronique. Clest ainsi qu'en
1991, Gunpei Yokoi recut & plusieurs reprises un
représentant de la société Reflection Technalogies.
Ce dernier était venu faire la prometion d'un nou-
veau fype d'offichage par LED
(dit & private eye | servant aux
ingénieurs de l'indusirie aéronau-
fique. D'un oceil, un technicien
pouvait consulter des plans
aux  graphismes  extrémement
précis [en rouge) sur un écran
minuscule, fondis que de l'autre,
il pouvait travailler librement,
Limpression de Gunpei, sur le
coup, ne fut pas particulidre.
ment enthousiaste : « I'ai trouvé
que le graphisme des plons
était superbement détaillé et

Textes et traductions : Florent Gorges

peutétre en faire quelque chose de distrayant. |l
suffisait par exemple d'utiliser deux écrans « pri-
vale eye » avec la méme image mais affichée sous
un angle légérement décalé pour obtanir une image
en véritoble 30 |ndla : il s'agit du principe des im-
ages stéréographiques). »

le projet VB éfait né. Clest au début
de l'année 1992, soit 3 ans et demi
avant le lancament de la bécane, que
le VB fut dessiné pour ko premiére
fois ; les plans du profohype avai-
ent des airs de lunettes de soleil. La
machine devait olors se poser sur
les oreilles et sur e nez. Malheu
reusement, ce design fut rapidement
obandonné. « Le processeur 32-bits
@ les écrons émeftaient beaucoup
trop d'ondes dangereuses paur le cer-
veau, De plus, ces ondes brovilloient
les images sur 'écran. Pour supprimer

R P VT U I [ Yl ki e dppions el Tk < ! i
que !'ufﬁchuge de ces LED était Ve darfiste publise dons le mogoane Min- aae parasites, nous avons A0 revadr

parficulierement clair mais je n'ai 2o fwer & fonnonce ole

pas pour autant été inkéressé par ce produit, Ce
n'est qu'ensuite que je me suis dit, qu'avec un tel

randu {trés net sur un fond trds noir), on pouvait

De gauche a dr
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loconsele.  |‘aspect physique de la console, Clest

pour cela que lo paire de lunsttes d'erigine est dev-
enve au fil des mois une sorfe de casque [rires). »

-
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Gunpei Yokoi nous révéla ensuite l'erigine du
nom de sa machine : « A cefte époque, on parlait
énormément du concept de réalité virluelle. Mais
mai, j& voulais immerger le jousur non pas dans la
réalité mais dans de nouveaux mondes. Clast pour
ceffe raison que le nom de code de la console fut
taut d'abord Virtual Utopia [ou encore VU] | Mais
le résultat se révélait au final un concept hybride :
une Gome Boy perfectionnée, permettant de vivre
des expériences virtuelles poussées. On la baptisa
finalement Virtual Boy. »

LED VS LCD

En régle générale, dans le cas d'un offichage mini-
ature, les écrans & cristaux liguides (LCD) sont les
plus simples d'utilisation et les plus courants, Mak
heureusement, & cette époque, les écrans couleurs
d'une taille aussi liliputienne que ceux prévus pour
le VB étaient d'une part extrémement onéreux et
d'autre part, tous rétrosclairés. « Llorsque l'on
essaie de créer un fond noir avec ce matériel
LCD, il v o toujours un pourceniage de gris dil
au réfro-écloiroge qui vient fausser la couleur et



Lin mois el demi aprés o sorie, o consale est bradde aveac
5 jeux pour seulement 4979 vans (40 eurcs & [Epoque).

rend |'écran plus ou moins clair. A cause de celg,
le joveur @ constamment sous les yeux les limifes
physique de I'écron ef 'effet dimmersisn totale ast
moins saisissant. Méme avec un cosque offichant
de la vraie 3D, on reste en face d'un cran, ef c'est
ce que fe voulais éviter. Je voulais que I'utilisateur
voie Iinfini | «,

Il était done impossible aves un tel &cran da erder
une véritable pénombre. Pour Gunpei Yokoi, le cer-
veau humain expérimente [infini cg::s les moments
de noir fotal. Or, nous venons de le voir, les derans
LCD n'offraient pos cette sensation. En revanche,
les diodes des affichages LED, lorsqu'alles ne sont
pas ufilisées, ne sont pos rétro-dclairées. Elles
restent done parfaitement noires [car dleintes) et
donnent cetfe impression de vide total autour des
sprites du jeu.

« Grace & cet affichoge du noir total, on ne ressent
an aucun cos les limites physiques de I'écran. Sous
les yeux, tout n'est que pénombre et le farmat 16,9
de I'dcran passe totalement inapercu. La solution
LED était donc bien plus adaptée & mon projat ».
V'auire argument qui lui fit préférer ce systame
daffichage fut lo netteté des lignes dessindes,
« lorsque nous avons fait des essais d'affichages
de polygones & 'éeran, nous avons remargué des
différences notoires dans la finesse des lignes. 5i
vous dessinez une ligne légérement oblique sur un
écran LCD, vous remarquerez qu'elle est exiréme
ment saccadée ef ne semble méme pas droite. En
effet, ['affichage sur de tels éerans se Fait & Faide
d'une infinité de pefifs carrés placés les uns & cété
des autres, Une ligne inclinée est donc représentée
par saccades régulitres mais génantes dans un of
fichage 3D. En revanche, les LED ont 'avantage
d'8tre rondes. Les lignes sont done beaucoup plus
souples, paraissent infiniment plus droites, qual que
soit le degré de leur inclinaison. L'affichage d'une
véritable 3D en pixels LED éfait done beaucoup
plus convaincant et réaliste qu'avec le procdds
LCD. Cefte souplesse était aussi mains faliguante
pour les yeux, »

Virtual BoyWario Lond

Certes, un écran LCD aurait permis de concevair
das jeux aux mulliples cauleurs mals, oulre le cété
financier de la chose, Gunpei Yok affirme qu'en
dépit de 'aspect visuel appauvri, la monechromie
opporte aussi son lot de qualités : « Quand il v a
peu de coulsurs, le cerveau dprouve mains de diffi
cultés & associer les deux imoges pour leur danner
un effet de 0. Avec des milliers de couleurs, les
yeux doivent évidemment recevair beaucoup plus
d'informations et fatiguent bien plus vite. Incon:
testablement, e résultat de I'effet 30 était sur un
écran LED menachreme bien plus probant qu'ovec
un éeran LCD couleurs »,

- -

L’échec du Virtual Boy.

Eh oui, la console, sortie en juillet 1995 pour
15.000 yens fut un échec sur toute lo ligne.
Parmi les dizaines d'inventions de Gunpei Yokoi,
seul le VB fut rejetée par le public. Alors que Nin-
tende préveyait d'écouler 3 millions de machines
la premidra année, seuls 120,000 unités rouvérent
acquéreurs (4% 1]... Une semaine aprés leur lonce-
ment, les consales ne se vendalent déjs plus | Un
mois plus tard, certains magasins tenicient da liquider
leurs importants stocks en les bradant & 70% voire
B0% de leur prix initial, A la miannée, certains softs
s'échongeaint & des prix dérisoires : enfre 1 et 10
yens pour des jeux neufs dans plusieurs boutiques da
Tokyo | Seuls 22 fitres ont 8 édités pour lo consals.
Au vy des résulials catostrophiques, de nombreux
projels d'écliteurs-tiers furant aussitt avartés. Les faits
parlent d'eux-mémes: la VB était mort prématurement
mains d'un mois aprés so noissance.

i

Le Tt Kiner: Guioke Book esf un forzine commémonat re-
ngant by courte hiskoke de ke console sodie an forvier 1978,
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Quiconque a déja eu le VB sur lo téte pendant plus
de 10 minutes est resserti de 'expérience les yeusx
gonflés comme une grencuille... Pouriant, Gunpai
Yokol est persuadé que son jouet o élé victime
d'alfreux concours de elrconstances ;

I Avant la mise en vente du VB, Nintendo a éié con-
fraint par les syndicals de consommaleurs & appli-
quer une loi nommiée “PL",

Gunpei explique : « Dans foutes les notices oinsi que
sur fous les écrans de veille des jeux, nous devions
prévenir les gens des éventvels effels du jouet sur b
I corps avec des textes du genre "Aftention, ce jouet va
vous rendre aveugle [*. Avec cela, comment voulez-
vous sauver volre produit de I'échec 2 Tout ce qui est
nouvedy suscile Jo méfiance, la criique et [hosilitg,
Surtout que tout était faux | Comme je savais que la VB
allait subir un lynchage de la part des pssudo-médecing
| des syndicals de consommateurs, nous avions fait
quelques éudes avec une équipe d'ophlalmologues
américains, || s'est avéré que o console n'élait pas
mauvaise pour les yeux mais élait au coniroire rés
bonne | la conclusion de ces médecins fut qua les
images du VB renforgaient certaing muscles des yeux
| hebituellement peu sollicités. Si les gens sentent qu'ils
ant mal aux yeux, c'est que certains de leurs muscles
réfiniens, habituellement peu sfimulés, sont enfin utilisés
el qu'il leur faut un certain temps pour retrouver la
forme | Mous pensions méme & ce moment créer des
| jeux plus spécialement thérapeutiques avant des vertus

bénéfiques sur I'acuité visvelle | Mais malgrs tautes les
preuves scienfifiques que nous avions en main, nous
n'avens rien pu foire, les syndicats n'ent rien veuly
entendre. C'est catte loi PL qui @ fait beaucoup de mal
& la eansole, »

Chacun st libre d'avair son avis sur la question mais
une chose est sire, Gunpel Yokai et Mintenda frent
une ereur mercanlile flagrante. Peutéire que nos
yeusx, peu habitués & ce genre de stimulations, aural-
ent toul intérét & s'enfrainer avec le VB mais nous ne
| sommes que de modestes consommaleurs peu au fait
des débats médicaux. Quels sont las parents qui au.
raient envie de transformer leurs enfants en cobayes
pour uns armada d'ephtalmologues § Guaiqu'il en
sait, il faut tout de méme avouer qu'il est difficile de
tenir plus de 30 minutes sans faire une pause at
sécher ses larmes, ce qui, ¥ous en conviendraz, st
somme foute décourageant sur le plan ludigue. .
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Tradition toule joponaise, des corcalures du Viduol Boy vous indiguent ce

gu'il ne fout pas foire pour conserver valre mechine en

hanne sanfé,
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Bien que de bonne ergonomie, lo monefle se révéle
frés lourde lorsqu'elle est équipée du local & piles.

Mais quelles furent les roisons de cefie grands
clague commarciale

1. Erreur technologique !

Malgré des copacités impressionnantes (32-bits,
processeur 30, affichage simultané de millions de
polygones), seuls le rouge et le noir sont iffichables
& I'écran | Bien que les graphismes soient irés fins,
le mangque de coulaurs altére indéniablement lo
lisibilité. Pour certains jeux ropides aux graphismes
complexes, le rendu est parfois irés flov. Aussi bons
soientils, les arguments de Gunpei Yokei, quant au
choix d'une telle technologie ne parviendront jo-
mais & convaincre les joueurs.

2. Les consommateurs cralgnent pour leur
acuité visuelle !

En affet, I'écran fait pleurer | Une opfion parentale
permat d'ailleurs de mettre le jeu en veille automa-
fique toutes les 30 minutes pour se reposer les
yeux. Le VB estil pour autant nuisible & la santé 2
Pour cela, je vous conseille de lire |'encadré se rap-
portant & la question. GQuaiqu'il en soit, le débat
autour des dongers potentielz de ce jouet ouro
rebuté plus d'un couple de parents...

Virtual Pro Yakyuu ‘25

3. Un jeu pour autfistes |

Contrairement & une idée regue, la Game Boy est
un outil de communication & part enfiére. | suffit
qu'il v ait une seule Game Boy pour rassembler les
anfants dans une cours de récréation. Les membres
de ce groupe vont alors s'échonger des informa-
tions, des jeux, des trucs, des astuces, des scores,
des anecdotes. lo Goame Boy est donc un jouet
« ouvert ». On peut regarder un joueur pratiquer
et partager ses émotions, lout en le conseillont et
le guidant. Le VB, lui, ne propase pas cefle interac-
tivitd. Cete console reste ovant tout un jouet pour
solitaires, Une fois équipé du cosque, la joveur
est coupé du mande et toute communication avec
I‘extérieur devient impossible. Guels parents voud-
raient d'un tel jovet pour levr progéniture &

4. La date de sortie |

En affat, il convient de souligner que le VB fut
commercialisé la 21 juillet 1995 au Japon. Or, e
23 du mois précédent venait tout juste de sorlir la
Mintendo 64, annoncée elle aussi camme una véri-
table bombe ludique avec son Super Mario 64 |
Comment une société talle que Nintendo otelle pu
commetire une oussi grive erreur de jugement £
Surtout que ces deux machines &taient primordiales
pour la pérennité de la firme | 1| est évident que les
jousurs ne pouvaient pas investic dans 2 conscles
en moins d'un mais | On peut dés lors affirmer que
des milliers de VB furent sacrifiées ou profit de la
Mintendo &4, Un maindre mal pour Nintenda, vous
en conviendrez, mais tout de méme...

Sur les 22 jeux disponibles, 10 étaient d'excellente
facture et procuraient de véritables plaisirs
ludiques [avec une réelle impression de 3D,
mais & petite dose, car le mal de crine guettait
le joueur. Pour les roisons énumérdes ci-dessus,
la console deviendro 'un des échecs les plus
cuisants pour la firme mais ne sera en gucun £as
|contrairement & ce qu'affirme la quasi-intégralité
des médias) responsable de la démission du géni:
alissime Gunpel Yokoi.

Virtual Fishing
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Que penser du VB ?

Mous avens beaw adorer Gunpei Yokl pour son in-
géniosité et sa bonté, il faut bien avouer que le VB
était un produit mortné. Movateur dans le sens ol
pour la premiére fois av monde un joust parmetiait
d'expérimentar chez soi des jeux en véritable 30
pour le prix d'una Famicom, la consele o vu le jour
10 ans trop 15t Lo technologie de catte épaque ne
parmattait pas d'utiliser & bon escient des écrans
couleurs miniatures et Gunpei aurait di se méfier
des conséquences de son impatience.

« En possont des consoles B & 16-bits, les jeux ne
sont pas pour autant devenus 2 fois plus amusants,
lls étaient juste plus jolis | e concept géndral des
titras dvoludit peu et je sentais qu'il fallait proposer
quelgue chose de résolument nouveou avant que
tout le mende na finisse par se losser des jeux
vidéo | » Lo technologie LED, méme si elle permedt
en effet d'afficher des images extrémement détail-
lées et limpides, souffre d'un terrible handicop de
couleurs... 5i cette technologie avait permis & la
console d'afficher des milliers de couleurs, il ast
clair que la béte qurait connu un autre destin, Au
début de l'annés 1995, le VB ful présenté oux
Etats-Unis [CES|, ef Steven Spielberg fut l'un das
premiers chanceux & essayer lo console. Lorsque
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Gunpel Yoksi lui demanda son avis, le cinéaste lui
répondit : « C'est une machine géniale | Mais elle
serait misux en couleurs | » Gunpsi Yokoi, avouera
plus tard aveir é décu par la remarque de 'homme,
Il exprime la fond de sa pensée non sans une painte
de rancoeur ; « Je pensais que Monsieur Spielberg
aurait compris mon jouet mais cela n'o pas éé la
cos. Glue ce soit pour le Game Boy en son temps ou
s Virual Boy, tout le monde me faisait les mémes re-
marques : couleurs, couleurs et encore des couleurs |
Monsieur Spielberg était donc aussi un Monsisur Tout
le Mende ».

Malgré tout le respect que nous vouons ou génie
de Mintendo, nous ne pouvons cependant nous
empécher de penser que Gunpei Yokoi néglige un
détail essentiel. En effet, il semble avoir aublié que
l'acheteur des consoles Mintendo, c'est justement

ACTPUEFLE

V Tetris

Mansieur Tout le Monde | Constatant 'échec de sa
machine, il ful persuadé que cete demiére avait
été victime de l'incompréhension générale... L
sa trouve le second probléme : estee au jousur
de comprendre les machines ou oux machines de
comprendre le joueur 8 Je suis sir que vous avez la
miMme réponse que Nous. .,

Des yeux pour pleurer...

Le VB venait de conndilre une exiskence somme foute
virtuelle et les maois qui suivirent cete difficile 4preuve
laissérent place aux regrets. Convaincy d'avoir &hé
incompris par les joueurs, Gunpei Yokei regretia avec
amertume la fatalité qui avait indmorablement stoppé
la croissance commerciale de o console. La fameuse
loi sur la profection des consommateurs [voir en-
cadré], jugée inapprapride par Gunpei ainsi que les
a prior défaverables des hardcore gamers nippons
lui remplirent be cosur de rage impuissante. Gunpei
accuse également Nintende d'aveir abandonné frop
rapidement le produit en stoppant prématurément le
développement de certains grands fitres.

« le suis persucdé que si Nintendo avait eu un peu
plus confiance en ma machine malgré les premigres
samaines de ventes décevantes, et que si 'on m'avait
déblogué 1 milliard de yens suppkémentaires pour
faire une prometion adéquate, la conscle auralt di
promue & un brillant avenir... Je croyais & 200% en ce
projet s Des VB sont parfols en vente sur les enchéres
Internet & des prix rés élevés car, plus qu'une console
de jeu, le vilain petit conard de Mintendo est devenu
un objet de collection assez rare. Le stock d'invendus
ayant tout simplement ¢ déiruit... Invtile de préciser
qu'oux USA, I'échec fut tout aussi cuisant et e son
lancement sur le vieux continent ne fut méme pas en-
visagé... En guise de conclusion, 'évequerai en foule
modestie un célibre diclon joponais s'appliquant &
merveille au génie de Gunpei Yokol : « Les singes
aussi tombent parfois des arbres ». Monsieur Gunpei
Yokei, merci quand méme, moi je 'aime bien vaotre
machine [mon ophtalme aussi d'ailleurs 1] |

On vous ment | ou I'histeire de la 2,50 |

En 1995, Gunpai Yokol demanda aux éditeurs ters
da crder ces litres pour le VB sons codres délimi-
tant les surfoces de jeux. Limpression d'espace et
de grandeur devenail saisissante et parmeficit de
ressentic des sensalions encore inddiles sur un aulre
systéme de jeux vidéo. En 1996, Gunpei expliquait ;
« Sur un jeu affiché par un deran TV, l'espace de jeu
ast délimité par la laille du tléviseur, Pour donner
une impression de profondeur, on utilisall dans las
années BO lo technique du scrolling superposé, On
faisait défiler deux voire Irois fonds & des vilesses dif-
firentes, Mais quoique |'an fasse, cela restait toujours
plat et délimité. Co a toujours été du topedoeil |
Méme les récentes technolagies d'affichage 3D ufi-
lisées cans des fitres comme Virtua Fighter de Sega ne
procurent pas de réelles sensofions de relief. Les per
sonnages ont beau éire représentés dans une superbe
3Dils reslent désespdrément prisonniers de 'écran
plat. Ce n'est donc pas de ko 30 mals de ko 2,50
[rires] | Avec le VB, on pouvail enfin exiger de la vraie
3D | F'ovais placé de rés grands espoirs dans cetie
superbe machine, i on lui avait donné sa chance, on
aurait pu vair des jeux fantostiques |s
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Idol-Mahjong
Final Romance 2
Saturn - 1995

Gluand je vous disais que les Japonais étaient des &tres as-
sez tordus. Tous le monde @ un jour ou Pautre entendu par-
ler du jeu de Mahjeng, jeu asialique populaire pratiqué depuis la nuil des lemps.
le principe du Mohjong, dans ses grandes bases évidemment, est rés semblobla
& celui du Romi. e jouveur arrange les fuiles qu'il a dans sa main {son jeu] pour
former un certaing nombres de combinaisans comme le brelon, le carré, la paire
ou la suite. Pour ce faire, il existe plusieurs familles de tuiles : las tuiles da chiffres
|elles-mémes subdivisées en trois familles : Bambous, Monnaies et Caractéras) et les
tuiles de Leitres [Dragons et Vents). Sans entrer dans
des cétails rébarbatifs, sachez aussi quil exishe des
coups qu'il foudra déclarer [lsume, chi, kan) pour
gagner lo parlie ou pouvoir se débloguer d'une
. silvation. Bien que le Maohjong clazsique se joue &
- 4 jouaurs, la Mahjong vidéaludique, et plus précisé-
ment le siripmahjong se joue tovjours & deux. Celo
. change considérablement les régles traditionnellas,
e mais il bes focilite aussi. Dans Final Bemance 2, vaus
| incarnez un jsune homme [désolé mesdames| qui a
& comme une envie de voir des jolies filles dans leur
¢ hahit le plus naturel (loutes nues quol]. Pour cela, il
se rend dans un bistrot pour droguer. Evidemment
ces domes sonf rusées, ef 5'il veut les voir en fenue
d'Eve, il faudra les plumer au Mahjong | Le principe
est similaire & celui du strip poker, auque| je suis siir,
bun nombre d'enfre vous ont déja joué. les deux
joueurs partent avec une somme de bose égale
i cld\rars.ﬂlre a des. fars une somme plus dlavée pour pimenter le chn]le—nge} le bt
est fout simplement de gagner I'argent que la jeuns femme a mis en jeu. Aprés
avoir (durement] gogné volre partie, lo jeune femme vous proposera un siriplease
au comptegouttes [alle enlévera d'abord le haut, puis le bas puis evh. .. enfin___], il
faudra naturellament gagner plusisurs fais, ou la plumer d'un coup pour aveir « lo
fotale = Les domes représentent boujours les fantosmes joponais les plus divers com-
me une simple sarveuse & la plaslnque Irds (mais alors lrésl bien dessinée ou bien
lo jeune lycéenne fragile, noive mais suriout :
coquing comme pas dewx | 5'il est d'un noturel
classique, FR2 posséde un pelit alout qui fait
lo différence par ropport & ses concurrents de
I'époque. En effet, les gens de chez V-System
ot eu la bonne idée de proposer des gadgets 2./
avant chaque parkie. Gadgets quiil foudra =
bien enfendu ochefer avec l'argent ardem-
ment gagné. On oura donc le choix pormi
des lunelfes qui nous laisserant apercevair le
jeu de l'odversaire, lo possibilité de lui offrir
une boisson aphrodisioque qui oura pour but B
de la déconcentrer ou e clossique échange §
de mains. Un jau fort sympathique, au chara- |
design exirémement soigné, peuplée de jolies
petites nymphettes joponaises qui vous feront
cartainement sublier les fracas de la vie que
tidienne.

§ Strip Fighter Il

On connaissail
- la PC Engine
reine du shool, on connaissall oussi la
PCE [comme les intimes ["appellant]
reine du RPG. Méanmains peu de gens
cennaissent lo foce cochée de lao PCE...
5'il est extrémement facile de trouver des
jeux hentai excellents sur ce support, il en
est fout autrement pour en trouver de frés 3
mauvais. Mais je 'ai fait | J'ai dépassé =
las limites de I'antendemant pour dégater
rien que pour vous Strip Fighter 2 , jeu
de baston alliont porodie et « hentai » de
bas étage sur la 8hits da NEC. Clast &
se demander ce qui est possé par la téle
des développeurs de chez FGT. Lidée
d'une paredie de SF2 était lovable, un
peu d'humaour ¢a ne fait pas de mal,
celle de lui donner un petit coté cogquin,
¢a non plus, ca ne fait pas de mal, mais
avec un résultat pareil ils ouraient mieux SRS SR
fait de garder leurs forces et de tenter da
créer guelque chose de plus éloboré. Imaginez donc, un jeu de baston,
avec au choix & personnoges tous féminins.
Toutes & ressemblant de prés cu da lain &
des personnoges de 5F2 ou parodiant laurs
coups spéciaux. Yuki est le sosie de Chundi,
Amanda la calcheuse, est cansés représenter
Zangief avec son laria mommaire [oui un
loria avec ses seins), Medusa se rapproche
un peu de Blanka car elle fait de |'électricité
avec ses chevaeux ou alors Matha qui fait de
vrai Hadoken comme Ryw. Le jev ourait pu
dtre sympathique s'il n'était pas géché par
des graphismes & vemir, une musique répéti-
tive, une animation plaintive et surtout, c'ast
un comble pour un jeu de baston, une mo-
niabilité catastrophigue. Des coups spbelaux
dignes d'un mauvais Martal Kombat (blable-
bla quand tv nous fiens), une garde qui sort
quand elle o le temps et une gestion de la
manette pas trés commade. Maigre compen-
sofion : si vous parvenaz & arriver jusque lo
fin, vous aurez droit & un petit artwark ol
volre sirip « fighleuse » sera dénudée. ..
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Ce mois-ci, je tenais absolument & rendre hommage & Génération 4, qui fut ma
premiére revue de jeu vidéo, rien que ¢a | Ca vous marque un homme. Je me souvi-
ens encore avec délectation du test de Xenon 2, de Shadow of the Beast ou du fameux
Turrican, Chague mols, je comptais les jours avant la sortie du nouveau numéro et
les allers-venues entre le libraire et la maison furent nombreuses. La passion du
ieu vidéo m'avait frappé de plein fouet avec I'Atari 5T et surtout I'Amiga (méme si
['avais eu des expériences antérieures dans le domaine). Mais Gend traitait oussi
des consoles, & ses débuts. Apparu dans le quatriéme trimestre de Fannée 1987, on
peut sans se fromper avancer que cette parution fit figure de précurseur. Intéres-
sons-nous donc & ce fameux premier numéro (dont les scans illustrent cet article).
Sur la couverture, on pouvait lire : « Guide de tous les jeux vidéo de Génération 4 ».
Amusant de voir que le logo Gend n"appardait qu’en tout petit par rapport au reste
de Faccroche. Logo réalisé sur Atari (avec Stad) puis sur Amiga {avec Digipaint) qui
peut vous sembler kitsch mais la démarche était excellente.

le début de I'&ditorial [non signé mais probablement
de Godefroy Giudicelli, directeur de la publication
et rédacteur en chef de I'époque) commence ainsi ;
« Les jeux vidéo sont destinés & rester une composante
fondamentale des loisirs personnels dons les années
& venir. Leur explosion soudaine au début des anndes
B0 les a propulsés sur le devant da Factualité et une
indusirie est née et a grossi sur un rythme que peu
d'ouires secteurs peuvent sa vanter d'aveir eannu.
[...] » Le fon est donné, ca ne rigole pas. Il va falloir
compter sur le jeu vidéo : « [...] Les Cassandres ont eu
tot fait de prédire la mart de cette activitd. Mals caux
ﬂui, comma naus, fravaillent dans ce secteur depuis ses

ébuts savent que méme les plus mauvaises années, il
se vend plus de deux millions de conscles de jeux at
autant de micro-ordinateurs. [...] » Uédito se poursuit
sur le sommaire du magozine. Avouez qu'avec une
telle enirée en maliére, le fan de jeux vidéo, qui se sen-
kit un peu seul, ne pauvait que soliver. Aprés une mise
en bouche des plus réjovissantes, le lectaur découvrait
enfin las tests. Ces darniers dtaient séparés par genre :
action, sport, simulation, aventure, éducatif et jeux da
sociéhé, Bruno Bellamy, célébre dessinateur de son
dtal, présentait chaque section avec une superbe ik
lustration (sur double page] dont il a le secret. Quatre
tests figuraient sur chaque page. Les jeux Amiga et
Adari ST catoyaient les fitres MES et Master System,
Foint de sectorisme, le jeu vidéo est une ssule ot méme
famille. Bon esprit dont certains devraient s'inspirer.
Le graphisme, la sonorité ef l'intérét étaient nofés sur
100, Alex Kidd in Miracle World avait recu un 5% |
Barbarian |de Psygnasis sur Amiga) écopait d'un ban
95, Arkanoid sur 5T recu un P0 ef Hogan's Allez sur
MES hérita d'un honnéte 90 également,

Comme ce numére 1 faisait figure de horssérie, les
tests compilaient des jeux plus ou moins récents. Une
sorte de bilan, mélé & 'actualité, en quelgue sorfe. Lo
magquette peut sembler archaique avec du recul mais
le tout restait visible et Auide & parcourir. La prosa des
rédacteurs &kait agréable et je peux vous assurer que
résumer un jeu dans un si pefit espoce n'est pos une
mince cffaire, Toutes les infos protiques opparalssal-
ant [en plus des notes) : systéme, éditeur et nombre
de jousurs, Il est intéressant de vair comme le jargon
vidéoludique o dvalué en 14 ans. Le terme « lagicial »
pouvait remplacer celui de « jeu », la Master Systermn
sa faisait oppeler « la Sega » et la NES, « la Nintendo
». Amusant, Space Harrler &tait considéré comme un

Bruno
jeu 30. Ce vocabulaire d'un autre femps nous rap-
pelle qu'il folloit passer pardd. Et Gend I'a fait avee
talent. Ce premier numéro proposait aussi un dossiar «
consale ou ordinateur # ». Lorticle commengait par
donner une définifion des deux « standards » Céné
consale, on mefait en avant le cété « accessoire »
comme le fomeux topis permefiont de faire de la
gymnastique ou la machine & tricoter, la tout pour la
MNES. Sur micros, le rédacteur vante bien évidemmant
le c&té mulifonctions propre aux ordinateurs. Ap-
plications diverses, connexions variges, sauvegardes
a goge ef {'en posse. les débuts de I'lnternet sont
également évoqués. Alors qulaux EtatsUnis, lo com-
munication enfra micras [via un modem| se répond de
plus en plus, la France doit se contenter du minitel.
En plus de ce dossier vraiment instruchif, venaient se
joindre des présentations des machines de |'épaque.
La MES, présentée comme un phénoméne de sociéls,
faisait figure d'espoir pour les joueurs. Son énorme
succés au Japon effegait quelque peu le bilan négatif
de Mattel et Colece. Si I'Atari 520 5T est considérée
comme la machine la plus populaira de 'épogue [par
chez nous), Gend senfait cﬁ?ﬁ que |'Amiga lui pigque-
rait la place, pour les jeux principalement. Il nen reste
pas moins que I'Atari 1040 5T sera ufilisée pendant
trés longtemps pour les applications musicales, Céné
Moster System, le mogozine vante sa technologie,
plus avancés que celle de la NES, et la grande qualité
de sa legithéque. Mais la situation financigre de Sega,
jugée plus frogile que Mintends, &tait mentionnée. En-
fin, I'Amiga éhait tout simplement annoncé comme le
micro des années 835,/%0, ce qu'il fut par ailleurs,

Ce premier numéro fait figure de pefite bible du jeu
vidéo de ['époque. De la vision occidentale de lo
chose plus précisément. Gend o foujours su, & fravers
ses numeros, &re en phose avec son époque et je
voudrais remercier tous les rédacteurs qui ont particips
& ceftte grande aventure, Merci pour la passion gue
vOUS Ovez su nous ransmettre. Merci d'avair lalssé un
espace digne de ce nom au jeu vidéo,
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Eric Chohi. 5i ce nom ne vous dit rien, sachez que ce
grand personnage est fun de peurs phares du
début des onngas 90, aux Perry ou encore
de Frédérik Raynal. Cet homme ﬂnlbI!IEU\ est |'outeur uni-
que d'un fitre mythique : Ancther Werld. Quand l'esprit
créatif ef rhlrfj‘?ﬂ':lpl'llqi.l? rejoint le monde des pixels..
Sorti & la base sur Amiga en 1990, le jeu fut par la suife
transcrit sur Megadrive et Super Mintende, puis en 1994
sur Maga CD. Développé par Delphine Software pour le
compte d'Inferplay; le jeu d'Eric Chahi vous ranspese dans
un mende iméel ol les dangers peuvent survenir & tout
moment. le jeu démarme sur une cinémalique présentont
Lester Knight Cherykin, un scienfifique anglais se rendant
& son laboratoire en pleine nmr Le but de catte virds noc-
hurne est de berminer son expérience sur llaccélération des
f..ur‘h:l,llm le compteur affiche 20 secondes avant le début
de l'expérience, le professeur ouvre une canefte. Det
I'crage gronde, quand soudain | La foudre tombe sur |:-'
laboratoire de Lester emportant avec lui son secrel, Le jeu
peut débuter. .. Etvous n'8les pas prét d'en voir ka fin,
Ancther World est un précurseur de lo vague de fifres
d'aventures fels que Flosh Back ou encore Heart of

l en aura arraché des cheveux ce jeu. Il en aura pro-
voqué des crises d'épilepsie ef de tétanie. Un principe
con comme pas deux : des briques, une kille et une
raquette. Les brigues forment un mur consistant. La
balle les briques. La raquefte envoie la balle.
le cossebriques est né. En 1986, Toito reprend le
eant le joueur dans une ambiance
iette devient un vaisseau spatial
qui voyage dans infini stellaire. Le jeu fait fureur
dans les salles ¢ on:uda et évidemment il se voit porté
sur différents micros. La version qui nous intéresse ici
estla seule et unique version console sortie a l'époque
de la diffusion du jeu en arcade. la Famicom régnait
en maitresse sur la marché des conscles de salon et
alla 5'est vue accueillir le jeu le plus addictif qui puisse
exister. Parfaite conversion de lo version des salles
obscures, le jeu reprend trait pour trait son graphisme,
ses modes de jeu et les patits plus que mensieur Taito
o opporté au cossebriques classique. On comple
donc plusieurs couleurs de briques. Les bri icjues sim-
ples [divisées en plusieurs couleurs), qui
en un coup. Les briques chromées qui se dé
3 coups et enfin les dorées qui ne se délruisent pas.

DﬂrLﬂ" 5 |T'|-'Jr'1il'*? un Fﬂ:'lr
sonnoge qui l:|u|1 5 en ulilisont les
éléments du décor sur un 4.ro||mg harizontal, Aing, o
premiere phase du soft consiste & s'extirper de 'eau puis
échapper & une panthére noire. le bouton B vous sert &
sauter, tandis que le A servira & courir si vous le maintknez,
ol encone & dnnn:ar des petits coups de plr-ds pour éliminer
les plus | srécobeurs. Dés les premiers instants, oucun
répit n'est kaissé, Toutle jeu est basé sur un systeme d'énig:
mes & résoudre. lei, pos de Game Over, mais il faudra
cogiter ferme pour venir & bout de tous les mécanismes
imaginés par Erc Chahi. lambionce, prenante & scuhait,
immerge complétement le joueur dans cefie afmosphére
irréaliste, mélée a un grophisme fusicnnant habilement
o sempiternelle 2D de I'époque aux palygones. Chagque
tobleay traversé estla preuve du soin apperté & ce jev. les
confrastes se marient pariculigrement bien aux nuances et
couleurs. En armiére plan, les animalions donnent de lo vie
mais aussi du réalisme. Les mouvements des protogonistes
étaiant clairement en avance sur keur temps, avie une sen-
safion de pesanteur bien respectée, Ancther World peut
se farguer d'éfre 'vn des softs les plus marquants de sa
géndration.
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Pour terminer le stage, il suffira de détruire le mur de
briques jusqu'a la derniére. Pour gonfler le score, des
ennemis divers fomberont du plafond et les détruire
vous donnera un petit bonus poinfs. Cerfaines briques
simples, aprés avair éké détruites, laissent tomber des
petites pilules. Ces pilules une fois assimilées par la
raquette/vaisseau déclenchent des options qui auront
une incidence sur vofre jeu. Plusieurs balles en méme
temps, allongement de la surface de la ragquette, ro-
lentissement de la vitesse de lo bille, le vaizsseau sera
équipe de lasers qui pourront exploser les brigues
ou encore |'oplion « aimant » qui gardera la balle
collés & la raguette pour que vous puissiez |'envayer
ol vous voudrez, Ajoutez & cele une technigue de
lift fort bien pensée qui vous permetira d'envayer la
bille & ol vous le désirerez. Une maniabilité fort bien
, un mode deux joueurs [chacun son tour] spé-
ntinclus pour la version console et un principe
de jeu béte comme chou mais extrémement prenant
font d'Arkanoid un classique de la Famicom. A noter
aussi qu'a sa sortie, le jeu était distribué avec son
propre pad (une version plus petit du Spinner utilisé
sur la version arcads).
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Donkey Kong Country

par Manga

1994 fut une annés a rebondissame
cament de la s

=l et be o
& Mandela, Tout cela
{'ovais douze ans, meis j& m'en souviens encore comme s
t hier. Le St Groal venait d armiver = uper Mintendo,
c'est qu'il tenait dans une carouche de 32 Mega |
'gre 16bits nommé Donkey Kong Couniry.
Grophics, Donkey Kong Couniry o fout
&l& presantd camme un fitre & venie sur une machine
tion future. Aussi, le choc fukil complet, lorsque
et Rare r t au monde enfier que leur baba
fournait bien sur Super Nintenda | A I'époque, paur combler
['afients, le mogazine officiel de Nintendo en France avait
offert une cassefie vidéo du Making Of, présentant e jeu
s0Us foute coutures | la révalufion éait en marche |

Couniry dispose d'un gomeplay relativ

r.||::55|'ql£, vec des tonneaux, des animaux & che

permetiant d'augmenter vos forces ef défenses, des
s par cenfaines ou encore | recherche constante dans
o5 péregrinations des quatre letires K, O, N et G. Léicher l
manette, malgré la difficulié progressive et ardue de cerins
passages du jeu, devient alors un véritable parcours du com-
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Gaiares

par Ichigo
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RETROSCORE : 9.1

Lo Megadrive a & languement  considérée comme LA
16bits de référance pour les shooem up. Bl a accueill les
plus grand jeux et ce depuis sa commercialisation. En 1990
s shoof'em up se bataient ou porfillen, Toploan présentait
sa fabuleuse conversion de Zerowing et NCS infriguait les
joueurs avec un Gynoug ervoliant. Telenet, décide dans la
méme cnnée de tenter sa chance dans le shoot, Gaiares voit
table bouffée d'air. Doté d'un scénario
classigue, mais exirémement présent, lo premiére dague
que I'en prend quand on allume sa console ne vient pas du
jeu du moins pas encare) mais bel et bien da lintreduction
de celuici. On assisis, les ye écarquilles, & une fabuleuse
scene foute animée digne des plus grands SpaceOpera.
Cn comprend que l'on incamera Dan, jeune pilote envoyé
a l'assaut de l'empire de ZZbadnusty emportant avec lui
'arme secréle créée par les demiers habitants de lo Terre
le TOZ. On entame la premiére partie aprés avoir regards
e longue introduction au mains deux fois {le femps de
1 remetire) et K, un nouvesu choc : jamais un jeu sorfi

si 15t dans la vie d'une console n'a profité d'une aus
réclisation | Si le design du vaisseau laisse un peu & désirer,
force estd'admetire que les designers se sont penchés sur les
décors et I'ambiance du jeu. Les thémes abordés sont nom-

o,

lement bien cachés aux quatre coins des niveaux, qu'i
difficile d'arriver & F'ulfime 100 %. Pour vous aider, en
s des animaux préfant main forte, e jeune Diddy
Kong vous accompagne dans vos tibulations | Son physique,
plus rachifique que le grand Keng, en fait un personnage o
pide mais faible. I est du deveir du joveur 'équilibrer les deus
singes afin de venir & bout des nombreux level, avec la possi-
bilié dinferchanger & fout moment en pressant une fouche.

Jamais on aurait pu croire que la Super Mintendo dispasait
de felles resscurces | Voir toumer Denkey Kong Country
fient du miracle | Tout est basé sur une osmose totale entre
contraste et lumiére. les décors ont cette impression de
profondeur si réaliste, ef les personnages donnent ['o
d'éire en relief | Et que dire de 'ambiance générale et das
compasifions musicales qui atieignent des sommets | 1| m'est
arivé de prendre men magnélophone et d'en enregistrer
cerfaines, t la musique du niveau aguaticue qui
restera & jumais gravé dans ma mémoire. Donkey Kong
Couniry reste done une cauvre majeure de la Super NES,
une carouche culle que l'on doit & Fun des studios anglais
les plus talentueusx qui sail, Rare.

-

breux et variés. On passe d'une ataque spatiale & leniée
en atmosphére sur une planéte blanchie par son climat hi-
vernal pour aller combatire 'ennemi sous ['eaw et sur leur
propre planéte. Les ennemis sont une savante alliance de
steampunk et de design mythalogique, ce qui denne une
atmasphére plus pardi au jeu et immerge &
joueur dans un avire monde. Au niveau du sysiéme de
jeu, Gaiares a su prendre exemple sur les classigues du
genre, mélange de Gradius ef de Riype, il apporte aussi
son pelit lot de nouveautés.

Le TOZ est en effet un espéce de madule qui suit le vaisses
& la frace en firant [comme les « options » da Gradivs) et
que F'on peut & sa guise envayer sur les ennemis (comme e
« Type » de Riype). La ol le TOZ n'est finalement pas une
pale copie, il s'utilise pour upgrader ke fir principal.
le TOZ peut se coller aux ennemis, il aspire leur équipement
pour que en puisse l'ulliser. On devra done choisir la
bonne arme au bon moment, Sil fait partie du club fermé
des meilleurs shoots de lo Megadrive, Gaiares peut aussi sa
vanter de foire parfie du clan frés select des jeux qui donnent
envie de se suicider. Le « par coeur » est la meilleure ame
peur arriver & la fin, je vous aural prévenu,




D Dre Une croyance populaire tenace affirme que les lapo-
nois ont toujours eu plus de chonce que nous en ce
qui concerne les jeux vidéo. Toujours plus de cadeaux
bonus, des serties plus ropides que pour les oulres
cantinents, beaucoup de jeux inéjhs el enfin une cul-
ture vidéoludique plus présente el acceplée... 5l est
wral que la réalité jusque 13 a toujours semblé donner
rgison & cefte rengaine, il est tout de méme des cas,
certes exceplionnels, de jeux fanlostiques qui restent
totalement inédits au Pays du Soleil Levant. Tel est le
cas pour RC Pro Am de la société Rare. Jamais sorti sur
Famizom mais distribué pour la MES aux USA et en Eu-
rope, ce jeu st & plus d'un titre une perle ludique dant
nous pouvons nous enorgueillic | Au progromme de ce
programme, 32 courses endiablées de pelites voitures
télécommandées,

Les courses, an général Irés courles, s'enchainent & un
rylhme frénétique, ne vous laissant aucune seconde de
répit. Tout au long des circuits, vous pourrez récupdrar
toute une panoplie d'objels qui vous permetirent d'amé-
ligrer automatiquement las eapacilés de volre véhicule.
Vaus pourrez aussi acquérir sur le bitume des armes
{missiles et bombes & larguer) qui vous donneront la pos-
sibilité de jouer des coups pendables & vos concurrants,
Lé prend foute la dimension de ce fitre nerveux | Tirer

Dar FOre Le labsl Dragon's Lair deit so célébrité au révolulionnaire
jeu d'arcode du méme nom qui uilisait le vidéodisque ainsi
gu'th ses nombrevses adapfafions sur les micros de I'épo-
gue... Lorsgu'a la mi-198%, on annonca la sorfie du jeu de
Sullivan Bluth sur la patite derniére de Mintends, beoucoup
deutirent du résulfot & envisager. Commant porler un des-
sin animé interactif sur une machine aussi pauyre technalo-
giquement 7 Le résultat était paurtant évident, il suffisait fout
simplement de revair en intégralité le gameplay du lifre. ..
C'est ainsi que Dragon’s Lair devint un petit jeu de plate-
forme & scrolling multidirectionnel. Le scénario du jeu, qui en
aurait douté, est un pur joyaux d'eriginalité. Imaginez |

La Princesss Daphné, une grande blonde aux proportions
physiques généreuses (ben voyons, qui se déplocerail pour
un laideron, hein B) s'est foite capturer par la vil et affreux
Mordoe. Pour la délivrer, il vous suffit de récupérer las 194
« life stones » disséminées un peu partout dans les décors.
Bien que sur e papier, le jau ne sembla pas ére un foudre
de guerre pormi lo pléthore de jeux qui sorfaient tous les
mois sur la portable, Dragon's Lair s'est démarqué par une
réalisation tout bennement incroyable pour une machine
d'un tel gabarit. A I'heure actuelle encore, les graphismes
sont pautaire ce qu'il s'est fait de mieux sur cette console
| Les décors sont fabuleus. Vous passerez dans des mines
d'er, des foréts hantées, dans la vallée du Mil, des villages
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et faire sauler ses ennemis esl un ploisic @ consommer
sans medération . Le long de la route, vous pourrez aussi
récupérer des lefires bonus qui, une fois qu'elles forment
la mot MIMTEMDO, vous permefiront de conduire un
modéale de voiture plus rapide et encare plus nerveux, La
maniabilité est excellente mais demande quelgues mine:
tas d'enfrainement. Cerlains comparerant ce litre avec la
célabre Super O Road mais il me semble que le jeu de
Rare esl, en mede 1 joueur, bien plus aftracif que son ho-
mologue de Tradewest. Plus rapide, plus strassant at plus
joli, RC Pro Am est en tous points meilleur, A noter qu'une
version trés fidéle est serlie sur Game Boy el qu'une suite,
BC Pro Am 2 (jouable & deux simullanément), a aussi
vu le jour sur MES. Malheurevsement pour nous, celle
dernigre varsion n'a jamais eu les honneurs de quitter les
frontigres du pays de 'Onele Sam...

le seul reproche que 'on puisse foire & cel excellant
programme de courses ast quil n'est pratiquoble qu'en
solitaire. Malgré cela, sachez taut de méme que passer
une soirée avec quelgues pates sur ce jeu reste tout & fait
possible | |l est presque parfois plus dréle de regarder
quelqu'un pratiquer que da fenir soit méme le pod | Fran-
chamant, si vous voulez vous défouler sur un jeu simple,
rapide, extrémement fun, essoyez sans plus attendre cette
exclusivité NES, le jau n'éhant jamais sorli sur Famicom.

de nains ou encore survolerez de hauts sommets sur le dos
d'un aigle superbement animé. La finasse des détails, le
réalisme des décors sont incontestablement le point fort
du jeu. Léquipe ayani fravaillé sur ce soft o véritablement
réalisé un tour de force mémaorable. Lo musique, bien que
légérement répétitive & la longue, n'en n'est pos moins
mervailleuse [0 écouter avec le casque stéréo 1. L'aulre
eriginalité du fitre est son gameplay ulirasimple et ac-
crecheur. En effet, vous ne disposez ici ni d'armes ni de
super-pouvoirs. Le valeureux Dirk ne peut que sauter afin
d'asquiver les innombrobles piéges qui jonchent le long
porcours. Lo gestion des sauls, bien que pew évidente
au début, permet toutefois aprés un peu de pratique de
réaliser de fantostiques acrobaties fout au long de volre
quéte, Autre originalité du pregramme, pas de niveaus |
ou 2 comme dans tout jeu da plateforme qui se respecte,
mais un univers immense, a explorer de facen aléataire
ou selon vos envies. De nembreux roccourcis cochés
vous permettront d'aotteindre plus simplement et ropide-
mant lije,s tableaux les plus difficiles. Allez, allens-y sans
crainte, Dragon's Lair sur Game Boy, c'est franchement
jouissif | Bien plus amusante que les derniéres adapta-
fions sur les consoles 128:.bits et @ 10000 lieves des
adapiations MES cu Super MES, ce porfage est de loin le
plus sympa | Un seul point noir tout de méme, on aurait
dimé une suife...




Sim City

par Bruno

Super Mario All Star
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as, o créd 4 so sorfie une
s quun hit, une date. Le jeu de
Will Wright et leff Braun [fendateurs de Maxis) vous mat
dans la peou d'un maire devant fonder sa ville ef surtout
la taire se développer. . vous devrez tout gérer : la
construction des zones ind riellas, des zones résidentiel-
|E=5-, de la E!'iminﬂli’é, ez pnﬂujia ete. le cotd Fnancier
ast aussi primordial et gérer le budget de la ville n'est
une mince affaire. La version micra fit un taboe (c'est peu
de le dire) mais de toutes les varsions sorties, la version
Super Mintenda reste indéniablement la meillevre. Le
passoge sur console a inévilablement forcé Mintende &
repenser quelque peu le confort da jeu.

En effet, Sim City se joue initialement & la souris. Malgré
les craointes certainas que les jousurs ont pu avoir en allen-
dant celte varsion, foul ale une fois le pad en main,
le, I'ergonomie de la version SMES reste

: enre, dans la grande tradition des jeux

. la manette est utilisée avec malice et 'absence

de souris ne se fait & aueun moment senfir. Au-dela des
criteras de jouabili apperte son lof de
nouveautés, Tout d'abord, les graphismes sont bien plus
ogréobles & regorder, ntient un systéme de sai.
5005 e changement de palette da couleurs
ala ersion SMNES propose cet effet iris

Quand Mintende annonca en 1993 une compilation
Mario sur Super Famicom, je vous laisse imaginer la
réaction de veire serviteur. Oui, je suis un grand fan du
plombier et une felle cartouche se devait d'dtre mienne,
Proposant une refente de fous les épisodes sorfis sur Fa-
micom, Super Mario All Stars [Super Mario Collectian
au Japon| avait plus d'un argument dans sa casquetts,

jousurs accidentaux que nous sommes pouvaient en-
fin jouer au véritable Mario 2 joponais. Soustitré « The
Lost Level », la séquelle joponaise proposait un visusl
identique au tout premier Super Mario Bros. Mais avec
una difficults renfercée. Un véritable challenge pour les
fans (je ne vous raconte pos la cri de guerre que j'al
loncé en le terminant]. Le Mario 2 sorti chez nous &tait
un « ramake » de Doki Do Voild pourquoi cette
version représents le volet le plus atypique de la série.
Bizarrem reste un de mes préférés. Sans ce coup
fourré de Min _ndq]__ pgu]-ﬁfre que les célabras Sh}a‘gu':.r
n'avraient pas vu le jour, On a eu chaud.

Mows refrouvons 1, Super Mario
Bros 2 (la vraie on juponaise done), Super Mario LISA
[notre version de Super Mario 2] et Super Mario Bros 3.
Tous les titres ont été refravaillés pour profiter des capacités
de lo Super Famicom et le moins que I'on puisse dire, c'est
qu'on en prend plein las mirettes. 51 vous &tes un fant soit
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sympa qui a lavantoge de renforcer I'immersion, Auvtre
nouvenuté de faille : le professeur Wiright (comme par
hasard 1), Ce petit banhomme sympathique viendra vous
danner des conseils en cours de partie et vous pouvez la
salliciter quand bon vous semble, Ses conseils sont frés
précieux el constituant un tutorial original. Le profasseur
fera ensuite une opparition des plus amusantes dons
Zelda, Link's Awckening, pour ceux et celles qui s'en
souviennent. Des « cadeaux » vous seront également gra-
cieusemen! offerts au fil de vos performances, Statue de
Mario, maison du maire ou bangue, les bon Burs sont
réguligrement récompensas. Enfin, las musiques spéciale-
ment créges pour cette version savent instaurer une am-
bionee assez « ZEn =, elles apportent un charme carlain.
Je vous la confesse, il ne se passe pos une annde sans qua
je me refasse un bon Sim City sur ma SMNES.

qant pos de fin & proprement parler, vous
‘elopper votra cité sans limile mais s les
problémes deviennent vraiment ingérables, libre & vous
de recommencer ou d'en r des cafostrophes natu-
relles [une option permet méme d'envoyer Bowser qui,
comme son cousin Godzilla, se fera un plaisic d'écraser
clion|. Pour ceux et celles qui ne seraient pas
loissez vos a priori de cdté et passez du

cité obscur de Sim City.

le jeu n'

1993

peu sensibles @ l'univers onirique de Mario, vous allez
pleurer de joie. Les graphismes sont superbes et radécou-
wrir fous ce ques de la sorte fait chaud au coeur, De
ixallisée & foison. Idem pour les musiques, loutes
réorchestrées pour l'occasion. Un systéme de sauvegarde
est intégre [frois fichiers par tifre) pour permetire au jousur
de so baolader dans cette anthologie en toute quiétude.
Mintende a toujours scigné ses joueurs et cefte cartouche
an est encore une pre

Super Nintendo

Alors bien sir, le pinailleur du coin (il est chiant celuila 1)
paurrait reprocher l'absence de Super Mario Land (Game
y] et surtout du meilleurs jeux de plateforme de tout
les temps, j'ai nommé Super Mario Werld, Etant donné
que e dernier fig u catalogue da la méme consale,
on peut excuser cel oubli volontaire. Guei qu'il en soit,
Super Mario All Stars est un indispensable, une véritable
gie du genre que vous vous devez de posséder. Tras
franchement, peu de cartouches proposent autant d’heures
de plaisir car pour terminer de fond en comble cas Mari
faut se lever de bonne heure. Et se coucher tard aussi.
Un conseil : (relfaites Super Mario World, enchainez sur
Super Mario All Stars et terminez avec lexcellant Yoshi's
Island. Le mende vous paraitra plus beau et surtout, vous
aurez goltd & un bon exemple de ce qua le jsu vidéo paut
proposer de mieus.
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Un jeu d'arcode réolisé por Wolfteam [futur Tri-Ace],
nervaux & souhalt et daté d'une bande son signée Maoloi
Sokuraba, co vous tente 8 Alars jetezvaous sur El Viento,
un des fitres les plus speed de lo Megadrive. Un seénario
tanant sur un ficket de méiro met en scéne la s sexy
Anet face a plein de méchants qui lui veulent du mal. Une
organisation mafieuse, une fois de plus |

La belle peut effectuer des sauls dignes de Super lamie,
frecosser ses egresseurs avec son fidéle boomerang el
user de la megie en cos d'ulime recours [de neuvenux
pouvairs sont & récupérer au cour du jeu]. Dés le début,
le joueur en prend plein lo poire. Les ennemis débarquent
de toule port, porfois sur des véhicules, les explosions
sont énormes et le feu d'artifice continue dans les qualre
coins de volre dcran. La manicbilité est un modéle du
genre, taut le fun que pracure le titre vient essentisllement
de la, et on prend un plaisir fou & bousiller foul ca qui
se dresse sur son chemin. Le level-design ne dégoit pas
nan plus car El Viente vous met sur un plateau un savant
mélange d'eclion et plates-farmes (sans aublier quelques
passages secrefs). Vous sovez, ce genre de leveldesign
gui paut sa parcourir & linfini sans que la lossitude ne
vienne vous faire un petit covcou. Yous n'aurez pas le
temps de souffler font I'aclion défile rapidement.

les cute-games de Taito ont frés certainement marqué
les plus vieux d'anfresvous, lout comme voire serviteur,
Véritable raz-de-marée sur les machines 8 ot 16-bils, ces
jeux mignons ou gameplay réglé comme du papier &
musique furent une des marques de fobrique de Toite.
Le jeu qui nous intérassa ici est un digne représentant de
celte épogue révolue ef reste une pointure du genre. The
Mew Zealand Story est oppar en 1988 dons les salles
d'arcade |je ne comple plus les piéces insérées dans lo
borne, une folie |} mois les adaptations micros ef consoles
furent nombreuses. Je ne vous parlerai ici que de la varsion
Magadrive. Le scénario du jeu s'avére des plus poignants,

Un morse surdimensionng (buveur de bigre probablement]
enléve fous les kiwis du zoo. Le vilain personnage que
voila, Mais Tiki, patit kiwi de son élot done, réussit, in
exiremis, @ s'échapper de l'énorme besoce renfermant
ses congénéres. Le voleureux petit bout de chou ze donne
pour mission de pardic & la rescousse de ses camorades.
he possédont quiun arc (et des flaches) en début de jeu, il
pourra por la suite ocquérir un pistolet laser, des bombes
dastructrices et autres joyeuseiés du méme acabif. Pour ne
pas user ses pefites chaussures, il disposera égolement de
monrgolfiéres, de conards volants ou de ballens ganﬁés i
I'hélium (entre autres moyens de fransport qu'il sublilisera

aux méchants du coin). Tiki peut aussi noger dans les nom-
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Colé musiques, co déménage (ne vous aftandez pas &
du Valkyrie Profile mais Sakuraba se débrouilloit déja
trés bien & l'époque). Menlion spéciale ou théme du
premier niveau, frés enfrainont. e mangue plus qu'un
ornement graphique de premier choix pour couronner le
tout, Alors bien sir, d'avcun diront que les graphismes
ont mal vieilli, Permelez-moi de m'insurger | Ce jeu esl
un hymne aux premiers filres de la Megadrive. Dur a dé-
erire, le dasign du jeu fait ressorlic une patte particuliére
que l'an frouve uniquement sur la 16bits de Sega. Bref,
les connaisseurs comprendront (enfin, [‘espare ). Les an-
vironnements se révilent assez variés [ville, grofe, base,
ete.] et on ne s'ennvie pas. la difficulté est assez consée
mais aves de lo persevérance, on s'en sorl sans trop de
crises de nerf. Enire chaque stage, vous aurez drait & une
illustration (dans le style anime} donnant des précisions
sur le « scénorio », Une suite, nemmée Anet Fulatabi est
sorfie sur Mega CD mais je n'ai pas eu la joie de m'y
essayer. Envoyez vos dons. El Viento est un fifre frop
mécannu et il est grand femps de lui rendre justice. Pro-
curant un plaisir immense (qui n'es! pas sans rappealer un
cartain Shadow Dancer, sur la m&me maching), ce jeu est
un ravissament de tous les instants. Je le préfére méme o
Gunstar Heroes, c'est dire | Failes passer la message (et
le fun) autour de vous.

braux bassins vous barrant le chemin. Une jouge d'opnéa
vous rappellera qu'il ne faut pos s'endormir sur ses louriers,
Détail amusant, & la surface, an peul eracher de 'eau sur
un ennemi. Comme vous vous en doutez, les méchants du
jeu sont tout aussi débiles que I'ambionce générale ; petifs
renards agressifs, chauvessouris anguleuses, oursens tei-
gneux, efc. Du beay monde.

Une fois n'est pas coutume, cette conversion est une gros-
se déception. Elle ne rend pas du tout hammage & |'crigi-
nal et si The New Zealand Stery ne vous o pas convaineu
sur o console de Sega, c'est bien normal. Uogencement
des zones, qui faisait prevve d'une grande originalité au
départ, o complétement &té remanig. lci nous n'avans
droit qu'd des missions au level-design douteux. Dés le
début, des ennemis devant apparaitre dans les derniers
niveaux vous assoillent sans vergogne. De plus, cefle ver-
sion réussit I'exploit de gacher la musique avec des sans
bien stridents. Un vrai massacre. Dommage que la Me-
gadrive n'ait pos eu droit @ une adaptation digne de ce
nam (préférez lo version PC-Engine ou Amigal. Une suile
dénaommée Liquid Kids [Mizubaku Doibouken Adventure]
sortirg en 1990, Bian que tout aussi bonne, cette séquelle
propose un gameplay différent de ton ainde. The Mew
Zealand Story sur Megaodrive reste une grosse deception.
A vous da voir.




Commercialisé en début de vie du GameBoy mo-
nochrome, Mr Chin's Gourmet Paradise est une
pefite merveille au potentiel malheureseument fort
peu connu. le jeu a de foute évidence été pensé
pour devenir un passe temps sans fin, bouclant sur
seulement une dizaine de tableaux que l'on refera
sans cesse dans le seul but de se détendre ou de
dépasser son score. Autant dire quaussi peu de
prétention et des sprites trés mignons donnent par
avance au soft un joli capital sympathie. Le principe
est le suivant : votre héros est un cuisinier chinois trés
gourmand qui, en déposant successivement 2 bols
renversés sur le scl, provoque entre eux une réaction
magique qui fransforme les ennemis en paches fort
appétissantes qu'il aura 15t fait de gober. Dans des
niveaux construits & base de blocs destructibles @
la manigre des premiers Mario, il va done falloir
frouver le bon timing et les bons powerup pour vi-
der I'aréne et passer au level suivant. Résumé de |a
recelfe : repérer un groupe d'ennemis, poser un bal
devant, sauter par dessus le groupe, poser un bol
derriére, patienter |e temps de |'effet magique, c'est
préf, déguster,
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Lles moins jeunes d'enire vous ont surement croisé,
dans les années 80, le classique qu'est Pengo sur
des bornes dites cocktails, ces meubles assez bas,
munis d'un écran horizental, qui pouvaient servir de
table autour de laquelle les joueurs se regroupaient
muniz d'un verre. L'une des premiéres mascotte de
Sega se refrouvait alars aux prises avec les ingquié-
tants Sno-bees, des blobs imprévisibles qui rodaient
dans des labyrinthes fout de glace construits. La seu-
le arme du pingouin : ses pefites papates musclées.
Traduction pour celui qui venait de metire une pidce
dons la fente : c'est pas gagné.

Pour cette adaptation du hit trés rétro des salles d'ar-
cade sur lo Game Gear, peu de changements ont
fait leur apparition, pour le plus grand bonheur des
fans qui peuvent s'adonner & Pengo n'importe oi.
Cin fire toujours des pains de glace en étant collé &
I'un d'eux et en appuyant sur le boutan d'action, et
an peut toujours faire vibrer les murs qui entourent
Faction pour paralyser les odversaires quelques
précieux instants avant de les croquer. Cette derniare
technique est d'ailleurs la plus salvatrice des deux,
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Trées vite, an remarque que le plaisir du jeu, comme
souvent avec ce type de productions, ne vient pas
d'un réel challenge, mais des pelits écotés du game-
play. On pourrail passer des heures & exploser tous
les blocs & la recherche de raviolis vapeur rendant
invincibles, ou encore de géteaux permetant de faire
des sauts & volonté sans jamais retoucher le sal. Il en
va de méme pour les niveaux bonus ol des péches
toules prétes tomben! du haut de "écran ; on s'amuse
rapidement & oplimiser le placement du personnage
afin qu'il gobe les fruits dés leur entrée & |'écran, pro-
vocant une mentée de score spectaculaire. Sautillan-
tas et guillerettes comme les joues souriantes du héros,
les musiques font la part belle aux thémes asiatiques frés
clichés comme on a pu en croiser dans le fabuleux Kic-
ker de Kenami, ou dans les jeux Bbits de Jackie Chan.
Un vrai régoal & la limite du régressif, que les curisux de
jeux faciles et attachants auraient bien fort de rater, Un
vrai jeu passedemps comme on en a fait peu de vérita-
blement réussis, et qui n'a modestement pas laissé de
trace dans I'histoire du jeu vidéa, ce qui est bien normal
puisque Gourmet Paradise n'a jamais eu cette ambifion.
Et c'est bien ga qui est délicieux.

L HE

en cas de surpepulation belliqueuse. les seuls réelles
différences sont surtout graphigues : le fond noir de
la version arcade a laissé sa place & un bleu d'un
goit discutable, ef les propartions des blocs par
rapport au héros ont été revues & la baisse pour foul
taire tenir au chousse pied dans la faible résalution
de la machine. Peu imparte, le jeu reste extréme-
ment maniable et lisible, et cela n‘entache en rien
le fun du jeu. Les petits clins-d’oeil comme la danse
des pingouins lors des jolis scores sont évidemment
de la partie, ainsi que |'utilisation du kitschissime
hit musical Pop Carn aussi insupportable qu'indis-
pensable. Véritable piéce d'antiquité périmée pour
certains, et au contraire classique indestructible au
méme fitre qu'un Pac Man pour d'outre, Pengo a
pour lui en tous cas une adaptation fort soignée
dans le cas présent. Pour ceux qui découvrent le
jeu, affinez vite vos techniques, écraser des Sno-
bees avec les blocs diomants vous donne le double
de points, ftandis que les blocs de glaces qui cli-
gnotent abritent la naissance de futurs ennemis que
I'on peut dés & présent détruire | Défiez vos amis au
score, la prassion monte trés vite |
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www.gamefan-mag.co

‘mﬁj : Fabien Occupation du moment : Four @ Micro-ondes
L N

le grand drame de ma vie et les gens dans man cas me comprendront, ¢'est d'aveir mon anniversaire a moins
d'un mois de MNo#l. Méme si mes parents, grand merci leur soit rendu, ont toujours honoré leurs offices tutélaires
& ces deux dates, il en résultait un vide désertique niveau cadeau pendant onze mois. Pour ce Noél, [‘aimerais
avoir la seconde manette de mon pack Mintendo, offert il v a une quinzaine d'onnée et qui avait mystérievse-
ment disparu de la boite. Pour enfin pouvoir jouer & Double Dragon |l & deux. .. §i Nintenda est en rupture de
stack, j'aimerais pouveir m'échapper de Paris pendant quelques semaines sans que la direction de GameFan
n'envoie ses agents me chercher, Mais 18, je peux foujours réver. Trop de responsabilités tuent le responsable. ..
et qui dit responsable dit aussi coupable.

Occupation du moment : Compteur @ gaz

Quand mes parents m'ont avoué que le Pére Noél n'existait pas, ils avaient peur que je fonde en larme. Pourtant,
j& leur aurais simplement répondus : « Du moment gue j'ai les codeaux, je m'en fiche de qui les apparte... = |
Aujourd'hui, cefte théorie reste entidrement vraie ef pour moi le vieux en rouge s'est matérialisé dans la charmante
Carcline des Messageries Lyonnaises de Presse. Oui, nofre distributeur. Je réve déjé du matin de Noél [oui je sais,
ils bossent pas chez MLP le 25 décembre...) o je me réveillerai bercé per la douce sonnerie de mon portable. A
I'autre bout du fil, Iénigmatique Caroline qui m'annoncerait les chiffres de vente du mois [notez aussi que le 25,
il semble bien difficile d'avoir les chiffres du mois en cours...) en hausse spectaculaire pour GameFan | Ha quel
bonheur, que c'est beau de croire au Pére Noél... PS : Sinon, ze veux un Breakers Revenge MVS, na |

Occupation du moment :

Ma leftre au Pére Noel par Falcon, 13 ans et quelques années, mais au bout d'un mement on arréte de comp-
ter. Cher Daron Moél. Cefte année, je te demande simplement le tape cul de mon enfance : la borne arcade de
Space Harrier sur vérins hydrauliques avec écran géant et enceintes surboostées ef un lube de colorant jaune
pour mes frois fifs dans le vent. Demande aussi & ton copain I'Etat francais de penser 4 ma pile de contraven-
tions qui s'amoncelle dangereusement dans le vide-pache de ma Clio & maitié défoncée... Je suis Parisien, ef
ti le sais, on est des millions & souffrir. Auire chose, fu peux transformer les speed-dating en slow-dating s'il te
plait 2 A chague fois, j'ai pas le temps de parler de ma collection de jeux Megadrive. Get ready ?

J'aime bien No&l mais je n'aime pas faire de liste. C'est tellement plus amusant de se iriturer I'esprit en essay-
ant de découvrir par soi-méme ce que les aulres personnes vont vous offrir... Néanmeins, ce que j'aimerais
par-dessus fout, ca doit étre un rasoir électrique. Je réve de celui qui jette de la créme quand on l'allume. Yous
savez celui qu'on peut méme utiliser sous la douche en chantant « | feel good ». Maintenant, si vous voulez
absclument m'acheter quelgue chose pour Noél [vous étes bien gentils), j'ai besoin de chaussettes (taille 45-
47), d'un jeli pull noir, d'un lecteur MP3 (genre le tout blanc, je 'aime bien celuild), de gel douche qui sente
I'hemme (marre du Tahiti péche melba) et d'une bouteille de « Jack Daniel’s » pour mes longues soirées de débauche
hivernale. Vous pouvez adresser tout ¢a & l'adresse du magazine, Merci d'avance et joyeuses fétes |

En attendant, retrouvez-nous sur le forum du site web www.gamefan-mag.com
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