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On vaus I'a dit et répete : Ne te mets pas les
doigts dans le nez, « ne pas toucher » la peinture
fraiche, ne te touche pas les boutons, ne touche

pas la nourriture... Pas le droit de toucher.

Mous ne sommes pas d’'accord. Pourquoi devrait-on

s'empecher de touch

« Que diriez-vous de pouvoir toucher
auxquels vous jouez 7 Que diriez-vous si vous
iez tirer sur quelque chose ou le faire sauter
uniguement en le touchant ? Laissez-vous tenter,
toucher le jeu c'est prendre le contréle. Le contréle
le plus précis qui soit. Une bonne touche et
vous étes le maitre du monde. Une mauvaise
touche et vous étes grillé. La Nintendo DS et son
écran tactile vous propose de découvrir le gameplay
Unigue hi Touch & Go. Alors, oubliez tout ce

que |'on vous a dit et repetez apres nous :

Avec Yoshi Touch and Go,
découvrez une nouvelle facon de jouer.

Les deux écrans deviennent une seul aire de jeu.
D'un simple trait sur I'écran, guidez Yoshi dans

des mondes périlleux, d’une simple touche mitraillez
les ennemis a coups d'ceufs. Et si vous vous trompez,
soufflez sur I'écran pour tout effacer |
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Les voies vidéoludiques que nous empruntons, chacun selon nos propres aspirations, nous ménent dans |
noble imaginaire parsemé d'émotions et de sensations a la fois visuelles et musicales.,. Un carnaval de pixe
si artistiqguement vivant, si dense, siintense, et parfois si inexplicable, qu'il est difficile de le retranscrire da
un simple magazine,

Depuls sa création, GameFan a cette humble volonté de vous faire découvrir cet univers, & travers les dge
avec un regard aussi bien tourné vers le futur que vers un passé toujours étonnant. Trente ans de o
histoires passées devant son écran, faltes de larmes et de rires, de persévérance et de foi, de fierteé et
passion, de réunions entre amis etc. Chemins vers une irréalité que GameFan tente de décliner au fur et
mesure de ses rubriques les plus diverses. Selon les genres, les grandes épapées, les anecdotes de toub
sortes, les bons trips et les mauvais trips créatifs, {l y a tant & dire, & se souvenir et & revivre, Lexploratic
parfois longue de ces sujets, la quéte initiatigue entreprise dans certains cas pour arienter ses choix plus ve
une analyse en profondeur que de simple tests qui suivent banalement l"actualité, a fait évoluer GameFan
passant d'une parution mensuelle a une parution bimestrielle. Et ce, afin de vous offrir un supplément liv
un meilleur éclectisme dans ses sujets et ses rubrigues et pour tout simplement affirmer GameFan comme «
vrai magazine intemporel de jeux vidéo, vocation premiére du = Magazine = en tant que tel.

GameFan se veut le plus libre possible dans sa ligne éditorale composée de rédacteurs triés parmi les pl
passionnés et revendicateurs, Vous les découvrirez au fur et 4 mesure de la longue lecture qui vous atten
GameFan c'est aussi ca, la réconciliation du joueur et de la lecture parfois laborieuse du jeu vidéo (magaxi
bientdt fourni avec son tube d'aspirine 13,

Motre couverture détonante est une facon pour nous daffirmer ce ton libertin propre a GameFan, de renvers
les clivages en associant 'inassociable (en apparence) : la trés envolitante et mediatique Marjolaine vie
flirter avec la luxueuse et ténebreuse Neo-Geo. Le cocktall nous est apparu d'autant plus savoureux qi
le boire sans modération est caractéristigue de ce monde vidéoludique dont Fouverture d'esprit ne conni
aucune limite. .
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Uotre Futur par le Mage de la console de Salon

- "PROPHECIESH

L'avenir est source d'intérét, parfois d’excitation mais surtout de doutes. Le jeu vidéo n'échappe
pas a la regle et il est toujours grisant de savoir ce que les concepteurs vous préparent
dans leur studio, ce que des passionnés comme vous et comme les rédacteurs de GameFan
attendent au tournant. Ce qui va faire chauffer vos consoles et vos nerfs dans un futur plus ou
moins lointain. C'est pour cette raison que GameFan a fait appel & mes services. .. oser défier
les lois temporelles...

Nostradamus

‘hantasy Star Unwerse

ts étoiles ne parlent que de lui... Printemps 2008

-

' Le héros 52 nomme Ethan Weber il Bl ans et est 3 fa recherche de sa sceur

n regardant dans le ciel hier au soir, je me suis apercu que les étoiles elles- % "Jw.g.. / F ,;._C f
nemes etaient perturbées par une annonce qui semble avoir fait le tour de ’ --‘;,f /!’:_ e
i galaxie. Tout le monde a entendu parler de Phantasy Star Universe, qui _‘_'f,_,-fflf 3
pparait réellement comme le cinquiéme épisode de la série phare de chez .

ega. Personne ne sait en revanche ce dont il s'agit. Gréce a ma lecture

ans le ciel, vous apprendrez gue le jeu ne sera ni offline, ni online, mais les deux ! Sega prévoit en effet une aventure
olo prestigieuse (un vrai RPG d'une quarantaine d'heures avec progression du personnage principal, une vraie histoire,
es scenes cinématiques) ET un mode online ol I'on pourra créer son propre personnage et évoluer sur les trois planétes
u nouveau systeme - Grarl. A noter pour les deux modes : I'apparition de véhicules que le joueur pourra contréler, de
Ouveaux ennemis, une vingtaine de donjons et surtout - attention révolution - PSTAR Universe sera le premier jeu
ui évoluera au fil des années. Suite a quai, les étailes se sont mises a danser, ce qui a permis de voir un peu ce a quol
=tte « révolution » ressemble, MAGNIFIQUE est le terme qui convient le mieux pour désigner les décors mais aussi la
odelisation des personnages. L'univers semble plus travaillé que précédemment et offre bien plus de richesses. Tout est
n 3D temps reel, les boss sont gigantesques, trés impressionnants et remarquablement animés. Tout ceci pour dire que
nantasy Star Universe s'annonce comme |'un des titres les plus surprenants & venir et que tous ceux qui avaient enterré
| série RPG numéro 1 de chez Sega revoient leur jugement : la déferlante Phantasy Star est loin d'étre terminge. A ce
i'en disent les étoiles, elle va perdurer... et méme au-deld... ce n'est gqu'un commencement pour l'une des expériences
s plus extraordinaires a venir. L'annonce est officielle, exclusive, et prévoit une arrivée sur Terre au printemps 2006 pour
curope... Une rumeur parle de novembre pour les Etats-Unis.

]
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Le retour de Game Arts GRANDIA Eté 2005 (?)

SauareEnix, actueldétenteurde Game
Arts, a annonce le developpement de 7
Grandia 3 sur Playstation 2. Pour le
moment, nous ne dirons absolument

rien sur le jeu si ce n'est que l'éditeur | - s
japonais a mis en ligne les premiéres : . 'A'
photos ainsi gue guelgues videos. [ 4
Premier constat: [univers est
MAGIQUE. Les décors sont sublimes
et proposent sans doute les textures l
: ;ﬁ-_ les plus abouties a ce jour sur P52, Yuuki, le héros de Grandia 3.
= Ceci a éte permis grace a un tout Slé(«
L nouveau systéme baptisé « N3 ®» 0
qui supportera également une haute i fm’) | _ ¥
résolution pendant les combats. En parlant de ca, r'r;'x.:.f}ﬁl’ i o b

ils promettent d'étre extrémement dynamiques,
avec |'ajout de combos aériens et la possibilité

=y Gy FE
= EoAED

Project Zero 3

BOUHI Ete 2005

Clest en méditant gue
j'ai été contacté par des
défunts. Ils paraissaient
epouvantés par un jeu qui : ;
leur rendrait hommage ?
comme nul autre. C'est

ainsi que j'ai compris quiil

s'agissait de Project Zero |

3. Cet épisode devrait étre

celui de la consecration

pour la serie d'épouvante _
de Tecmo. Pour ce nouvel j};;
episode, des deécaors :
sublimes et trés reéalistes,
des fantdmes bien mieux
- réalisés, des effets de surprise
‘héroine de Project Zero a nouveau plongée dans I'horreur. constants et une réalisation
globale gui provogque déja le frisson rien qu'avec
les photos. Trois héros (deux féminins dont
I'héraine du premier) se partageront 'affiche de
ce jeu d'horreur gui promet de provoguer une
bonne dose de sueurs froides... d'autant que
le théme de ce troisiéme épisode orientera la
frayeur vers la folie. Question « matricienne =... |
est-ce un cauchemar ou la réalité ?

L

T o

de se « passer » les ennemis entre membres de i 4 « M

I'equipe. Ce troisieme épisode s'annonce donc ; L i
dantesgue avec une aventure initiatique, trés i .z_':f
proche dans le principe du premier Grandia. On ; % T 1
aime et on croise les doigts pour ne pas étre T
dégUS. l'-."”fil,ll-lll R

_—
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'elda GO

1 légende de Zeldark...

§

g
GameCube
Nintendo

Octobre 2005

ormation cette fois a ete bien plus difficile a8 appréhender. Il a fallu avoir recours
puissances superieures, celles qui vous protégent tous les jours de votre vie sans
vous ne le sachiez, gui m'ont permis d'entr’apercevoir des signes de la Nature
méme. C'est précisément par magnétisme dans une forét que le maitre des arbres
révelé des informations sur le prochain Zelda. Pourguoi était-il au courant ? Car il
ra un role prédominant dans le prochain épisode de la franchise aventure la plus

S

Jlaire au monde. A ce propos, le peu gu'il m'en a montré m'a rappelé étrangement
onoke Hime : des décors trés boisés, des esprits de la forét et une « couleur »
relle omniprésente. Ce a quoi I'on peut rajouter un esprit a la Lord of the Rings,

une atmosphére mature (qui contraste
particulierement avec Wind Waker, dessin
anime en cell-shading) et un Link adulte,
affrontant toutes sortes de morts-vivants et
créatures des ténébres, A premiére vue, on
retrouvera le systéme de lock des précedents,
davantage de phases de déplacements
a cheval (ol l'on s%éloigne du « poney =
Epona), le tout servi par une jouabilité
inchangée, de nouvelles possibilités, une
animation revolutionnaire et une gualité
d'univers qui devraient faire du tort & une
éventuelle concurrence, MNommé pour le
moment The Legend of Zelda, I'arbre n'a pu

dire plus sur le sceénario : il ne sait pas si Ganon reviendra, si Zelda sera toujours

U ou sile duo Aonuma / Miyamoto nous prépare un scénario bien plus adulte...
chose est certaine : l'arbre m'a confié que si je revenais le voir régulierement, il
endrait informé des mouvements de I'elfe au bonnet vert...

Deuxiéme énorme succés du praducteur d
The Gedfather - Martin Bergman -, Scarface
mis en scéne par Brian DePalma, va égalemen
se voir décling en jeu wvidéa cher Vivendi
Un GTA-like violent reprenant l'univers @
I'histoire d'un des plus grands gangsters qus
la terre Hollywood ait jamais connus, Pod
reéussir un vral coup d'éclat, VU Games a fal
appel & David McKenna, 'une des pointure
du scénario (on lui dait American History
et Blow notamment) pour préparer quelgus
chose dunique et de mémorable.. & défau
d'Qliver Stone...

Scarface
PS2/ XBOX
Fin 2005

.“iu

Quantic Dream (The Nomad Soul) qui avai
disparu depuis plusieurs années, trop oooup
par I'enorme projet Faranheit, vient d’annence
daux nouveaux jeux en préparation = Omikral
2 (la suite de Momad Soul) et Infraworld
{aucun renseignement).

-“in

Que les fans de Ba
ten Kaitos se rassu
r,' rent | non seulemen

. une versicn 05 est e
‘X\a‘ g cours de réalisation
! ) mals son concepteur
g tri-Crescendo - wvien
également d'annonce

un nowveau titre {ung

i i ; . suite, une pr‘équell!'_- ]
. Baten ou hien un titrd
> inedit 73,

Le trés attendu Genji de Game Republic |
nouvelle societé d'Okamoto, le eréateur de Stra
Fighter) sortira sur P52 le 23 juin prochain... jus
avant gue le = patron = ne rejoigne Microsg
Games en vue du développement exclusif pol
la Xbox 2.
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Capcom may be devil? Eté 2005

- __-"_ o C'est ce que doit actuellement
%

penser Koei qui régnait jusqu’a
aujourd’hui en maitre incontesté
| du hack’n slash épogue Sengoku
; | Jidai. A l'éte prochain, cela ne
. } | sera peut étre plus le cas, car
i : Capcom est actuellement en train
de développer Sengoku Basara,
un = clone = de Sengoku Musd
mais d'une qualité graphigue "\
nettement supérieure, UNe Les personnages jouables seront da
puissance d'affichage qui force bles figures historiques | Masamune
le respect, une violence encore YI.JHImtIFa Sanada, Nobunaga Oda...
rarement atteinte dans un jeu du S
genre et surtout des coups trés
impressionnants visuellement
parlant. Ce n‘est guére étonnant
puisque la téte pensante du projet,
Hiroyuki Kobayashi (producteur
u récent Bichazard 4}, s'est associé pour |'occasion avec Makoto Tsuchibayashi (designer
e Devil May Cry mais aussi du Shinobi PS2) ce qui signifie forcément design épuré et
pigné. Precisons que pas moins de 16 personnages aux competences et aux aptitudes
ropres seront sélectionnables... Les graphismes et la fluidité semblent exemplaires et
onnent l'impression d'échapper a l'aliasing...

_Beat Down: Fists of Uengeance

La vengeance est un plat... Automne 200

E 3
Y,
f & 4 TR

}

——

¥ B |

Tant que l'on parle de Capcom...
Il v a quelgues années, je révais
d'un jeu vidéo qui donnerait la
possibilité d'incarner un malfrat ~ On pourra apparemment chaisir
afin de devenir le maitre d'une  Borciease POTT end. Le herog
| e ' ville, le tout en faisant ma
| - . — réputation & grands coups de
castagne & la Fight Club, Ce réve
ait visiblement prémonitoire puisque la prochaine surprise de Capcomn a précisément
ur but de vous mettre dans la peau d'un caid. Sans doute Capcom a-t-il eu le méme
2sir de franchir l'interdit, de vivre I'excitation d&tre un homme sans foi ni loi (Bigelow
Cameron avait deja compris la thématigue avec Strange Days). Dans ce jeu, moult
yssibilités, jusquaux plus extrémes. Un vrai jeu d'aventure avec progression, NPC et
Itres missions, le tout accompagne de bastons violentes et gratuites. Ajoutons a cela un
steme d'interrogatoire muscle et une possibilité de vraiment configurer son personnage
I'on obtient assurément un hit potentiel qui ne fera pas dans la finesse.




 PROPHECIES
he GodFather

ts électroniques mafieux...

T

LU TR

:

'3, un acteur légen-
e refuse un Oscar

ause du traitement
nfligent les Ameri-
S aux peuples in-

s = dans les films,

£lévision et le Dakota
Sud =, C'était pour-
son  deuxiéme et

r la méme trilogie.
e interprétation qui

t & Marlon Brando la
onnaissance de la profession, c'est celle du
ain alias Don Vito Corleone. Réjouissez-
s car EA travaille depuis quelgues maois
ntenant sur une adaptation libre du « Par-
» - une des trilogies les plus plébiscitées

avers le monde. Pour avoir vu le jeu, je
fére vous prévenir qu'il va faire trés mal : il
SPLENDIDE (les decors sont magnifiques,
econstitution du New York des années 45
Impressionnante, la modélisation est bluf-
'e), Attendez de voir @ gquoi ressemble le
y Corleone du jeu pour vous extasier ! Im-
ssionnant en terme de réalisation donc mais
lement de realisme et de respect envers
wvre originale de Mario Puzo, empruntant

S i
T
p——

P52 / XBOX/ PSP
Electronic Arts
Hiver 2005

o .
"‘T

| beaucoup au film de
‘ . FF Coppola. Pour

npm

respeckter ce mo-
nument du cinéma
| américain, EA a fait
appel 4 Mike Wine-
¥ gardner, l'auteur du

s

deuxiéme volume,
pour I'écriture  du
“ scénario. Lequel

vous donnera pour
but de devenir le
prochain Parrain, en commencant par des pe-
tits larcins, puis en évoluant vers le grand ban-
ditisme jusgu’'a affronter les autres familles
(Tattaglia, Cuneo, Sollozzo, Brazini et Stracci).
LIn jeu trés prometteur gui versera dans 'Ac-
tion-Aventure non-linéaire ol vos choix auront
une répercussion sur I'histoire et sur la ma-
niére d'évoluer du personnage. Varié (phases
d'action, de réflexion, de poursuites en voitu-
res, de recherche) et bénéficiant d'un soin me-
ticuleux, The Godfather pourrait bien étre ['un
des énormes succés de cet hiver. Je reste en
contact avec mon indicateur pour vous tenir
informeés, & I'avenir, de I'évolution de ce prajet
mafieux...

."x“‘

..lel

."xll

-BREDES -

Si l'on attend toujours désespérément de
nouvelles de FFXIT, sachez que I'un 'd8
plus gros prejets chez l'éditeur pour la
d'année 2005 s'appellera Code Age. Un projd
d'envergure qui comptera un manga,
anime et un jeu, bien évidemment. Cet A-HF
a éréd confié & Toshiyuki Itahana (connu pol
le design de FFCC), sous |a direction artiskige
de Yusuke Maora avec comme producte
exacutif Akitoshi Kawazu (la série des SaGa
Un projet massif..

Contrairement 4 ce que vous p»nurrez'#
ailleurs, Saint Seiya - Knights of Zodisc
The Sanctuary n'a pas été développd
Dimps {(Budakai 3) mais par un sous-traitan
ceci expligue sans doute la catastrophe
MNéanmoins, allez-y si vous étes fans :
grand nombre de bonus, I'ambiance de la ség
respectée et 'intégralité du Sanctuaire refaib
entierement dans une 3D supportable. Mais .
vaut pas mieux d'acheter le box DVD ?

Chez EA, on apprend que Batman Begins
dAction-Aventure qui semble étre une axcelid
adaptation} sortira le 13 juin prechain en Eu
et gu'actuellement EA Games travaille su
nouveau BurnQut, baptisé Revenge...

Aprés_ Fexcellente surprise gue constituait le
deuxieme episode, |a franchise Shadow Hearts
s'enrichit d'un troisieme épisode intitulé From
the New World et qui prendra place dans le
années 30 (New York, Las Vegas et Chicago).
Le systéme = Judgement Ring Battle = a &té
conserve, On est impatients de voir ga...

news hien
Dans
cinquantiéme anniversaire, Namco sortira dé
juin une compilation sur Playstation 2 comprena
Ridge Racer, Tekken, Ace Combat 2, Mr Driller

Une petite
les  collectionneurs.

sympathique  pd
le cadre de

Kionoa : Door to Phantomile...
3900 yens,

pour seulemd

9
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Castlevanias

Coupable nature...
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P52

Kenami

MNintendo DS
Konami

Courant 2005

r

Courant 2005

Comme tout devin qui se respecte, je lif
dans les entrailles des bétes. Il se trouve
que la semaine derniére, en lisant dan
un oiseau, jai percu larrivee de deu
nouveaux épisodes de Castlevania. Lg
premier sera un nouwvel episode en 30
du nom de Curse of Darkness sur P52
Chronologiguement, il se passe apre
le troisitme épisode et vous met dan
la peau d'Hector, un Devil Forgemaste
L'avantage de cet épisode concerne so
systéme de jeu - vous aurez la possibilitg
d'avoir recours a des Innocents Devils
sorte de créatures auxquelles vou
pourrez donner des ordres, Hactor ne fai
pas partie de la lignée des Belmaont mai
est un ancien forgeron de Dracula, qui 4
un compte a régler avec son ex-meilley
ami Isaac, lequel a &té la vie de sd
fianceée... 5i le scénario reste un mystérd
et souléve de nombreuses questions]
les premiéres photos laissent augure
une meilleure gestion de la 3D que dan
Lament of Innocence. Toutes les erreur
de ce volet seront visiblement réparée
- selon le producteur des deux, Koji Igarashi. Motons la présencs
de Michiru Yamane a la musique qui a déclaré souhaiter revenir a
style « religieux / rock symphonique » de Symphony of the Might e
d'Ayami Kojima au design...
Le second Castlevania en préparation est un épisode DS et sans douts
I'un des titres a venir les plus excitants de la machine. Une suite dj
Aria of Sorrow, ol 'on retrouvera Soma Cruz en guise de héros. 5'
ressemble beaucoup a son ainé et aux anciens épisodes en 2D, ce
épisode DS tirera parti des caractéristigues de la machine portabls
de MNintendo - toucher,
effacer (des murs par £
exemple) au  stylet, & _ y
tracer (reproduire le sigle o &
d'une incantation wvia
stylet par exemple) via le -
stylet, souffler.. bref un
gameplay révolutionnaire
qui devrait propulser cet
opus DS au sommet ! -
Seul petit bémol, le style L
« gothigue » de Kojima o
disparait purement Sl
et  simplement  pour
laisser place a un design <.
manga, qui semble qui AT #T
plus est naif.. Malgré . e
tout, Castlevania DS . '
s‘annonce comme  un
jeu que la rédaction
de GameFan  attend
avec grande impatience
et probablement ['un
des titres forts de la
machine !
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SoulCahbur I

The Soul will still burn | Automne 2005

_ _ =
WL LY o - | B =L La PR

La série Soul de Namco continue son petit bonhomme de chemin, tailladant & coups d'armes blanches la concurrence pou
arriver a son guatrieme épisode. Aprés un Soul Calibur I en demi-teinte et n‘arrivant pas a convaincre les fanatiques d
premier épisode Dreamcast, Namco tente de réviser sa copie avec ce nouvel opus placé sous le signe de la diversité. E
plus des classiques modes Solo et Versus, la Soul Team prépare un mode Conquest encore plus développé permettant de
débloguer un paquet d'armes, de costumes et d'artworks supplémentaires. Mais la grosse nouveauté de ce Soul Calibu
III vient de son mode de création de personnage. En effet, un peu a la maniére de la vénérable série Fighter Make
d’ASCII, il vous sera possible de confectionner votre propre combattant de son apparence physique a son style de combaf
et les armes qu'il utilise.

R:Evolution Calibur

La sélection définitive de personnages n'a pas &té annoncée mais
on peut constater le retour de Cassandra, Raphael, Mitsurugi,
Taki, Ivy, Astaroth et Voldo. A coté de ces habitués, on trouve
trois nouveaux personnages @ Zasalamel, guerrier d'Eden
maniant une énorme faux, Tira et sa mortelle Ring Blade, et
Setsuka se battant avec un parapluie-katana. Contrairement
aux rumeurs qui couraient depuis un moment déja, le jeu ne
bénéficiera pas de mode Online. Soul Calibur III est prévu
exclusivement sur Playstation 2 pour le moment, sans méme
passer par la case arcade, ce qui ne mangue pas de soulever
nombre d'interrogations chez les puristes. En effet, les versions
arcade sortant généralement quelques mois avant, les équipes de
développement ont tout le temps de peaufiner la balance de leur . oy - i i
jeu avant une sortie sur console en tenant compte des retours des g e o
premiers joueurs en salle. Pas de date précise, Namco n’ayant : ¥
communiqué qu‘un évasif « automne 2005 » pour le moment.
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Vendredi ler avril 2006.

Mettez ¢a sur le compte des astres, de la Bourss, d*une Triforce ou du principe galopant de la
loi de Moors, toujours est-il que revoila le retour de la trinité : 3 constructeurs, 3 consoles—_*
de salon concurrentes présentées & 1'E3. La nouvelle guerre de trols aura done bilen Hew.

TRILOGIQUE

Au sortir de 'ENA ou de Polytechnigue, nos hommes politiques apprennent quune démonstration doit toujours se faire en
trois points maximum. Mon premier, mon deuxiéme ef mon troisidgme. Audeld Pauditpire n'est supposément plus capable de
suivre un exposé Ce 3, “chiffre d'or”, continue d'étre vérifié dans l'industrie du jeu vidéo depuis I'irruption de Sony dans le
marpché des eenisoles de salon. Ta Xbox a remplacé la Dreameast en challenger de Sony et Nintendo et méme si les 80 millions
de PlayStation & caracolent lardernent en téte, il reste assez de parts de marché pour faire exister deux autres challengers.
Mais pas quatre..
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Chiffres de wvie

Les jeux vidéo nous grignotent du temps de vie mais & ce point 14 ? Sony a relfché un caleul malin gueTnous pouveons tous
faire. Essayer ne serait-ce que S'minutes chacune des Y00 voitures sur les 50 cirouits'de Gran Tufismo 4 représente 2916
heures de jeu, soit 1281 jours sansinterruption, 4 mois ! Dire qu'il faut en plus déverroudller la majorité des véhieules | Micro-
soft de son cOté se vante avec ralson du suceés de Halo 2 en lignie en balangant quelgues chiffres qui donnent le vertigs : 21
millions dTieures joudes & Halo Slive pour 81 millions de sessions | Seit 38 millions jours. ou, pour arrondir : 10 ans de jeu en
CONUinu pour une ssule personnea !l Tl ¥ aslirement un sens & donner'da de tels chiffres mais lequel # Bt comment vivent catte
responsabilite les ereéateurs dumn jenl eapable dun tel impact sur la vie des jousurs gul sont, guolgu'on dise, des gans 7
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AN GAMES

Les gens, fes stars, le milfey, les solfrées «sympase... el aulres petites curiosii

Rivalducan (Jérome)

Quand un propheéte ludique ébranle le petit écran..

Catapulté comme un « ovni » & la Nouvelle Star, c'est avec force et conviction que Jéréme (dit
Rivalducan) a sidéré non seulement deux des quatres professionnels du jury, mais également les
millions de téléspectateurs médusés derriére leur petit écran ce soir-13. Peu d'entre eux, mais
beaucoup d'entre vous, ont bien sir reconnu le générique de Saint Seiya, interprété en japonais
s'il vous plait, et ce de la fagon la plus libre qui soit : a capella et avec le cozur | Et quand cet
ancien rédacteur de feu Arkadia mag’ passe a la télé, ca fait... trés mal | Interview exclusive de

ce nouveau héros baroque...

INTERVIEW RIVALDUCAN - La Nouvelle Star

H.Falcon : Rivalducan, bonsoir et mercl d'accepter catte petite inter-
view dans lintimité.,.
Rivalducan : Bangoir H.Falcon ! Merci de me faire cet honneur |

HF : On te connaissait bien sir joueur et collectionneur de jeux vidéo,
acteur avec par exemple Le Marathon Hugo en 2002, rédacteur de
textes dans Arkadia...Tu chantes maintenant ¢

R : Je suis un acteur avant d'étre un chanteur mais oul, naturellement,
Et puis tu sais, quand tu travailles des textes classigues qui demandent
énormément de travail sur la respiration et la voix, tu es forcément
amené a prendre des cours de chant.

HF : La Mouvelle Star, pour-
quai ?

R : La premiére raiscn c'est
peut-étre qu'll n'y en a pas..
dans le sens al cétait loin
dBtre réfléchi. Une carridgre
d'acteur est faite de sinusoides
et on peut dire gufil ¥ a gueal-
ques maols (date de 'enregistre-
ment de I'émission), c'était une
période ol j'étais un peu dans
le creux de l'une dentre elles,

- Il s'agit donc d'un soubresaut
Concantration. La genkse d'un hommage. d'acteur. En méme ternps, i y

avait la maotivation de chanter Pegasus Fantasy au grand public.

HF : Pegasus Fantasy justement... un cholx médité ?

R : Qui, largement et pour beaucoup de raisons ! )'aime cette chanson,
je pense étre & l'alse dans son interprétation et bien exprimer ma per-
sonnalité gréce a elle. Pegasus Fantasy est I'une des chansons les plus
entrainantes qui soient... Elle ast écrite pour les jaunas, pour les aider
& realiser qu'ils doivent croire
en eux, guils ont quelgue
chase de grand en eux...
Slnon, je suis révaolté par le
traiterment que 'on a fait su-
bir en France & beaucoup de
grands classiques de l'anima- §
tion japonaise, & commencer |8
par leurs genériques... Je dirai
que je sentais quiil Stait de
mon devair de faire entendre
a grande echelle, pour une fois |8
dans ca pays, la VO du premier
générigue de Saint Selya.

La fal, la vrale... Qu'impaorte Fincompréhension.

HF : Tu n'as donc pas participé a ce casting pour un pari ou le fun..,

R : Exact, {'al falt ca sérieusement et avec de I'ambition. Mais je le recon-
nais, je me demande aujourd'hui sl j'aurals pu m'adapter suffisamment
pour la suite du programme, en cas de qualification. Cela dit, j%&tais prét
a faire des efforts,

HF : Mais tu savais qu’il v avait vraiment peu de chance pour que le
jury alt les mémes références que tal ?

R : Certes, mais j'avais vraiment l'intention de tenter.. Et méme si je
m'al jamais cherche & étre original pour &tre ariginal, cette marginalits,
précisément, pouvait &tre une bonne alliée... En tout cas, elle m'aura
permis de passer cas maudites prasélections |

HF : Ton bilan donc ?

R : 1ai évaillé la curiosité du jury (tout du moins deux d'entre eux) at
les al Intéresses mediatiquement. Je crois que mon erreur est de ne pas
avoir chanté, avec Pegasus Fantasy, quelque chose de plus léger, alors
que Manu Katché |"attendait, mais bon... Iis m'ont clairement vu comme
une carte et ils n'ont pas voulu ou pas osé me jouer.. En tout cas pour
mai ce fut une histoire trop courte mais enrichissante malgré tout,

HF : Et cette déception que I'on a sentie..
R : Je suis un peu triste parce que je voulais offrir aux jeunes un mes-
sage de pureté... peut-&tre méme despoir.
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H.Falcon

HF : As-tu remargué les réactions, sur Internet notamment ?

R Oui, et [aisse-moai remearcier tous ceux qui me soutiennent ! Merci &
vous ; vobre support m'est précieux.. et sachez que ma détermination
est intacte ! En revanche, pour ceux a gui je n'al pas fait plaisir je suis
désolé... mais escayez de me comprendre |

HF : & quand une réapparition de Rivalducan 7

R : La questicn est autant < quand » que « ol = | Je songe a une chose
. j'aurais I'occasion de me produire en Allemagne ou en Amérigua du
Sud, les chases seraient bien différentes...

HF : Merc 4 toi et bravo de la part de toute I"dquipe de GameFan. Icl,
aser, quitte a déplaire, est une seconde nature...
R i Merci beaucoup...

ludique
culte du s AN pOUWD sfigues d'un Vampire
s dramaturgiques d'un Gouls'n Ghost ou d'un Cantra.
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AN GAMES

Retrouvez |' «0de aux Shoot'em up» composée et interprétée par Rivalducan sur notre VCD... En void le texte intégral :
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Hideo Kojima sur Paname !
Une étoile filante dans le froid
de I'hiver (signez'la, mon bon
mOssieur..,).

Ichigo

Le révedde tout fan est d'obtenir la dédicace de
son idole. Le vendredi 4 mars 2005, certains
fans de la saga Metal Gear, et plus particuliére-
ment d/Hideo' Kojima, ont pu péaliser leur réve.
Le maitre (accompagné de Ken-ichiro Imaizumi
et de Yoji Shinkawa) s’'est en effet livré a une
séance de dédicaces pour premouvoir la sortie
des nouvelles aventures de Snake en Europe. Le
lieu et I'heure_du rendez-vous ont rapidement
fait le tour d'Internet ;: Fnac de St-Lazare & Pa-
ris, 28h00 pétantes. Tout joueur de son état se
devait d'étre présent a cette sauterie trés jet-sat
et l'on pouvait rencentrer dans les rangs (assez
mal organisés d'ailleurs) des personnes venant
de loin. Trés loin|

« Léve-toi tot, le ciel t'aidera... enfin peut-étre. »

Des midi, les muUrs de la Fnac étaient deja inondes de
fans impatients.

Des gens originaires du nord, de |a Bretagne,
d’Alsace et méme du sud avaient fait le deplace-
ment pour espérer renfrer.avec un jeu, ou tout
autre obhjet dédicacé par Monsieur Kojima. Aprés
environ 6h00 d'attepte, la séance de dédicaces
commencait, pour une durée limitée. Kojima une
rock star 7 A la vue de la foule qui faisait Jg
tour de I'immeuble a 17h00, Madonna.ou Bono
n'auraient pas pu faire mieux: Malheutreusement,
les organisateurs de la Fnag n'avaient pas prévu [
une telle affluence, et les vigiles ant été rapi-
dement submerges.. Ambiance Chaos... Legion
et pas Control. La séance de dédicaces a duré
une heure, et a moins d'avoir campé a la fraiche
ou de posseder un flingue, les retardataires sont
repartis bredouille aprés un aprés-midi dans le
froid et sous la neige, alors que les plus pré-
voyants ont pu repartir avec un exemplaire de
la bande-originale de Metal Gear Solid 3 : Snake
Eater et une signature sur l'objet de leur cholix.
L'exercice photographique fut gquant a lui une
mission suicide, mon blouson et accessoirement
mon épaule se souviennent encore de la patte du
gorille de la Fnac.

Le fraid, la faim.._. e_t__pu_fis_ r_i_v_e._r}_.__
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Passe maitre dans |'élaboration de séries a grand succés, c’est en ce
début de nouveau millénaire (décembre 2001) que Capcom a donné
naissance a un héros pixellisé d’un autre temps, connu de tous sous le
nom de Dante. Mi-homme mi-démon, ce dernier posséde des pouvoirs
grandioses et un charisme inégalé qui margueront d'une empreinte
durable |'esprit de tous ceux qui se seront unis avec ce personnage
emblématique au sein d'un monde virtuel débridé.

Plongé dans un univers néo-gothique dont la lourde tristesse et la cons-
tante desolation ne cessent de vous oppresser froidement, notre chas-
seur de démons se donne corps et ame afin de lutter durement contre
des instances maléfiques venues d'ailleurs.

Apres un second opus relativement décevant qui a soulevé un vent de
scepticisme, I'éditeur japonais a décidé de renouer avec Devil May Cry
premier du nom afin de nous offrir avec générosité un troisiéme épi-
sode des plus grandioses ! « Let's Rock... | =

Coktez feat. Ichigo
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e pose tue Lapose ?

Indéniablement, DMC3 est un titre qui en mat
plein laes yeux : débauche d'effets spéciaux,
chordgraphies spectaculaires, scénes daction
violentes et débridées ne cessent de s'enchai-
ner 4 une cadence infernale | A cela viennent
s‘ajouter 1h30 de cut-scenes qui n'aurcnt de
cesse de mettre en avant les prouessas inouies
de notre héros dans des situations insensees,
toutes plus rocambolesques les unes que les
autres. Oui, Dante est un mec qui se la raconte,
i tel point que la dérision de certaines scenes
en devient presque risible : on aime ou pas,
mais il ast évident que son orgueil gui n'a d'égal
que son charlsme risque d'en irriter certains.
Le héros de Capcom a de faux airs du célébre
mercenaire de l'espace Cobra, qul se paie le
culot de sortir des vannes douteuses dans las
moments les plus critiques et désespérés @ 'hu-
mour citoie constamment la tragédie.

Tsuyoshi Tanaka a semble-t-il désiré parcdier
(avec talent) certaines productions cinémato-
graphigues grotesques, dans lesquelles le hé-
ros sombre fatalement dans les bas-fonds du
ridicule. Une scéne particuliérement mémora-
ble restera, & n'en pas douter, gravée a jamais
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Dante est devenu un héros si populaire qu'il a
méme e droit & un manga contant ses aventures
démoniaques, Ce premier valume qui s'intitule
« Code 1 : Dante = reprend le scénario de Devil
May Cry 3. Disponible au Japon depuls le 10
féwrier pour un prix denviron 700 yens, clest
Chayamachi Suguro qui s'est occupé de celte
adaptation. Pour info, sachez que cet auteur a
travaillé a plusieurs reprises sur des mangas
vaai/shinen (= Garasu no Machi Nite =, = In
the city of glass =),

dans les annales : en grand vaingueur, Dante
grimpe & la verticale et & toute berzingue les
parols démesurées d'une tour diabolique, a
I'aide d'une moto dont le dasign est fortement
inspiréd de la bécane de Kaneda dans Akira
Soudain, d'étranges bestioles maléfiques |'atta-
guent en pleine course, Qu'a cela ne tienne :
notre valeureux guerrier s'envale dans les airs,
chope sa grosse cylindrée par le guidon, et a
la force de ses biceps, la fait tournoyer dans
tous les sens en déchiquetant soigneusement
585 agresseurs, Spectaculaire et marrant au
possible !

Et pourtant, aprés que le joueur s'est paile
comme un petit fou devant l'invraisemblance
de telles acrobaties funambulesques, force est
de constater que Dante ne perd en rien de son
immense charisme, Le héros mi-homme mi-
démon reste toujours aussi crédible et classe
C'est un fait, Tsuyoshi Tanaka est passé maitre
dans I'art de marier humour, dérision, vialence
et dramaturgie...

Vergil est un étre mystérieux en  totale
contradiction avec son frére, Calme et trés
déterming, il laisse transparaitre une certaine
sagesse. Défendant la cause du Mal, il s‘oppase

d'une part a Dante mais aussi a l'esprit
de son pére qui s'était battu pour libérer
I'humanité du chacs et de la désolation. C'est
un personnage froid mais qui n'an reske pas
moins charismatique. Doté dune puissance
phénoménale, il semble é&tre en étroite
relation avec Arkham, personnage étrange aux
intentions peu catholiques qui tente d'aider
Vergil afin d'owvrir @ nouveau la porte gui méne
au monde des démans.

Au Al de l'aventure, Dante fera la
connaissance de Lady, une chasseuse de
démons qui, méme sans avoir la terribla
classe des deux frangins, reste tout de
meéme bien maoins ridicule que ne I'étalt la
pauvre Lucia dans DMC2,



FSR

The story of Ebony & Ivory.

Sparda, ayant peur que la porte des démons
s'ouvre & nouveau en des temps plus laintains,
deécide d'étre prévoyant et fabrique deux
flingues hors du commun : Luce & Ombra.
Dante en héritera, et désireux de multiplier leur
puissance, les confiera & Tony Redgrave. Aprés
deux années de travail acharng, les armes sont
fin prétes. Elles deviendront par la méme Ebony
& Ivory. L'une d'elles est benie par la pulssance
das Cieux, tandis que ["autre est maudite par
les flammes de 'Enfer. L'dquilibre des deux
nait denc de I'harmonie entre le Blen et le Mal,
Larsque |'une d'entre elles est en action, et si
I"autre est activée dans les secondes qui suivent,
alors elles n'ont pas besoin d'étre rechargées,
I"équilibre entre le Bien et le Mal étant préserve
: I'ame maléfigue connaitra un jugement juste
et virtueux. Ebony & Ivory ne quittent pas leur
proprio depuis le premier valet de DMC,

Les cut-scenes (aussi bien  un gentil qui est prét & sauver le monde en  cinéma d'action, dhorreur, de science-fction
en CG qu'en 30) de Devil donnant de sa personne. Une bonne grosse  des annees 80, souvent considéré comme Idge
May Cry vaudraient & elles  bouillabaisse de films de genre. Un peu de films  d'or de ces styles. Yuji Shimomura a travaillé
de série Z comme les  comme chorégraphe pour divers films d'action

faisaient Sam Raimi comme Blade II ou Moanlight Express, mais ses

fr (la saga Ewil Dead) plus gros travaux, qui l'ont fait connaitre du

ou  George Romero, grand public sont sans doute la co-réalisation

Une bonne tranche {en tant gue chorégraphe des scénes d'actian)
de films de kung-fu de Versus (2000}, d'Alive {2002) ou encore de

- ek de gunfight comme  Azumi [2003], des films de Kitamura,
L. T Ther savent les orchestrer S0 Ryuhei Kitamura s'@tait déja illustré sur les
5’ / i Johnnie T ou Tsui  scénes de Metal Gear Solid Twin Snake, le tour
Hark. Un soupgon de  était venu pour Yuji Shimomura de montrer au
I John  Carpenter et public qu'il était capable d'en faire autant. C'est

des débuts de Peter avec les scénes de Devil May Cry 3 qu'il nous
seules plusieurs pages,  Jackson (Bad Taste), Bref, une espéce de soupe  fait grice de son talent, et le résultat est plus
woire un livre complet  qui sur le papier parait indigeste mais qui au  que détonnant. Sans pour autant copier son

de décorticage,  final se regarde sans se poser de guestions acolyte, et s'inspirant de ses divers travaux dans

tant elles sont  allant méme jusqu'a laisser un arriére-godt de  le monde du cinéma, Shinomura nous montre
stupéfiantes. Avec son aptitude de metteur en

Metal Gear Salid scéne, de chorégraphe et

3 : Snake Eater, — le fort potentiel qufil peut

DHMC et I'industrie = 4 dégager, si on lui en donne les

. vidéoludique sont ¢ movens. 5 Devil May Cry 3

) arrivés & un cap ; devait étre un film, ce serait
que l'on  aurait sans conteste Versus, la seule

jamais imaginé ; - ceuvre qui se rapproche e
pouvoir  dépasser i plus de la production virtuelle

en 1994 (arrivée des y de Capcom. Le fait d'assumer
consoles a fort potentiel) son second degré, son héras «
faire de wvéritables cool attitude =, son méchant
rushs qu'Hollywood pourrait  satisfaction et de puissance (je n'ai rien contre  solennel, une trame scénaristique fantastique
envier. Regarder l2s scénes de DMC3,  la bouillabaisse sait dit en passant). et une intensité de l'action soutenue sans

c'est un peu comme avaler 20 ans de Le point le plus important qui constitue ces  dialogues inutiles. DMC 3 cest comme un bon
cinéma de genre en quelques heures  scénes est l'omniprésence de Ihumour, la  film a gros budget, ca se regarde et c'est taut,
de jeu. S5i Devil May Cry 3 devait se  démesure prétentieuse ou  encore  |‘action
ranger dans une catégorie cinéma, ce  constante qui, prises aue mauvals degré,
serait incontestablement un excellent  peuvent faire tomber dans le pastiche. Mais
film grand spectacle. Un film que I'on  derrigre toutes ces manipulations culturelles se
regarde, confortablement assis dans un  cache un réel travail d'auteur, une réalisation
bon fauteul, toutes lumiéres éteintes, fuide et soignée et des chorégraphies
son équipement DTS (quand on en  superbement calibrées. Ces fameuses scénes,
a un) pousseé au maximum ; un flm  on ne les doit pas & nlimporte qui. Leur auteur
durant leguel on

en prend plein la

gueule pendant -
une banne heure
et demie et durant 14 2

lequel on 52 gave ] ] ¢ hd -
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irrémediablement
de pop-corn (salé
ou sucré),

Devil May Cry
3 n'est ni plus ni
mains qu'un ben gros block-buster comme  est Yuji Shimomura, et si ce nom ne vous dit
on en voit tous les étés, Avec un scénaric rien, sachez que c'est un peu I'homme de
pas super compligué, Des méchants, lombre du meilleur réalisateur japonais de
vraiment méchants, un retournement de  sa génération : Ryuhei Kitamura. Plus que
situation inimaginable, un personnage de simples metteurs en scéne de talent, les
secondaire rock'n roll et (surtout) deux comparses sont-arcivés & réhabiliter le

Ryuhei Kitamura
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c ‘est dans un contexte bien par-
ticulier que Namco nous présen-
te la derniére version de son jeu
de combat a mains nues, Tekken.
Sixieme opus de la série, aprés les
épisodes 1 a 4 et un trés réussi
Tekken Tag, il a pour obligation de
renouer avec le succes aprés le trés
décevant Tekken 4, que beaucoup
de fans ont délaissé, attirés par les
sirenes de Soul Calibur 2... Cinquié-
me épisode scénaristique, il inter-
vient alors que Namco féte les dix
années d’existence de la série. Ce
Tekken est donc particulierement
attendu, et a lui seul peut soit défi-
nitivement enterrer la série, soit au
contraire la relancer et lui rendre
ses lettres de noblesse,
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Mamco a fait appel 4 quelgques grands noms de 1'illus-
tration japonaise pour les costumes alternatifs...

Ici, Katsuya Terada...
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Wang Jin el Eddy Gordo Ganryu Makudin Roger Anng Williams
3 | td B
? ; . E .. n"a .d:l.l & ..

Steve Fox Baek Doo San Panda Kuma Bruce Irvin Mina Wilkarms
Bel 24 VIR © B VY
Azuka Kazama Feng Wi Rawen Cralg Marduck lack 5 Jukia Chang Heihachi Mishima
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Kazuya Mishima King Beyas Fury ¥ashimitsu Lin ¥iaoyvu Jin Kazama Deenvil Jin
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Christia Manteirs Hwoarang Marshall Law Pand Phoenis Lei W Long Less Chaclan Jnpachi Mishima
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iert Tekken est lancé dans les

salles d'arcade japonaises.

En mars 1995, Namco sort son titre sur 1a Plays-
tation de Sony. Mous sommes a I'aube des jeux
de combat en 30, initiée quelgues mois plus tat
par Sega et son révelutionnaire Virtua Fighter,
Le scénario est on ne peut plus banal : un tour-
noi d'arts martiaux dont le valnqueur empoche
une grosse somme dargent, On y découvre
huit personnages aux motivations ot aux styles
différents —quoigue... - et leurs huit alter ego,
sous-boss qui reprennent avec des variantes le
style de leurs éléves. Le dernier boss est quant
& lui le trés charismatique Heihachi Mishima.

Premier épisode de la saga, on y découvre la
tragédie de la famille Mishima ; Kazuya sort vic-
torieux de 'affrontement contre son pére et le
jette dans un précipice. De ce premier Tekken,
on retiendra une modélisation trés réussie pour
I'époque, et la mise en place des bases de san
systéme de jeu © un bouton pour chague mem-
bre, et des manipulations simples empruntéas
aux jeux 2D. Sa facllité de prise en main sé-
duit immédiatement, tout est extrémement
intuitif et on peut facilement deviner les ma-
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nipulations & faire en regardant les animations
des personnages. Cette facilité lui a d'ailleurs
souvent été reprochée, par opposition & Virtua
Fighter qui dés son premier épisode proposalt
des manlpulations demandant dextérité et pré-
cision,

Lunivers 2D est encore trés présent, on cambat
sur un seul plan, infini, malgré les beaux poly-
gones blen carrés, on se met en garde en main-
tenant Arriére,.. La capitalisation des dégdts ne
se fait plus uniguemeant en Pressing et en Jug-
gles {combos adriens) mais aussi et surtout en
=0kizeme= (le Wake Up game). C'était d'ailleurs
un de ses défauts, il était extrémement difficile
face & un joueur expérimenté de se relever
Juggle + Okizeme = fin du round, schéma trés
vite pénible pour le joueur moyen,

Roster | Yoshimitsu, MNina Williams, Marshall
Law, Kazuya Mishima, Paul Phoenix, lack, King
et Michelle Chang, Ganryu, Anna Willlams,
Wang Ginray, Lee Chaolan, Kuma, P Jack, Ar-
mor King, Kunimitsu et Heihachi Mishima.

Transcending history and the. .. heu non, désobd. .,

HISTORIQUE:

-

Tekken 2 débarque dans les salles d’arcade pendan

I’'été 1995.

(I'été est devenu une date traditicnnelle de sor-
tie pour les Tekken), et en mars 1996 sur la
Playstation. Un nouveau tournoi est organisé,
un an aprés le premier, avec encore une fols
une somme dargent a gagner. On vy apprend
que Kazuya, a la téte de la Mishima Zaibatsu,
tire sa force du cité abscur et qu'il a pactisé
avec le diable, Devil. Mais Heihachi, qui a sur-
vécu & la trahison de son fils, a bien sir pour
ambition de se venger, Dix personnages sont
jouables au début, plus treize autres une fois
le jeu terminé avec tout le monde. Le boss final
est Devil, un Kazuya transformé qui béneficie
du karaté Mishima et de quelques = gadgets »,,.
Vingt-trois personnages, un Roster considérable
qui a permis a la saga de slimposer définitive-
ment comme un standard du jeu de baston, Les
graphismes, animations et bruitages sont bien
sir ameéliorés, le tout agrémenté de cinémati-
gues d'excallente qualité {pour I'époque encore
une fols...). Au point de vue des nouveautss du
gameplay, on remarque Varrivés, pour certains

Tekken 3 est lancé sur le

marché arcade japonais,

persennages, des Reversals (projectiens qul ne
se deéclenchent que si 'on effectus une mani-
pulation de défense lorsqu’on est attaqué), Ces
Reversals deviennent trés vite «abusabless, car
permettant des dégats relativement élevés, on
pouvait trés bien se contenter de faire une pra-
miére attaque et de se défendre par la suite...
On note aussi la possibilité de se libérer des
choppes, ce qui était impossible dans I'épisode
précédent.

Roster Jun Kazama, Yoshimitsu, Nina
Williams, Marshall Law, Heihachi Mishima, Paul
Phoenix, lack-2, King, Michelle Chang, Wang
Ginrey, Kunimitsu, Anna Williams, Baek Doo
San, Lee Chaolan, Kuma, PJack, Armor King,
Ganryw , Bruce Irvin, RogerfAlex, Kazuya
Mishima, Devilf Angel.

et en mars 1998 il tourne sur la Playstation. Heiha-
chi a recouvré son emprise sur la Mishima Zaibatsu
en jetant Kazuya dans un volcan  la fin de Tekken
2. Clest donc avec stupeur qu'on réalise que Kazuya
ne fera pas partie de cet opus. On découvre par con-
tre Jin Kazama, fruit de 'union étonnante antre Jun
Kazama et de Kazuya Mishima., Comme il se doit,
il allie le style ultra offensil des Mishima et le style
trés défensif de Jun. Et comme il se doit, c'est le
nowveau héros de la série. Beaucoup de personna-
ges dits secondaires ont disparu, au profit de nou-
veaux aux styles particulidrement originaux comme
Xiaowyu et Hwoarang, Le boss est Ogre f True Ogre,
monstre inca/extraterrestra improbable gui sert de
prétexte a Mamcoo pour justifier la disparition de
certains parsonnages, puisque celui-ci récupére les
meilleurs coups des absents. Mamco fait trés fort
sur cet épisode, avec un Roster conséguent de 19
combattants plus deux personnages exclusifs a la
console, Gon et Dr. Baskonovitch. Graphiguement
irréprochable, Il pousse la Playstation dans ses der-
niers retranchements. Au point de vue du game-
play, Mamco essaie de corriger les défauts des deux
précédents volets et met en place les Chickens,
c'est-a-dire les Anti-Reversals @ une manipulation

spéciale a effectuer en plus de son coup si I'on pense
que l'adversaire va faire un Reversal, On découvra la
Techrall gui permet de se relever rapidement en rou-
lant dés qu'on touche le sol. Pour la premiére fols, on
peut changer de plan en faisant un Side Step, et ¢a,
¢a révolutionne carrément tout le gameplay. On peut
faire des Parry, manipulation de défense qui consiste
& dévier un coup pour occasionner des dommages
garantis ou obtenir un Mix Up gratuit. On a aussi
pour la premiére fois la possibilité de se remettre
en garde aprés certains Stuns, ou encare |a possibi-
lité de rentrer @n Stance avec certains persannages
pour avoir accés a des coups totalement différents.
Tekken 3 innove donc beaucoup et obtient un suc-
cés trés largement méritd, Seul bémol, la balance
entre les personnages est trés déséquilibrée, Il était
beauccup plus facile de gagner avec un Ogre qu'avec
Hwoarang par exemple...

Roster : Ling Xiaoyu, Yoshimitsu, Mina Willlams,
Forrest Law, Hwoarang, Eddy Gordo, Paul Phoenix,
King, Lei Wulong, Jin Kazama, Bryan Fury, Kuma/
Panda, Heihachi Mishima, Julia Chang, Gun Jack,
Anna Williams, Mokujin, Ogre, True Ogre, Gon et Dr.
Bosconovitch.
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'été 1999 en arcade

et est porté sur Playstation 2 en mars 2000.
pisade & part de la série puisgu'il ne suit pas la
gne scénaristique existante, il propose simple-

ent un jeu de combat avec tous les personna-
jes sortis en arcade. On a donc droit & un trés

pressionnant Roster de 33 personnages, plus
e boss Unknown, etrange Jun démoniaque qui
hange de style de combat a volonté. En plus
1'une réalisation parfaite, ce Tekken se joue par
bquipes de deux et permet des alliances et Jug-
jles aussi bien amusantes que démoniagues.
e gameplay, déja trés bien rddé, comporte
rés peu de nouveautés technigues en dehors
U Quick Recovery, c'est-a-dire la possibllité de
e relever en avant ou en arriére rapidement en
ouchant le sal. Longtemps considéré comme le
neilieur Tekken sorti & ce jour, il doit son sue-
85 a la foultitude de combattants, a la diversité
fes situations de combat proposée et surtout
hu coté convivial du jeu. Rien de tel que de se
aire des matchs deux contre deux pour animer
ne soirgée baston. Cependant, le probléme de
palance entre les combattants n'est boujours
has réglé,

Tekken Tag Tournament sort quant a lui pendant

Raster @ Ling Xiaoyu, Yoshimitsu, Mina Wii-
liams, Forrest Law, Hwoarang, Eddy Gordo,
Paul Fhoenix, King, Lei Wulong, Jin Kazama,
Bryan Fury, Kuma/Panda, Heihachi Mishima,
Julia Chang, Gun Jack, lack 2, P-Jack, Anna
Williarms, Mokujin/Tetsujin, Ogre, True Ogre,
Baek Doo San, Lee Chaolan, Wang Ginrey, Ku-
nimitsu, DevilfAngel, Rogerfalex, Bruce Irvin,
Armarking, Unknown. .
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ekken 4 apparait dans les salles d’arcade en juillet 2001
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et sur PlayStation 2 en mars 2002, il renoue
avec la dynastie des Mishima. Ce nouveaw tour-
noi se passe 20 ans aprés 'épisode 3, Kazuya
fait sa réapparition et ambitionne de se réap-
proprier la Mishima Zaibatsu. Jin, effrayvé par
son chté Davil qui s'est révilé & |a fin de Tekken
3, part en exil réapprendre & se battre. Il oublie
donc le style Mishima pour revenir avec un ka-
raté Shotokan. Quelques nouveaux combat-
tants font leur apparition, dont l'original Steve,
qui ne se bat qu'avec ses poings, les touches
pieds servant & rentrer dans des Stances par-
ticuliéres, Fin des arénes infinies, on découvre
avec étonnement des murs. C'est la grosse
nouveauteé de I'épisode ; en gros, le mur réagit
comme le sol, mais a la verticale : possibilité de
faire de gros combas tant que I'adversaire ne
=Techrolles pas, ce qui a amené & des Juggles
infinies dans I"rena, Mamco introduit le Wall
Push: au lieu d'avoir une projection classique
avec les boutons du cité gauche, le personnage
saisit I'adversalre pour le pousser dans une di-
rection ; s'il touche le mur, sa garde s'ouvre
et on peut commencer le pressing offensif. De
prime abord, c'était une excellente initiative,
mais on s'est vite rendu compte gue la consé-
quence d'aveir accés aux projections gauche et

namco

droite par le méme cité était qu'il n'y avait plus
quune seule déchoppe possible ! Ainsi le jeu de
projection s'en trouvait grandement handicaps,
voire réduit & néant (hello Xiaoyw..). Dans un
souci de rendre le jeu plus offensif, Namco a
également augmenté la durde de vulnérabilité
aprés le Backdash, et a redult la distance que
parcourt un combattant lorsqu’il vient de bla-
quer un coup. On a donc assisté 3 des jeux de
Poking, ol les combattants aux Jabs rapides
étaient trés largement avantagés. Cartains sta-
ges étaient agrémentés d'un reliel, ce qui ren-
dait certains combos plus qualéatoires, Enfin,
point noir 57l en est un, le probléme récurrent
de la balance ; loin d'&tre résolu, la simple pré-
sence d'un coup, le Just Frame Laser Scrapper
de Jin, a dégolté plus d'un joueur. Blen dom-
mage, car Mamco avait vraiment essayé de re-
nouveler sa série, malheureusement on ne peut
trouver la recette miracle a tous les coups...

Roster : Christie Monteiro, Kazuya Mishima,
Steve Fox, King, Hwoarang, Ling Xiaoyu, Yoshi-
mitsu, Craig Marduk, Marshall Law, Paul Phosa-
nix, Bryan Fury, Combot, lin Kazama, Julia
Chang, Kuma/Panda, Nina Williams, Lei Wu-
long, Lee Chaolan/Violet et Heihachi Mishima,

Playstation.2
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Tekken 5 nous parvient donc dans les sal-
les japonaises éonnamment en automne 2004,
et sur P52 le 24 féyrier 2005 (US). Etonnam-
ment 7 Non, pas tant que ¢a. NMamco, devant
l'exaspération des fans de la premiére heure,
a décidé de voir les choses en grand. Il a donc
multiplié les versions béta et les sessions de
test aux quatre coins du maonde pour nows offri
le meilleur Tekken possible. Et ca se sent.

La cinématique d'intreduction débute avec 'en-
vol de Jin Kazama {fin de Tekken 4). Heihachi et
Kazuya se font assaillir par une horde de Jack,
le Hon-Maru est detruit et une terrible nouvelle
apparait a I'écran :

wllilis dead»

Aprés quelques apercus des personnages, on
voit émerger des flammes une étrange sil-
houette se libérant de chaines... Je ne vais pas
en dévailer plus afin de ne pas gacher a chacun
le plaisir de la découverte.,

Premiére nouveaulé, qui nen est pas une pour
les amateurs de Virtea Fighter, un systéme de
Ranking, géré par carte meémoire. On peut done
attribuer un pseudo a sa carte mémolire per-
sonnelle &b monter en Ranking en jouant. Et
c'est la que Mamco a commis une erreur @ au
lieu dattribuer des paints d'experience lors des
matchs en Versus, il ne les attribue qu'en fai-

Anna a toujours un style qui va avec
son physique...

sant des matchs contre le CPU an mode Arcade.
Complétement idict. On pourrait dire que I'on
s'en fiche, qu'on passe outre, mais Namco naus
offre la possibilité de customiser ses combat-
tants par Faddition de nouveaux coloris et d'ac-
cessoires, Futile mais toujours agréable.

On retrouve les classiques modes de jeux de
combat, & savoir les modes Story, Arcade,
Practice et bien sir Versus. A chagque Tekken,
MNamco ajoute un jeu bonus gui reprend 1'uni-
vers de Tekken, Cette fois-ci, nous avons droit
a Dewil Within, une espéce dersatz de Tekken
Force, ol l'on dirige lin dans des couloirs 30
afin de le confronter & des armées de person-
nages aussi intéressants que des échappés de
Double Dragon. Aussi mal fait gu'ennuyeux, ce
mode est donc & oublier trés vite ; de toute
facon, on n‘achéte pas Tekken pour ce genre
de choses.

Le jeu a subi des améliorations graphiques im-
pressionnantes, En dehors de I'aspect esthéti-
gue du soft, on remargue immeédiatement que
I"animation de beaucoup de coups a €Lé revue
et corrigée, et notamment celle des projections

et des déchoppes. Finie Ianimation semi-bug-
gée de la déchoppe ol les deux personnages se
séparaient comme par miracle dans un espéce

Brﬁan, une des grosses brutes de ce
Tekken, contre Lei, toujours aussi
classieux,

d'éclat rose. A chaque projection correspond
son animation de déchoppe o0 le personnage
se dégage de maniére appropriée.

Cerise sur le gateau, les déchoppes aménent
maintenant & des situations variées: les com-
battants ne se retrouvent plus forcément face
a face mais peuvent parfols se retrouver avan-
tagés cu désavantagés, aussi bien le choppeur
que le déchoppé.

| !ﬂ..-j-.]g' -0E0) est spignée et éclectique. Nous

sommes loin des musiques insipides et langou-
reuses de Tekken 4, Méme les bruitages ont
eté revus, ils ant beaucoup plus de péche et
sont beaucoup plus réalistes. Les impacts sont
toujours signalés par des effets de lumiére fort
réussis, & mon golt, puisque c'est justement
un des points que soulignent les détracteurs de
Tekken...

£ amaintenant. Les stages sont cette
fois sUr un seul niveau, plus de relief sur les ter-
rains. On a droit au retour des arenes infinies,
pour certains stages, pour d'autres ce sont les
murs qui prévalent. Les tactiques employéas
paur vaincre son adversaire sont évidemment
différentes selon le stage, surtout que Namco a
décidé de supprimer la Techrall lors du choc sur
e mur Ainsi, il est impossible de rouler et de
se mettre immeadiatement en garde au momeant
de Iimpact, il faut attendre que les pieds du
persennage touchent le sol pour pouvoir activer
la garde, Les dégats occasionneés contre le mur

Feng est urT personnage ultra com-
plet qui ravira les amateurs de jeu
en counter.

sont majorés d'un coefficient ; il est donc dvi-
dent que la tactique principale dans les stages
clos est de pousser son adversaire vers le mur
pour faire tomber sa barre-de vie rapidement.
On constate la disparition du Wall Push au profit
du retour des choppes du cdté gauche,

Les Mix Up & base de choppe s'en retrouvent
avantagés.

On retrouve un gameplay trés proche de Tekken
Tag, et c'est tant mieux. L'action est soubenue,
d'autant plus que la barre de vie semble étre
réduite par rapport & Tekken 4, Les rounds sont

Possibilité pour_certains personna-
ages, comme ici Craig, d'attraper I'ad-
wersaire dans les airs pour le jeter.

donc trés brefs, peut-étre un peu trop, mais au
moins nous sommes loin des rounds intermi-
nables de Tekken Tag o0 deux campeurs pou-
vaient facilement endormir toute 'assemhblée..,
Les déplacements utilisent toujours le méme
systeme ; Avant pour faire un Dash, deux fols
Avant pour un Dash plus long, trois fois Avant
pour courir. Le Backdash rapide en deux fois
Arriere est rétabli, bien quiil laisse la garde
ouverte relativement longtemps, et il est tou-

Kazuya (custom) et Jin, 's_Uus influen-
ces malefigues... Devil Jin ravira les
amateurs de Tekken Tag.

jours possible de canceller cette vulnérabiliteé
en faisant db.

On a une wversion du Sidestep entre celle de
Tekken Tag et celle de Tekken 4, & savoir un Si-
destep vif mais court, en utilisant Haut ouw Bas.
Petite nouveautd qui a énormément dinddence © le
systéme de détection des collisiens a été en-
tierement revu pour coller & la réalité et & la
lagiqua. Fini les chocs entre un personnage qui
donne un coup sauteé et un personnage qui fait
un coup baissé. Dorénavant, tous les coups
High passent au dessus des Low. Ca n'a 'air de
rien; mais cette évolution change énormément
certaines séquences de jeu.




Dans la méme veine, le d+1 (Bas poing Gau-
che) a été ralenti de trois frames, on ne peut
donc plus s'en servir 4 la volée comme inter-
rupbedr,

Panchons-nous maintenant sur les personnas-
ges proposés, le ne veux pas trop en dévailer,
découvrir les personnages pour ceux qui nant
pas le MNet doit rester un plaisic. 5achez sime-
plement gue le Roster est exceptionnellement
conséquent, et gue Mamco a voulu satisfaire 99
9% de ses fans, Pour la balance entre les per-
sannages, il est encore un peu tot pour valuer,
les jousurs sont encore en phase dadaptation,
mais il ne semble pas avoir de réel probléme
de ce cité-la, pas de Match Up impossibles &
gérer. Feng Wei et Raven sont vraiment origi-
naux et compétitifs, tandis que Asuka est une
refonte de Jun Kazama. Ne me demandez pas
la liste des tiers, je n'aime pas trop cette idés,
el Tekken 5, par son apparente balance, sem-
ble aller dans ce sens. Disons simplement que
pour une fois on dirait que les Mishima vont
devoir batailler un peu plus dur, Tout le monde
peut gagner contre tout le monde, la barre de
vie est tellement courte que tout peut arriver.

C'est bien le premier Tekken qui me donne en-
vie de jouer tous les combattants.

Ressources internet‘

A tout jeu de combat correspond sa communauté de jousurs, que

I'on peut rencontrer par le bials d'Internet.

Hey, le but d'un jeu de combat, c'est de faire des versus |

www.tekkenzaibatsu.com : Le site de référence si vous voulez
connaitre tous les aspects techniques du jeu, Move Lists trés complé-
tes et trés bentdt les indispensables Frames Datas.

e

Alors ce Tekken est-t-il une réussite ? Oui, dans le sens oq il
réconcilie les anciens de Tekken Tag comme les nouveaux ve-
nus de Tekken 4. Oui, grice a son panel de combattants trés
varié. Dés mes premiéres parties, j'ai réalisé que j'étais en
face du meilleur Tekken jamais sorti, que Namco faisait hon-
neur aux hardcore gamers qui I'ont soutenu depuis ses deé-
buts. Pour la premiére fois, un Tekken me semble réellement
équilibré, il ne favorise ni les pitbulls ni les turtles. Il marie
le mindgame d’un Soul Calibur avec la technigue d'un Virtua
Fighter (sans toutefois I'égaler sur ce point).

Il ravira aussi bien les joueurs occasionnels que les hardcore
gamers, et ¢ca c'est rare, suffisamment pour étre souligné, m
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En France, deux sites :

www.console-league.com : Le site de la CTPL, 8550 organisa-
trice de beaucoup d'événements et ou 'on peut rencontrer tous les
niveawx de jew, du parfait newhie a la légende vivante. .,

www.calbuth.fr : Un forum qui, sous des aspects assez rigolos, con-
tient la majeure partie des (anciens) tres bons joueurs de Tekken 4. Si
vous Bbes patient et pali, vous pourrez en apprendre beavcoup. Beau-

coup de liens vers d'excellentes vidéos de matchs internationaus,

Quelques COMBOS ! 1

‘_ o D2, 01210, FIK+15+1
7 DCK+21.21-b FIK+1112
142, 1421314142
. S CH+3+8, 1+21-144
B 7 EWGF EWGF, EWGF
i S EWGE EWGF 1,00+4.1
1:""- RLK4~3, HSP 1, WS+1.3, RIK
(LS4 1+3+4,0+3~3 RIN23
VA gl s+, 01+, 142152
- db+4, d+4, d+4, mix up
7\ Ui+, 1+22,2. 1+choppe
L U, +2.2,1, 1421
e
L Qo+, 3,043, 142, 11421
- ‘};ﬁ CHA,1+3

_ Di+3+4, ui+3, d+4, 1, fi+d
CH 4, d+4,1, f+1+2

TP wse 03,1, 14223
Wy N a-3.043,1, 0043, 0108

WS+1,3,3,ff+2
§ F+3, WS+3,1,33

B 340, 1.0+2,3,0,0853
i b Ws+2,,u+3,D0+1

=, RF+3,131d+34
CO+4, RFF3~4~§, RFL3

Ti+1+2, di+3,0+1,1.2, b+1

| di+1, 2, di+3,1,i+choppe

i Di+2,b+11, #1111, 7+3
LT 2,002 11111 134

S p COHLDI2L 212
‘ 0 [ wis+2,bi+21,00+223

I
|-

*

Di+2,1, §i+1, di+3, fi+1, 1+14

Jai choisi de faire deux combos pour chacun des vingt personnages de base, en essavant
de donner a chaque fois une combo relativement accessible at une plus difficile mais plus
efficace, en terme de dégats ou de positionnement post combo. Je dis bien essayer seu-
lement, car certains personnages ne sont vraiment pas fait pour ¢a.., Toutes ces combos
sont garanties méme si Madversaire techrall, Teskées et validées contre Kazuya dans le Final

Stage. Bon courage... o 0;

?, L D243, 014344
v o B2, 14142

% RS 4, 141+2,2,2, f1+3+8~3+4
Ss+3,1143,2.21 fi+1+2~1+2

T Db, 0i+1,12,1+3
T P TGR2 di+1 142,141,143
L0 AMS+2 b+11~0,12+, 12734

o uiadin b 12112134
LEGEMDE

1 poing gauche 2. paing droite

3. pied gauche 4, pled droit
f avant b arriéra

u haut d bas

M neutre

qcf quart de cercle avant, c'est-a-dire d,df,f

ss sidastep CH Counter Hit

~ tris vike aprés, en glisse

WS en se relevant de la position baissée

RLX position Relaxed, Christie

HSP position Hand Stand Position, Christie

CD crouch dash c'est-a-dire N, d,df

RFF position pied drolt en avant pour Hwoarang

BH 11,1, 15+, fi+1,fF+1, d+8.2, Bi+1 RFL position pied droit en I'zir pour Hwoarang

EWGF Electric Wind God Fist, clest-a-dire CD+2
trés rapide pour les Mishimas

TGR position du Tigre pour Lei

RDS position Rain Dance pour Ling c'est-4-dire de
dos

[SS position Dragon Stance pour Law

FLE position Flicker pour Steve

DCE positicn Ducking pour Steve
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l‘ | y a des choses qui marquent.
Je me souviens parfaitement de
mon premier contact avec Star

Fox lors de sa sortie sur Super
Famicom : « 1'ai vomi mes haricots
verts ». Rien a voir avec la gualité
intraséque du jeu, 'utilisation de la
3D temps réel était a I'epoque une
veritable révolution et avait de quoi
déstabiliser le plus endurcit des
joueurs si il se concentrait trop sur
I'écran. Star Fox est une des rare sé-
rie made in Nintendo a ne pas avoir
subit la surexploitation propre a la
firme. Aprés une version Nintendo
64 exceptionnelle et un jeu d'aven-
ture sur GameCube qui pour le bien
de la série nous tenterons d'oublier,
les animains de l'espace sont de
retour plus poilus que jamais dans
StarFox Assault.

Fab : Rendez-nous le SuperFX _

Star Fox Assault fait parti de ces

jeux dont on entend parler & intervalle
régulier depuis plusieurs années mais qui
semblent enlisées dans des problémes de dé-
veloppement interminables. Lannonce d'un
nouvel épisode de Star Fox, co-développé par
Mamco et Mintenda remonte au salon E3 2002,
Comme pour le développement de F-Zero GX,
Nintendo souhaite s'entourer d'un partenaire
pour le developpement de deux nouveaux
jeux, un destiné au marché de "arcade sur
carte TriForce et l'autre pour sa console de
salon GameCube. Sont alors présentés Star-
Fox AC, un shoot sur rail dans la plus pure
tradition de la série et Star Fox GC, un jeu
d'action a la troisiéme personne se focalisant
sur l'aspect multijoueur, Les années passe et
les nouvelies se font de plus en plus rares.
Seul la version conscle donne quelques signes
de vie de maniére épisodiques, changeant de
nom de Star Fox GC & Star Fox 2, puis a Star
Fox Armada pour finir par s'appeler Star Fox
Assault. Méme si tout ce qui entoure le dé-
veloppement du litre reste nébuleux, il est
fart probable que les dewx versions prévues i
l'origine se soient retrouveées intégreé dans un
seul et méme jeu.

L'histoire de Star Fox Assault se situe dans
la ligne scénaristique développée a partir de
Star Fox 64 (Lylat Wars) et poursuivie dans
Star Fox Adventure. Les évenements décrits
dans ce nouwvel épisode se déroulent un an
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SCREENS !

1. Certains passages sont
particuliérement  piégeurs,
comme cette trouée dans la
jungle...

2. Le canon du Landmaster
permet de nettoyer facile-
ment les zones infestées
d'ennemis.

3. Avant chaque mission, un

petit briefing permet d'en &
savoir un peu plus sur I'his- @0
toire.

i@i A{yIZ—-DPY
gctﬁfwﬂjE?

. Qikonny d'envahir Corneria avec les restes
I'armée d'Andross. Alors que la bataille est
bign.gngagée, une mystérieuse force extra-

aprés la destruction d'Andross sur Sauria, la
Star Fox Team a pour mission d'empécher

terrestre insectoide s'interpose et ravage
tout sur son passage. Mais que wva-t-il
donc se passer tadadadun 7 (Insérez une |
musique de film & suspense).

Erempi 1 e,
HOURFEELTUS
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Graphiquement, les phases au sol de StarFox
Assauilt ne font vraiment pas d'étincelles,

Dans son mode Story, Star Fox Assault se
compose d'une dizaine de missions alternant
tantot shoot sur rail dans les canons da Star
Fox et Star Fox 64 et jeu d'action & la troi-
sieme personne dans la veine de Heavy Meatal
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Geomatrix. Ce dernier genre constitue a lui
seul les deux tiers du jeu et vous fait incarner
Fox dans des missions au sol dont le but esk
généralement un récurage en régle de tous
le niveau. Le manieament de votre boule de
poils surarmée est étonnement instinctif et
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Il est aussi possible de se faire des combats
d"Arwing en multi.

réactif, pas de temps d'adaptation nécessaire
pour commencer & blaster des insectes, Dans
la méme wveine, la caméra est extrémement
dynamique et permet une bonne vision d'en-
semble sans pour autant se blogquer contre
les murs ou dans les endroits clos, Pour vous
aider a réduire un maximum de monde en
poussiere, vos camarades de la Star Fox Team
viendrant vous préter main forte. Mais la véri-
table richesse de ce Star Fox Assault vient de
la possibilité de monter & bords de véhicules
pour remplic plus facilement certains objec-
tifs. On vous offrira ainsi le contrale d'un tank
Landmaster puissant mais lourd 4 manoeu-
vrer ou d'un vaisseaw Arwing pour nettoyer
les airs. Si la maniabilité de Fox a pied est
précise, son pilotage des différents engins
laisse wraiment a désirer. De plus, on est vite
perdu entre les différentes configurations de
boutons nécessaires au maniement desdits
engins. Malgres ces quelgues subtilites, les
phases au sol de Star Fox Assault sont réso-
lument orientées action sans la maindre fi-
nesse, ce qui ampute grandement leur inteérét
général. Des hordes d'ennemis vous foncent
dessus, & vous d'en exploser un maximum
avec votre large arsenal constitué de prés
d'une dizaine d'armes différentes.

Scrambie Scramhbile !!

Pour ne pas totalement décevoir les fans de
la premiére heure, déstabilisé par les parties
d'action-shooting au rabais, Namco a eu la
bonne idée dintégrer des phases a I'ancienns

MR BESHS
NUERELE !/
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n ren:ltera la disparition de la vue Jntee
lors des combats dans 'espace.,

" ‘I‘

au commande d'un Arwing. Ces quelgues ra-
res niveaux {au nombra de 3) sont d'une gua-
lité exceptionnelle. On recennait tout le savoir
faire de Mamco en matiére de mise en scéne
magistrale avec de forts relents de StarBlade.
On retrouve tout ce qui a fait le charme des

premiers épisodes de Star Fox avec une ma-
niabilité aux petits cignons et une richesse
dans le design wraiment étonnant. Le pre-
mier niveau est a lul seul une démoenstration
tant technique gu'artistique des capacités de
Mamco sur GameCube. L'éditeur est aussi cé-
l&bre pour la qualité de ses bandes originales
et celle de Star Fox Assault ne déroge pas &
la régle. Entiérement orchestrale, elle reprend
les plus grands themes de la série en leur ap-
portant une profondeur et un grain musical
jamais atteint jusqu’a présent. Les phases de
pur shooting sur rail sont tellement supérieu-
res aux autres missions gu'elles accentuent
encore plus les nombreux défauts de ces
demiéres. On se demande dés lors pourquoi
avolr insisté et intégré ces missions & pied ?
Pour le multi-joueur pardi !

Que fait Brigitte Bardot 19

Si les missions action-shoot de Star Fox As-
sault sont rébarbatives en solo, elles gagnent
une once de credibilité avec le mode multi-
joueur. Ce dernier permet & 4 personnes de
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Les cartes multi-joueurs sont sl grandes gu'on
5"y perd un peu.

s'affronter dans les différents niveaux du jeu
de maniére étonnement libra. Il est ainsi pos-
sible de s'emparer d'un Arwing pour canarder
ses camarades ou d'un tank Landmastar pour
en faire de beaux ratis. Méme si I"8quilibre des
forces est difficile 4 respecter, le coté instinctif
du jeu permet des parties intéressantes méma
avec das personnes peu habitudes 4 ce style
de titre. Soyons clair, Star Fox Assault n'est
pas un jeu de compéatition dont I'éguilibre et
le level design on ébé testé et raffing pendant
des années, mais il remplira parfaitement sa
tache de divertissement cccasionnel.

Star Fox Assault est une production bancale
a bien des titres, De part sa conception d'une
part avec l'alternance entre différents styles
de jeu et de par son intérét corollaire & cette
alternance. & voulair courir deux lapin (blibli-
blu), Mamco et Mintendo se sont perdus en
chemin. D'autre part, Nintendo a voulu rendre
un peu plus humain ses personnages. Et la je
sors maon joker de la = non objectivité journa-
listique = car, je ne sais pas pour vous, mais
j'ai vraiment du mal guand deux animaux me
parlent ouvertement de sexe sur le dos de
leur pote le petit dinosaure. On dira tout ce
quon veut, mais StarFox au méme titre que
la série Rockman ou Sonic, est propice a tou-
tes les dérives tordues possibles et imagina-
bles. On peut cependant se consoler avec des
phases de shoot sur rail vraiment jouissives et
un mode multi-joueur dans la norme mais pas
de qual casser trols pattes a un renard, Heu-
reusement que Star Fox Assault n'est gu'un
bonus de lFexcellent portage sur GameCube
de Xevious... ha je me trompe 7w

Star Fox Assault propose en bonus une
version compléte du mythigue shoot’em
up de Mamco ; Xevious. Sorti en 1982
dans les salles d'arcade, il connaitra un
succes phenomenal lors de son portage
sur Famicom en 1984. Pour débloguer
Xevious dans sa wversion originale, il
yous faut obtenir au minimum une me-
daille d'argent & toutes les missions
de Star Fox Assault. Un cadeau plus
qu'appreciable.

Ly REASETRLEY
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Par moment, vous embarguerez
sur un Arwing et devrez shooter
tout ce qui bouge.

Les parties de DogFight an multi
sont vraiment sympathiques



petite goutte de sang, si vous fantasmez sur le visage
radieusement défiguré de Freddy et si votre passe-
temps favori se résume a jouer aux fléchettes avec des
scalpels de boucher, alors nul doute que vous n'étes
pas atteint du syndrome de la « Positive Attitude ».
Mais ne vous inquiétez pas, il existe des traitements
efficaces contre cette pathologie et votre violence
refoulée devrait pouvoir s‘exprimer librement avec

I'arrivée F52 et

12 croisiere S'amuse !

PS2 / XROX - Darkworks - 2005

I'arche de Noé selon Darkwork:

i vous faites partie de ceux gui ont une poussée
d’adrénaline phénoménale & la wvue de la moindre

de Cold Fear sur

Certains d'entre vous risquent de penser
qu’il est suicidaire de se jeter a I'eau aprés
la déferlante Resident Evil 4. En méme
temps, rationalité oblige, Ubisoft n'est
pas fou et ne propose le jeu que sur les
consoles de Sony et Microsoft, La mode
des Survival Horror bat effectivement son
plein et il est trés difficile de se faire une
place honorifique & cité des blockbusters
japonais de Capcom et HKonami. Et
pourtant, I'équipe frangaise de Darkworks,
composée d'une cinquantaine de matelots,
part a I'abordage d’une contrde qui ne lui
est pas inconnue. Aprés avoir signé le
brillant Alone In The Dark 4: The New
Nightmare (1,8 wmillion d'exemplaires
vendus), la petite équipe francaise qui a
recu la visite de notre idole a tous, J.P.
Raffarin, part conguérir nos P52 et Xbox
pour nous offrir un Survival Horror pas
comme les autres. Vous en avez marre de
ces villes fantémes infestées de zombies
délurés, de ces manoirs gigantesques aux
allures de labyrinthe énigmatique ? Vous
avez le pied marin ? Alors vous devriez
vous retrouver en parfaite symbiose avec
Cold Fear...

il

Xbox.

CokteZ

C'est a hahord aw'on guewle, s on aueule..

Une chose est siire : ce ne sont pas les
idées qui manquent aux développeurs de
chez Darworks, Désireux de ne pas tomber
dans les clichés du genre, la petite équipe
francaise a fait simple mais efficace, en
nous proposant un univers qui peut étre
aussi bien idylliqgue gu'austére : d’Alerte
a Malibu aux Dents de la Mer, ces vastes
étendues que sont les océans peuvent
étre tour & tour I'objet des réves les plus
fous comme le théitre des pires angois-
ses. Ici, pas de George Clooney en pleine
tempéte mais Tom Hansen, un jeune loup
des mers, garde-cite avant tout, qui a vu
les ocdans engloutir son lot de victimes.
L'univers a des allures apocalyptiques : il
fait presque nuit,

les vents sont dé-

chainés, la pluie

est incessante, la

houle démontée

et wun baleinier

4 russe - qui ne doit

pas é&tre loin de

la retraite - est

en pleine dérive.

Impossible d'éta-

blir une communi-

cation radio. Les

membres d'une
escouade des
opérations  spié-

LLIdaEE] A {iEl|E5 5“‘"t alors

envoyés sur ce lieu peu accueillant afin de
voir ce qui s'y passe. Assis confortable-
ment dans son poste de commandement,
I'agent spécial Benett de la C.I.A. assiste
impuissant au massacre de ses hommes.
Le destin faisant parfois mal les choses,
Tom Hansen et les autres garde-chtes
qui patrouillaient dans les parages vont
étre envoyés comme repas gourmet sur
ce vieux rafiot afin de découvrir ce qui se
trame a bord. En véritables cobayes, vos
coéquipiers se font tous massacrer les uns
aprés les autres. Vous vous retrouvez seul
au milieu de nulle part...
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.. c'est a hahord au'on gueule le plus fort!

A moins de s'appeler Olivier de Kersauson,
difficile de garder son petit repas bien
au chaud au fond de son estomac face a
une houle déchainée gui fait tanguer la
coque rouillée du baleinier auw rythme
d'un balancement continuel : un coup a
droite, un coup a gauche et... rebelotte !
5i vous &tes une petite nature et que
vous supportez difficilement les trajets
en 2 chevaux parce que la voiture a une
facheuse tendance & remuer au moindre
virage, alors n'hésitez pas a prévoir une
bonne dose de citrate de bétaine pour
lutter contre ces hauts de coeur indigestes.
Car dans Cold Fear, les choses ne sont
pas faites a moitié : alors gque beaucoup
de développeurs auraient esquissé un
semblant de tempéte en fond de décor avec
deux-trois vaguelettes, un petit crachin et
un éclair tout juste suffisant pour sallumer
une clope, I'équipe de Darkworks n'a pas
lésiné sur les moyens et donne vraiment
tout son sens & ce que I'on appelle dans
le jargon vidéoludique =« I'énvironnement
dynamique ». A ce titre, le début de MGS2
parait bien plus soft que ne I'est celui de
Cold Fear. Vous vous apercevrez trés vite
qu'il est particuliérement difficile de se
déplacer sans fracas sur un bateau posé
au milieu d'une mer en pleine furie, chague
élément du décor devenant un danger
potentiel. Les bidons et les containers
suspendus aux grues dansent en harmonie
au rythme de la houle, les vagues violentes
qui viennent se fracasser contre la coque

risquent de wvous faire chavirer & tout
moment, et en plus de cela vous devez
affronter d'ignobles petites bestioles, qui
ressemblent étrangement aux facehuggers
que 'on retrouve dans Alien... Le Survival
Horror tel que nous le connaissions dans
son approche « classique » est donc ici
transcendé puisque, au-dela de la peur

récurrente de I'horreur, s'installe chez le
joueur une obsession liée a la viclence de
la mer.

Un travail pour 007

Au fil de son aventure riche en sueurs
froides, Tom Hansen, Américain de souche,
découvre en réalité que les Exocels, ces
minables parasites tentaculaires, ont été
découverts par des terroristes Russes
sur la plate-forme pétroliére « |'Etoile de
Shakaline » lors de récents forages. Les
histoires de complots, de manipulations
geénétiques, de pognon et de la folie
scientifigue seront encore au centre d'un
scénario relativement banal qui met en
avant une confrontation entre les gentils
Ameéricains sauveurs du monde et les
méchants Russes, préts & tout pour
renverser la premiére puissance mondiale.
Ironie de la part des développeurs ou
choix parfaitement assumé, on ne sait pas
réellement s'il faut prendre au premier ou
au second dégré ce scénario teinté de la
paranoia maladive qui caractérisait I'état
d’esprit de la Guerre Froide : un scénario
digne d'un James Bond. En méme temps,
cela importe peu puisque Cold Fear est un
jeu 200% action dans lequel le stress sera
votre plus fidéle compagnon.
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Un pitit exoceal... C'est y pas mignon?

Bon apnétit bien siir !

Cold Fear reprend bien évidemment tous
les ingrédients spécifiques du Survival
Horror, bien qu'ici I'action effrénée prenne
largement le pas sur les énigmes: les
amateurs de gore vont étre rassasiés
par cette profusion de tétes décapitées,
de corps décomposés et ce tsunami
d’hémoglobine qui vient méme jusqu’a
gicler sur la caméra { Dracula s"an éclaterait
la panse 1), Or, pour se démarquer d'une
concurrence féroce, le seul moyen est de
proposer soit un scénario béton digne
d'un Hitchcock (ce qui est loin d'étre le
cas ici), soit un concept de jeu purement
novateur. Comme Il est souligné plus
haut, Darkworks a désiré mettre I'accent
sur le lieu du déroulement de I'action,
afin d'offrir au joueur submergé par
une tempéte de hits une nouvelle fagon
d’appréhender l'angoisse. La force de
Cold Fear provient indéniablement de son
décor qui n'est plus seulement la pour
créer une atmosphére, une ambiance,
mais bel et bien pour rajouter un stress
permanent a I'horreur omniprésente at
caractéristique du genre. Ce « huis clos
marin » perdrait tout son intérét il se
déroulait pour la éniéme fois dans un
maneoir surdimensionné, A coté de ga,
I'équipe de développement a fait quelques
efforts sur le gameplay en mélangeant
habilement une vue de trols quarts & la
Resident Evil et un mode de contrile se
rapprochant sensiblement de celui des
FPS: il est en effet possible de diriger
s0ON personnage en vue quasi subjective
a l'aide du stick gauche permettant de
se déplacer & 360° et du stick droit qui
sert a la fois de visée et de caméra. Par
contre, ne compter pas courir en cas

d'‘embuscade : notre héros ne daignera

£

pas trémousser son popotin a toute allure.
Une initiative intéressante que l'on se
doit de saluer mais qui malheursusement
n‘est pas encore tout a fait au point. En
effet, le positionnement des caméras en
vue « classique a la Resident Evil » est
souvent trop capricieux pour gu'il soit
réellement utile. Du coup, pour inspecter
les moindres recoins a la recherche
d'indices précieux ou de munitions, on
passe automatiquement en mode « FPS =
de maniére & pouveir ajuster la caméra &
5a guise. Le probléme vient donc du fait
que I'on alterne difficilement entre ces
deux vues puisque la premiére offre des
angles de caméra parfois génants. L'autre
originalité du soft provient indéniablement
de son interaction particuli@rement
poussée avec le décor : lors de certaines
embuscades, mieux vaut faire marcher ses
cellules grises plutét que de tirer bétement
dans le tas en risquant de se retrouver
sans munitions. Les bidons d'essence, les
conduits de vapeur et autres explosifs vous
permettront d'éradiquer judicieusement
toute forme de vie dans les alentours.
Quoi gu'il en soit, méme s'il ne révolutionne
pas le genre, Cold Fear reste un titre trés
agréable qui wvous donnera de bonnes
sueurs froides et qui arrive & innover
un temps soit peu au sein d'un univers
vidéoludique bigrement aseptisé. m




La béte s'est longtemps faite attendre, cachée dans les remous
d'un développeur réputé pour ses reports et ses retards. Mais il
est la, parmi nous, caché dans une grosse boite noire et verte fluo.
Serait ce a nouveau l'enfer sur Mars ?

De nombreuses années se sont eécoulées entre ce cher Doom 2, et le
petit nouveau Doom 3. Avec le fossé technologique qui s'est creusé
entre les deux versions, on ne peut gque constater I'étendue des
degats, utilisant des techniques au nom barbare pour développer
le moteur graphique, John Carmack nous en a mis plein la gueule
avec son jeu, car il faut le dire, Doom 3, c’est du gros lourd qui
tache bien. Doom 3, ce n‘est pas une promenade de santé dans la
campagne normande, non, c'est plutdt comparable & une balade
aux portes de |'enfer, avec pour seuls compagnons un fusil a pompe
et une lampe torche, et personne dans le coin pour vous indiquer
la sortie.

Yamato, «Gore Seraphim»

Il aura fallu attendre 9 mois pour voir arriver
Ie béhé sur Xbox, neuf mois de gestation pour
engendrer le monstre, certains nhésitaient
d'allleurs pas & afficher leur crainte quand a
la gualité de la conversion. Mais survint Rid-
dick, avec ses qualités graphigues
évidentes, il était la preoy

que la ¥box en avait dans | i b
ventre, et que finalement 3
Doom 3, aprés tout paur
quai pas. I est d'ailleurs
trés drdle de comparer
Riddick a Doom 3 sur
notre cher pavé noir et -

vert, on se hasarde a

trouver que finalement,

Doom 3 ast un pail mains

détaillé graphiquement, qu'il

a tendance & pousser la con

sole dans ses derniers retranche-

ments, avec quelques passages gui ra-
lentissent un peu. Mais en fin de compte, Doom
3 Xbox est beau comme un camion, tout est 13,
les textures qui fleurent bon le normal mapping
de la Xbox, das effets de lumiére sidérants, des
tdches de sang sur les murs. Méme la qualité
des madéles comparés & leurs hemologuas PC
fait plaisir & voir. Méme si quelques polygones
semblent absents, ceci ne géne en rien la cohé-
rence des personnages et des décors. Les dé-
cors, bien que magnifiques, présentent quand
meme le defaut d'étre répétitifs, couloir, salle,

couloir, salle, petit passage en extérieur {ah mi-
racle) et ainsi de suite. Heureusemant que Ia fin
du jeu nous changera de cette désagréable mo-
notonie. Certains petits détails nous régalent
les yeux, comme les inscriptions cabalistigues a

'endroit ou un monstre est apparu, ou |

encore les écrans de contrile, ces
derniers étant des interrupteurs
B au'il Faudra activer en pointant
le viseur dessus, ca change
des leviers et des boutons,
la finesse des textures sur
CBs  ecrans nous  montre
combien Id Software a eu
le sens du détail,
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On ne peut pas dire que le titre d'ld Software
innove particulierement dans son scénario, on
prends les mémes, en l'occurrence le scénario
de Doom 1, et on recommence. Suite &
des expérimentations plus ou moins
douteuses sur une installatior

de I'UAC sur Mars s'ouvre un

portail reliant les enfers el

la base, vomissant son

flot de sale béte et autres

joyeusetés en toubt genre.

Par un curleux hasard, |
vous venez diarriver sur [
place, et c'est peut étre ca

gui vous évitera de devenir

fouw comme les autras. Livr

a wvous-méme dans un endroit

gui pue la mort et la désolation,

il faudra courir trés vite, ou viser trés

bien, au choix. Camarade, choisi tan camp.
Alors que le scénario n'a pas fait 'objet dun
brainstorming  particulidrement intense, Le
gameplay lul a été mis a jour par rapport aux
épisodes précédeants (at oui, finit le pistolat avec
un chargeur de 200 balles), il faudra maintenant
recharger, sauter, se baisser et méme regarder
en haut ou en bas. Que de changement depuis
les anciens épisodes. Mais la oh Id software
fait fort, c'est avec le fameux dilemme de la
lampe tarche, en effet, de tous les marines du
mande, on aura droit 4 celui qui est incapable

Pour dézinguer les saloperies de Belzébuth,
pas besoin dinnover, tout est bon pour trouer
la peau des suppdts de Satan, Pistolet, fusil
a4 pompe, mitraillette, Gatling Gun, grenades,
fusil plasma et les classigues trongonneuses
et BFG9D00 (que certains appellent le Big
Fuc... Gun, peoetigue non 7). Larmement
n‘a pratiqguement pas bougé, mais il mangue
toujours ce fichu double canon scié (présent
dans 'extension PC qui vient de sortir ceci dit).
Le bestiaire n'a pas beaucoup bougé non plus,
mais les ennemis ont complétement changé,
le design a &ré revw, Ainsi, les marines eux
restent sensiblement similaires, tandis que les;
imps sant beaucoup plus rapide, les hell knights
sont  désormais de véritables  mastodontes.
Quelques monstres supplémentaires viendront
se joindre a la féte, comme les chérubins, les
araignées et de grosses hébétes a 4 pattes qui
se contentent de vous charger guand elles vous
voient. Rien de blen nouveau, que de la valeur
slire. Faire le ménage vous prendra pas mal de
temps, et si vous ne faites pas attention, c'est
souvent vous que I'on tentera de nettoyer. Et
attendez de vaoir les bass ..

de tenir une lampe torche en méme temps que
s0n flingue, passe encore pour le fusil a pompe,
mais pour le pistolet quand méme ... Forcément,
dans un endraoit ou la lumiére mangue
crugllement, c'est  drilement
ratique  de  devoir switcher
ntre la lampe torche et
I'arme. Cest bien monsiaur
Carmack, c¢a renforce
‘ambiance du jeu, awvec
la lampe torche, on se
sent faible, on fippe
dés gu'on entend un
bruit, mais wous ne vaus
Gtes jamais dis que pour
T des hommes qui ont fonde
une colonie sur Mars, qui ant
inwenté le BFG9O000, c'était pas
un poil illogique de ne pas doter ce
foutu marine d'une wvision nocturng ou méme
d’un peu de scotch ? Enfin, ceci dit, le mal est
fait, et il faudra vivre avec. Pour l& reste, c'est
du trés classique, des interrupteurs qui ouvrent
des portes, des monstres qui apparaissent
derriére vous, ou qui vous agressent quand vous
ouvrez une porte, des fois, ils sortent méme
d'un trou dans le mur les petits vicieux, bref
vous n'étes pas au bout de vos peines, et les
sursauts seront nombreux, Doom 3 veux vous
mettre la frousse et il v arrive plutdt bien.

ik

"

COMMLIRMNIC ATIOMNS

Si Doom 3 n'est pas d'une complexité 3 toute
dpreuve, Il repose néanmoins sur des bases so-
lides, avec une esthétique soignée et une tech-
nique de haute volée, visuellement, le titre est
une réussite, Le gameplay lui nous propose une
expeérience plus stressante que la moyenne des
FPS, et méme sl certain trucs frustrent (la lam-
pe torche, misére), I'ambiance qui se dégage
du jew nous prends au tripes, une lois qu'on est
lancé, difficile d'avancer a tombeaux ouvert, on
est suspicieux, le moindre bruit nous fait sur-
sauter, on peing a activer une porte, méme ra-
masser une arme peut conduire a affronter des
horreurs baveuses, camment dans ces condi-
tions ne pas saluer la performance de John Car-
mack et son équipe, qui arrivent a nous mattre
mal a l'aise avec un genre de jeu généralement
porté sur 'action.

-




Rumble Fish est un jeu développé par
Dimps (les DBZ Budokai... oula...) et
Sammy (la saga de Guilty Gear, beau-

coup mieux) & origine pour e support
la Naomi du pauvre, Ce

Atomiswave :
systérme hardware étant identique a ce-

lui d'une Dreamcast, la conversion sur
P52 n'a pas posé de problémes particuliers, =i ce ne
sont des loadings bien présents... ¢a, c'était pour
les présentations. Main-
tenant gue vous étes en
territoire. connu, on paut
attaquer notre petit cours
de philosophie pré-bac.
Le premier principe est
simple : remettez en cau-
s@ tout ce que vous savez
ou pensez savoir sur les
jeux de combat jusqu'd
douter de tout, méme
de la qualité du = first =,
Street Fighter 2. Quels
sont alors les éléments
certains qui définissent en
pramier lieu un « bon =
jeu de combat ? Le ver-
sus est le premier postulat. Il faut logiquement
que le jeu appartienne au genre, gu’ll implique
donc le combat entre une entité et une autre. Ce
principe basique est pourtant essentiel et suffit &
Iui seul & définir le versus fighting. De ce coté-1a,
il est indéniable que Rumble Fish appartient au

genre : il s'agit bien ici de se battre contre un seul
adversaire, en enchainant un & un tous les adver-
saires du casting. Cependant, par déclinaison de
son principe premier, ce principe d'affrontement
s'est alors vu greffer un critére d'exigence inévita-
ble : le nombre de personnages selectionnables.
Du réve inaccessible de 12 personnages selection-
nables dans Street Fighter 2° {«prime=), les crité-
res du 21éme siécle depassent plutét les 20 voire
30 combattants au choix.
Car évidemment le nom-
bre de persos rime avec
la diversité des stages st
autres musiques, Avec ses
9 boy-scouts sélection-
nables et ses deux boss
déblocables, Rumble Fish
part donc avec un serieux
handicap. Oups, attendez,
neus allons déja trop loin.
Remettons en cause cet
argument. Depuis gquand
la quantité prime-t-elle sur
la gualité ? La multitude
de personnages d'Uitimate
Mortal Kombat 3 n'en fait
pas un bon jeu, les 38 persos de SNK VS Capcom
Chaos non plus... On peut aussi songer au fait gque
souvent, les jeux faisant dans la surenchére du
casting ont une facheuse tendance & se spécialiser
dans les doublons du style Ryu/Ken. II vaut donc
mieux 9 personnages originaux ET wvariés dans

leur style de combat plutdt qu'une multitude i
teéressante... Au début des années 90, ce sin
postulat aurait largement joud en faveur de Ry
ble Fish. Ces derniéres années, des jeux con
Street Fighter Zero 3 ou Guilty Gear XX Rel
font dans la quantité ET la qualité tout en n
tant en scéne des styles de jeu trés différents
puis surtout, le probléme est peut-étre que Ri
bie Fish réussit un tour de force en trouvant
moyen de cumuler tous les défauts du casting |
en seulement 9 tentatives : on commence 2
les personnages copiés-collés des grands fri
comme Zen (Ryu/Ken), Aran (Tori) ou encore ¢
net (Yamasaki), On retrouve & peu de choses [
les mémes manips. Je ne ferai méme pas 2
sion aux doublons Kaya/Ikari pour rappeler

méme si tout a eté fait, il est toujours poss
de faire dans la variété (gui a dit Street Figl
3 Third Strike 7). Je passerai sur les person
ges « moches » ou dits = inutiles » cormme B
(le vieux de service) ou Orville (le gros moche
service)...

Bon, admettons que Sheryl est plutét amusan!
jouer avec un style qui rappelle Venom de G¢
et que Typhon possede un Loop presque. ai
jouissif que ce cher Sol... de GGXX.

Difficlle donc de plaider la cause d'un jeu qui
faisant ni dans la quantité, ni dans fa gualité
contente uniguement du minimum syndical p
coller au genre. Fort heureusement, un jeu
combat ne se définit pas que par son genre ; il
aussi le = déoor » dans lequel se déroule [acti



Le décor estI'ensemble des éléments constituant
I'emballage du jeu de combat : sa réalisation
technigue (graphismes et sons) et son coté
artistigue. Des licences comme Samural Spirits
ou Street Fighter 3 étant de petites révolutions

de I'histoire du combat 2D, créant des univers
ou des styles graphiques nouveaux qui ont fait
avancer le genre. M&me si l'on peut concevair
que le plaisir de jouer ne depende pas du
contentement de nos sens auditif et visuel,
reconnaissez quiil était bien moins agréable
de jouer & une conversion Super Famicom ou
Megadrive qu'a un original sur Meo-Geo... La
carrosserie de Rumble Fish dessert-elle son
moteur 7 Avec ses décors en 3D honorables
et une technique d'animation qui a8 au moins
le mérite d'&tre hors norme avec ses joints-
machins-éléments3D-mixés2D (technique dite

Ils sont nombreux les jeux qui ont réussi dans
le genre et le décor mais trés peu ont su vy
associer un gameplay parfait, On trouve aussi
des jeux trés moches mais trés agréables a
jouer, comme Breakers justement. A premigre
vue, Rumble Fish pourrait bien, au moins, faire

partie de cette derniére catégorie. Rumble
Fish est un jeu de « rush » (cf. encadré) et de
= pressing =, Trés fortement porté sur l'attaque
avec des chain combos (enchainements de coups
normaux LK>LP>=SP>5SK etc.) trés simples et
des cancels nombreux ajoutés & un besoin de
skill d'exécution proche du zeéro, Rumble Fish

du = balai dans le cul mécanigue =), le jeu de
Dimps peut largement clamer son criginalibé,
Si dans I'absolu la nouveauté est toujours un
argument positif, il perd légérement de son
impact lorsque celle-cl tend vers le ridicule.
Tout va pourtant bien.. tant que le
jeu ne se met pas en mouvement.
Car ce stade passé, la crise de
fou rire, mauvais présage, est
inévitable. Comment garder son
sang-froid devant un soft aussi raide

et mal animé ? A mi-chemin entre "animation
d'un Mortal Kombat 1, d'un Clay Fighters et
d'un Street Fighter The Movie, Rumble Fish
rappelle que faire différent pour chercher a tout
prix 'originalité n'est pas forcément |'idée du
sigdcle. On peut ajouter que le méme jeu avec
une animation traditionnelle aurait siirement
eté plus percutant car en sol, les artworks sont

est donc un peu un Gulity Gear XX uniguement
tourné vers le rush. Le but est de presser
son adversaire avec des rushs sans temps
morts pour percer ou faire exploser 5a garde
puis placer un combo dévastateur. Campe at
autres technigues de défense sont & proscrire.
Je plaide donc coupable et avoue avec honte
que de ce cité-la, Rumble Fish a su trouver
son propre style et a réussi son par : rien de
plus fun gue d'enchainer les phases d'attague
a répétition avec des combos no skill. Pour peu
que l'on sy attarde juste un moment, Rumble
Fish est trés facile d'accés et trés fun, Mais cette
grande qualité d"&tre un jeu abordable par tous,
qui est un choix délibére des développeurs,
améne aussi le soft vers certaines aberrations
qui 'empéchent d'étre considérd comme un jeu
de combat avec lequel il faut compter : cancel
gratuit (ne consomme pas de barre de furie)
de coups spéciaux ou normaux par des furies
(méme les ultimates [11), loop sur-abusés,
priorités = folkloriques »... La liste est grande.
On peut tellement tout faire dans Rumble Fish
gue ca en devient nimporte quoi, et cela prive
tout joueur désireux de sinvestir sérieusement
a haut niveau, de plaisir.

Rumble Fish est un peu victime, comme les
derniers Dragon Ball 2 du méme studio, de
son epoque. S| autrefols 1l fallait s'investir des
heures pour réeliement apprécier l'audacieuse
complexité d'un Street Fighter et tirer une

trés plaisants et le style des personnages est
agréable, pour la plupart. Je ne m'attarderai pas
sur les musigues qui sont assez quelcongues si
I'on arrive & oublier les bruitages désagréables
de certains niveaux (les trains qui passent... at
repassent dans le chantier en construction).
Pas artistiquement raté mais étant victime de
choix techniques pour le moins doutewsx, Rumbile
Fish souffre de son trop-plein. d'originalité qui
n'a pour résultat quune inutilité prononcée,
Heureusement, si le genre et le décor sont des
éléments nécessaires a tout jeu de
combat, ils ne sont pas pour autant
suffisants et dépendent énormément
d'un critére essentiel : le gameplay,
la jouabilité ou tout simplement
I'intérét profond du jeu.

jouissance incomparable d'un simple 4 hits
en passage dans le dos, les jeux de combat
actuels offrent tout, tout de suite. Conclusion,
plus avcun plaisir a relever le défi de maitriser
le jeu, tout est trop facile. Imaginez un RPG
que vous finiriez en 5 heures et vous étes sur
la bonne vole..

Rumble Fish est donc un ratage technique qui
ne révolutionnera pas le genre, Cependant,
pour quelgues heures, il est trés agréable 3
jouer et promet quelques belles parties & coups
de rushdown. Si vous étes un jousur de combat
& wvos heures perdues, le choix peut Btre
pertinent. Pour les joueurs les plus exigeants...
L3 vérité est ailleurs...



Jolt Attack
Light Kick <+ Light Punch :
permet de réaliser une attaque
imblocable pouvant mener a des
petits custom combos. Utilise la
barre d'offense en entier.

e

Rumbie Fish propose guelques innovations qui s déclinent du double systéme de
barres/furies : offense et défense, qui se remplissent logiquement lorsqu'on
attaque et qu'on défend.

Impact Break

Sorte de parry/just defend qui s’utilise en pressant Arriére et le bou-
ton D (qui sert aux esquives). Pour les attaques en Low, faire Diago-
nale Bas Arriere D, Consomme 50% de la barre de défense.

Quick Recovery

Recover spécial et surtout trés rapide en l'air. Appuyer simplement
sur D sl vous étes pris dans un Juggle. Consomme 50% de la barre
de défense,

Advanced Attack

Strong Punch + Strong Kick : sorte de rush spécial qui permet de
canceler la fin d'un coup normal pour continuer vers un autre rush.
A la base, avec tous les persos, vous pouvez faire ; LK, LP, 5P, 5K,
SP+SK, LK, LP, 5P, SK, cancel furie etc. Consomme 50% de la barre
d'offense.

— Offensive, Défensive et Critical Arts

e =g I s'agit des différentes sortes de furles. La premiére est une
furie d'attaque et consomme toute votre barre d'offense. La
seconde est logiguement une furie de défense/contre qui utilise toute votre barre de
défense (pas trés utile). Et pour finir, la Critical art qui arrache et consomme vos deux
barres de furies. Elles sont toutes trés faciles a exécuter.

Quel plaisir de retrouver un Loop (combo de type multi-juggle-aérien) dans Rumble Fish.
Bien plus facile et abordable gue |le Dust Loop de Sol Badguy dans Guilty Gear XX, voicl la
séquence type a entrer pour effectuer ce combo Loop avec TYPHON :

cincez tout d'abord votre adversaire dans le coin puis commencer le loop avec Bas Strong Punch (le = launcher » de base, notez que vous pouvez
ntrer n'importe quels autres combos et finir par bas gros point pour entamer le loop). Puis, entrez les séquences suivantes.

aut avant, Light Punch, Light Kick, Strong Kick, Strong Punch, atterrir, ressauter immeédiatement puis refaites la méme série de coups etc,

ous pouvez faire 4 passages sans que 'adversaire touche le sol ou puisse se rétablir !




PSP - Psugnosis - 20AS
-,

File under:

adrenalin rush

E’est en 1995, alors que la vague Sony va engloutir \
sous un raz de marée Playstation le monde vidéoludique,
fque Psygnosis va faire entrer la série des WipeOut dans la
légende. Le premier épisode en aura rendu fou plus d'un
avec son gameplay furieux, son ambiance hi-tech hors du
commun et sa vitesse ahurissante. Les nerfs a fleur de
peau et les réflexes sollicités comme jamais auparavant,
ces courses futuristes en deviendraient presque un sport
extréme a part entiére. A tel point que la série se verra
méme sponsorisée par RedBull, la boisson énergisante aux

vertues dopantes...

&

07 pur jus concentré

bijou technologigue, Ia PSP est considérde
‘ertains prétentieux comme tant le = ba-
ir du 21éme siécle ». Tout ¢a c’est bien
, mais le joueur, lui, ne demande qu'une
s chose : des jeux et du fun. Et pour le mo-
., force est de constater que la petite perle
ch de Sony ne croule pas sous une avalan-
ie titres fracassants. Heureusernent pour
mer frustré possesseur de la « béte =, le
le courses futuristes qui aura margué en
tous les possesseurs de PS vient apporter
a2y de caféine & cette vitring technologique
iseuse, Ce nouvel opus estampillé Pure a
objectif ambitieux de retranscrire les sen-
ns intenses et inégalées que la série a pu
rer sur grand édcran, mais cette fois-ci sur
bla. Et autant dire dentrée de jeu que ca
te | Ridge Racers était beau et jouable 7
fipeQut Pure va en plus de cela vous don-
ner des crises de taticardle a répé-
tition !

S
AArie
e par
talentuause
e da Psygnosis
'est pas contentée
ir des sensations de jeu
ntuesques, Certes, le ga-
3y est parfaitement pensé et
e une condulte trés technlgque qul
wient presque jouissive, et I'animation
une vitesse de défilement inconcevable
le commun des mortels, mais WipeQOut
avant tout une ambiance unigue, hi-tech
issible avec un design génédral léché. Les
saux sont racés, les décors laissent réveur,
Jles et autres symboles sont magiques et
t est agrémenté d'une bande-son d'enfer
le plus pur esprit techno/jungle : un vrai
ayr | Et blen évidemment, ce nouvel opus
imbrique parfaitement dans cette marque
wrigue si caractéristigue de |a série, En plus
a, cette nouvelle version est de loin Ia plus
leéte en proposant davantage d'armes, de
s, de vaisseaux a débloguer et de mo-
e jeux, dent le plus original reste le mode
= Clest quand on croit qu'il est impossible
- plus vite que ¢a s‘accélére », Dailleurs,
z que Sony proposera de télécharger ré-
ement, via Internet, da nouveaux circuits
res bonus sauvegardables sur le Memory

-COHTEZ ::
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FAUt que cA glisse |

WipeOut, c'est avant tout du fun et des sensa-
tions extrémes grace 4 une vitesse d'animation
bluffante au possible. Epileptiques, passez votre
chemin sous peine de disparaitre a tout jamais :
les courbes s'enchainent les unes aprés les autres
& un rythme diabolique vous falsant presque cra-
cher le repas de midi, les décors défilent a toute
berzingue, les ennemis hargneux au possible vous
collent aux fesses, les missiles et autres bombes
fusent dans tous les sens... Un coktail explosif pour
des sensations exceptionnelles qui nécessitent un
degré de concentration extrémement élevé tant la
cadence devient vite infernale. Bien évidemment,
cet opus PSP ne déroge pas a la régle et va mettre
a rude épreuve vos réflexes, Lanimation est d'une
fluidité extracrdinalre et l‘on reste pantois devant
une telle performance sur une sl petite machine.
C'est avec ce genre de titre que la portable de Sony
montre ce guelle a réellement sous le capot (ah
la finesse de |'écran, quel bonheur) et I'on reste
litteralement scotché de voir tourner ca sur un si
patit écran... Aujourd’hul, je peux jousr avec mon

WipeOut dans le train, le réve est devenu réalité,

screershotls.. =

Stick.
Et en-
fin, comble
du comble @ il
est  possible  de
jouer entre copains
jusqu'a B grice au mode ré-

seau Wi-Fi. Alors méme sl est
vrai que ce WipeQut Pure reste
trés classigue, il n'en est pas
moins un cencentré intense
de qualités jubllatelres dont I'uni-
que but est de vous faire monter le
taux d'adrénaline dans des limites que
VOUS N'avez encore jamais atteintes...et
cela, partout ol vous le désirez | La PSP a
enfin trouvé chaussure a son pied... m



Ca part d'une boutade,
et puis...

Balloon Thp était une démo fort
sympathiqus : Baby Mario descen-
dait bout doucement du haut de
I'écran, accroché 4 quelques ballons
et le jovewr devait le guider dans sa descente, en
dessinant une rouke de nuages. A ce moment-la,
méme sl la démo mantralt pleinement les capa-
cités de la DS, le jeu n'était quiune simple démo
ek n'avalt aucun concept concret sl ce n'est celu
de montrer l'efficacité de I'ecran tactile de la
console, Avec un nom pareil, ks mordus
de Mintendo ont tout de suite cru & une
renaissance du ftitre Ballbon Fight, un
grand classique de la NES. Lhistoire en a
wvoulu autrement. Les directeurs marketing
trouverent un nom a cette manisre de jouer, le
TPA pour « Touch Pen Action = et quelle plus belle

maniére dinaugurer cette nouvelle dimension de
jew gu'en appelant Yoshi, le gentil di-
nosadre, & la rescousse ?
s Ealioon Trip devalt ére une simple
démo, mais dés son retour de I'E3 et
étonnés du succes que cette boutade
technologique a rencontré, Tatsuro
r-"-—ﬂ.“ {Donkey Kang Jungle Beak, Yoshi
il‘ Island) et Hiroyukl Kimura (Super
Mario Advance) décident d'atoffer un
pew le concept pour en faire un véntable jeu qui
fera partie de la ludothégue DS, Balloon Thp garde
son concept de descente & la verticale, mais les
dewx collégues se rendent vite compte que le feu,
aussi amusant soit-il, 25t & la longue trés [assant,
Dessiner des nuages pour que Baby Mario arrive &
bon part c'est trés distrayant, mals finalement pas
trés palpitant. Cest 3 ¢ moment que, venu de
nulle part {comme par hasard), e
un certain Shigeru  Mivamoto 4
passe par la, Trouvant lidde ex-
cellente, il leur rappelie que Bébé
Mario est toujours accompagne
de son fidéle destrier/protecteur
‘Yaehi. Ces deux-i sont deux per-

=)

sonnages trés connus du public et indissociables ;
Mansieur Mivarmoto propose donc lidee d'ajouter
des niveaus horzontaux, pour diversifier le plaisir
de jeu, Catch | Touch ! Yoshi | est ainsi né du cer-
vEaU di ces trois personnes.

Yoshi impose son style...

Woila pour 2 petite histoire, Pour o2 qui est du jeu,
il va de soi, et vous vous en doutez, quil s joue
entiérement au stylet, Yoshi marche automatigue-
ment, il peut méme courr sl route que le jousur
fui dessire est en pente, La joueur de son coté doit
habilerment gérer sa route, le faire sauber tirer
SUr S8 ennermis (avec ses eufs) et rdoupe-
r‘“ rer les pléces pour gagner un peu plus de
N temps. Toutes ces actions, gul méme s au
A départ ne sont pas trés instindives (pour un
jeu de plateformes), se font naturellernent au
bout de guelques minutes de jeuw. Comme dans
Feel The Magic ou Sawaru Made in Wark, le micro
de la consale est mis & contribution. Sl dans le tire
de Sega, il fallait souffler sur des bougies ou faire
avancer un bateau, votre souffle sera id utiliss pour
« gommer = k25 mauvais traits que vous aurez des-
sinés sous la pression. Visuellement, le maotewr du
jeu laisse un amiére-godt amern Nintendo a, en-
core, utlisé le moteur de Yoshi Island (SFamicom).
Mérme & celui-d est superbe, les graphismes sont
les mémes du début @ 13 fin, seules les teintes diffi-
rent en fonction de la progression. Des graphismes
plus dignes des capacités de la DS dans le style
d'un Yoshi Story sur NEd auralent slrement eté
pius syrmpathiques.
La dﬂ’ﬁmlté est enfantine, si 'on se contente de
= passer kes stages un a un, maks
elle se révéle un pau plus ar-
= dug {comme dans tous les
Tl e Mintendo) & partirdu
@"ﬂ rroment ol 'on se plonoa
e ) dans la quéte des borus
ou des piéces magigues.
Un jeu qui sadresse & bout
le monde, mais qui namu-
sara pas plus de 4 3 5 haures,

' Lors de L'E3 2004, Nintendo présentait sa toute
nouvelle console portable, la DS, Chez Ninten-
do, on est un peu comme chez Apple, on n‘ar-

| rive jamais les mains vides et c’est donc avec

- une multitude de petites démos que la firme de

' Kyoto est venue montrer au peuple américain

| (et au monde entier) ce dont était capable et

| ce qu'apportait son nouveau bébé. Parmi tous
| ces titres, il y en avait un qui se démarquait du
lot : Balloon Trip.
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\ Elan généreux et inespéré d’agressivité sur Xbox...

Que diriez-vous d'un petit voyage au début des années
90, période caractérisée par une ambiance tiraillée en-
tre un modernisme avant-gardiste et une ringardise as-
sumee ? Au son d’'une musique techno hybride entre le
hardcore et la drum n’bass, la guerre des gangs met en
scéne des bas de joggings fluos, des muscles saillants
et des prostituées hargneuses au sein d'une mégalopole
saturée par la violence et l'anarchie. Aiguisez vos poings,
ca va cogner dur entre les Team Spike et Inferno...

o
Alleluia !
Annoncé officiellament, puis repousss, puls con-
firmé a nouwveau, puls repoussé encare une fols.,
Sega a frustrd un amas de passionnds au risque
de faire naitre une vague de deépressions ner-
veuses! Le meilleur Beat'em all 30 sorti en arca-
de en 1998 sur Model 3 (Virtua Fighter 3, Sega
Rally 2.} devait étre converti sur Dreamcast |l
a de cela guelques années. Malheureusement,
pour des raisons assez obscures gul mettaient
en avant la difficulté lide 3 [a programmation
d'un mode multijousurs sur écran splitté ainsi
qu'un service de jeu cnline pas assez élaborg,
la firme au hérisson Bleu n'aura céssé de nous
mener en bateau au paint d'éliminer chez les
joueurs toute onoe d'espoin Bt puls comme par
miracle, dans un élan de bonté insoupgonne,
sorti d'on ne sait oll, Sega a annoncé & nouveau
que san fameux Spike Out verrait bel et blen e
jour sur Xbox avec en prime un mode Qnline.
Chers fidéles, un miracle vient de se produire: &
messi est enfin parmi nous. ..

Street Combat.

Spike Cut Battle Street a 'odeur d'un Streat OF
Rage, [a difficutté corsée d'un, Double Dragon 2
llure d'un Final Fight. Pourtant, méme sl
longe avec nostalgie dans cet unive

h du beat'em all en 2D, il n'en reste pas

5 différent en terme de gameplay. LAMZ

est passé derrigre et cela se sent. Enfin un titre
qui propese une jouabilité élaborée digne dun
Wirtua Fighter, Du coup, on ne paurra plus repro-
cher & ce genre de jeu d'étre réservé 3 |'élite des
nes dépourvus de neuronnas =: le jouaur

t pas qu 'avancer bétement en distribuant

des coups & droite et & gauche comme, sait si
bien le falre J.C. Van Damme. Maintenant, une
pratique ngoursuse est indispensable pour qui

souhaite developper des compétences hono-
rables, En Foccurrence, Spike Out se veut trés
technigue malaré les 4 touches utilisées, Id, pas
de manipulations de stick hasardeuses favonsant
5 tandinites du poignet: AM2 & mis Iaccent sur un
gameplay basé sur des combinaisons de bautons ;
simple et efficace. Certains combos sont trés im-
pressionnants et sl vous 8tes rigoureux sur fe
timing, une fols envayé an lair il est largement
possible d'achever un adversalre coriace sans
que celuj-ci ne retouche le 5ol Mais l'originalité
de Splke Out provient indéniablement de sa tow-
che = charge * qui permet de faire augmentar
la jauge située en haut de 'écran. Celle-ci est
divisee en quatre points qui farment trois zones,
correspondant & une attaque bien précise, Plus
vaus maintenez le bouton enfonce, plus la barre
se remplira, tout en sachant qu'une fois chargée
a fond, votre heéros, a I'zide de son Super r-‘Lrn-c-‘n,
enverra valdinguer 4 [‘autre bout de I8
adversaire ainsl que tous ceux qui sont dans a
trajectoire. Une jouabilité technigue et relfa
ment profende qui vous demandera de la pi
sion pour un,plaisic de jeu Intense tout au long
des 8 niveaux découpés en nombreuses zones.

L’habit ne fait pas le moine...

Une chose ast slire : certains joueurs vont crier
au scandale ! Car il vrai que Spike Qut &
techniguement trés dépassé. Amateurs de vi-
suels léchés et d'effets pyrotechniques en tout
genre, passez votre chemin: Il est évident qu'a
cité de MGS3 et de RE4, Splke Out est visuelle-
ment ridicule et presque honteux. Les tex
sont pauvres au possible; les décors vides et
peu diétaillés, les animations de certains person-
nages sont parfrjls douteuses, les ennamis sont
peu varies, .. Bref, pas de quol casser trols pattes
o un Lar‘lﬂrﬁ EE pourtant, Sega a su retranscrire
avec fidelité les sensations jouissives gue I'on
pouvait éprouver a pgue devant un Street
OF Rage. On rurrau /e ces petites nues peuplées
stéréotypée de la fin
dPs annees 80 avec ses boss a [allure dngarde
z—-n-'rourPs de shires & . On tape sur tout
& gui bouge, seul face -h d.t_h hordes d'agres-

John Cocktez

g de tubes en ader,
de battes de hd‘t‘ ball et autres couteaux. On
avance doucement mals sdrement en
vaingueur mais tellament aliste, On nettoie
tout ¢e qul traine au rythme d'un seénario digne
des productions lamentables de Steven Seagal
et au final...on prend son pied, tout simplement...
Que demande le peuple ?




Aprés un premier épisade
feis réussi, Success pré:
pare une nouvella version
de sa simulation dsﬁb-erge—
tie Hitsushi hura. Lomme
dans son prédécssseur,
vous allez prendre le con-
irile d’une ferme quf'il VoS
faudra faire prosperer en
arrgngeant ¥os ferras et
surtout en  elevant toute

une ribambelle d"unimc;ut-‘-. .F‘ar axemple, il vous faudra créer
autan. (e ¥
allant du pore ou mo

ctai issant Os58Z

des enclos pour protéger w:'In?i'Ihns:h:n.lr 1?;.: :: rl:;rral;f;&:édm; =

1 aspace pour brouter franguiliement. B 1 . s

d:‘: E’:\;c:]guréi dans cet épisode et voh;da n!r?réig.;m t:ftq giﬂ;;ﬁ

davin aire peaufi roindres détails. 1l ne faw

i 5 moindres de k

avra dire peaufinée dans ses moin: bl i e
~rrf--u'i:ﬂira.-r de fun::fre las arimaux & peils longs afin de pouvol

¢
: Ger T ensemble d'items

rehé ou créer foul Un €ns i
i I'oie olconlique Blomi est

& partir de cefte matiers pmnnare.de S s
ses bons conseils, toujours
accompagnée de sa dé
sarmais mythique bC:-j.lI'&l"El
de rouge. Youkoso Hitsushi
Mura 2 est prévy pour le
printemps prochain. sur
Playstation 2. 3

Nnuvelle formule de GameFan, nouvelle ver-
sion de Warp Revolution, tuyaux magigque et
vert en connexion directe ovec les jeux les plus ori-
ginoux de la planéte. La rubrigue évolue un peu
pour ce nouveau GameFan en privilégiont la qua-
lité & la quantité et en vous offrant chaque mois
un focus plus développé sur ces titres et accessoi-
res venus dailleurs. Alors n'hésitez pos o essayer
les jeux présentés dans ces poges, avec un peu de
bonne volonté, vous ne le regretterez pas. C'est la
lutte finale pour la diversité ludique !

L ﬁf@“

il IR INEGET Y

La Mintendo DS est la cansale idéale pour vair
nauveaux concepts de jeux inédifs. Succee:

développe  actuelle . :

ment un jev dédié a la

console de Mintende

intitulé : Gurugurung

Get | Les lopanais ant

peur manie d'associer

a teute action un bruit

bien caractéristique

et Gurt Gury est soy-

vent utilisé pour expri-

Fab:...o_

mer le bruit de rofation quand on lance quelgue
chose, Dans Guruguruna Get | vous inearnez une
[8une. mogicienne nommee Straw dant |e p-::-uvofr
principal est de pouvoir lancer Mans un animal
differme. Il vous faut passer chague Aiveay en lan-
cant de maniére précise lo « chosa » afin r.;u'eHﬂ
grrive au point de sortie, Le luncer se fait & ['gide
d'l{ stylet - vous devez dessiner une spirale pour
faire tourner Mano [Guru Gury Guru] puis ferminer
volre trait dans une zone de lancer, La hauteur du
troit df:ns ladite zone détermine Finclinaison de
voire fir. Une fois Mona lance, il vous est pnstfh';
d'intervenir sur sa course en participant & des rhnim't
“prevves sur Fécran factile, éliminant ay passoge
quefq}.res ennemis indésirables. Guruguruna Gaf I
est développé por Bes Work V'origine du tras

p meconnu Simple 2940 Tha Itsudema
GomeBoy Advance qui meffail déja en

g L
seene Jraw et Mono. Gurugurung Get | sarfira ay
printemps prochain sur Minfendo DS,




s bon ton, dans cerfains milisux, de juger de la qualite
d'une console & lo quantité de titres aquestras disponibles &
son catalogue. Lo Playstation Portable marque un paint avec

[ midre simulation de courses de chevaux

cppée par 3 Dans Derby Time, ¥ous prensz lo téte

au bard de lo faillite qui va deveir redresser la

barre pour éviter les huissiers. Vous devez tout gérer, de |'ac
couplement des ux & la cotleur de leur casague sans
aublier de les bresser matin, midi et soir afin que leur poil

reste soyeux.

Plus da 2700 chavoux sont & vofre disposition et pus moins de
47 jockeys officiels qui vous 1 aneront peutete & lo vicloire.
Ma ' avec son mode réseau gue Derby Time se demar-
que, us permet d'une part d'organiser des courses enire
amis an reliant jusqu’a 7 PSP en réseau, et dautre part, il peut
s connecter en Wi-Fi & Internet pour récupérer les résultats des
viaies courses du fiercé japonais. Il vous st méme possible
de placer des par fuels] et de gogner de l'argent [wirtuel}
pour acheter de nouveaux chevaux [virtuels). Lo vie est belle,
vive Derby Time.
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5 les jours facile d'éire un studio de déeveloppament indépendant.

déboiras financiers, le nouveau shoot'em up de Triongle Senrrlci_e
of. Trizanl, c'est san nom, estun portage porfait de I'ori-
deau qualques nouveaux

Ce n'est pas fou
Aprés quelques

arrive enfin sur Dreame
darnizre sur borne Moomi avec en oo

. un mode Internet Ranking pour mesuret |a taills de votre score

pour allonger voire score ef un minif-ie_-.u 1:-r|-;,|n4:||
pour passer le femps quans ast gu repos. Trizeal devrait etre dnspr_::-.
nible qu moment o0 vous lire n'hasitez pas & 'acheter pour soutenir

Triongle Service qui @ quelques problames niaires en ce moment.
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Pour fater les 5 ans de son petit chat, mascofte
destinée & |'origine 0 promouveir le loncement de
lo PocketStation, Seny prépare toule une série de
produits dérives a destinalion des jeunes mamans.
En effet, Dokodeme lsshé est particuliérement po-
pulaire auprés des jeunes filles qui chemin faisant
sont avjourd'hui de jeunes méres de famille. Elle
pourrent ainsi s& precurer un sac @ biberon pour
garder au choud le brevvage du pefit dernier et
des bavettes illusirées afin qu'il ne s'en melle pos
partout. Ces goodies sont disponibles respective-
ment pour 3200 yens [environ 23 euros) et 1200
yens [enviren B euros) pidee.

PG PICTOIR@M GBRIES

Sony et le fabricant de maroquinerie Portar vant
sortic une ligne d'accessoires haut de gamme
illustrés de mofifs Playstation. Le premier produi
é sorlir dans cette gamme en édition limilde ast
une pochelle de prolection pour la Playstalion
Partable permettant de ranger so conscle mais
oussi des UMD et des Memory Stick Duo. La po-
chelte est équipée d'une boucle de cainture afin
de porter sa cansole & la faille. Elle est vendua
au prix prohibitif de 10000 yens [environ 75
euros] et sera preduite & seulemeant 100 exam-
plairas distribués selan un systeme de loterie.
Sony et Porter ont déja imaginé foute une ligne
de produits de luxe reprenant ce principe avec
au pragramme des prochaing mois @ un soc a
main, un saoc a dos pour les randonnges, une
pochefte & ordinateur portable et des porte-
monnaie. J'en ai révé, Sony 'a fait.

lintenpo PLavan

Lire des videos sur GameBoy Advance est une
chose faisable depuis de nombreux mois main-
tenant grace aux cortouches spéciales mises au
point par AM3 ou Gometec. C'est au tour de Min-
tende de proposer son propre adoplateur peur S0
Card [ces cartes utilisées dans les appareils phalos
numériques| qui permet de lire différents médias
stockés sur lesdites carles. le Mintendo Playan
n'est pas beavcoup plus complet que ses concur
rents, il peut lire das vidéos au format ASFE MPEG
4 d'une taille allant de 128x96 & 352x288 ainsi
qu'une large variété d'encodages MP3. Flayan se
distingue par son interface originole permetiant
d'occéder facilement @ vos fichiers et de navi-
guer & l'intérieur d'une vidéo. Pour ce qui ast de
I'autenomie, la carouche consamme plus quiun
jeu classique et selen les mesures de Mintendo,
il est possible de visionner 4 heures de vidéo ou
d'écodter 16 heures de musigue en confinu fees
statistiques sont augmentées de 20% avec la Min-
tendo D).




J e me souviens avec nostalgie de mes vocances & la campogne: My possais la ma-
jeure partie de mon temps 4 tirer des canards a Duck Hunt ef & exploser des scores
& Tetris, mes grands-parents étant moins regardants que leur fille quant & mes oecu-
pafions estivales. Je me souviens aussi du dimanche ol mon grand-pare m'emnienait
au bord de la Meuse pour pécher... Il faisait chaud, c’était long, on ne ramenait jamais
rien et en plus je revenais toujours couvert de pigires de moustiques. Marvelaus Inte-
ractive pense o tous les petits enfants qui n'ont pas eu lo chance de vivre de formidables
aventures de 'outre coté du périphérique extérieur avec un nouvel épiscde de son RPG
simulation de péche : Kowo no Mushi Tsuri,

a =

Vous pouvez admirer vos prises essayant d'écha
per & une mort implacable.

Kawa no NusHi TSuRi

Sortez votre canne a péche dual-shock

Débutée en 1990 sur la vénérable Fami-
com, la série Kawa no Mushi Tsuri créée
par Pack in Video o écumé une bonne
partie des machines des années 90 en col
laboration avec I'éditeur Matsume. Game:
Boy, PC Engine, Super
Famicom, Playstation,
tout le monde y posse,
la. wersion GameBoy
Color du jew sera méme
traduite pour le marché
américain sois le nom
de legend of the River
King. Aprés le rochal
de Malsume par Wi
tor Interactive - devenu
enfresfemps - Marvelous
Interaclive - et le succés
d'Harvast Maan, voici revenir sur le de-
vant da la scéne cette mignonne simulation
de pécheur aux forts relents de merlan et
de RPG.

Banana Fish

Dans Kawa no Mushi Tsuri, vous incar-
nez un jeuns garcon ou une jeune fille ou
choix, habitant dans un célébre village
de pécheurs situé ou bord d'une rivigre
poissonneuse. Voire pére est un pécheur
légendaire qui a écumé toutes les rivieres
du globe et qui caule des jours tranquillas
avec sa petite famille. |l fout croire que
le goit de I'oventure est héréditoire cor
vous allez partir faire vos preuves sur les
plus ardents cours d'eau du pays ofin de
rgmener des poissons foujours. plus gros,
toujours plus beausx.

Un peu a la maniére d'un Harvest Moon,
Kawa no Mushi Tsuri vous laisse une frés
gronde liberté quant & vos octions ef It
dre dans lesquelles vous allez les effectuer,
Le cycle basique étant de récolter un maxi-
~mum d'orgent en revendant vos prises au
marché du coin alin d'obtenir un équipe-
ment encore plus perfectionné, que ce soit
vatre canne, lo résistance du fil ou la qua-
liié de I'hamecon. Pour gagnér quelques
subsides supplémentaires, wous pouvez
rendre des services aux habitants, partir &
la recherche de trésors cachés ou faire du
commerce enfre les différents villages. Le
but étant toujours: de parfaire votre pang-
plie du pelit pécheur. Quelques &léments
scénaristiques  viendront  égayer volre
progression avec, par exemple, la venus
d'une chanteuse célibre qui donnera un

Acheter los meilleurs oppats dvec voire argent

concart au village ou le meurtre d'un de
sas habitants & &lucider,

Get Bass Fishing

i la réalisalion glo-
bale de Kowa no
Mushi Tsuri est hono-
rable, le systéme de
jeu accuze un peu le
poids  des anndes,
plus particulidremant
au niveau des phases
de péche a l'inferac:
tivité toute relative.
On ast lain de la fré-
nésia d'un véritable
simulateur de péche
comme Gef Bass Fishing ou Sega Marine
Fishing. la partie aventure s'en tire avec
plutst bien et cerfaines quétes @ rallonge
avec les hobitants rappelleront les meilleurs
épisodes de Zelda. Da quoi contenter las
plus acharnéds qui fouillerant dons tous
les recoins pour débusquer de nouveoux
items. Kawa no Mushi Tsuri est avant tout
un jeu d'ambiance, avec sa fraicheur et sa
tranquillité naive. [l vous faudra un petit
bout de temps pour renirer réellement
dans le jeu, mais vne fois absor

bé... vous serez résllement

en VOCances,

«Patience etlongueyr de temps
morale de I'histoira, g

2 comme disait g

HL~1fELE~.
§ K-oCERGESZGET
5 s~

Hintsan vous aidera dans volre progression grace
& ses nombreus conseils.
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Conspiracy Theory

Raton Lawveur

Le mois de juin: la fin d'un exercice fis-
cal, le moment ol les entreprises arron-
dissent leurs résultats en virant des gens
ou en sortant des produits inachevés. En
2002, Vivendi Universal Games ferme
le studio Dynamix ; en 2003, Eidos sort
Tomb Raider - Angel of Darkness quel-
gues mois (ou années ?) trop tit. Et en
2004, Atari (le nouveau nom internatio-
nal d'Infogrames) sort DRIV3R, accom-
pagne d'une campagne publicitaire mas-
siva. A lexception d'Unreal Tournament
2004, I"éditeur n'a pas eu une trés honne
annege et jous son va-tout sur le troisié-
me opus d'une licence fétiche - les dos-
siers de presse sont aux petits oignons
et les depéches wont jusqu'a vanter le
chiffre de 2,5 millions d'exemplaires ex-
pédiés dans le monde ! La nuance est
évidente : il ne s'agit pas pour autant
du nombre de jeux qui finiront dans les
mains de jousurs impatients. Atari crolse
les doigts.

d

Clacse aux corcieres 7
Mais quelgues semaines avant la sortie
du jeu, le forum de Spong.com recut le
message - anonyme, evidemment = d'un
employé d'un magazine de jeux vidéo. Les
publications se battent réguliérement pour
avoir 'exclusivité du premier test : avoir un
article détaillé avant les autres sur un titre
trés attendu, et la couverture qui va avec.
Ces accords sent généralement 'affaire de
bonnes relations ou de contrats publicitai-
res géneéreux... Mais cette fois-ci, le cor-
beau annongait que la note de 9/10 aurait
eté imposee par les relations publigues
d'Atari en echange d'une version presque
terminée du jeu pour le test. Ecrire des ar-
ticles & partir de versions inachevées est
une chose, decider de [a note avant de les
rédiger en est une autre, Au fait, chez Ga-
meFan, la rédaction n'a aucun lien avec les
editeurs et nous ne testons que des ver-
sions finales, fussent-elles importées.

Lorsque DRIV3R arrive finalement dans
les bacs, le résultat s'avére plus gue mi-
tigeé : des missions difficiles parce que
mal programmeées, des voitures qui vo-
lent, une maniabilité a pied désastreuse.
Sur GameRankings.com, la moyenne de
plus de 250 tests aboutit &4 6/10 | Imma-
diatement, les yeux se tournent vers les
magazines qui ont été trop généreux; les
joueurs anglais slinterrogent autour des

DRIV3R:

Ilrlw,e. n=hrive ﬂlll

£CV

stickers  sur
la boite vantant

les notes élevées ou

de la page de publicité
pour guelgues publications a
I'intérieur du manuel. DRIV3R emplit
les rayons d'occcasion et I'affalre en-
fle. Les journalistes plaident I'erreur
de jugement, la promesse d'Atari gue
les bugs apercus seraient corrigés
pour la sortie, I'éthique du métier...

GUERILLA PYCHOLOGIQUE /

Chez Atari, la conduite habituelle du
«ng comments fut tenue. Mais de peti-
coulisses. ..

tes mains s'agitérent en
Les forums de GamesRa-
darcom furent infiltrés
par des employés de
BabelMedia, une agence
de publicité | Les modé-
rateurs realisérent que
deux participants «sa-
tisfaits de leur achat» se
connectaient depuis la
compagnie... Le site de
I'entreprise - qui se van-
tera plus tard d'avoir
assuré la campagne du
jeu - indiguait guiune
de leurs méthodes
etait  «l'utilisation de
guerillas pour infiltrer
des forums dans des
territoires ciblés», Le
pot aux roses décou- 2
vert, la phrase et les barbouzes
disparurent. Les derniéres ex-
plications furent effacées par la
suite, GamesRadar étant sous le
giron de "éditeur des publications
incriminées... Mais I'hémorragie
de confiance avec la presse, et les
joueurs lésés, eux, restérent. Atari
annonga finalement des résultats
en chute : le trimestre d'avril & juin
2004 s'acheva avec un résultat de
12,1 millions de dollars (pour 23.8
millions en 2003).
Il ¥ a des enseignements & tirer de
cette histoire. Le cours de I'action
vaut-il qu'on massacre une licence ju-
teuse 7 La course & l'exclusivité vend

Daccer de precse ATART . e rRC oA ST INS s

e —

du papier, mais & quel prix pour l'intégrité
? Faut-il cacher les bugs aux lecteurs en
echange d'un voeu pieux de leur correc-
tion d'ici la mise en vente ? La confiance
a tous les niveaux a été mise en danger :
editeurs, testeurs, lecteurs. Alors, vive la
presse indépendante...




GARBAGE FACTORY

La rubrique des bouses est de retour ! Car a GameFan, notre job,
c'est de vous conseiller sur les jeux vidéo en vous parlant des bons,
des moins bons... et des carrément mauvais (merci a Ak-Cell !).

Raton Laveur

MTV's Gelehrity Deathmatch - Khox/P$2/PSOne

Quand un jeu sort sur plusieurs consoles, il ne faut pas s'éton-
ner de voir des conversions au plus petit dénominateur com-
mun : la P52 étant la plus populaire, les versions GameCuba
et Xbox tirent rarement avantage de la supériorité matérielle.

Alter Echo -

Mais quand un titre connait également une mouture PSOne,
I'editeur est genéralement assez sain d'esprit pour lui faire un
«mini-jeus spécifique, sans aligner les 128-hits sur une 32-
bits. Géneralement.

5i vous lisez cet article, c'est que je suis mort. N'oubliez pas :
Celebrity Deathmatch est issu des flammes de 'enfer et ceux
qui ¥ jouent n'ont aucune chance d’'en revenir indemnes, tels
des nouveau-nes criards et couverts de sang échangés contre
une somme maudite a la boucherie chevaline du quartier, 1l se
présente comme un jeu de catch adapté de la série TV ol des
gens en couverture de la presse a scandale américaine sont
modélisés en pate a modeler pour s'étriper... Mais aprés avoir
vainement tenté de trouver une célébrité reconnaissable, de
supporter les temps de chargerment qui feraient honte a8 une
Neo-Geo CD, de comprendre les touches, de sortir quelgues
mouvements inutiles, de rire a I'humour pipi-caca, de repérer
un mouvement dans le public de papier, de réaliser que votre
torture est sans fin puisquil n'y a aucune limite de temps et
que les coups sont si faibles gu'il faudrait quelgues heures
pour tuer une mouche, c'est vous qui étriperez votre chat
pour recupérer ses ossements et vous les planter dans le
crane afin d'abréger votre souffrance. Celebrity Deathmatch
vient de faire une nouvelle victime,

Verdict : Si jamais vous voyez ce disque, engagez-vous
dans la Legion.

Kbox/PS2

Quand un jeu fait I'effet d'une bombe, ses premiéres victimes sont souvent des studios concurrents qui vont pleurer sous leur couet-
te, sewues par la questlnn #Mais puurquol n'y avons-nous pas pensé nous-mémes 7+ Il faut croire gue les gens de chez Qutrage

1 {ex-Paralax, la trilogie Descent) ont di verser de chaudes larmes en voyant

_DEULF May Cry, Soul Reaver et MDK. La jaguette nous prévient : «Attendez-
| vous a l'inattendu !=. En effet, ne vous attendez pas a un bon jeu ! Le héros

- ‘ . 1 i

| d’Alter Echo peut alterner rapidement entre trois formes, a la facon de Pan-
{ zer Dragoon Orta
ile dos pour imiter le vampire déchu de Legacy of Kain, le robot bourrin gqui

| ressemble & un jouet de bain, et le chien pseudo-furtif qui ferait un malheur

| dans les menus Happy Meal. Le reste du design est dans le rnerne trlp que le
|r:|E55|n animé Mé Kid
une proto-planéte

le clone de Raziel qui porte deux gants de vaisselle sur

prota-

plasmlque aux enne-
«proto= gardlenn |

| eproto-logues» et des

,' ! i 3? | entigrement
= h h o | mis proto-dénommés
i ‘ e . i«pmtﬁ artilleurs,
‘I sy .;}‘T . |graphismes
| CINES

| hors du spectre chro-

i matigue...
B ler des personnages, |
. “dont un mentor stu- |

péfiant dénommeé Paavo ! Et le proto- garﬂnﬂ:ﬂ.aﬂ,,-r ? Un prototype faiblard de I 4

hallu- | - o
aux couleurs | .
| %L“ -,

Sans par- |

.v v

hackn'slash ol I'on fait un combo de 40 coups pour tuer un sous-fifre, et ce | i £
dés e tutorial. Le scénario est également pompe sur Soul Reaver, la gestion 5
de la cameéra est masochiste, le changement de mode de jeu est aussi strick | [Nevin] Tu veux que je & mes ennemis a

et forcé gque dans Sonic Heroes.

Verdict : A offrir 3 vos petits cousins si vous tenez a toucher I'héri- ' Des dialogues dignes des meilleures praduction:

tage en devenant le seul descendant de la famille.
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N'oubliez pas de jeter vos ordures, sil vous play .. GARRBAGE FACTORY

Himntv Ilamrl GameCube/Khox/PS2

Le sous-titre américain étalt «Everybody Runs=, au moins, on savait a qunl
s'‘attendre - un peu ala I‘a:_:nn de Mortal Kombat Deception, mais c'est un
P {autre sujet. Surprise : méme si le jeu se présente comme étant adapté du, 1
2 e Iﬁlm Tom Cruise n'a pas voulu qu'on utilise son image pour le personna-
|ge... On se retrouve a manipuler un John Anderton plus proche du livre de-.;_
Philip K. Dick : cheveux grisonnants, bati comme une armoire normande, ¥
caractére bourry, on se croirait dans le film ! Alors gque le scénario aurait
pu donner liew & des courses-poursuites endiablées et des missions chro=
nométrées dans une ville du futur, le gameplay se résume a un beat’'em all
sans saveur (et bien évidernment & un seul joueur, ce qui tient de la haute 4_
trahison pour le genre). Au début du jeu, les suspects ont plus d'hommes '.
| de main que |la Cosa Nostra Mals pl:lurchasse comme un fugitif, vous ecar—
{tez & tour de bras |

T

itnuteq les forces
de police sur vo-

tre chemin ! Les
portes s'ouvrent
magiguement
guand les EE”ESI

J sont vidées, cer- |
aines  missions |

s repétent pour |

attemdre le nombre de 40 niveaux, et Ia difﬁv.:ulté est si élevee gue ;.au.
commenceé a chercher des coins tranchants sur ma manette Xbox pour |

me taillader les veines. Méme les tentatives d'innovations sont tuées dans
I'oeuf, tel un Pim's sans garniture. Lidée du marché noir pour acqueérir

de nouveaux objets ? Un vulgaire menu accessible a tout moment en ap- i - 4
puyant sur Start ! Le Jetpack ? On passe le niveau 4 avec ce machin sur -
le dos, mais en tabassant tout le monde comme dans les autres niveaux "u‘t"

et sans jamais voler ! Ne vous y trompez pas :

c'est celui des qualités du titre. ..

Verdict : Méme Tom Cruise garde ses distances avec ce jeu, c'est | :

un signe, non ?

Encore une licence ? Allez dans vos magasins et vous verrez
quon ne trouve plus que des titres connus ! Clest un cercle
vicieux : les colits de production augmentent, les éditeurs pren-
nent meins de risques et privilégient des noms ceiebres les dé-

veloppeurs sont obligés
de «maquillers leur tra-
vail derriere des per-
sonnages réputés, une
grosse partie du budget
échoue finalement dans
I"achat de la licence, les
gens achétent & cause de
la jaquette, et les rédac-
teurs de magazines s'en-
ferment dans leur garage
en laissant tourner le
moteur de la voiture.

Dark Angel est un jeu ty-
pigue de cette tendance
; basé sur la série tele
R G EE #inspiréas
par le manga GUNNM,
nous avons affaire a un
bourre-pif qui ne s'assu-
me méme pas. En effet,
on voit quun producteur
a du lire quelgue part que
Iinfiltration est a la mode
: de temps a autre, de
aros projecteurs barrent
la route... Enfin, fagon

de parler : les taches de lumiére blanche avancent tellement
lentement qu'on se croirait dans une boite de nuit pour &pilepti-
ques, et aucune alarme ne se déclenche si vous passez dedans

le seul rapport minoritaire,

James Cameron’s Dark Angel - Khox/PS2

L3

AT

=

I Plus sérleusement, il n'y a rien a sauver dans Dark Angel :
an se bat dans des décharges, les briquets ne servent gu'une
fois, méme le plus faible des adversaires doit se prendre une
vingtaine de gnons avant que son cadavre ne disparaisse par

enchantement, la fonction
de furtivité est vraiment
furtive, et les combats me
font penser a Clay Fighters
(SNES/MD)... Ajoutez &
cela les galeries de photos
de l'actrice, les interviews
déja vues sur le DVD, les
extraits du roman, et vous
tenez un beau piege a fans
de 60E.

Verdict : La photo de
Jessica Alba sur la ja-
quette est en train de
me regarder. Etses yeux
me disent : «Mhhhhh,
je suis dans un jeu vi-
déo pourri. Et tu aimes
ga, hein ? James Came-
ron achéte les droits
d'un excellent manga
pour mieux le plagier,
faire une série TV qui
ne sera qu'un brouillon
pour son film, et amas-
ser quelques caisses de

dollars en sortant des produits dérivés nullissimes, et je
sais gue tu aimes ca. Mol aussi. Toute résistance est inu-
tile, GUNNM sera assimila [»
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lEs : Tn"c nEs Depuis sa création, le jeu vidéo a énormé-
) @ ment évolué et les limites techniques ont

Proﬂ]sslnll constructeur de IIIIIIIIIO sans cesse été repoussées pour offrir de
nouvelles maniéres d’appréhender le jeu.
Un petit retour sur les différentes maniéres
de structurer un jeu s'impose pour faire un
‘état des lieux et définir ce qui est important
dans chaque maniére de construire un jeu.

‘Yan Fanel

T b N e gne _nettement en consistance et de-
OXFIH0_ uZ4 vient.‘elément. central du jed (= ol

¥ ] trouver ce pouvelr ? =, « j'ai déja vu
cetuplhstacle-la et je viens d'acqué-
rir llobjet permettant de le franchir,
je retourne eniarriére »). La grande
puissance des jeux comme Zelda ou
Castigvania est’ d'offrir sans cesse
quelgue chose a faire : chagque acqui-
sition permet de débloquer au moins
trois passages.que ['on vous a montré
précédemment, M&me si I'histoire est
lingaire, |a progression acquiert une

Structures linéaires

De nombreux types de jeux sont natu-
rellement lingaires & les shoot‘em up
sont par exemple la définition méme
du déroulement linéaire, aucune possi-
bilité de sortir des rails, le but &tant de
survivre et de faire un score maximum
sur ces rails, Les jeux de plateformes
en 20 sont linéaires @ un persannage
avec différentes capacités, des obs-
tacles ol il faut mettre 3 contribution
ses capacités en deux temps | premié-
rement, trouver C|I.,I'2| mouvement peut By LT i
permettre de franchir 'obstacle (me- - E:m:;it}lﬂ‘e déf?:irg:’;eIE::E:vIrPTEELSr':-
canisme intellectuel), deuxiémement, puisqu'en  général, le joueur effec- taét visuel et la-mémaoire. Le joueur a
mettre en pratigue ce mouvement tuait le tracé mental de sa progression toljours quelque chose é Fatra Jicde
avec dextérité (mécanisme manuel). avant de passer & la mise en pratique. pas |e temps.de s'ennuyer nque Ea
- Le.scrolling a permis de dynamiser la laskdl

progression en incluant le réflexe et !
I'élément de surprise dans |8 games L
play. C'ast un retour a I'équilibre antre De | tmpurtance des
aspect/intellectuel et aspect manuel. blocages

z Les hlocages sont les obstacles qui
Structures'semi-ouvertés  cmpechent, de progresser. Iis 5gnt
A |af facon de Zelda ou Castlevania de plusieurs types mais leur fonction
(depuis Symphony OF The Night), le est la meéme i immobiliser le jousur
jodeur évolue dans uniunivers plus un moment pour luj faire rebrousser

complexe ol il peut étre bloqué. Cer- chemin oule forcer & utiliser une res-
tains objets lui permettent de franchir source précise. Pendant ce temps, le
les passages bloquant son avancée. joueur se trouve dans un espace con-

finé ol figure la solution 4 son obs-
tacle. En mélangeant <les différents
obstacles; il st possible de créer des
enchevétreameants complexes qui don-
nent de |a richesse a |a progression,
C’est typiguement ce que font les
Castlevania depuis la fameuse évalu-
tion de'la série,

51 Zelda est essentiellement centré
sur-les objets pour progresser (clés
et objets spéciaux), d'autres jeux se
servent de nouvelles competences a
acquerir pour avancer, gomme sauter
plus haut. Evidemment, le fonctionne-

Burdm' Du»wn sur Dreamcas ussafe de_ briser
la formule classique du rail shooter,

Ce gui definit les jeux lingaires, c'est
que‘l2 joueur ne fait qu'y awvancer. |
n'y a adcun intérét & reveniren arridgre
gt |es seuls obstacles sont ceux gui se
présentent immediatement devant las
yeux du joueur,

Prenez Super Mario Bros. : le deroule-
ment est une succession d'écrans avec
un scrolling de gauche & droite-sans
possibilité de retour en arriere. /Clest
I'exemple typique ducjeu compléte-

ment lingaire, Plusieurs constatations msﬁ'ﬂm'mh rencontre Metroid, ca ment est identique : ce sont les obhjets

s'imposent : Papparition du scrolling a qui-permettent d'acquérir une capaci-

k&, Les autres blocages typigues sont
les dialogues @ par exemple, parler &
un garde pour qu’il vous laisse passer
ou vous ouvre un chemin, Parfois les
blocages sont subtilement disséminegs

vralment tout changé dans la facon de
structurer les niveaux, Auparawvant, il
fallait se contenter de tableaux, ol un
écran était égal a un tableau, L'aspect
intellectual était largement dominant

Au lheu dfavancer tout droit, les al-
fers /et retours apparaissent et (la
progression est savamment pensée
par “les concepteurs. L'univers .ga-




dans le level design, et I'exemple de
Katamari Damacy est vraiment excel-
lent car les blocages dépendent de
votre taille (gui augmente continuel-
lement) !

Chaque blocage est donc relatif et le
hut devient de trouver les bans élé-
ments & absorber au bon mament,
Certains éléments ne peuvent étre
absorbés au début ou sont sans in-
térét par la suite. Cette relativité est
trés bien penseée et originale dans la
maniere d'appréhender les niveaux.

Etudes de cas concrets

Afin de souligner les wvariantes des
structures semi-ouvertes, j'ai ‘choisi
'exemple de trois jeux emblémati-
ques ; Zelda 64, GTA 3 et Super Mario
64, Felda 64 vous offre la possibilité
de vous déplacer un peu partout mais
beaucoup de passages sont -bloqués
jusqu‘a parfois trés tard dans le jeu.
La progression est linéaire car il-faut
souvent récupérer les objets dans un
certain ordre (avec une |&égére marge
de manceuvre parfois) mais le joueur
a l'illusion de liberté. A la limite, il se
mogue d'&tre vraiment libre car il a

The Nomad Soul, un réve de grandeur mais
beaucoup de vide...

toujours quelgue chose a faire, Beau-
coup de jeux qui offraient des voya-
ges dans de grands espaces sont en

MAKING OF VIDEO lillMES

réalité trés lindaires. Dans The No-
mad-Soul, la ville est grande, seule-
ment le joueur.n‘a-riena faire d'autre
que la“quéte principale, avec unelou
daux annexes,

Dans ce type de configuration, il faut
impérativement amplifier les annexes,
a la manigre d'un Shenmue 2. Sans
cela, le joueur se sent floue et aussi
immense que soit I"Univers, ibn'ende-
meure pas moins ennuyeux. Un petit
univers treés dense vaut mieux qu'un
univers gigantesque mais vide.

o
=]

'}{M H.' 1

Jouer aux dés, jouer sur de
cade, collectionner les jouets
concept de vie dans Shenmue

GTA /3%a obtenu son succes de son |
ouvarture et de ses annaxaes; Le fajf

dedécouvrir la ville joue un réle esk
sentiel idans le plaisir du jeu. Afin de
briser la linéarité, le joueur dispose
d'un choix minimum dans sa progres-
sian : il peut rapidement effectuer des
quetes pouriecompte de-différentes
personnes et progresser sur plusieurs
chemins : il peut faire des missions
en taxi, choisir de faire des missions
pour le compte d'une persgonng ou
d'une autre, Outre le fait de briseria
lingarité, cette solution a l'avantage
de diminuer la frustration du joueur :
sfil est blogué par une misslon, 1l pelt
toujours en faire une autre et revenir
plus tard.

Liberté, ouverture, mwiré San Andreas a
cenguis un’ largn public,

sent au joueur dans les autres jeux,
est une subtilité psychologique qui
n‘est _pas négligeable, De nombreux
jeux sont pensés de manlére d évi-
ter la frustration typigque des anciens §
jeux . la toute puissance ded'ohstacle §
difficile qu'il faut franchir pour.conti-
nuer le jeu. Les valeurs ont évolug,
les goncepteurs prennent des pincet-
tes (et offrent des alternatives aux
joueurs.

Super Mario 64 est un exemple trés §
intéressant 4 analyser. Un nombre B
d'étailes a gagner bloque les différen-
tes portes du chateau, seulement les
gtoiles peuvent s'acqueérir de plusieurs
rmanigres 'en complétant les différen-
tes missions des niveaux. 5i le joueur
est bloqué par une mission, rien ne
'empéche d'aller chercher [étoile
manguante dans un autre niveau.

Le fait d'aller soi-méme wvers  les
missions, alors qu'elles| s'impo-

Unipq}:ltesﬁquenmulus ;i'unhlucag’ﬂ

Le resultat éskt un choix permanant
dansla progression, assez limité,
mais suffisamment présent pour que
chaque joueur personnalise son avan-
cée. La personnalisation est sdrement
l'un des.enjeldx a venir en matiére de
game design : pousser plus loin dans
la 'personnalisation, rendre chague
aventure différente selon les person-
nes. Vous avez donc compris que la
structure adoptée par Super Mario 64
est lgin d'étre aussi anodine que I'on
pourralt le penser.

Conclusion

Vollal pour ce petit d'horizon des, dif-
férentes maniéres de structurer un
jews Il v & beaucoup a dire sur/le su-
jet mais vos expériences de jeu pren-
dront le/relais, en espérant que cet
article vous aide & mieux comprendre
le fonctionnement et les mécanismes
des jeux auxguels wous jouez, Les
intéréts et la progression du game-
play different profondément selon la
strugture du jeu, c'est quelque chose
dont il faut avoir conscience.




Yan Fanel : Comment as-tu atterrit dans le monde du jeu
vidéo ? Destinée prémeéditée ou simple hasard 7

Manuel Bevand : Je pense que c'est plutdt une prédestina-
tion ! J'ai toujours &té fascing par le
jeu en général, depuis le jour ol j'ai
apergu la boite de Donjons et Dra-
gons, Javais sept ans et je jouais
déja aux Echecs, au Poker et aux
classiques petits chevaux et Mo-
nopoly. Je dévorais tous les livres
de jeu que je trouvais, les manuels
de régles. 1'ai eté fasciné trés tht
par 'ATARI 2600, mais c’est avec
un Amstrad CPC que j'ai commence
les choses sérieuses vars neuf ans
en programmant en basic de petits
jeux simples, le plus souvent tex-
tuels. A cet dge je voulais deja faire |8
« inventeur ». Plus tard, la passion
du jeu grandissant, j'ai cherché en |8
valn une formation qui me permet- Hanuaﬁlﬁ
trait d’en faire men métier. J'ai donc [dEmier toum;

INLERVIEW DE CREATEURS

MANUEL « Magic » BEUAND

En paralléle des articles de conception, notre
petite rubrique vous offrira désormais tous
les mois des interviews de concepteurs de
jeux vidéo. Ces interviews vous permettront
de vous familiariser avec certains créateurs,
en espérant vous offrir une vision plus intime
de la scéne francaise et de ses acteurs. Il y a
énormément d'enseignement a tirer et j'es-
pére que cette fenétre ouverte vers le monde
de la conception pourra mieux vous faire com-
prendre les enjeux de certains meétiers. Pour
ouvrir le bal, j’ai demandé a Manuel Bevand
de répondre a quelques questions et je le re-
mercie sincérement de s'étre livré au jeu.

j'&tais chef de produit, mais j'étais en réalité le Game De-
signer du principal projet de la société : DuelField, un jeu
de stratégie 4 mi-chemin des Echecs et de Magic. Puis & la
fin de l'aventure, je me suis lance
dans |e freelance ce qui m'a permis
de travailler avec de nombreux stu-
dios francais comme Eden Games
™ (Titeuf), Monte Cristo (The Seven

§ Sins), et surtout PAM développe-
ment (Top Spin et d'autres projets
en cours) dont je suis I'actuel Lead
Designer.

YF : Depuis peu, des formations
spécialisées dans le jeu vidéo se
sont ouvertes en France, notam-
ment en matiére de game design.
Tes opinions sur le sujet ?

MB : Je pense gue de telles for-
mations sont trés utiles pour les
aul soclétés du secteur car elles leur
| permettent d'avoir des gens opéra-

continueé des études généralistes (Sclence Po Lyon) en con-
sacrant I'intégralité de mon temps libre & jouer, surtout &
Magic: I'Assemblée, un jeu qui m‘a fait pas mal voyagé pour
les tournois., Aprés un premier job & Infonie, j'al saisi une
opportunité telle qu'on en avait encore il v a cing ans pen-
dant la période start-up en rejoignant une petite entreprise
décidé a faire du jeu en ligne : Sismoplay. Officiellement,

tionnels |mmed|atement Je crois également beaucoup dans
le cité académigue du Game design, dans la recherche sur
la nature des jeux {pas seulement vidéos), Ces formations
jouent beavcoup en faveur de la professionnalisation du mé-
tier. 1'ai juste deux réserves : certaines d'entre elles créent
la confusion entre Game Design et graphisme, et guelques
écoles inscrivent Game Design & leur programme pour «

Trés inspiré de Magic, DuelField est un jeu de stratégie sur PC qui est resté assez confidentiel ayant obtenu une critique favorable,
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She turns me onl.« — AR &
passon

surfer sur la vague jeux vidéo » sans réellement avoir d'en-
seignement de qualité. Je connais bien Supinfogame pour
y étre intervenu de nombreuses fois et recommande plutdt
cette formation en particulier.

¥F : En tant que game designer, guelles sont tes principales
activités 7

MB : L'activité principale du Game Designer est la concep-
tion de mécanismes de jeu. Contrairement & une idée recue,
il ne s'agit pas d'écrire le scénario des jeux et encore moins
de les programmer ou d'en faire les graphismes,. Typique-
ment, le Game Designer définit 'ensemble des mécanismes
avec un objectif de = fun = global, s'assure de leur implé-
mentation, et finit par effectuer les réglages de contenu et
de difficulté. En plus de ces responsabhilités, mon poste de
Lead Designer me falt manager d'une petite équipe de Desi-
gners sur plusieurs projets développés simultanément.

¥F : Quel a &té ton premier coup de foudre pour un jeu vi-
déo, émotions a I'appul ?

MB : Difficile & dire, j'en ai plusieurs. Pong fit une vraie
révélation {« on peut jouer sur |a télé | »). Kung-Fu Mas-
ter et Double Dragon m'ont beaucoup marqué 4 I'époque.
Civilization est probablement mon jeu fétiche méme si en
terme d'émotions ce ne fit pas le plus efficace. Half-Life {le
premier) est probablement 'expérience de jeu vidéo la plus
intense que j'ai vécue,

¥F : On gualifie un amateur de cinéma de cinéphile. On ap-
pelle un assoiffé de jeu vidéo un hardcore gamer, avec une
connotation extrémement negative. D'ol vient ce décalage
? Simple généralisation d'exemples surmédiatisés ou réelle
dépréciation de la culture du jeu vidéo ?

MB : Nous vivons encore dans une société qui dénigre le
jeu : soit celui-ci 2 une connotation enfantine, et alars les
adultes qui y jouent encore ont eu du « mal & grandir », soit
on préte au jeu des proprigtés maléfiques d'addiction ou de
fascination des esprits faibles. Ces idées recues ne sont pas
entierement fausses ('addiction au jeu existe réellement)
mais sont également révélatrices d'un petit retard culturel
dans notre société. Je trouve par exemple surprenant gue
les mentalités sur la sexualité évoluent plus vite que celles
sur le jeu, ce qui est quand méme étrange étant donnée
la différence de gravité entre les des deux sujets ! Je me
prends parfois & réver qu'un jour il existe une avant-garde
du jeu vidéo, comme il en existe une pour le cinéma... mais
nous en sommes encore loin.

YF : Un game designer a-t-il besoin de regarder vers le
passe, de faire appel & cette culture ou est-ce plutdt un
frein bridant la créativité, 4 cause d'un trop fort cloisonne-
ment ?

MB : Tous les artistes ou créatifs se nourrissent, consciem-
ment ou inconsciemment, de leurs influences et du passé.
Comme je préfére que mon processus créatif soit conscient,
il me parait indispensable de bien connaitre les réussites et
echecs passés de mon « art »..

¥F : Que penses-tu de 'évalution du jeu vidéo, dans le sens
de la conception 7 Vers quelles voix penses-tu que le jeu

MAKING OF VIDEO GAMES

vidéo va s'orienter ?

MB : le suis fasciné par 'appra-
che systémique et procédurale
que certains designers comme
Peter Maolyneux ou Will Wright
tentent de défendre actuelle-
ment, avec |le projet Spore ou
méme des demi réussites comme
Fable. J'espére sincérement que
le jeu va revenir & des racines
plus essentielles et se départir
des histoires légérement Interac-
tives qui remplissent nos rayons.
Faire un jeu, ce n'est pas écrire
un scénario pour un public ba-
vant et obéissant, c'est proposer
une expérience dont I'utilisateur
contrile progressivement de plus
en plus de paramétres et peut
& cholsir ceux qul lui procurent le
plus de sensations.

YF : Quels sont pour toi les jeux les plus importants de ces
derniéres années, ceux gui tu recommanderais & la fois aux
joueurs et aux aspirants game designers ?

MB : Pour faire court : Civilization, Half-Life, la série des
GTA, Pac-Man, Sim City. Je trouve également trés impartant
pour un Game Designer de s'intéresser aux jeux plus classi-
ques ou traditionnels, de quitter parfois le monde des jeux
vidéos pour revenir & quelque chose de plus pur, de moins
« paillettes = 1

¥F : Qu'est-ce gui fait la différence entre un bon game de-
signer et un mauvais game designer 7

MB : Le mauvais game designer, il voit le gibier, tu vois,
il tire. Par contre, le bon Game Designer, lui, quand il voit
le gibier, bon ben, Il tire. Mais baon, c'est un bon Game De-
signer. (NDLR : Cette remarque pleine d’humour sur une
perche tendue peut étre assimilée a un Joker. La question
induisait un jugerment de valeur gue Manuel a humblement
esquive, et c'est tout & son honneur).

¥F : Un dernier mot, quel créateur de jeu vidéo admires-tu
le plus et/ou qui te sert de modeéle 7

MB : Plusieurs ! Will Wright a une vision extraordinaire de
son métier et est lui-méme un personnage fascinant. Sid
Meier st un peu aussi mon modéle. Et je n‘oublie pas Chris
Crawford malgré une activité récente réduite.
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FAILLITES ET FORTUNES
DES COMMERCES
Illl IEU VIDEO EN FRANCE

« Yai toujours penseé que le jeu vidéo etait un marché au poten-
tiel énorme » - Trip Hawkins, fondateur de EA en 1982, Le premier
homme de l'entreprise américaine d'edition de softs la plus rentable
du monde avait vu juste. Mais depuis ces propos recueillis il v a cing
ans, les données ont évolué. La loi de Moore propulse la technologie
toujours plus loin, plus vite. EE ren ne semble arréter la machine
monétaire du divertissement vidéoludique qui lui est rattachée, Alors,
a qui profite vraiment le systéme en Franc
d'éclat et les faillites monumentales ? L'argent est-il logiguement ré-
parti ? Les petites infrastructures de vendeurs ont-elles encore leur
place ? Et enfin, le jeu vidéo peut-il un jour devenir le premier marchée
du loisir de 'hexagone 7 Lumigre sur un jeu d'argent permanent ol
les briques d'or, a linverse drkanoid, ne sont pas virtuelles,

e ? Quels sont les coups

5
La faillite

« Jai tout perdu ». René est assis au
fond d'une piéce aux odeurs de vieux
bois. Il regarde la fenétre, dépité, les
yeux remplis de mélancolle et de re-
grets. Avant tout le regret. Il ne lui
reste plus rien. Son commerce a fait

Il reste hanté par le’souvenic d'avoir
brille pendant gquinze mois. « C'est
déja pas mal., Mais je referal surface,
ie le sals, declare-t-il sir de lui, le ton
ferme. Le marché du jeu vidéo n'a rien
a woir avec un monde bucoligue. C'est
un ‘univers freid et impitoyable, dé-
concertant de paradoxes. On constroit
un chateau de cartes, et puis du jour
au lendemain, tout peut s'écrouler
C'esb un marcheé imprévisible, La chu-
te‘de Sega, MNinténdo qui se contente
atjourd'hui des miettes de Sony et Mi-
crosoft qui passe du PC au volley-ball
ludigue en string en sont des exemples
incontournables, wvoire impensables
avant =,

L'ex-futur revendeur de consoles sort
une cigarette de son paguet a demi
vide et reprénd la parole d'un ton froid
: « Pourguol j'al fermé la boutigue en
septembre 2004 ? Principalement pour
trois raisons ; les charges du personnel
trop élevees lorsgue j'ai pris linitiative
d'engager mes staglaires ; les impots
& |'Etat francais trop lourds, et enfin
les stocks gque j'ai achetés en trop
grande quantité a des prix onéreux et
qui ne m'ont laisse en fin de compte
que peu de marge (..): Je n'ai pas.pu
prévoir, jauger avec précision/les ven-
tes du software ni du hardware dans
ma boutigue. Sauf pour les jeux Min-
tendo qui sont toujours sirs de partic
méme s'lls ne représentaient gue 20 %
seulement des ventes totales. Il faut
toujours commander suffisamment de
softs pour contenter la demande mais
celle-ci ne répond pas toujours pre-
sente a l'arrivée, » La régle différe-t-
elle pour les jeux des zones étrangeéres
? « Pour I'import, la marge de béné-
fices est plus intéressante mais les
régles commerciales sont encore plus
intransigeantes, surtout avec le Japon
I Je n'ai pas tout vendu, I'échéance est

b

faillite avec une célérité incontrdlable.

. Les clients snnt allés voir une
plus grande.
Tai senti la fin venir. 1y al laissé 40
000 euros et deux employes ont perdu
leur emploi dans cette affaire. Ils n‘ont
rien retrouve depuis =,

venue.,
autre baut:que que moi,

Rene détourne son attention vers un
encrier en bronze et observe guel-
gues instants de silence. A 36 ans, il
a décidé de s'exprimer sans se dévai-
ler car il ne veut pas gu’on lui colle
une « étiguette négative » dans une
profession = ol tout se sait déja trés
vite =, « Le jeu vidéo en France, c'est
devenu une affaire de gros sous, Cela
va s'accentuer dans les annges a venir,
continue-t-il. Les petits vendeurs, les
petits éditeurs francais sont en voie
d'extinction. Pourquoi’ continuer a se
battre pour vendre ses jeux flambants
neufs sous blister guand une grande

enseigne vient d'ouvrir & cdté-de vous
a grand renfort de-publicite tapageuse
7 Pourguol “Ubisoft utiliserait=il de™a
main-d'eeuvre en France sic'ast moins
cher a l'étranger ?... Cela dit, je suis

de pature optimiste et je prefére em-
ployver le terme de transition plutét

Des Eumes de demo sont. snweﬁt pré-
l:éeﬁ aux revendeurs,
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que crise =, L'homme détourne son
attention deux secondes et reprend,
un téléphone portable & la main -non
plus par nécessité mais par réflexe- :
« Mous autres vendeurs et revendeurs
indépendants, nous sommes malme-
nés au guotidien. Les petites ensei-
gnes fermeront tot ou tard, pense-t-il,
victimes de suffocation. On tait des
artisans a |"époque, on vendait du jeu
comme une denrée rare réservée aux
connaisseurs. Aujourd'hul, sauf excep-
tian, la vente est devenue majoritaire-
ment un marché réservé aux grands
trusts &talant les softs comme du pain
et le hardware comme du lait dans les
lingaires. Je n'al pas eu les moyens
d'acheter de plus grands locaux et jai
glissé dans une flague blanche... =.

ann 1 1'e - urd'he

Les statistiques savaient-elles
déja tout ?

Des exemples comme ce témoignage
a couvert -et ¢a peut se comprendre-
d'un vendeur de jeux vidéo deépité, il
¥ en a par dizaines. Chague mois, un
magasin de jeux au moins ferme dans
I'hexagone, Le fosse entre les gran-
des machines bien huilées telles que
les Micromania ou Dockgames et le
petit vendeur du quartier est de plus
en plus creusé. Pourtant, la clientéle
ciblée n'est pas toujours la méme. Et
de plus, méme si cela va en choguer
certains, = la situation en France des
commerces du jeu vidéo est normale
#, declare un statisticien spécialise
affilié a Delloite Technologie Media et
Communication dans 'étude de 'éco-
nomie mondiale de notre univers ludi-
que préféré, En 2010 parait-il, on aura
méme atteint un record de bénéfices
s'étalant sur les 5 ans a venir.

« Le secteur du jeu vidéo suit un pro-

cessus que l'on peut observer sclen-
tifiguement dans d’autres systemes
commerciaux apparentés qui suivent
des tendances et des systémes de
ventes massives ponctuelles. On peut
donc prévolr le devenir économigue du
commerce du 3V avec une marge d'er-
reur réduite & 10%. Tournons-nous
pour cela vers d'autres industries aux
caractéristigues similaires. Cela peut
sembler paradoxal mais I'industrie vi-
décludigue tend & se rapprocher de
celle du fast-food. Il faut vendre vite,
tout de suite, en grande quantité un
produit de mode et rassasiant. Le «
clic and play = est trés proche du « pay
and eat » (...). Le phénomeéne est bien
connu des économistes, Bill Gates en
personne vous le dirait et le cycle de
Kondratiev le prouve : I'explosion d'un
secteur, aussi exponentiel soit-il, finit
toujours tot ou tard par rencontrer un
mur, ceci pour diverses raisons dans le
secteur videoludique.

Parce qu'il vy a des saturations pas-
sageres de l'offre et une concurrence
rude : les sorties compulsives des jeux
a Noel par exemple. Parce que le désir
d‘achat ne suit plus ; en témoigne I'en-
gouement de mains en moins impor-
tant des Japonais pour les jeux vidéo
qui a debuté en 1999 et qui se poursuit
jusgu‘a aujourd’hui. Parce les colts
de fabrication des nouvelles techno-
logies sont de plus en plus élevés et
gue les prix en patissent. La capitali-
sation persistante a grande échelle du
jeu video, dont Microsoft depuis quel-
gues temps désire mener la danse,
poussera |le secteur dans une ere ol
il n'y aura plus de place pour le pe-
tit. Quand paradoxalement I'industrie
la plus riche tendra toujours a cibler
ses produits vers les consommateurs
au pouvoir dachat le plus modeste |
Rajoutez a cela le probléme du pira-
tage intrinségque au JV et vous avez un
cocktail détonnant entre les mains »,
terming I'homme. Parce que mine de
rien, le piratage, ca a fait perdre des
milliards autant pour les constructeurs
que les vendeurs...

La machine a remonter le
temps

Les clefs du passé ? Pour le statisti-
cien, il apparait clairement que Sony
n‘a pas révolutionné le monde du jeu
vidéo avec la sortie de |la Playstation,
La firme a simplement sorti 5a console
a I'ére de la technologie 32-bits dans
laguelle les rapports entre les colits de
développement d'un jeu, la fabrication
de CD et la vente du produit s’avé-
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raient par essence méme imparables,
« L'équation était parfaite. C'était la
logique méme que Sony rencontre la
gloire. Sony a participe directement
a l'enrichissement de certaines en-
seignes specialisées qui ont bien sir
surfé sur cette vague de la prospérite.
» Sony fut le premier & vendre beau-
coup et pas cher, alors que c'était le
contraire pendant 18 ans malgré tous
les efforts du monde de Nintendo, trop
nostalgique peutsétre, avec son sup-
port cartouche onéreux et sa palitique
fermée, Big N n'a pas su profiter de
cet essor. Et Sega ne possédait pas
une line-up digne de la premiére firme
de Kyoto. L'explosion du secteur, entre
autres aux Etats-Unis jusqu’en 2000 -
200 000 emplois juste dans le domaine
du JV-, subit depuis une lente réces-
sion. « D'autre part, comprenons bien
que le systéme économigque américain
est bien plus souple qu’en France, et
que la premiere puissance du monde
ne retroUvera pas son age dor du IV
dans lesiannées a venir. Le meilleur

—

baromeétre du marché mondial, c'est le
premier pays capitaliste, =»

Et pour 'avenir ? Une certitude pour
I"économiste : l'infrastructure du mon-
de des jeux wvidéo dans sa globalité
va subir des mutations, Le dévelop-
pement des softs sur les technologies
256-hits sera bien plus onéreux. Seuls
les développeurs aux comptes en ban-
ques bien garnis pourront décemment
vendre leur produit. De ce fait, les édi-
teurs aux moyens financiers réduits ne
seront plus dans la course. Mintendo,
Sony et Microsoft reverront leurs esti-
mations de beénéfices vers le bas. Les
chaines de magasins de jeux vidéo
auront davantage le moneopole guand
la résistance des petites entreprises se
fera de plus en plus ressentir. En un
mot, les angles seront moins arrondis
pour tout ce petit monde et tout ce qui
est grand tirera son €pingle du jeu.
Mais les géants généreront également
de surprenants bénéfices. Il apparait
pour le statisticien qu’il n'y aura clai-
rement pas de crise mais un fossé qui
se créera entre deux univers bien dis-
tincts, le petit et son antinomie. Le jeu
vidéo devrait garder sa place de 'un
des secteurs les plus lucratifs et puis-
sants de France, puis du monde entier.
10% de bénéfices en plus, surtout sur
le hardware sont attendus d'ici 2008,

Trois points, pour finir, vont particu-
lierement s'accentuer, toujours selon
les dires du professionnel de |'écono-
mie : la vente des consoles et jeux

53



sur portables ne faillira pas, sans par-
ler de l'essor des jeux sur téléphones
mobiles ; le jeu online se démocrati-
sera et enfin |'apparition de modules
publicitaires dans les jeux, lesquels
compenseront efficacement une partie
des pertes dies aux colts du déve-
loppement toujours plus dispendieux
(Splinter Cell 3 : 15 milllons d'euros
tout de méme, 290 personnes impli-
aguees dans le projet, et nous ne som-
mes que sur 128-bits...). « Mais an est
a l'aube d'une nouvelle ére et beau-
coup d'événements peuvent encore se
produire. Les grosses fortunes se sont
déja faites. La transition ne sera pas a
Y ce niveau mais tendra a les confron-
* ter entre elles. Les arrivistes ou op-
portunistes n‘ont aujourd’hui presgue
aucune chance, »

Mu'.agmgmk '

Il v a quelgues exceptions frangaises,
. au nombre de quatre. Certains ont
' fait fortune, d'autres tirent leur épin-
gle du lot au quotidien.

Les premiers sont les grandes chaines
de magasins, eamme |les incontourna-
| bles Dockgames ou Micremania. Pour
ceux-ci, an compte aujourd'hui plus
de 200 magasins, quatre fois plus
. d'employés et une politique de vente
imparable, inspirée des technigues de
commerce de la haute distribution.
C'est en 1987 que tout a démarre, et
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gue son dirigeant a fait fortune pro-
gressivement. Il était le premier a
voir les choses en grands, & démo-
cratiser en quelgue sorte le loisir vi-
déoludique et par la méme la vente
de jeux d'occasion. L'homme discret
de surcroit posséde un véritable em-
pire aussi bien installé que son solide
parc de magasins, s'élevant a une for-
tune de plusieurs dizaines de millions
d'euros presque 20 ans plus tard. Une
vingtaine d'emplois sont crées tous
les ans. Des ouvertures sur I‘Europe
sont & |'ordre du jour. L'une des parti-
cularités de Micromania est d'utiliser
des « commerciaux aguerris = plutdt
gue des joueurs en tant que tels a la
téte des responsables de magasins.
« Le chiffre d'affaires est une prio-
rité obsédante gui résonne chague
mois comme |es canons de Cawvalllon
= confie un vendeur, Entre passion et
business, Micromania a jeté son dé-
volu surlaseconde option. « Ce n'est

pas al tre-courant que vouloir
faire du chi c'est une necessité.
On est la fpi} endre et notre unique
priorité g’ e nos clients rentrent
chez eux s ts #=, explique un res-

ponsable.

Les seconds sont les magasins de
jeux dimport en ligne et disposant
d'un = show=-room » tels que J-Type.
ou encore LGD. L'origing de ce type
de magasins remonte & une vingtai-
ne d'années avant méme gqu'lnternet
n'explose done, utilisant |e téléphone

comme arme d'action. Le service est
souvent plus prestigieux car la clien-
téle se veut élitiste. Vendre des jeux
qui viennent du pays du Soleil-Levant
est une entreprise périlleuse donkt
seule une polgnée de spécialistes
peuvent se targuer d'en connaitre les
mecanismes (cf. dossier Jeux d'accaz,
GameFan 3). « C'est un vral métier =
explique Michael, vendeur spécialisé
dans I'import. Alors forcément, il y a
peu de magasing qui entrent dans la
compétition mals la lutte n'en est pas

NDERGROUND|RERORTI- Fortunesetfailites es/commerces ujeuvidéoen France

moins rude, Prenant un angle qui na
donc rien a voir avec la vente de jeux
traditionnels, la réussite de ces ma-
gasins, quand elle n"a pas conduit a la
fortune, est émérite,

Les troisiémes sont les magasins
franchisés de seconde génération.
C'est-a-dire des commergants indé-
pendants ayant une connaissance ap-
profondie du jeu vidéo -ce n'est pas
tout le temps le cas- qui un moment
ont bénéficlé de 'essor d'une chaine
2 laguelle ils sont rattachés et dont
parfois la maison mére tend vers la
liquidation judiciaire aujourd'hui ! Ils
vivent de |la clientéle locale susten-
tée de mailing et de communication
via le bouche & oreille. Mais diriger un
bateau dans une mer agitée, ce n'est
pas souvent évident {comme le mon-
tre |'encadré Franchise : des chiffres
et des lettres)...

Enfin les quatriémes sont les maga-
sins qui se sont installés ponctuelle-
ment, qui ont fait beaucoup d'argent
pendant une période et qui se sont
ensuite evapores. Ces derniers appar-
tiennent toutefois & une exception.
Opportunistes, les vendeurs I'étaient
assurement. Et ne s'en cachent pas.
Mais a partir du moment al ils sont
en accord avec la lal, ou est le pro-
bleme ?

L'avenir appartient
joueurs qui se lévent tot

Il'est encore trop tot pour envisager le
futurs Mais un sentiment ressort tou-
tefois de ce reportage : linquigtude.
Liinguietude d'un panel de vendeurs
et revendeurs. La crainte de devair
deéposer le bilan parce gque toute lutte
serait veine a long terme. Alors & dé-
faut d'avoir des aides de I'Etat ou une
idée de génie, la passion qui les con-
duit aujourd‘hui & vendre pourrait se
retourner contre eux s'ils ne réagis-
sent pas, s'lls ne mutent pas. Le mar-
cheé est difficile, le parc des petits et
grands commerces est désormals bien
etabli et les fortunes sont faltes. Les
cartes sont distribuées depuis 1999 et
il est peu probable qu’elles changent.
S’installer comme un nouveau reven-
deur reléve aujourdhui de la témérité
s'il n'y pas un passif professionnel.

alx

Parler d'un tel sujet pourrait prendre
une centaine de pages. Mails ce qu'il
faut retenir, principalement, c’est que
c'est grace a des petits magasins du
coin gue le jeu vidéo est sans doute
ce qu'll est devenu aujourd’hui : po-
pulaire, riche et démocratise. Il con-
vient, et I'Etat apparemment |'a saisi,
de donner une chance aux ventes du
jeu vidéo en France gu'on soit un pe-
tit ou wn grand parce gue dans un
maonde ideal, tout le monde auralt eu
sa place. L'aventure continue et puis
finalement, ce sont les joueurs qui
décideront de |'avenir des boutigues
qu'ils arpentent. Qual qu'il en sait, le
marcheé est dans son ensemble porté
a devenir I'un des plus lucratifs de
France. Et ¢a, c’'est une bonne nou-
velle.
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véritablement son apparition en France &

 partir de 1988, & l'aube de l'avenement

de la génération des consoles 16-bits.

1l existe différents types de franchises,

et d'lagnne posséde un historique et un
anc iement bien & elle.

tg mag)%in S‘I:fatagamEs a Mandelieu vit
depuis 3 ans. Sa propriétaire,
valt racheté directerment la bou-
qy Bt son enseigne « Stratagames =
i:glgelle n'a donc pas eu besoin de payer
{is un centime de dépense pour le nam.
n achat donc judicieux et une économie
d'au moins 10 000 € dés le départ,
« Mon magasin se débrouille bien, Je
travaille avant tout avec une clisntele
d'habitués et de proximité, précise la
responsable. Il va de soi que le contact
humain est trés important dans 'exercice
de vente ».

venir les clients, ce qui bouge un peu tout
ce petit monde, c'est donc le nouveau, le
fun, qui sont le barometre de vitalité du
jeu vidéo, Nous attendons les nouvelles
consoles d'iel 2006 en espérant quelles
donnent un petit coup de fouet au sec-
feur pour les trois années a venir .

Quant aux qualités qu'apporte la franchi-
se, c'est surtout « de bénéficier d'un nom
connu et d'une infrastructure de publicité,
laguelle il faut d'ailleurs financer a hau-
teur de 20 & 45 %. La franchise apporte
un vrai plus mais ce n'est plus un.gage de
securité : Il est possible qu'a IavenirJE
change de pancarte car la maison mMErg,
est en liquidation judiciaire, mais cecls
n‘a strictement aucune incidence sur le
porte-monnaie de nous autres les reven-
preurs, »

Le vrai danger des franchisés, cest avant
tout la concurrence avec les entreprises
locales a l'appétence plus costaud. = Il
faut étre wigllant. Depuis qu'une trés
grande ghaine de magasins de jeu a
ouvertson petit dernier dans mon secteur,
les wentes ont vacillées. Mous sommes
an concurrence directe. Mais je redouble
'd'efforts pour faire en sorte que 'accueil
que je réserve soit le plus chaleureux et
professionnel possible. Avair une passion
c'est bien, en wivre c'est plus difficile =
termine la pEésponsable, qui a débuté sa
carrigrede joueuse en s'é@prenant de =
Solejl®, sur Megadrive...

Avec une moyenng de 330 jeux ¥endus
par mois, dont 230 pour I'occasion et 100
pour le neuf, les revenus du magasin sont
« satisfaisants ». Sylvie poursuit et pre-
cise = que les nouvelles consoles comme
la PSP ou la DS permettent de relancer
_le marché dés qu'il commence & tomber,
da morositeé (...). Et que paradox
s clients viennent snuv
du neuf mais repa

n!» Il ya dongun
ﬁf’l eauté » -qui

un dossier a lui
« Ce qui fait
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Le piratage : Un manque a gagner certain pour les commergants

fre a I'2chelle mondiale | On peut parler
de milliards d'euros

IM. Selon lui, Microsoft s'est amusé a ob-
server de quelles facons certains joueurs
3 |a Xbox, console dont [‘ar-

rapproche a s’y me-

elle d'un PC, en = machine

Le piratage, tout le monde connait. Ce
qu'on gublie souvent, c'est qu'il ref
sente tous les jours une fuite de bén
fices pour les constructeurs mais

nt pour les revendeurs. Ce marche
fectue dans I'ombre Ffait perdre
ines de millions d'euros dans les
|'III'IF' ou Ia Corée, pour

donc pas -._r.-:th-_‘ donne et semblent s’

crire nettement dans une |utte générali-
sée menée tambour battant par 'indus-
trie toute entigre du V. Des prix des jeux
hien plus bas (30 euros) pour inciter a

des di
pn-,w- comme Ia

et méme les jeux d'arcade peuvent étre
retranscrits sur la télé via la Xbox avec

systeme d &r IUSEE n:cnncc:mltantes, qu.:md

un censtructeur perd des sous, un ven-

deur va en perdre forcement aussi. I| est
t 'E'I'HI'iF-EIFI 1D a 15

Microsoft. La firme
ne semble en appare ntrariée
par le |L'III‘F'Itr'1ﬂ“ SUr sa ¢ aisge et
pratique a modifier = daer'f un hacker,

Un cas un peu a

part :

quelques manipulations. Comble de 1'iro

. les roms sont ensuite téléechargées
grace aux systémes dexploitation de
Microseft | Ceci est formellement inter-
dit, mais le constructeur ne montre pas
les dents, étant déja bien trop occupé a
chasser ses hackers sur le Web, De plus,
les ne mettent pas en peril les ven-
tes des hardwares et softwares du géant
an in et ses intéréts en général,
Le piratage, qu le prenne au premier
ou second degré, est quoi gqu'il en soit
une menace qui pése sur le systéme éco-
nomigue du jeu vidéo. Comparé au pi=
ratage du disque, trés en vogue dans la
presse, il lui est méme supérieur en chif-

acheter
la meilleure

moins hackes- a Ia sécurité

CD, tout est bon pour abstenir M.
prendre un raccourci sans payer.

Mais les jeux restent encore trés onéreus
heélas et ceci pourrait s'accentuer avec
les nouvelles générations de consoles. A
moins gue le financement par la publicité
soit un passage obligé. Mais rlen n‘oblige
un hacker, de quoi gue ce soit. C'est un
mot qu‘il ne connait pas dans son réper-
toire de vocabulaire...
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: King 0f Fighters (SNK]

. ‘ Fatal fury [SHK]
& Dreams de geek. (GameFan)
B ol auy: Neo-Geo

Ma libido

La viitre aussi...
Bress ¢adi: draper léger.
[nnnind® eenli®: les rhumes.

e fEmmnlie : charme et sensualité.

Eupe camgiin: B (brilant..)
[lied® eamlbah: Arts Ninja et regards danpereux.

Toclinligme : Frapper du plat de I'éventail et griffes dans I
Galsfine pudl®@®: 2 vous de voir c'estvous nui la ferez.
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LE RPG DE VOS REVES -

= Iillllldmi‘e a fﬂr;__,n une nouvelle existence dans les cieux sur un archipel d’iles arrachées a la Terre.
Devenez le guide spirituel du jeune Kalas et de sa compagne Xelha pour faire éclater le mensonge
sucst e sur le mystére des océans oubliés et mettre fin & la corvuption de Malpercio, dieu ancien et destructenr.

"t Des personnages magiques dessinés par Nakaba Higurashi, une musique grandiose composée
! par Motoi Sakuraba et 1000 cartes Magnus pour se battre, vivre et découvrir votre vérité.
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Ln univers bien &range que le vatre. Veus éles
tous habillés de fagon peu commune, vous
empruntez des moyens de fransport molorisés
et je ne refrouve pas cette odeur de purin qui
donne tant de satisfaction & mes fidéles. Par
donnez-moi, bonnes gens mois je ne me suis
pas présenté. Tout le monde m'appelle Silmaril,
jer suis fils d'Anduril, un grand guerrier qui élon-
namment n'a visiblement point sa place dans
vos livres d'Histaire. 5i mon pére combattait or-
demment, je dois avouer ne pas avoir hérité de
sa combativité et n'éire qu'un simple conteur de
poémes, Les ploines sont si dongereuses qu'il
serait pure folie que de s'offrir du bon temps
sans wne dogue. lorsque je me suis réveilld
aprés une joute avec l'un de mes fidéles, afin
de m'inspirer d'un nouveau poéme, je me suis
réveillé dans un champ de betterave dans une
région de valre nation.

5i j"eus le réflexe d'empoigner ma dague, sen-
tant le danger, j‘ai & choqué par la rapidité
de vos moyens de fransport et I'air dédaigneux
de vos contemporains & mon égard alors que
tout le monde respecte Silmaril. Aprés des

mois d'odaptation auprés d'un jeune homme
qui est devenu mon maitre et dont je tairai
le nom pour ne pas trahir la confiance qu'il
a en moi, {'ovove parvenir plus facilement &
cerner ce qui mentoure méme si j'ai encore
quelques d'i:}'fimlrés de langage et qu'il se peut
que parfois j& m'exprime 4 la maniére de I'an-
cien lemps.

V'omi de mon maitre étant lo t&te pensante
de ce que vous appelez le « magozine », je
peux & présent et |"en suis fort aise m'adonner
& nowveau & mes chants el mo podsie |l y a
pey, mon maitre m'a conseillé d'observer un
« livre » qu'il avoit en sa maisonnée. | m'o
confié : « Silmaril, lis ceci, fu retrouveras sans
doute des similitudes avec ton mende ou tan
existence possée ». Je ne pus refenir ma jois
et me suis emparé du « livre ». Une premiére
page qui me laissa réveur...

wRodiota, je ne sais qui fu es mais nous al-
lames passer du femps ensemble mon ami.
Point qu'il n'en faut plus pour m'inviter & pui-
ser dons les chonts de mon temps.»




Chroriques de
RADIATASTORIES

Alors que je commengais & eréer, handicopé
par I'absence d'une lyre (dans volre monde,
I'on appelle cela apparemment une « guitare
=), je fus conraint d'en abandonner toute la
saveur pour me consacrer a lo « lecture » que
mon mafire m'avait si humblement adressé
et conseillé. Rodioto... C'estee que cela
peut 8re ¥ Je me souviens du vieil Anarta,
qui habitait & deux pas de la ferét qui me sert
de refuge et de lieu de créafion mais je ne
connais oucun Radiata. Vouvrs le « livee » et
commancai 4 en parcourir chaque recoin.

Immédiatement, je fus charmé par Funivers
qui s'en digageait. Lorsque mon maifre m'o
acceptd en son sein, j'ai pu m'adonner au
plaisic de lo « lecture » comme ce que 'on
appelle « conte de fées ». 5i vous saviez qui
sont les fées, vous n'en parleriez pos avec
autant d'éloges. Ces pelites coguines jouent
des tours aux malheureus voyageurs. 5i vous
saviez toul ce que ['ai entendu, comme cefte
histoire provenant des complaintes d'un hom-
me victime de ces mou-

dites fées... l'ai retrouvé
avec Rodiata ce bon
temps que proposent vos
« contes de fées ».

Une « atmosphére », si je
me souviens bien du mat,
qui me rappells grande-
mant I'univers duguel j'ai
disparu... malgré moi. Il
est bon de voir que vos
podtes  modernes, les
créateurs de jeux vidéo pensent qu'il existe
des voyageurs involontaires comme Silma-
ril... Je poursuivais ordemment la « lecture »
de Radiata, lorsque fout & coup, je fus trans
porté dans le livre. Etaitce un songe 2 Etaisije
viclime & nouveau d'un maléfice quelconque
g Je ne pus en dire davantoge. J'en suis re-
venu puisque je puis acluellement vous en
livrer le conte de mes aventures. lorsque je
suis arrivé, ["étais dans une cour du chéateau
de Radiata. Je fus fort dise de voir que les
gens du roi avaient le bon ton de s'hahiller
@ peu prés comme moi. le pensais I'espoce
d'un instant &tre retourné daons mon monde
mais dans un pays que je ne connais pas.

Leur langue par contre était la véire, cu plu-
tét celle du pays fascinant « Japon = dont
mon maitre m'a longuement parlé lors de nos
soirées beuverie dans une taverne que vous
appelez « pub », je crois. Gréce & mon maf-
tre, j'en o appris les bases et pouvais done
fastoyer avee eux. J'ai rapidemeant entendu
chanter les louanges du chevalier Russel, ja-
dis héras de la natien, ayant repousié avec
vaillance le Mal des paortes de Radiata. e
fus étonné de ne pas en frouver poémes ni
ménestrals chantant
sur les roules son
mérite. J'ai par con-
fre entendu parler
de son fils, celui qui
a rejoint la cheva-
lerie de la Cour. il
se prénomme Jack.
On dit gqu'on I'a wu
avec la fille d'un no-
ble de la Cour, Lord
Timberlake.

Juck est sous le commandement du sergent
Gantz Rotchild, un curieux chevalier qui
aurait sans doute amusé les foules dans mon
pays. Tous les trois n'ont pas |'entente cor
diale mais sent paris en quéte pour prouver
leur valeur. Si le chiteou de Radiata ressem-
ble fort & celui de vos « contes de fées », e
ne me suis pos aventurd en dehors. les gar-
des parlant ensemble de danger et que seuls
les braves ne risquaient rien. J'avais fovjours
ma dague sur mei... je& me suis donc risqué
@ me rendre au dehors. la beauté des lisux
de ce monde m'a poussé & écrire un podme
que je vous conterai en temps voulu, Méme

dans mon monde, je n'ai croisé si beaux pay-

 Typique Idol

Cela commence a devenir une hobitude dans
les grosses production jeu de réle au Japon ;
une chanson d'ouverture (ou de fermeturs).
Depuiz Mobuo Usmatsu et FFVIll, plus un gros
jeu de la firme Square Enix ne sort sans sa peti-
_te chansonnette, Radiata Stories n'y coupe pas,
. Cefte foic-ci, le single en guestion se nomme
teuse de




sages, aussi agréables. Une terre de paix,
magnifiée par la nature. Les habitations de
ce monde ressemblent d'ailleurs & celles de
mon monde @ on &'y sent & 'abris et une
chaleur s'en dégage.

Je me sens bien ici. Mais mon sens de
I'aventure et du veyage me conduiront cer
tainement & visiter de nouveau ces lieux
magiques. le suis rentré au chéteau pour
prendre repos. Je suis Iriste, personne ne
veut me parler... comme 5'il leur &tait im-
possible de me wvoir. Alors que ['étais sur
ma couchette, [‘opercus un jeune chevalier
et ma capacité & liveer pogmes ne m'o pas
trompé une fois de plus : il s"agissaif de Jack
Russel. Je fus fort étonné de le voir s'adon-
ner 4 un curieux jeu aves son pied dans les
meubles en bois du chéteau mais je compris

ve cela lui permettait de frouver des objets.
ﬁesl jeune et vigoureux mais n'a rien d'un
chevaliar, croyez-m'en. le ma suis levé pour
le suivre. Il a refrouvé Ridley, |a fille de lord
Timberloke et son sergent. lls ont une quéts.
Je vais les suivre. Arrivé sur les chemins, je
fus une fois de plus surpris par la beauté en-

o

| Tri-Ace est une société B
‘pas cortime les autres. W,
 Enterme musical, la pe- ek

*' producirice quant

-‘h elle de bande sonare
pour jeux vidéo : fri-
Crescendo (jusqu'a ce
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L**%am Monolith
 donng .3‘“ ssance & Baten Hurlm# Cette grif-
_Fu,.r;:us lo devons en partie  Moloi Saku-
__‘ ba. Lorsque F'on sait que I'homme o com-
| pol.rwias jeux de la firme, on ne
- peut qu'éire décu du choix de Square Enix
-;quﬂﬁu prﬁrtﬁmul&hmdnm Méme si
J‘bmn-npmiﬁurdi dia, Lunar, Langris-
_"p}wmlr Growlanser [entre outre)
ndu des mhlliﬂ, force est de
ue la musique de Radiata Sto-
['fqﬂ,pm du meilleur godt et que vu
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vodtante de ces lieux propices & la podsie.
La nuit les rend différents mais leurs magies
demeurent. ['ai peine & poursuivre Jock
mais que... une créature... il va guerroyer.
J'enire avec lui dans sa bataille. Désillusicn.
Si 14 est vraiment 'art de la guerre, je ne
le vanterai plus dons mes poémes. Peut-élre
que Jack n'a point assez d'expérience pour
m'impressianner.

Eirangement, lorsque nous sommes entrés
en balaille avec cas monstres, nous ne pou-
vions plus sortir d'une zone, ol mes amis
pouvaient néanmains se mouvair libremant.
lls attendent parfois avant d'en découdre.
Cela est di & une jouge Volty (& ce que j'en
entendu dire dans le chateau) qui se remplit
au fil des coups donnés. I'ai pu voir Jack
déclencher une altaque dévastatrice au
bout de plusieurs minutes de combat achar
né. Ses compagnons d'armes me semblent
en revanche bien péles et peu inspirés (seul
lack est contrélable, les PN sonf gérés par
I'lA). Maintenant que les opposants ont dis.
pary, nous pouvons confinuer notre roufe.
J'ai entendu Jack dire qu'il ovait gogné de
I'expérience.

Cela fait plusieurs heures que je suis mes
compagnons et méme il est plaisont de
contempler les poysages, fous plus beaux
les uns que les autres [la forét des elfes étant
pour le moment le plus propice & lo poésiel,
je suis los. V'ai l'impression qu'il ne se passe
rien de véritablement héraique. C'est la pre-
miére fois que je peux portic & |'aventure
sans compter les exploits por les vontardi-
ses des chevaliers ef voyageurs me racon-
tant leur vie et ja suis décu. Ja m'attendais
& bien plus. |l se passe foujours la méme
chose, j'ai fail connaissance avec d'autres
personnages qui sont intervenus pour laurs
rajsons personnalles maois sont repartis rapi-
dement vers leur quéte personnelle et rien
n'y foit. Seul Jack a de lintérét, seul lui
compte. Les aulres ne sont que des « acces-
soires ». Par confre, "avoue que les caroc-
téres de mes compagnaons ont su éveiller en
moi le rire &t le plaisir de les accompagner
dans leur quéte. Mous renfrons prendre re-
pos pour repartir en mission plus ford.

-@3-.
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le ne comprands pas d'aflleurs pourquoi Jack
prend repos puis se léve et reprend repos.
D'oprés ce qu'il o dit, ce non-sens permet de
continuer l'aventure en débloguant les scanes
suivantes. Je n'ai point compris.

Cette nuit, il s'est passé des choses élranges.
Jack est seul & présent dans la ville de Ra-
diata, bien plus vaste que je ne I'imaginais.
Il combat seus I'erdre d’un vral chevalier, ce
qui devient plus intéressant 4 observer, Lord
Timberlake o opparemment interdit & sa fille
de refrouver son groupe de combat et le ser-
gent Ganlz n'est plus ls mafire de Jack car
il n'a point réussi son examen d'enirée 4 la
guilde des chevaliers. Jock est dorénavant
avec d'outres chevaliers. Les combats n'ont
pas changé sauf que Jack est parfois devenu
ce que vous appelez le « leader » et il a don-
né des ordres & ses compagnons. Ce jeune
chevalier est plein de surprises et & présent
imprassionne por ses =
mouvements. || peut
donner des ordres el
a l'aide de ses com-
pagnons réaliser des
aftoques a plusieurs.
Il peut également ap-
prendre leurs coups
propres.  Intéressant
mals  la  quéte...
n'évolue pos ou pew.
Il ne se passe rien cu
presque. Une fois de plus, il est ogréable de
suivre mon compagnon dons ces missions
plus ou moins importantes mais on ne voit
pas |'objectif.

Il dit qu'il existe 180 chevaliers ef qu'il veut
les aftirer & lui pour devenir un aussi grand
guarrier que son pére. le ne vois la que peu
dlintérét et s'il est vrai que quelques rebon-
dissements pimentent un peu le guotidien de
lack et par la méme le mien, cala n'a aucune
masure possible avec de grandes aventures,
de grandes quétes comme 'univers pouvait
le loisser supposer. le reviendrai dans ce
mande mais i je peux m'an exiraire, je pour-
rai m‘en passer et affiner ma recherche pour
foire de lo podsie et écrire avec vas mofs.
Mon maitre m'a confié que ce type d'aven-
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le scénario efficace
La durée de vie exemplaire

La musique
Redondant

Peu accrocheur
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ADIATASTORIES

Aftention il n'y o pos de majuscule au | de
- fri-Ace, c'est en toul cos sur quai insiste
~ l'un des grands de cette société - Yoshi-
‘haru Gotanda - qui aprés avoir servi des

}ewumm Mamco {ou plutét Telenet
A ipnqun!l,aét&rud‘ua‘répurEnwﬂu

;. dnrnc forcément suivi son principal inves-
huaur lors de so fusion ovec la sociéhé
Squoresofl. A arigine, tri-Ace est le dé-
veloppeur de Tales of Phantosia, un RPG
nippen qui a parmis @ I'une des grandes

mais également Valkyrie Profile.

Ly

franchises du RPG de pouveoir voir le jour
[ectuellement sous I'egide du studic Ta--
les, chez Mameo). A son aclif, tri-Ace a
bien évidemment lo série des Star Oceon

fure « le seotche 4 son pad et qu'il a du mal
& en décrocher ». 5i j'ai mis quelques jours
avant de déchiffrer cefte phrase, je dais re-
connaiire que Radiota n'a pas assez d'atiroit
pour me retenir, moi qui
suis habilvé aux grands
récits héroiques... quand
bien méme son univers est
aftachant, =on  paysage
magnifique et que le plaisir
d'y fouler ses chemins reste
unique, Les combats sont
peu intéressants mame 5'ils
évaluent, les quétes si elles
ne se ressemblent pas n'ont
pos assez de portée héral-
gue. Finalement, an a grand plaisir mais on
avrait aimé plus d'action, plus d'implication,
une histoire plus riche,
plus de démasure.
Elonnant de la part de
fri-Ace, un éditeur de
jeux vidéo dont mon
maitre m'a lengusmeant
parlé et qui est visible-
ment un des mailres du
genre, permetiant aux
jousursflecteurs  de
progresser avec grand
plaisir s‘attendant tow-
tes les heuras & un
rebondissement fantostique ou bien & une
scene qui souléve le coaur d’enthousiasme
[ces mats sont ceux de man maitre).

Désalé Jack Russel, s tu es un chevalier
brave et attachant et si tu feules une terre
trés affirante, j& vais te laisser confinuer ta
marne existence el re-concenirer en man
deuxiéme monde ol {'oi encore foule de
choses & apprendre, & créer et de podmes
a écrire, J'oi passé un bon moment avec
tai, méme si je pense que fa langue et le
niveau de fon langage ne m’ont pas permis
de vraiment me repaitre de ta diction, de
tan caractiére el de ton humour. Mous nous
revarrons peut-gire dans quelques maois lors-
que tu parleras une nouvelle langue. Merci
toutefois pour ce plaisic de fous les jours
qui change un peu du sombre de tes con-
currents. Ce fut agréoble mais pos assez
pour me retenir @ fes cétés, Bonne chonce
pour fa quite |

le revins &4 mo cou
chette et commencai &
COMPOser Un nouveau
poéme pour décrire ma
nouvelle expérience, ce
qui eut I'effet escompté.
le me réveillai dans le
mande de mon maitre,

dans 50  maoisonnée,
avec un « livre » ouvart
dont les pages tour

naient par le foible vent
entrant par la « fenétre » du foyer, Je le saisis
et le fermai, Sur so premiére page, il y avait
écrit Radiata...
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5 Zux cotés de grands noms

comme SquareSoft ou Enix, lorsqu’on
| parle de RPG, I'wil de I’érudit se met &
briller de mille éclats a la prononciation
du doux nom de Falcom. Responsable de
véritables pi¢ces majeures, cet artisan du
jeu videéo a fait du RPG sa spécialité avec
des scries populaires, dont la nébuleuse
Dragon Slayer qui regroupe de nombreux
classiques comme Xanadu ou Romancia
et dont les plus grands fans connaissent
chaque opus par cceur. 1l faut savoir que
Falcom est un pilier, un vieux de la vieille,
présent sur les micro-ordinateurs japonais
| depuis les années 80. Aujourdhui,
il continue sur sa voie en signant ses
productions natives exclusivement sur
support PC. S15quareSoftestindissociable
de Final Fantasy, Enix de Dragon Quest.
la saga majeure que I’on attache a Falcom
est incontestablement celle de Ys. Avec la
sortie du sixiéme épisode, du remake de
I’épisode III et bientét de ceux des IV et
| V, et la sortie prochaine de Y's The Oath in
Felghana (sur PC), une petite rétrospective
s'imposait.

Alane Délone

“Che legend oF Ys

a fin de I'année 1986, api‘es la sortie  d'expérience, d'objets, d'argent propre & F 1987, le succés est Immédiat. Sa suite ne
- -;gg- Dragon Quest d'Enix et de The Legend  tout RPG mais ici, exit les longues listes  tardera pas & arriver. Il faut savoir qu'a
@:uf Zelda de Nintendo sur Famicom, d‘inventaire, tout est réduit au minimum. lorigine, Ys Let IT n'étaient qu'un seul et
lcom, qui ‘commence a se faire une . Cela peut sembler rudimentaire, le jeu méme projet, mais au fur et & mesure du
3 n‘ilde réputation auprés des joueurs PG n'étant de surcroit pas paftlcuherement deéveloppement; Al ;_I_.ll,‘:’décidé de scinder
aponais, se lance dans le déve}uppemeﬁt ‘long, pourtant la magie opére: & sa le jeu en ﬂngﬂﬁf‘ donner naissance &
n jeu qui reprendrait le systéme sortie sur le PC-8801 de NEC le 21 juin un deuxiéme épisode. Le 4 avril 1988,
ces grands titres : le ciité Action- © pratiquement 1 prés
ture de I'un (zalda} et le chte ﬁRPG Vanished Omen éurtﬂ%inal
Chapter sur PC88 qui se place

-~ dans la continuité du premier
| épisode. Un des paints qui
i a sans nul doute les
joueurs  fut la possibilité
4 un moment dlincarner
une ﬂéﬂl‘.l.l!ﬂ et de pouvaoir
dist avec les ennemis

Lég;ende bretonne

©Les créateurs de s se sont en effet inspirés du ft:llidnre
breton pour créer ce menument de I'A-RPG. Dans
la légende, Ys (ou s sulvant l'orthographe) e
ancienne cité construite dans un poider. O
qu'elle était la plus belle ville du

53 dlspm_it s0U5 les eaux, les ge

aﬁaut daﬁt le style gi '
: p Zelda, La prise en main est
; ce armé d'une épée

g
'aussl qu'elle d
- en brehun“ﬁ;g&’pa
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un tout, ce qui explique les compilations
{dont la derniere en date est parue sur P52
en 2003). Idée fort judicieuse puisqu'elle
permet de rallonger la durée de vie de
I'aventure a une bonne petite quinzaine
d'heures. Face a une telle popularité dans
le monde du RPG (méme sl s'agit d'un

s A-RPG), le titre se voit rapidement porté

sur consoles de salon, mais la version qui

4_'-' marquera son épogue est sans conteste
~ celle de Hudson Soft sur le CD-Rom? de

la PC Engine regroupant les 2 pramiers

L opus. Le titre représente.une belle vitrine

pour MEC et sa machine révolutionpaire,

. Repute pour ses musigues, ¥s  profite
= plei

sment dés 89 du suppert CD avee les
- thémes joués en pistes audio. La presse

" et le public accueillent cette version de Yz
-k; avec des eloges et ils restent stupéfaits
devant

Fambiance et la qualité des

musiques.

Y I, un mauvais virage?

La page d'ouverture du premier s, sur PC 88.

+ SiYs s'est mspiré de Zelda, il va jusqu'a le singer avee ¥s 111 en reprenant le systéme de scrolling horizantal présent dans Zelda 2.
Le jeu gagne en action, mais les fans ne reconnaissant.pas leur titre se sentent trahis, 1l faut aussi reconnaitre que si les compo-
sitions musicales sont excellentes, I'animation saccadée du-scrolling devient assez usante pour les yeux, et cerise sur le gateau, le
jeu se finit en seulemeant que{ques maigres heures, Les partages de |a version PCEE sont nombreux s PC98, X6BK, PC Engine CD,
MegaDrive, Famicam, SFC, jusquiau récent remake sur PS2. 1ls contribuent a la popularité de la série. Mais se pose la question
suivante : quelie route va emprunter Falcom pour la suite ?

]

.

Y's Orchestra

Un*des points immuables de la

Y5 est la qualité somptususe de ses
musiques, des thémes qui ont franchi
les années et bati la roputation de
la saga au-dela de la sphére des
connaisseaurs. Pour preuve, les dizaines
d'OST et AST sorties au Japon. Pour
les 2 premiers opus, on retrouve un
talentueux  compositeur. &  |‘avenir
prometteur, Yuzo Koshiro, Responsabie
des musigues pour |es versions PCRE,
il tire parti & merveille des voix FM du
processeur de la béte et en | JOLE Comme
d'un instrument de musigue. Autre
compositrice qui & margué la saga
de son empreinte, Mieka Ishikawa,
présente du 1er au Seme épisade, Son
travail lg plus marquant restera sans
doute les inoubliables thémes de Ys
III.

Ys IV, (e vrai Ys 111 ?

5i le troisieme épisode’ propose  une
aventune sympathlque les  nombreux
fars pensant que les premier et deuxiéme
opus restent les plus marguants, clest
donc un TEtoUR aux sources qui fut décidé
pour ce, guatrieme opus, en reprenant
le ‘'systéme de jeu des 2 premiers ainsi
que ‘e scanario 1 o0 le 1T I'avait laissé.
Poursce guatricme episode de Ys sorti
en 19937 e projet était de proposer 3
versions de Mask of the Sun pour les 3
consoles de salon 0@ Super Famicom, la
PC Engine SCD-Rom? et le MegaCD. Cette
derniére fut malheureusement annulée,
il n'en rFeste que quelgues pistes audio
présentées lors dune compilation sur
CD dans un mook MegaDrive, La version
PC Engine quant a elle a pris une légére
bifurcation et s'est transformée en un

épisode différent baptisé ¥s IV The Dawn
of ¥s. De Maskof the Sun, i| ne reste donc
plus que’la version SFC et son remake
d venir sup RS2 (signé Taito). On ne
peut pas dire gue. cette version SFC par
Tonkin House exploite particulisrement
le support et elle souffre méme de la
comparaison avecison faux jumeaud The
Dawn of ¥Ys. Qu'on'ne s'v trompe pas,
le jeu reste tout de meéme un bon ktre,
Mais le ¥s IV gqui marguera cependant
les fans n'est nul autre que The Dawn of
Y5 avec ses woix en streaming PCM, Le
titre offre des graphismes colorés, des
acteurs appligués dans leur doublage et
des saynétes qui renforcent I'ambiance
du scénario. Merci encore Hudsaon.

3
-
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Une version SEC qui arrive sur (e card...

L'aventure continue, mais cette fois-ci ce
cinquigme épisode de ¥s se déroule sur
Super Famicom. Toujours en vue de haut,
on peut déscrmais utiliser son épée, son
bouclier et sauter en utilisant les boutons
du pad. Aprés un brillant épisode sur PC
Engine CD, le retour au support cartouche
pouvait  soulever certaines craintes,
surtout au niveau des musigues. Fort
heureusement, les themas musicaux s'en
tirent honorablement et le“graphisme,
sans pour autant la pousser dans SE5
derniers retranchements, &Znore la SEES
De Ys V nait une version plus dul‘hdle*
nommée Expert, qul reste la versian la
plus recherchée par res amateurs de la
série. Si cet épisode reste une réussite,
a l'image de Ys III, il ne mettra pas tout
le monde d'accord et sa sortie fin 95 a
une époque ol la Saturn et la PlayStation
commencent 4 sfimplanter fut - plutdt
discréte. Au grand dam des fans, il faudra
attendre plusieurs années avant 'arrives
d'une suite.

lustrakeur).

L, Aventurier sans peur ni reproch

Le légendaire héros & la tignasse rouge, Adol
Christin, est un jeune homme qui a dédié sa vie a
I"aventure. Adol n'est pas un personnage névrose
mais un jeune homme toujours positif {niais diront &
les mauvaises langues), curieux, vif et courageux. )
On.ne compte plus les différants llustrateurs
qui ont travaillé sur le personnage. On pourrait
retenir Amang pour la version X68K du premier
opus, ainsl que le travail assez mal recu d'Akiman
‘pour le remake P52 (il fut remplace par un autre

G| '

TR s
EJ_.I C'esc coujours (es meilleurs qui s'en vong...

Apres avoir travaillé sur Ys 1 & II, suite & des conflits internes, la majeure partie
de |'équipe de développement quitta Falcom. On retrouvera cette talentueuse équipe
dans une autre production signée Quintet et éditée par Enix : Actraiser. Titre brillant I
sorti dans les débuts de la SFC, Actraiser fait incontestablement partie du patrimoine
vidéoludigue japonais. A la téte du projet, on retrouve donc le duo composé de
Tomoyoshi Miyazaki et Masaya Hashimoto, mais aussi Yuzo Koshiro pourles thémes
musicaux et Ayano Koshiro, sa soeur, responsable du design des personnages.

&

i R N e ol

8 années de sommeil, 6eme Episode

Aprés un repos de presgue hun!_;{nnées,
Ys revient sur PC en 2003. S5i urprise

est assez générale, faicum’ comme
tentés de -

d'habitude  serions-nous

dire, ne fait pas les choses a moitié |
et propose non sedlement pour les
premieres editions de ¥s VI la vidéo du
All About Falgcem pressée en DVD. mais
aussi un CO compilation regroupant les
5 précédents episodes dans [e

premiére. Mais la surprise im

ersion
édiate

- PS2 est testé dans ce numéra). La sortie

de ce ¥s Vi, cest surtout le choix dun
moteur 3D, cette entrée dans l‘univers
tridimensionnelle avait eu de guoi faire

sourciller les fans, assez Conservateurs il

faut bien le reconnaitre. Mau rce est de
constater que le passage sast fait’ sans’,
trop de heurts. Certains thémes, musicaux
grandioses ne trompent 'pas, hous, avens
bien affaire & un véritable Ys Jans toutesa
splendeur, simple et efficace (le portage

de Ys ainsi
Presse en

Vidéo de Falcom mélangeant clips vidéo et présentation
D!mfé Foccasion de |2 sortie de YsVI sur P{:.

i

£
de ¥s VI margue un grand retour en force
de la série et par la grande porte, s
vous plait. Si l'on additionne les remakes
pﬂur la P52, ie prochain s sur PC, les
differents 1::0 s pour portables, aprés
ne meﬂn léth
Ys s'an ao
nerﬁﬁ!}_nmﬂ ferent. .

aux et ne laissera

quelgles autres classiques de fla margue.,

#

ie, le réveill de &




Plus vrai que nacure

| Oul, ¥s ne s'encombre pas d'artifices ; &
i ol beaucoup de grands titres n'oseraient
pas se mettre a3 nu en Gtant leurs
bsapparats de fortune et leur maguillage
dnématugraph.que ¥s se permet de se
résenter dans la tenue la plus simple:
n guise de héros, pas de jeunes dans le
i went avec de belles coupes de = kakkaii =,
¥ quste des personnages te_rﬁhlement
,;_att(achants. Pas de trame scénaristique
. alambiguée avec des personnages
wdark = et tourments non plus, juste
. un jeune voyageur & la soif inaltérable
~ daventure. Non, la saga Ys ne se charge
[ pas de fardeaux inutiles. Elle ramens le
I joueur a I'essence premiere du jeuvidéo,
celle du jeu, du ludisme, et l'emmeéne
vivre une aventure 1 ol les autres jeux

se contentent de la racontern Ys est tout
simplement une ode a la simplicité et un
majeur dressé a la sophistication inutile,

-Inﬂ‘

Nihongo wa (Uakarahen

Pour |es personnes allergiques a la langue japonaise, voici
une selection des différentes versions en anglais de ¥s (non
exhaustive) :

¥5 3 Master System {Exrste en PAL), PC Engine CD (Ys Book
.I&.l LI%)
© Ys I : PEEngine €D (Ys-Book 1&11/US)
¥s 111 : PC Engine CD (US)
Ys VI : PS2 (US) |

Sans compter les traductions que les fans de la série ont
rendu dispanibles sur le web.

1- Spoiler, image de fin de ¥s 11

2- Y5 IV The Dawn of Ys avec ses graphismes colorés,

3- Un classigue de Ys, l'arrivée en bateau (Ys V SFC)
4- %5 1 {PC Engine CD)

5- Le boitler de s IV (PC Englne CD)

6= Le remake de ¥s HI sur P52

7-¥e Il PCBB

8- Adol, les opticiens

9- Boitier da ¥s V (SFC)

10-Boitier de ¥s IV (SFC)

11-Boitier de s IIT (X68K)

12-¥s IV dans sa vagsion refaite en 3D pour [a PS2
13-Ys V SFC dans sa version Expert,




ITHE ARK OI NAPISHTIM

Go el IO s B

YS n'est pas ce que l'on pourrait vraiment

appeler une série « mainstream » connue de
tous sous nos latitudes. Dans|'ombre de Zelda,

Final Fantasy et autres quétes aux dragons,

la série de Falcom figure pou

piliers du genre de |’Action-RPG au Japon. Le
nombre incalculable d’adaptations consoles
et micro des premiers épisodes donnerait
presque le vertige. Ce sixieme épisode, aprés

des années de vache maigre
décider un public occidental a

nouveau a l'une des saga les plus captivantes |

du jeu vidéo « made in.Japan

‘Oes claviers ec des souris

Nibhen Falcom est un  des premiers
developpeurs  sur  micro-ordinateurs
japonais & avoir remporté du succes avec
ses RPG, notamment grice a la sortie de
Dragon Slayer en 1984, Resté fidéle a ce
type de jeu depuis une vingtaine d'années
et vivant principalement des recettes
générées par les licences et autres
adaptations/commandes de petits studios
japonais et coréens, Falcom se décide enfin
en 2003 & donner une suite & I'une de ses

rtant parmi les

pourrait donc gt
s'intéresser de

»,
Alane Delone

B e
Ys W sur Super Famicom, Ys VI développé
par la nouvelle équipe interne de Falcom
sort sur PC. Le succés est au rendez-vous
avec pas de moins pratiguement 500 000
exemplaires vendus, ce qui leur permet
de se lancer avec sérénité dans d'autres
projets, Tout aurait pu en rester 13 et ¥s
aurait pu continuer son petit chemin dans
Fombre des joueurs de jeux japonais sur
PC. Mais le destin et Konami en avaient
décidé autrement. Menant déja au Japon
une politigue agressive d'édition de jeux

i

plus prestigieuse séries. Sept ans aprés
Cette varsion PS2 différe quelgue pew
cinématigues en CG, ell

vite fuir les fans wvers |'option

E"II niveaux qui seront blen thes po

Che konami dlITcchcr:

d'abord poUr les sprites en pré-rendering qui sont ici en 3D temps réel, Gn note
aussi le rajout de doublage pour l'intégrale des dialogues. Quant aux nouvelles
ttireront peut-&tre de nodveaux joueurs mais feronk
ﬁmt =, Enfin Konami' a rajouté de nouveals

ire dg = leveling = : ‘Les Alma trials.

B -

3"".

de l'originale sorti sur ‘PC au Jap-cm J'I'n:nul: P

=

_a {egende concinuce

Contrairement & bien des seéries dans le
monde du RPG, les épisodes de la saga
¥s sont intimement liés les uns aux
autres. Ceux-ci racontent les péripeties
d'un jeune homme expert en armes
nomme Adol « The Red » Christin. Celui-
ci démarre sa carriére aventureuse avec

- le mystére de la cité d'Ys lors de ses 17
ans pour ensuite poursuivre a Celceta
dans ¥s IV, Felghana dans ¥s I1I {la ville
de son compagnon d'aventure Dogi), et
~g‘ n xandﬂzi dans Ys V. a,::gpr-f&ter ses 20
roule 3

¥

qu'il est revenu en E[lrope {vmr encadré)
dans la ville de Edis. Lintroduction de
cette verslon PlayStation2 demarre alors
que ‘r.rus deux compagnons prennent un
i en merité. C'est alors que de
ﬁri ug_: rqj‘s .a;jennent a leur rencontre
q;na‘une taverne. Mais la gardﬂmpenale
la méme idée et semble en vouloir &
.-'quureusement le bateau des
connaissances d'Adol n'est pas loin et ils
t la fuite. Mais kp&u ne semt:n‘&f
t pas porter fchance & notre:
& sous |'attaque de la flotte
un celui-ci tombe & I'eau,

P

W

_est secouru sur la plage d'une fle pa

PS2  A-RP(
Falcom / Konam
2005

studios de Shanghai et Hawai. Mais la
plus grosse surprise n'etait pas encore
révélée 4 la face du monde. Konami
comptait localiser le jeu pour 'Occident
I C'est ainsi que plus de 10 ans aprés la
derniére traduction d'un Ys en anglais
(s III), la série franchit les frontiéras du
Japon pour arriver aux USA (22/02/05)
et ne devrait plus trop tarder a atteindre
nos rivages.

Et comme si ¢a ne suffisait pas, ils sant a8
proximite du Vortex de Canaan (sorte™
‘triangle des bermudes local). C'est dor
tout logiguement qu'ill se retrouve ha
par lesfonds. Le jeu commence alors g
indigénes qui ng sont pas cump Sﬁn
humaines. En effet, ces créatures g
se nomment elles- mémes des Rehdz
th pourvues de queues et de fines
ques arellles. Heureusement, elles o

“un lit confortable. C'est ainsi que deb
; nouvelle aventurﬂ
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CD-Y s-chologic

Les différents épisodes de la saga de ¥s reposent tous sur un fond mythologique at religieux
qui fait références au anciennes civilisations gu'aurait connue notre bonne vieille tere.
D'ailleurs, le noms des lieux, objets et personnages sont souvent inspiré de noms anclens
bien réels. Faites une petite recherche sur « Napishtim = et on reparle tout cle suite aprés,

Aprés un repos merité, nous voila prét @ prendre le
pad pour nous familiariser avec le maniement. Adol
est vif, et en ce qui concerne la réalisation elle &
évidemment changée en passant de la 20 a la 3D,
La plupart du temps nous avons droit & une vue
fixe de 3% avec plus ou moins dinclinalson suivant
le décors traversé, Au niveau du meteur 3D,
cela va du trés joli au trés épuré. Mais au niveau
technigue, il est clair que Ys VI n'exploite pas la
P52 & son maximum. Certaines textures n'étant
pas aussi detalllées qu'on l'aurait voulu. Le PC A
I'avantage. Mais il faut voir que la configuration
pour faire tourner le jeu d'une facon fluide st tout
autre. Le frame-rate du jeu & 30 images/secondes
était le minimum reguis et heursusement les
ralentissement se font trés rares n'entravant en rien
Ia jouabilité. Et si certains puristes regretteront que
le titre ne soit pas resté en 20D comme 585 ancétres
{ou & l'instar des remakes comme Ys Eternal
PC et PS2), il faut noter les efforts de 'éguipe
pour garder I'esprit de la saga tout en essayant
d’attirer de nouveaux joueurs. Au niveau systéme
de jeu, il va falloir s’habituer @ deux changement
fondamentaux dans cet opus : tout d'abord vous
ne pouvez plus sauvegarder quand bon lls vous
semble. Il n'y a méme plus le quick save & la
«¥S V=, [l vous faudra trouver pour le faire de
petits autels d'Emel (une sorte de cristal) qui vous
redannerons de la vie par la méme occasion. Par
contre, | est possible de sauver 64 sauvegardes
par memary card et c'est fortement appréciable
5i vous voulez explorer tout les recoins cachés du

Accion, 3d et Avencure

jeu, Le second point concerne les boss, Vous no
pouver plus désormais changer en cours de comba
d'accessoires ou d'objet régénérant, Seul le choi
des armes sera possible. A vous de bien décide
de votre configuration awvant 'affrontement san
oublier toutefols de sauwver, classique. Les boss
dont certains sont trés impressionnants au nivea:
maodélisation et effets appligués possedent tou:
des points faibles, toutefols il vaut mieux atteindre
un certain niveau avant de les affronter pour dvite
d'y passer des heures. Au niveau maniement, o
se reproche de Ys V sans l'utilisation du bouclier
adieu donc Vancestrale technique du =« fonce
dedans » avec classe. Ici vous aurez donc
appuyer sur un bouton pour donner un coup d'épeée
et différents combosfattaques sont deésormal
disponibles. Chacune de wvos trois lames acquis:
lors de laventure et qui devront &tres upgradéeo:
par I'ajout d'emels vous donneront droit a terms
a des sortiléges d'attague. En oo qui concerne la:
mouvement vous pouvez sauter, et méme réalize
un sauk long pour les petites phases plate-forme:
{communes & de nombreux A-RPG) qui seron
guelques fois frustrantes mais tellement utiles pou
trouver des objets speciaux. Linterface est tré:
simple et vous aurez en permanence a 'écran votr
viefjauge de pouvair/niveau d'expérience/piéce:
d'orfemeljobjet soignant. Vous n'aurez besain d
menu que pour oorgg urer vos équipement ou pou
utiliser des objets spéciaux.

See you soon

La 5aga ¥s semble s'8tre enfin réveillée de sa léthargle. Pour preuve la version de ¥s VI sur PSP
qui ne devrait pas tarder malgré son retard et les remake PS2 de ¥s IV et V' {versions SFC) gue
Talto devralt sortir au Japon cette année. Sans oublier bien sun « The Oath in Felghana = par
Falcom lui-méme qui pourralt blen &tre un remake de Ys 111 avec le moteur du VI sur PC. La
sortia de la version consaole chez Konami dépendant bien évidemment du succes du VI, rE

Classique mais eFFicace

Respectant a la lettre la tradition des ¥s, les
explorations et combats que va effectuar notre
héros vont lever progressivement le voile sur les
mystéres de la péninsule de Canaan et apprendre
& notre Adol national que la ville d"Ys n'était pas le
seul endroit du monde ol les anclens dieux ailés
avaient une influence. Si le scénario dans son
déroulement est classigue, chaque élément va non
seulement apporter sa pierre a I'édifice de I'histoire
mais aussi a la compréhension globale de la saga. Et
 |a, pour le fanboy de Ys, certains élé
- seront :%’-rrément JUtHHthJ'Eﬁ

de ¥s VI réside da
la plupart excell
précédents,
une petite

&f qui sonk pou
5%‘ nts d'éplsode:
. conflits, mythologie, ave
‘exotisme a la Grandia {avi:
ecorde), I'snsemble form

part du temp:
a des premier:
8 s théme:

Méme si cet episode n'atteint pas les somm
atteints par les premiers ¥s on sent
I'équipe de Falcom a révisé ses classig
et a travaille dans la continuité de la sa
En tout ., malgré s petites  faibl
techniques dans cette version Pra\rstatro :
¥s WI est sans nul doute un des meilleurs
RPG d ¢ dernitéres années (d'aillaur
vous conseille de le commencer en mode hi
pour Fapprécier 4 sa juste valeur), On pourrait |
bien sur lul reprocher de ne pas propos:
ario ou de gameplay plus comples

st juEtEn‘lErlt catte 5|m|:lI|r.|te et

du jeu 'uldéu Les jousur
Lne belle aventure sl



s Appendices RPG

SQUARESOFT

A prés avoir sauté quelgues
numeros pour cause d'actualité
chargee, voici la d
tie denatre dossig
SquarES%_E’c plus
ment.au

ont émaillé"la
MNous nous attardi
a la transition g -
au milieu des a s 90 faisant
de Sguaresoft u ur au pre-
mier plan dans le divertissement
numerique de pointe, touchant
ainsi un plus large public.

i

d_mﬁab : The world is..._¢

Le prototype de la Nintendo 64
nomimée alors Ultra 64

Final Fantasy VII sur N64 ?

politique de présenter des jeux aux graphis-

la sortie de Final Fantasy VI, la tout
nouvealle division Computer Gra-
phics de |'éditeur présente une vi-
déo censse prefigurer ce que don-
neront les prochains épiscdes de sa
série phare en 3D et plus particu-
ligrement sur Nintendo 64. La dé-
monstration ne tourne pas encare
sur un hardware made In Minten-
do mais utilise une station Silicon
Graphics dont les capacités sont
proches, On y deécouvre les person-
nages de Final Fantasy VI : Locke,
Shadow et Terra modelisés en 30 et effectuant
quelgues courtes actions caractéristigues de [a
série comme un cambat cu un passage a dos
de dragon. Les fans attendent avec impatience
un hypathétique Final Fantasy VII utilisant ces
nouvelles technologies d'affichage permettant
une animation exceptionnelle et de nombreux

HISTORY PART.2. o5 Playstation i

De son cdté, Squaresoft qui a toujours eu pour

mes a la pointe du progrés sfintéresse de prés
4 la 3D, Durant I'éte 1994, peu de temps aprés

« Project Reality »

En 1993, tout le monde a les yeux tournés vers 'avenir et
la nouvelle génération de consoles. Sega dévolle sa Sega
Saturn et Sony se lance sur le marché des consales aves sa
Playstation. Toutes deux sont capables d'afficher des gra-
phismes en 3D laissant loin derriére ce que peut faire la
Super Nintendo avec son Super FX (utilisé dans Star Fox
ou WildTrax). Nintendo est en retard sur le plan des tech-
naologias 30 at au lieu dinvestir das centaines de millions
de yens dans de colteuses recherches, la firme de Kyoto
décide de trouver un associé qui posséde déja le savoir-fai-
re nécessaire dans ce domaine. Aprés un tour des acteurs
majeurs du secteur, un deal est signé avec Silicon Graphics,
enfant chéri des infographistes qui a vu sa popularité ex-
ploser aprés la sortie de Jurassic Park. Les deux entreprises
mettent leurs ressources en commun autour d'un profet
nommeé « Project Reality » promettant des images 30 s'ap-
prochant de ce qui avait pu &tre vu dans les films comme
Terminator 2. Mals le point qui nows intéresse peut pourtant
paraitre anodin pour I'époque, le = Project Reality » utilisera
des cartouches qui, je cite, = ont un temps d'accés deux
millicns de fois plus rapide que les CD-ROM =, Gardez blen
cela en téte, nous y reviendrons plus tard.

SHOUARE CHIEX.

| SRUARE ENIX.

mouvements de caméra inédits. Mais la MNin-
tendo 64 (ou plutét Uitra 64, son nom de code
de I'epoque) est en retard. Initialement prévue
pour 1995, la console accuse de lourds retards et
Squaresuft qui & fait de gros investissements en

un RPG exclusif, Treasure Hunter G, mettant
a profit les avancées techniques de Square
dans le domaine de la création graphigue as-
sistée par ordinateur. Mais tout n'est pas rase
dans le business des jeux vidéo et I'arrivée de
Sony en décembre 1994 a largement changé
la donne. Face aux multiples retards de Nin-
tendo avec sa console &d4-bits et au besain
d'expansion, Squaresoft décide de ne plus s
consacrer uniguement a un seul constructeur.
Le point crucial qui fera basculer Squaresoft
dans le camp Sony vient des cartouches wki-
lisées pour la Nintendo 64, Voulant conser-
ver les juteuses royalties, Nintendo a décide
de garder un format propriétaire trés cher &
produire et extrémement limité en taille. &
I'eure ol les images de synthése et la 3D
prennent de plus en plus de place, Squaresoft
est décu par tant de limitations techniques.
Aprés la trahison de Sony pour le CD-ROM
Super Famicom, Nintendo perd un allié de
peids dans la course aux parts de marche
pour la nouvelle généaration de consoles,

station de
travail 3D
commence
a s'impa-
tienter.

I en faut
cependant
plus  pour
cantrarier
aussi  rapi-
dament les liens gui unissent Nintendo et Squa-
resoft depuis plus de dix ans. Le constructeur
confie alors aw studio le secin de creer un RPG
basé sur =a franchise Super Mario Bros. Le titre
est le premier jeu du genre & utlliser des per-
sonnages en 30 = pré-rendue = afin de créer
ses sprites et ses décars. Suivra la méme année




Playstation Mania !

Aprés quelques années de vaches maigres en-

tr-- a"-'- et 1“' Sguaresoft lance une grande
1 MIoE 2r 15 . Ung
té envahit les écrans nip-
'.:Ir'[ll" |:I|:~ Fjr'1a| Fantasy WII
{ e, elle dé-
=3 quelque.—. dEl‘an
sa date de s-u-rtl

isant plus uniquement sur le RPG
|t'|'lt4.I|J|deT il ne sort pas

animation mais c'e out le CD offert
fait sensation. En effet, sur cette galette on
=} I--s premigras informations arnant
Idl:lr:. un jeu v
Saga Frontier, Final Fantasy Ta
tEl:s at surtout une im|:-r-=- nnante demo de
c dans cette aptique
soft sort une décon-

‘ ';r
de Mah jong
hln}, un jeu de
une simula-
"tamurnj Sguare
ESCOMpLeE, |.:| ﬁ

oCcasion |:|-::|ur 5|:|uar¢ d-—- ressorti
classiques & moindre frais avec dans un premier
temps Final Fantasy IV, V, VI bénéficlant & cha-
que fois de qu-:lque.—.. ameliorations comme une
nouvelle cinématigue d'intraduction, voire pour
igire ou des images de

Final Fantas

l‘l‘F' va-
ar Chrona
asant une fin alternative en rapport
avec Chrono Cross,

«Square invente I'"humain de
synthése : 3DCG»

1.5quare a démontré toute sa maitrise
de limage de synthése avec le film Final
Fantasy mais déf technigue et rentabilité
n sont pas toujours de méche

[
rgrand écran. Un premier scé-
rio est écrit par le papa de la

développer
prEEElnnnant faly
imaginé. Les pi
5 rut au-deld d

et plus particu-
ligrement de Co-
lumbia Pictures.
Le film sortira
finalement au
bout de 4 ans de
développement
Juillet

Le bud-

t tatal du film
asse tous las
ﬁ\en

s

et atteint la somme faramineuse de 137
5 de dellars... Il en rappartera saulement
La pilule est dure a avaler, méme
5i les technologies développées par la branche
d’'Honolulu seront réutilisées pour Final Fant
urt-métrage Last Flight of Osir
1. Squaresoft farmera son studio le
o 'Fnbre "l}ﬁl raparrian'r 5es rt'ueillﬂurs gra-
phi
stations dz—-, tr-..'.rall
encare
a di reviser a la ba
monde du divertissement...

2, 3. Quelques images de pré production
du film Final Fantasy The Spirit Within.

[ A

I'gdition coll

regroupant les episocdes IV, W,
VI de Final Fantasy sur Plays-
tation,

INustration de Yoshitaka Amano pour Final Fantas




JAME [ RTISTS - Compositeur

Genése d'un master...

Beaucoup de monde ne connait que la face
visible de Sakuraba, cella de ses ackivités
vidéoludiques. Cependant, sa carriére ne
5'est pas limitée & cette simple facette de
son ceuvre, il faut tout d'abord faire un 18-
ger bond en arriére, fin des années BO au
lapon. La scolarité du jeune Sakuraba est
plus marquée par le sport que par la mu-
sique apres aveir pris CIUEH]LFES cours de
piano, il continue & se focaliser sur ses ac-
Livités sportives. Mals son inbérét pour la
musique ne le guitte pas et, avant de se
présenter au lycée, il investit dans un syn-
thétiseur. Il participera avec des amis 4 plu-
sieurs concerts tout en continuant le volley-
ball. Ce n'est qu'a la faculté qu'il s'investira
pleinement dans la musique, composant
quelques maorceaux et jouant beaucoup de
hard rock. En 1988 sort le premier album
de son groupe, = Déja Vu », intitulé « Baro-
gue in the Future =, Le disque remporfe un
grand succés au Japon et il arrive méme a
franchir les frontiéres, ce qui est trés rare
pour un groupe japanais. Fin 89, le groupe
se dissout a la surprise générale. Sakuraba
entame alars une carriére solo, mais les
temps sont durs, et malheureusement son
talent et son génie ne lul rapportént pas la
fortune.

o : xl j

Le noble chemin des mélodies
ludiques...

C’est le debut d'une recanversion pour no-
tre artiste qui rentre dans le miliew des jeux
vidéo, avant déja collaboré avec le studio
Wolfteam en 89 pour la musigue du jeu Ar-
cusyu, sorti sur PcB8B, PC98 et MSX. Des
lars, cest I'escalade. Jusqu'en 95, Sakura
bha ne travaillera que pour Waolfteam avant
de s‘ouvrir & d'autres entreprises comme
Camelot (Beyond the Beyond), Namco (Ta-
les of Phantasia), puis en 96 tri-Ace (Star
Ocean). Sakuraba n'a pas cessé depuis
cette epoque de composer pour tous ces
editeurs. Rien que pour 2005, on lui doit
déja Tales of The World : Marikiri dungeon
3 sur GBA et Duel Master ~Birth of Super
Dragan.

O U TRy el B Gl = = e e s mite pas qu'aux jeux, bien au contraire. Portrait rapide

cludique favori @ Star Ocean 3

MOTOI SAKURABA

Les musiques de jeux vidéo ont souvent fait l'objet de trés peu d'at-
tention dans les années 80, alors que certains compositeurs s'achar-
naient a utiliser la quintessence de nos machines fétiches, tout cela
pour en tirer quelques « miit, bip » faiblards. Les limitations de
I'époque n'empéchalent cependant pas certains artistes talentueux
de bercer nos oreilles avec des thémes qui encore aujourdhui trot-
tent réguligrement dans nos tétes. Heureusement, les choses sont
allées en s'arrangeant au fur et 8 mesure des années, et certains
s0ns uniques ont pu enfin s'épanouir dans notre pavillon auditif. Si
actuellement on décompte un bon nombre d'artistes, il est incontes-
table gue seule une poignée d'entre eux jouit d'une certaine notorié-
té parmi les joueurs, Aprés Nobuo Uematsu le mois dernier, il sera
question ici d'une autre pointure de la musique vidéolu-
dique, Motoi Sakuraba, que beaucoup d'entre vous con-
naissent siirement pour ses travaux sur les Star Ocean,
Tales Of et méme Mario Tennis. Mais Sakuraba ne se li-

d‘un homme aux travaux aussi divers gu'intéressants.
Yamato

Mais ce n'est pas tout, depuis quelgues SES (EUVRES
temps, la maitre s'est également impligué
dans des projets de séries TV, d'animes et JIlNEH

meme un film d'animation, Blue Remains. Bilia Remains {06 Movie Eunication

Animes:

Les marches de la reconnaissance...

& noter que le maitre a fait son retour
sur la scéne an 2003 avec un concert in-
titulé = Star Ocean & Valkyrie Profile
dans lequel il a repris pendant 2 heures
les thémes réarrangés des jeux, 2 heures
de bonheur pour des fans qui &taient aux
anges. Il a reiteré en 2004 avec un con-
cert plus généraliste sur ses euvres, avec
des morceaux de Star Ocean 3 et Baten
Kaitos,

Grace a son style particulier, envoltant,
et a se5 rythmes effrénés, nul doute que
Sakuraba n'a pas fini de faire parler de
luim

I Framium
Galf,

& 1l wond

Namco Tales Studio (Namco, Telenet-Japan)
Tal
Tal
Tal
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o

L'influence américaine ou la
fascination de l'ultra-réalisme !

FPhoto-réalisme ou ultra-réalisme, deux
appellations pour un méme combat.
Car c'est & des fins commerciales que
ces technigues sont exploitées.

Revenons sur la naissance d'un style et
parlons un peu d'histoire (1964 - guerre
du Vietnam ! Une bande de jeunes est
envoyée vers l'inconnu pour tuer des
types qu'ils ne connaissent pas, 1977,
ces jeunes v sont toujours, et pour les
survivants le moral est a zéro). Pour
tenir dans cet enfer, seuls de la mu-
sigue rock et des lpisirs de mecs sont
la ! Dans ces passe-temps : des cartes
& jouer avec des nanas en petites te-
nues,

Les pin-up, ou les femmes de I"Améri-
que oubliées | Mals avant tout un modé-
le de maitrise diillustration. Des cadors
comme Norman Rowkell, Frank Frazetta
mais surtout Gill Elvgreen explosent
sous l'aire pin-up et fascinent Shinkiro,
Car, que ce soit pour des dessins cogquins
ou la promotion d'une hoisson gazeuse,
l'ultra-réalisme & la fin des années &0
atteint son paroxysme, sa consécration
passe par le cinéma et des monstres du
genre ne s'en privent pas.
Economiquement beaucoup moins cher
gqu'une photo, ‘'ultra-réalisme respecte
néanmoins et ne chamboule pas totale-
ment les codes de lecture d'une image
naturelle. C'est le compromis idéal, la
réalité maguillée et sublimee !

Shinkira baigne donc dans ces influen-

ces et donne naturellement & son travail
la puissance héritée d'une génération en
or. Gouache et acrylique flirtent avec la
perfection sous la main du maitre, tech-
nique académigue de l'anatomie hu-
maine et sobriété dans les proportions.
Un peu a la mamniére d'un John Romita
{dessinateur star de Spiderman dans les
années B0). Le tout au service et pour le
plus grand bonheur de la maison SNE,
qui se deémarque de la concurrence,
aussi grice 4 Shinkiro |

Au diable les grands yeux et autres
personnages caricaturaux. Shinkiro
opte pour le contre-pied et le décalage
| 1l offre une richesse et une originalité
encore inégalées,

74

vmla pour Ilnspiratron et 1'%

Colorex

Hirahike Araki, le papa de Jojo's Bi-
zarre Adventure qui offre I'un de ses
plus charismatiqgues personnages au
monde dujeu vidéo en la personne de
Benimaru directement puisé trait pour
2an-Paul Polnareff, personna-
re de la série. Et cela grace
et son amour pour Ia mude '

son style. Mais
pousse 'analyse e
ou deux composit
remargue que M

certalnernent mals aus
mes. Jeunes éphébes imb
torse huilé ont souvent le
rile sur les jaquettes de T
Cela renforce la différence et
porte |4 aussi une signature d
le style de |'artiste. Je rem
aussi qu'il fabrigue une couvertu
avec les mémes régles que cell
qui régissent les films de séri
américaine. D'ailleurs, on pe
voir quelques apparitions sympas
de mes stars favorites, Van Dam-
me ou Seagal pour ne citer gu'eux
| Des caractéres célébres importés
du cinéma mais et aussi du manga.
Des maitres du genre 12 aussl comme
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B 4
pr— 1 .

A% o
1l ¥ a une vie aprés la bagarre.

Les soirées de |'ambassadeur.. ceux-ci par la méme occasion offrent
| un nouveau ‘u'iEEIgE.

edessiner I'ensemble des

vanche sur un De zes debuts sur Fatal Fury en pas-

sant par la saga King of Fighters,
Shinkiro &n a parcouru du chemin,
- expériences passées ont profité
itre et sa notoriété outre Pacifi-
e en popularitd, C'est 'ooca-| iy
Shinkiro de réaliser un réve
illustrer 'homme araignée
serie limitée du comics)...

jamais beauté du styl
couleurs n'ont eu si
en couleur assi
tae au maxim
chefs-d’'neuvre. T
encore jamais vu les
com (Forgotten World,

Girls power !

Dans le prochain numérg, la suite... ou la consécra-
tion par I'Amérique...




!amme chaque année a la méme
période s'est déroulé le rendez-vous
asiatique et printanier des amateurs et
professionnels de |'arcade : 'Amusement
Operators Union Show. Organisé les
18 et 19 février derniers au Makuhari
Messe Convention Center de Tokyo (ol
se déroule annuellement le Tokyo Game
Show), I'edition 2005 de I’'AOU Show s’est
révélée sans grandes surprises, malgré
un nombre de titres plus conséquent que
lors de I'edition 2004. Entre titres déja
présentés avant le salon, mises a jour de
produits vendeurs et reprises de concepts
gqui marchent chez la concurrence, I'AQU
cuvée 2005 nous prouve gue le marché
de l'arcade en Asie (et dans le monde)
n‘en a pas fini de se chercher, aprés Ia
longue période d'errance de ces derniéres
années.

(0 % King Karguentah




-Sammy

Depuis leur fusion, Sega et Sammy représentent
un sacré mastodonte de l'arcade (a défaut
de trouver une place stable sur consoles de
salon), I'un profitant dune riche expérience
repartie a travers ses différentes filiales (Sega
AM2, SmileBit, Sega Mechatronics, Amusement
Vision et Sega Rosso), de licences porteuses et
de moyens énormes dans le domaine du jeu
vidéo en arcade, l'autre assoyant son pouvoir
sur le marcheé des machines a sous,

Comme lors de 'Amusement Machines Show et
du Tokyo Game Show, tous deux organisés en
septembre dernier, I'éventail des produits Sega-
Sammy était regroupé dans "enceinte d'un seul
stand dépassant de loin, en termes de taille et
de superficie, celui de ses concurrents les plus
directs,

aux nouveaux lecteurs Sega, plus basoin de

Naie pour jouer

Cette année, pas grand-chose de neuf a se
mettre sous la dent chez Sega-Sammy (4 part
peut-étre I'annonce officiellz d'un nouvel opus
inédit de la série des Guilty Gear), la majorité
des jeux étant soit des mises & jour de titres en
vogue, s0it des jeux dont la présentation s'est
déroulée bien avant le salon et dont la majorité
des détails étalent déja connus.

En tout, une seule wvraie nouveauté était
présentée lors d'une séance de projection vidéa
privee : StarHorse 2 New Generation de Sega.
Inconnue hors de l'archipel japonais, la série
des StarHorse (sortie en 2000 sur Sega Medal
Hardware) Ffait partie de ces simulateurs
électroniques de turf qui font fureur auprés des
jeunes salariés males de tous Sges dans les
centres d'amusement nippons. En gros, chague
participant se place devant le pupitre d'un des
nembreux postes et peut parier ses medals (des
jetons métalliques servant seulement a jouer,
n‘ayant auvcune valeur réelle et ne pouvant
s'échanger contre de 'argent ocu des prix) sur
des courses hippiques virtuelles retransmises
sur écran géant (les installations de ce genre
nécessitent une salle a part, tellement elles
sont conséquentes). Comme pour la derniére
version de GI Turf Wild ou GI HorsePark de
Konami, le gros plus de cette nouvelle édition
de StarHorse sera ladjonction de nouvelles
options pour le jeu en ligne, méme si Sega n'a
pas précisé les nouvelles possibilités offertes
par ces ajouts.

Touwjours dans l'univers de la course de
chevaux, mais cette fois du cité Sammy, MNet
Select Kaiba est le prochain produit phare pour
le jeu en ligne sur Atomiswave. Présenté lors
du dernier Amusement Machines Show, ce
simulateur reprenant le systéme de contrile

SEGA

avec écran tactile introduit par le  multi-
games Meb Salaryman Kintaro propose ung
approche différente de la thématique = course
de canassons » puisqu'il ne met pas le joueur
dans la peau dun jockey au d’'un parieur, mais
dans celle d'un éleveur. Alnsi, chaque joueur
pourra choisir un cheval, le nommer, le nourrir,
I'entrainer et finalement le faire concourir
dans diverses courses, en ligne ou en réseau,
centre les chevaux des autres joueurs du Japon
(avec la possibilicé
d'awvair son nom dans

Titre le plus attendu de I'année dans les milieux
du = versus fighting =, Neo-Geo Battle Coliseum
{ou Mejibako, comme 'appellent les puristes)
etait présenté par SHNK Playmore en version
jouable quasi finie. -Ainsi, an apprend qu'il
faudra, lors des matchs entre joueurs, éliminer
les deux membres de I'equipe adverse {alors
qu'en mode 1 joueur, il suffit d'en battre unsaul),
et que le nombre de personnages disponibles
de base s'éléve & plus de 35, Sinon, le jeu
reste toujours une

i _ 0 W wversion améliorée

le classement sur o T
Intarnet des meilleurs
haras du jeu).

Touwjours  dans  la
catégorie des jeux en
ligne; il était possible
de trouver chez Sega
la suite du jeu de mah-
jong de Sega AM2,
MNetwork Mahjong
M13, proposant divers
ajouts pour contrer
I'hégémonia du
Mahjong  Fight Club
de Konami (vair plus
loin dans le dassier).
L'autre titre en ligne
& succés présenté tait Warld Club Champion
Feotball Europeen Club 2004-2005% qui, comme
50N -long- nom Pindique, représente la derniére
version du jeu de gestion footballistique a base
de cartes & jouer de Sega. Proposant des
joueurs issus de 14 équipes européennes des
4 pays ol est sorti WCCF 2.0 (I'Angleterre, les
Pays-Bas, 'Espagne et I'Ttalie), cette version ne
représenta gu’une tentative, de la part de Sega,
de rentabiliser des licences de clubs européens
chérement acquises (grace i un partenariat
avec le géant des cartes a jouer Panini). Pour
ne pas trop faire tache, Sega a pensé doter
son jeu d'une compatibilité au réseau ALL.
Met, permettant d'organiser des conférences a
I'"échelle d'une salle, d'une région, ou du pays.
Présenté aussi lors de ‘80U Show, Monopoly
The Medal (titre temporaire) a fait bonne
impression, Basé sur le célébre jeu de société
du méme nom, cette version proposera de
remplacer vos vieux billets en papier par de
jolies medals brillantes. De plus, Sega a eu la
bonne idée dlintroduire des cartes aléatoires
« mini-games « pour pimenter le jeu, Un titre
qui aurait sirement sa place en Occident.
Enfin, Sega présentait I'&dition spéciale Cycraft
{la borne suspendue par vérins utilisée sur les
jeux Club Kart et F-Zero AX) d'Initial D Arcade
Stage Vers.3, l'adition 2005 de Sega Golf
Club Metwork Professional Tour (été 2005) qui
introduit des changements climatiques et de
nouveaux objets pour customiser son avatar,
ainsi que la version finalisée de Sangokushi
Taisen, le jeu de stratégie en temps réel -dans
la Chine des 3 Royaumes- jouable, i la maniére
de WCCF, avec des cartes a collectionner (dont
certaines sont illustrées par des mangakas
célébres tel Hire Mashima ou  Masatoshi
Kawahara).

Senka No Ronde

Plus dans les normes occidentales, le stand
Sega-Sammy proposait 4 des jeux de combat
les plus attendus du marcheé et donc se révélait,
pour les aficionados de baston, une étape
importante du périple AOU Show 2005,

b7

e chainon manquant entre
*:.hs'nl,u‘.n et beat'em up,

et mieux equilibrée
de SVC Chaos
SNK W5 Capcom,
proposant diverses
apticns  de  tags
et de nouveaux
coups., De quai
tenir toute I'année,
en attendant le
prachain The King
OF Fighters,

L'autra gros jeu de
baston du  stand
n'était autre que
la suite  d'une
des surprises de
I'année derniére,
The Rumble Fish.
Toujours développé par Dimps (DBZ Budokai,
Naruto MNarutimate Hero, Saint Seiya) sous la
houlette de Takashi MNishiyama (connu aussi
sous le pseudo de Piston Takashi, & qui I'on dait
des titres comme Street Fighter, Art OF Fighting,
ou Samural Spirits), The Rumble Fish 2 reprend
les grandes lignes introduites par son grand
frére et v adjoint quelques éléments, dant le
plus impertant est 'apparition de 4 nouveaux
personnages : Sheryl, femme assassin armée
de filins électriques, spécialisés dans les piéges
et les attaques a distances ; Mito, adolescente
avec un il bandé, pouvant switcher entre
deux styles de combat (I'un avec des attaques
normales et autre proposant des rush combos,
possibles a4 enclencher en plein combo) et

The Rumble Fish 2 fait la couverture de 'Arcadia
Magazine nippon de mars.
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The Rumble Fish 2

armée d'un sabre de kendo qui lui confére une
grande portée dattaque ; Bazoo, un monstre
aux membres drsprnpurhunnés possédant une
puissance de frappe énorme {contrairement &
Orville, Bazoo n'est pas spécialisé dans les prises
auw corps a corps) ; et enfin Lud, personnage vif,
puissant, porté sur l'attaque et possédant des
attaques upgradables qui raviront les amateurs
de gros combas,

S5i The Rumble Fish proposait de bonnes
possibilités de gameplay, on ne peut nier que le
jeu souffrait dun rythme plutdt lent, Conscient
de ce défaut, Dimps a revu sa copie en boostant
la wvitesse des personnages, en divisant les
jauges d'énergie en 3 parties {a la maniére des
Z-1sm dang Streel Fighter Zero, ce gui triple
le nombre de furies et autres Jolt Attack ou
Advanced Attack), en proposant des matchs en
un round avec une double barre de vitalité et
surtout en introduisant un systéme nammé
Boost Drive gui permet de booster les

Cette année, le stand Mamco faisait un peu
pale figure coté nombre de titres présentés,
surkout que des produits comme The Battle OF
Druaga cu Cobra The Arcade brillaient par leur
absence. Néanmoins, le stand Mamco fut le lieu
le plus fréquenté de I'exposition grace a un jeu
surprise : Mario Kart Arcade GR.

Mario Kart Arcade GP fut le plus gros succés du salon,

Chapeauté et produit par Shigeru Miyamoto
en personne (créateur de franchises comme
Mario Bros., Donkey Kong, Zelda ou récemment
Pikmin), ce nouveau Mario Kart est le fruit du
rapprochement récent de
Mamco et de Mintendo {qui
donna des titres comme
Donkey Konga ou Star Fox
Assault, originellement
prévu en arcade sous le
titre de Star Fox Armadal.
Reprenant  les  bases
des  anciens Mario Kart,
cet opus Arcade GP se
rapproche de la wversion
Mintende 64 et propose
des courses endiablées
avec un seul personnage par bolide, En tout,
le jeu proposera 24 courses réparties sur 6
coupes (Mario, Luigl, Waric, Donkey Kong,

Mario Kﬂrr Arcade GP devrait étre
joulssif lors des parties & 4 en réseau.

capacités spécifigues de chaque personnage
(Zen devient plus puissant, Hikari récupére
de I'énergie, Orville devient invincible, Garnet
el Kaya peuvent voir les points faibles de leur
ennemi, ...). En gros, The Rumble Fish 2 (sorti,
au lapon, le 39 mars dernler) devrait étre au
premier épisode ce gu'était Super Street Fighter
2 @ Street Fighter 2, le méme jeu mais avec
tellement plus de possibilités qu'il en devient un
titre totalement inddit.

Toujours sur le méme stand, mais cette fois de
Sega, on pouvait trouver deusx titres, déja vus,
pour Naomi-GD : le portage d'Ecole de la série
de Type Moon, Malty Blood Act Cadenza (sorti le
25 mars dernier), proposant deux personnages
inédits (Aozaki Aoko et Kishima Kouma) ainsi
que Senko No Ronde (prévue pour awril), le
dernier titre de G.Rev qui propose un mix entre
shmup et jeu de baston fagon Virtual-On.

Bowser et la celébre Rainbow Cup), ainsi gue
11 personnages aux caractéristiques différentes
issus des univers Nintendo et Namco @ Maria,
Luigi, Princess Peach, Warie, Donkey Kong,
foshi, Bowser, Toad, Pac-Man, Miss Pac-Man,
et Akabei le fantdme rouge (connu en Occident
sous le nom de Shadow ou Blinky).

Basé sur la borne de Wagan Midnight
Maximum Tunes, Mario Kart Arcade
GP proposera la possibilité de faire
des sauts en écrasant simultanément
les pedales daccélération et de
freinage, d'utiliser -grace au bouton
sur le wvolant- un item parmi 3
(sélectionnables avant chague course,
parmi 100 items différents a collecter
sur une carte magnétique @ armure,
valant, pneu, clous, bangos, marteau,
différents types de carapaces, ..)
ainsi qu'une caméra nommeés « Nam-
Cam 2= qui permettra de savair en
temps réel qui est qui lors des parties
multijoveurs a 4, L'autre ajout de cette
version arcade est un systéme de
catch-up nommeé « Rubber Band = qui
permet aux joueurs trop distancés de
gagner de la vitesse et ainsi récupérer
leur retard, ce qui promet des courses
dynamiques ol chagque concurrent aura Sa
chance de remporter la victoire,

Parmi les autres titres Mamco présentés, on
pouvait trouver la wversion
[ Imedal game jouable & 5
‘de Taika Mo Tatsujin (la
simulation de tambourin
traditionnel  japanais  de
Mamco), o plus on est bon
au jeu plus on gagne de
medals, ainsi que l'annonce
d'un futur Taiko Mo Tatsujin
7, proposant plus de 70
pistes et prévu pour juillet
prechain, ce qui confirme
'extréme bonne santé de la
série de Mamco au pays du Soleil-Levant.
Last but not least, The Idol M@ster {prévu pour

juillet 2005) était aussi présent, soit une annde

L'énorme installation WCCF présente lors de
FPAOU show.

Star Horse 2, la plus gross
salon,

& annonce Sega du

aprés sa présentation lors de FAOU Show 2004,
at il semble que le jew ait eu un certain suceé
auprés des visiteurs puisquiil fallait pointe
pendant 2 heures dans une file d'attente pou
espirer essayver la borne. Pour rappel, The 1dol
Miister est une simulation de manager d'idole
pop nippone, jowable sur écran tactile, o0
chaque joueur dai!: gérer une jeune chanteuse
(parmi 9 filles différentes) en devenir, a travers
divers mini-games, en lui apprenant i chanter,
a danser, & passer des auditions et & faire!
diverses autres petites choses pour espérer la
voir briller parmi les étoiles (coucher avec les
producteurs n'est hélas pas possible dans le)
jeu, sinon ca deviendrait trop facile 1)

The Idol Ma@ster, le jeu pour otaku.

I tsujin jouable
AVEC d 25 nLda_,




ans conteste le stand le plus intéressant en
terme de nouveautés, Taito jouait & fond la
carte du Type-X, son nouveau systéme arcade
basé sur une architecture PC. Ainsi, I"éditeur
annoncait la sortie prochaine de Battle Gear 4,
quatriéme cpus de la simulation de courses en
ligne d'automobiles de marques, qui tournera
sur une version customisée du Type-X pourvue
d’un affichage en haute résolution sur un
moniteur haute définition, ainsi que d'un son
en Dolby 5.1. Lautre ajout de cette version
est la disponibilite de différents circuits et de
margues non asiatiques, afin d'attirer un peu
plus le public accidental.

Dans la foulée, Taito annongait une autre
version du  Type-X, nommée Mesys TR
praposant une compatibilité avec les écrans
digitaux et le jeu en ligne, afin de concurrencer
Sega at Konami sur leur terrain, En tout, dewsx
jeux Mesys TP furent annoncés :© Usagi Online,
un jeu de mah-jong tirg d’'une série d'animation
(présenté seulement en vidéo) et Harikiri Online
Professional Baseball (sorti en mars 2005),
simulation de gestion d'éguipe de baseball,
qui occupait le quart du stand et proposait les
< MDMID AL  f
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Harikiri Online Profes

licences officielles déquipes japonaises telles
que les Tokyo Giants, les Seibu Liens, ou les
Buffaloos d'Osaka.

Possédant un nombre conséquent d'éditeurs
tiers ayant signé pour développer sur Type-X,
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Dans The Fast & The Furious, il sera possi-

ble de faire diverses acrobaties.

cest naturéllement gque Taito proposait un
éventall varié de titres de gqualité : Raiden 3
(sorti le ler avril au Japon), de Moss ; Seibu
Kaihatsu, suite d'une des séries les plus connues
du shmup wvertical ; Homura des Coréens de
Skonec [Psyvariar 1&2), shoot'em up vertical

Terrar

Target :

sional Baseball proposera des équipes officielles en SD.

Raiden 3
tout en 30 {avec des effets de caméras dignes
d’un Tkaruga ou d’un Zero Gunner 2) dans une

ambiance de Japon meédiéval ; Zoku Onetami
Haiken Final {sorti le 29 mars), multi-games
jouables & 4 en ligne grice au réseau Taito
G-Met proposant 4 disciplines différentes (les
échecs japonais, la belotte, le Uno et Zoo
Keeper) ; Tetris Grand Master 3 -Terror Instinct-
(sorti en février dernier), 3éme épisode d'une
série connue développée par Arika reprenant
le mythique casse-briques dAlexey Pajitnov,
Tatris. Etaient
aussi présentés,
s0us  forme  de
vidéos, Shikigami
Mo Shiro 3, suite
du shmup vertical
d'alfa System et
Spica Adventure,
un migmnan
Litre d'action
plateformes
tiré  d'un  jeu
pour téléphones
mobiles.

Fruit d'une paolitique d'ouverture sur les marchés
hors des frontigres de I'Asie, Taito présentait
guelques jeux améericains plutdt prometteurs.
C'est ainsi que 1'on pouvait découvrir Akuma
des Californiens de GameWax, un gun shoot
qui ne casse pas des briques graphiquement
mais qui tire son originalité de 'adjonction
d'un projecteur holographique disponible sur
la barne qui donne Fimpression salsissante que
les ennemis, majoritairement des ectoplasmes,

e S—

Akurmna, un jed qui fait vraiment peur |

sortent littéralement de I'écran.

Gun shoot utilisant des acteurs digitalisés,
a la maniére de Maximum Force ou
Revalution X, Target : Terror est le premier
titre de Raw Thrills, société formeés par
des ex-Midway. Grosse parodie, 4 la
manigre d'un Team America World Police,
du contexte géopolitique actuel et de la
politigue  américaine  d'anti-terrorisme,
Target : Terror propose de combattre la
racaille terroriste & travers 10 missions
dans 4 contextes différents {le pont Golden
Gate, le complexe nucleaire de Los Alamas,
I'aéroport international de Denver et dans
un avion de ligne détourné fongant sur la
Maison Blanche), ainsi gque 7 niveau bonus
délirants comme un niveau =« Electoral

: TW-.;SE,'F RS
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Vates = o il faudra congueésrir le plus ¢'Etats
passibla. L'une des grosses nouveaubés de
Target : Terror est le Justice Mode, niveau de
difficulte pour experts proposant la possibilité,
lors des parties solo, d'utiliser les deux guns
pour shooter & la maniére des films de John
Woo. Carrément tripant |

Lautre titre de Raw Thrills présenté sur Taito
Type-X est I"adaptation du film de Rob Cohen
avec Vin Diesel, The Fast & The Furious -Wild
Speed- (Wild Speed étant le titre du film au
Japon). Développe par la team Cruis'n (Cruis'n
USA, Cruis’n World) The Fast & The Furious se
présente commee un jeu de courses noctumes,
@ la maniére d'un Need For Speed Underground
ou d'un Midnight Club, proposant 12 circuits
situés dans des lieux cannus tels que Hollywood
ou Times Square, ainsi que diverses voilures
de marques (Pontiac GTO, Toyota Supra,
) proposant 20 niveaux de customisation
différents pour chaque modéle,

Cunique image de Shikigami Mo Shiro ol
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Tetris Battie Gaiden 3

Battle Gear 4 devrait proposer un rendu
graphique et sonore exceptionnel

Le mignon personnage
de Spica Adventure

Homura des Coréens

die Skonec.




Cette année, le stand Konami ne proposait pas
beaucoup de nouveautas, la majorité des titres
atant des suites ou des mises & jour de jeux
& succés, Gros succés oblige, Mahjong Fight
Club 4 (sorti en mars 2005) représentait le
plus gros titre du stand cette année. Derniére
version de la simulation de mah-jong qui
cartonne au Japon (plus de 13.000 unités
vendues et quelques 300,000 utilisateurs
réguliers sur MFC3, ce qui est un record pour
un jeu darcade), cette nouvelle version de
Mahjong Fight Club n'apporte pas grand-chose
hormis quelques réglages et la possibilité de
connecter 14 bornes en réseau {alors gque
MFC3 ne permettait de connecter que 8 bornes
en link), Toujours dans la collection « upgrade
de concept qui marche = : Bishi Bashi Champ
Online -Shougeki No Zenkoku Taisen !7- (sort
en mars 200%), derniére wersion du party-
games délirant de Konami, jouable en ligne
grace au réseau E-Amusement. Wrestle Arena
Battle Climaxx! 2 [(sortie en mars 20085),
second opus de la simulation de coaching de
catcheurs cellshadés jouable avec des cartes a
collectionner. Ainsi que Monster Gzrbe Online 2

opgmAzaRCRUNL Y.

Dans Battle Climaxx! 2 il faudra veiller &
hien préparer son catcheur avant chaque

ak)
I[gc:rtu en février 2005), le jeu d'exploration de

donjons jouable avec des medals et qui propose

;[h : |;|

Présenté au public sur le stand AMI, Ibara
{sortie prévue pour mal 2005), le dernier shoot
vertical de Cave a fait son effet auprés des
visiteurs puisqu'il s'est classé 3éme au top des
titres les plus joués de 'A0U Show 2005 (aprés
Mario Kart Arcade GP et Sangokushi Taisen).
Toujours sur le méme stand, on pouvait
trouver Gaolf Leader, une simulation de galf
avec capteur de mouvement et écran géant,
ainsi que Spectral Vs Generation, un jeu de
combat 20 plutdt classique développé par les
Taiwanais d'IGS (Martial Master, Demon Front,

Spectral Ys Generation propose un gameplay
ultra classique.

Do Don-Pachi 2 : Bee Storm) pour le compte
d'Idea Factory, reprenant 10 personnages issus
de deux séries de ce dernler (Spectral Soul et
Generation Of Chaos).

Autres  petit  distributeur,  Able-Corporation
présentait Razurugi de Mile-Stone, shump
vertical en cellshading proposant un gameplay
prache dun Chaos Field et une thématique

dans sa nouvelle version un nouveau monde
nommé Infinity World et des donjons pouvant
aller jusqu'a 100 étages.

Caté jeux musicaux, Konami tente de charmer
les plus jeunes en sortant deux titres inédits:
le premier, Dance B86.4 Funky Radio Station
(sortie prévue pour juin 2005), est un nouveau
venu dans la série des Bemani et se présente

Dance §6.4 Funky Radio Station propose
un style graphique enfantin et disco,

comme un Dance Dance Revolution avec un’

visuel proche d’'un Pop N° Music. Jouable avec 3
touches alignées au sol, Dance &6.4 intraduit un
mode = Love = pour tester sa synchronisation
avec unie) second(e) partenaire, ainsi que des
items = bombe » censés casser les combos
en remettant le compteur a zéro s'ils sont
enclenchés.

Lautre jeu présenté est Toy's March (sorti en
féwvrier 2005), un jeu de tambourin enfantin
pompé sur Talko Mo Tatsujin de Mamco,
et proposant une playlist majoritairement
composée de génériques de séries d'animation
(Mobile Suit Gundam Seed, Full Metal Alchemist,
Mazinger Z,...].

'Ull|[ Urs, Sa tante, Son amoureu..

« téléphonie mohile =, ainsi gue Super Shangal
2005 de Star®Fish, qui est, comme son nom
Iindique, un jeu de Shangal.

De son cdbé, Aruze présentait un tout nouveau
produit spécialement congu pour le marché
nippon situé entre le jeu musical et le karaoké.
Momme Type Tunes, la borne propose un
clavier a la maniére dun Typing Of The Dead
et permet aux joueurs de taper, en rythme
et le plus rapidement possible, les paroles de
chansons diverses. Aruze étant 'un des plus
gras éditeurs japonais, Type Tunes proposera
les chansons et les clips de chanteurs japonais
connus tels que = The Matsuken Samba IT =
de Matsuchira Ken ou = Last Sang = de |'idole
multi-taches Gackt {(vu derniérement dans le

[

Ibara, Ir_‘ |:||<.|C ain I}l_]uu de f_mrl_

[EREE{RIMAYY s
Les différents personnages de Toys March rappellg f
ceux de Samba De l':'lfl'llt]ﬂ. i

Bujingai de Red Entertainement).

Toujours chez Aruze, on pouvait woir The
Labyrinth OF Daedalus, un jeu d'exploration de
donjons jouable sur écran tactile, ainsi que des
images des adaptations, pas trés avanceées, des
jeux Falcom WM Japan AC et Hero Legend AC.

Limposant alien de la borme Alien The Medal

Pour finir, attardons-nous sur deux géants de
l'arcade présents lors de 'AQU Show 2005 mais
qui ne présentaient aucun jeu widéo (au sens
classique du terme) | Banpresto et Capcom.

Alors que la sortie de G-B.0.S (Gundam
Battle Operating Simuator), le clone de
Virtual-On et autre Zoids Infinity reprenant
I'univers de la toute premiére série Gundam,
était prévu pour mars 2005, Banpresto a
préféré ne pas présenter le titre lors de PAOL
Show (le jeu fut présenté lars d'une conférence
privée) pour mettre accent sur son nouveau
medal game basé sur la série da Monkey Punch,
Lupin The Third {plus connu en France sous le
titre d'Edgar, Gentleman Cambrioleur). En plus




u le golf virtuel en calle.

de quelques manéges pour enfants thématisés
Anpanman (un super héros nippon 8 base de
pain qui perd ses pouvolr quand on lul mange
la téte 1), Banpresto présentait une nouveaw
jeu de pierre/papier/ciseaux jouable avec des
cartes a collectionner, a la maniére de DBZ Data
Cardass ou Mushi King (tous deux présentés
sur le salon), reprenant 'univers de la série
d animation Konjiki No Gash Bell,

Capcom, quant 4 lui, jouait & fond la carte du
medal game en proposant diverses machines
utilisant des licences aussi prestigieuses que
Alien, Rockman EXE, Super Mario Bros ou le
manga Chibi Maruko Chan. 5i les Pachinkos
Chibi Maruko Chan et Super Mario -Fushigi Mo
JanlanLand- se révélent classiques, il en est
autrement pour les bornes comme Super Mario
-Fushigi Mo KoroKoroParty- ou Alien The Arcade
Medal Edition.

=« Monstrueusement énormes #, les deux bornes
représentent ce qui se fait de mieux dans le
domaine du medal game, avec écrans propasant
divers mini-games repris de Mario Party et la
possibilité de jouer jusqu'd 12 personnes en
simultang pour le premier, ainsi qu‘un alien
mécanisé d'une finition exceptionnelle (Ridley
Scott et H.R.Giger se chieraient dessus s'ils
le voyaient |) et la possibilité de jouer a 16
personnes en méme temps. Des données qui
axpliguent I'énorme succés qu'ont connu les
medal games de Capcom lors de cette édition
de I'80U Show et qui annoncent -peut-étre-
une nouvelle ére pour le géant d'Osaka et pour
les salles d'arcade en Asie. m
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PRO-GAMING RECORDS - PORTRAIT DE JOUEURS
Salim a.k.a. « Le Vautour ...

Discipline : King 0f Fighters (SNK)

Cursus « outside the game » :
Bac S et prépare un dipléme d'ingénieur.

Débuts « inside the game » ;

Apres avoir fait ses classes sur Street Fighter 2 a
l'epoque, puis sur Garou Densetsu (Fatal Fury), il
commence serieusement avec KOF 96,

Joueur dit « d'arcade », il fréquente la célébre salle
de Chéatalet (Paris), fief d'une partie de la commu-
nauteé,

Palmarés :

Champion tournol KOF 99 au salon de I'ISC, son
premier tournaoi.

Champion KOF 2000 ex aequo avec Farld

2&me sur KOF 2001

2éme sur KOF 2002

Z2éme sur KOF NEOWAVE

Persos fétiches :
Clark Steel et Iori Yagami.

Attitude :

Joueur instinctif. D'un naturel assez enjoué et cal-
me, il peut se montrer sans pitie face a un adver-
saire prétentieux et racontar.

Fréquence de jeu :

S'attardait beaucoup sur chague nouvel opus de la
saga. Au fil des années, éprouve moins le besoin
de jouer longtemps car il posséde déja les acquis
nécessaires. loue désormais de facon beaucoup
plus mathématique, en cherchant & développer ses
persos favoris, plutdt que de se concentrer sur les
persos les plus avantagés,

Technique favorite :

Le « Vol », Faculté & pouvoir totalement retourner
une situation quand tout peut faire penser a I'ad-
versaire gue sa victolre ast déja acquise (peu de
vie, peu de temps restant...).

Bonne humeur et sympathie font de Salim un des
joueurs les plus populaires de la communauté
L'avenir : KOF de France. Mais derriére cet aspect « bon
N'attend pas trop les futurs jeux SNK Playmore, 1| [RSULETICECRE To TR T ITER T g ool o TRt TR
jouera certainement au futur Neo-Geo Battle Co- [RELLEERGITREIG (IT MY BT U1t LTy T (TR STT TV TN
liseum mais n'est pas trés confiant quant au pro- Depuis quelques anneées, il a su s'imposer parmi
chain KOF, les meilleurs grace a un palmarés convaincant.

Sa béte noire : Frionel

Bruno Vaysse.

Meilleur souvenir :

Un tournoi KOF 2000 en team, ou il a été confronté
en finale a la team Bruno Vaysse - Farid - Fathy.
Lui et ses partenaires (Hokuto Youssef, Thara) ont
remporté une victoire qui leur est memorable.

Ce qu'il aime le plus :
Son sandwich grec (kebab) de Pantin

Ce qu'il déteste le plus :
Bruno Vaysse et KOF 2003.
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PRO-GAMING RECORDS - PORTRAIT DE JOUEURS

Bruno VAYSSE a.k.a. The Beast of KOF
\niscinline : King Of Fighters (SNK)

| Age: 2B ans
Taille : 1m75.
Dressing code :Smart gomine.

Cursus :
Miveau Bac, a tout arrété pour KOF,

Profession :
Pompier de sécurité.

KOF pratiqués :
Tous les KOF depuis KOF 94 jusqu‘d celui sur Neo-
Wave.

Temps moyen passé sur un KOF en période d'activité :
7 a 8h par jour,

Signe particulier :
Kyste au poignet.

Débuts :
En arcade sur KOF 94 et 95... puis uniguement sur
console,

Palmareés :

Champion de France KOF 94 & 98.

Champion d’Europe KOF 99,

ler en equipe sur KOF 2000, 2éme sur KOF 2002,
ler sur KOF NeoWave.

Type de jeu :
Analytique, mathématique. Bruno aime décrypter le
jeu avec une logique digne d'un jeu d’échec,

Style :
Quadrille le jeu, analyse et attend |'erreur de son
adversaire. Joueur de distance.

Anecdote :

Par le passé, a démissionné d'un emploi pour prépa-
rer un match de défi contre David Taborda, qui le lui
avait lancé. Défi gagne...

Training mode :
En solitaire ou avec I'un de ses « disciples =,

Rencontre avec l'un des joueurs précurseurs;\'
certainement le plus connu mais aussi des plus
polémiques de la scéne KOF frangaise. Bruno | Attitude de jeu :

Vaysse est I'archétype méme de ces joueurs que Bruno, consclent de son image de joueur austére et
I'on craint, que I'on déteste parfois, mais contre
lesquels jouer reste toujours quelque chose d’in-
tense, de privilégié et de dangereux...

Sa béte noire : Le stress.

peu fair-play, dit respecter avant tout le joueur et ne
mépriser que les gens qui ne le respectent pas, lui
ou son jeu. Durant un match, sa concentration reste
sensible & la moindre variation d'environnement et
se laisse trés facilement influencer par les débarde-
ments fréquents du public. Dans ces cas-la, le com-
battant peut &tre trés nerveux.

H. Faulr:.a:un.J

Persos les plus usités : Choi / Junh [ Billy
Persos préférés : Vanessa / Junh / K' Dash

Technique de jeu particuliére :
« Strike a l'envers » (retournement de situation, re-
montée impossible avec un perso)

BrunoVaysse est le Francais qualifié pour le
Tougeki (tournoi japonais de renommeée inter-
nationale) qui reste le mieux placé pour appor-
ter une victoire a la France sur KOF NeoWave,
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I arrive souvent de voir un jeu vidéo décliné en anime ou a l'inverse une série
populaire portée sur nos consoles préférées ;

les exemples ne manguent pas et
parmi les plus récents, on peut trouver Xenosaga, tiré du RPG de Namco et Saint
Seiya, adapté lui de la série qui arrive aprés un sacré bout de temps, quand on ne I'at-
tendait plus. Aprés, on trouve les projets spéciaux, comme .Hack, qui couple jeu vidéo,
manga et anime. Full Metal Alchemist, c'est un peu un mélange explosif avec pour
base des jeux signés Square Enix {Final Fantasy, Dragon Quest) et un anime produit
par le fameux studio BONES (Wolf's Rain, Rahxephon). Faites mijoter le tout et vous
obtenez un repas complet : une série de 51 épisodes, un film a venir pour cet éte, 3
jeux PS2, un RPG sur GBA et encore 2 épisodes prévus sur PS2 et Nintendo DS, rien
que ca. Ceci dit, bien souvent, quantité ne rime pas avec qualité, Qu'en est-il vraiment
pour FMA ? Petit tour d’horizon sur le phénoméne qui arrive petit a petit en France,

Il était une fois I'alchimie

L'oeuvre originale, signéa de la main du
mangaka Hiromu Arakawa, est parue en
2002 dans e mensuel Monthly Gangan
Carmics. Le succds est bel et bien au ren-
dez-vous et les fans peuvent decouvrir la
serie animée a la rentrée 2003. 51 épi-
sodes seront diffusés pendant une année
a un rythme hebdomadaire,

Les fréres Elric sont dews talentueux al-
chimistes, ils peuvent manipuler la ma-
tiére et ainsi créer des choses a partir de
matériaux relativernent ancdins. Mais la
régle d'or est de toujours respecter une

parité entre ce que I'on donne et ce que
I'on obtient. Pour avoir transgressé catte
régle en ayant utilisé de la matiere hu-
maine afin de tenter la résurrection de
leur mére, les 2 fréres doivent payer un
tribut terrible, Alphonse est désintégré et
Edward, dans un élan désespéré, sacri-
fiera ume partie de son COFpS pour sau-
ver [ame de son frére et la fixer sur une
armure d'apparat. Désempards, les deus
fréres entament un périple afin de pow-
woir récupérer leur corps d'antan.

Sur un scénario type quéte initiatique,
la série nous embargue dans wun univers
fagon 1800, avec une technalogie vapeur

melangée a la magie. La recette classi-
que du shénen ast bel et bien & et tout
semble fonctionner pour e plaisic des
spectateurs,

Quand Square-Enix et Bandai
veulent faire de l'argent facile

Il faut bien avouer une chase, l'univers
de la série se préte trés bien au genre
Action Aventure et autre RPG, tout vy est
: une guéte a rallonge, des méchants
trés méchants, des gentils trés gentils,
des retourmements de situation, une am-
biance et ml_irne des combats, La base
est la, reste & concevoir les jeux.

- wiennent plus agréables. Les musiques, [
elles, restent relativement anodines et
- On naur aucun scrupule & couper e L
= ) R 3
 Avec un peu plus de travall, la GBA
aurait pu acquérr un bon RPG, mais 52
les standards de Bandai n'ont pas aidé,
encore un jeu qui profite de la licence
sans véritablement apporter sa pierre a
'édifice.

 Full Metal Alchemist : Omoide no
~ Sonata (sorti le 22 juillet 2004)

 Décidément, Bandai est incorrigible. On
prend les mémes et on recommence.
i Méme maobaur graphigue, méme anima-

- tion, méme systéme de combat, guel-
" ques musiques qui changent, et hop, ni
WU Ni conmu, cn Sort un NoUveau jew en
_seulement 4 mois, pas si mal, n'ast-ce
 pas ? Sauf quiil ne faut pas oublier que le
jeu a gardé ses défauts, ses avantages
{5, si, on peut en trouver en cherchant
bien), et son systéme de combat. Bref,
. Bandal nous prouve une fols encore
* quiil est le roi du recyclage et de l'argent
- facile. C'est vraiment dommage.

grant la
tion, mais i
n'iest pas loin.,.

que ... en '\.'-iIII'I

pour plalre a premiére vue, mals
malheureusement, certains défauts
nous ramenent trés vite & |a réalité.
Tout d'abord, impossibilité de jouer

Full Metal Alchemist : Dream
Camival (sorti le 26 aoiit 2004)

Cette fois-ci, Bandai s'attaque & la

P52 avec un jeu de combat. Aprés
nous avoir terriblement décu avec
les opus GBA, on était en droit de

: s'attendre a un ratage complet, On

pourra toutefois se contanter dun
petit jeu sympathique car sl Dream

1 Carnival n'est pas le jeu de baston
| du moment, il a l'avantage de rester

agréable pour gquelgues moments en-
tre amis. Avec un systéme de com-
bat en 2 contre 2, les affrontements
profitent d'une certaine vigueur, Le
tout est enveloppé avec des person-
nages, des stages et des attagues
tirés de la série. On trouvera guel-
‘ques bonus a déblaquer, un mode

dose de rire si jamais vous avez un

Multitap et 4 manettes, Ce jeu a tout

en 1 contre 1 sera plus handicapante
quautre chose, frustrant le joueur.
Le faible nombre de personnage ne
suffit pas pour les longues sessions
au coin du feu. Les affrontements
sont souvent trop brouillons avec un
trés grand nombre d'effets & |"écran
et une caméra qul a tendance @ trop
s'éloigner du feu de |"action. Le jeu
devient vite lassant lorsque |'on en-
chaine les matchs et méme les bon-
nes jdées sont trop vite oublides.
Avec ses graphismes en cell-shading
et son ambiance assez péchue, les

fans passeront sans doute un Erés |

‘bon moment, mais il est fort pro-
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Full Metal Alchemist and the Broken Angel (25 dé-
cembre 2003 au Japon, 18 janvier 2005 aux USA)
Woici fe premier titre de Square Enix sur Full Metal Alchemist, i ey :
| et crovez-le ou non, mais il n'y a pas de quoi crier au génie. On ! G o ™ un frés mauvails
etait pourtant en droit d'attendre beaucoup mieux de la fusion B 8 Srent dans Tes
| entre les deux grand concurents du RPG japonais. 1 faut croire j R e e
quiils ont raté leur danse et que les doigts se sont mal croisés,
du moins pour ce jeu.
Le titre est un Action RPG, qui lorgne outrageusement du cité du
beat'sm all, En effet, il sera ici question de rallier un point A & un
point B en tapant sur tout sur son passage. Pour cela, plusieurs
options s'offrent & vous. Tout d'abord, les armes ; épées, lances,
paings, et enfin I'alchimie, arme déja plus drile. Les monstres
| se succedent jJusqu'aw boss, quil faudra consciencieusemeant éli-
MiNer Pour passer au niveaw suivant. Le scénario est un spin-off, PR '
prenant place entre deux épisodes de fa série. Mangue de chance, oublierait pres- Log
le jeu ne nous laisse contriler que Edward ; Alphonse, ul, sera que que Ed est S
uniquement géré par la console, et ce ne sont pas les quelques en train de se
ordres que vous pouves Il donner qui arrivenont & le faire agir :
efficacement. Le jeu n'est pas bien beau, mais reste néanmoins | battre.
ficéla & la charte graphigue de la sére, Les guelques cut-scenes [
feront plaksic aux fans, et on se plaira & retrouver 'ambiance
de la série. Avec sa durée de vie qui se chiffre entre 10 et 15
hgures, le jeu est a destiner avant tout aux fans acharmés de |a
serie, les autres pourront ne pas accrocher au jeu répétitl et pas
franchement innowvant. Dommage.

Pour un peu ou

/-r‘l',!

Dans  'arme,
fa ne rigole B8 ‘“b

| 1a série, mais sans . pas souvent, q b

dusire I"humour de

les douablages, la

Harmony

Would that be all? A de

I'm kind of in a hurry. so see you ! wdx, BEHEELSTE
lﬂkfa DT AL,
EHCHEORSBEE, LEGTELLD,

|

our SUTVIVTE jj‘\' . ll >

ans ce jew, il va- ¥ Des  scénes
! lait mieux que Ed | | B daction . di-
s sache se battre. | | gnes des films
: de hmg fu de

Hong Kung.

L_'aﬂ;iii'ersﬂire' .
et “apprécie pas
| ak=e ot hop o _ a © lce genre de
L:lﬁlli-__'l.'.‘]' esl ccarte. & <1 hhguﬂ' ¢ Estllﬂ r
; ! peu normal.
(]
L}

T —

I.‘Hnl:ll Ds

a Enix qui int
e qualité, Aff
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UNBUSTER

onsidérée par beaucoup comme la meilleure série d'OVA jamais produite,
Top wo Nerae ! reste, prés de 20 ans aprés sa création, une ceuvre majeure
de I'animation japonaise. La récente sortie du jeu commémoratif sur Plays-
tation 2 est I'occasion pour moi d'inaugurer cette rubrigue aux buts multi-
ples. D'une part, vous faire découvrir de maniére succincte une production animée
célébre ou non et, d’autre part, surtout s‘intéresser aux divers jeux tirés de ladite
série dont sont friands nos amis japonais. Cette rubrigue est 4 géométrie variable

a2

Fab

et s'étendra, si besoin est, dans les prochains numéros du nouveau GameFan.

Top wo Nerae | Gunbuster st une sé-
rie d'OVA initige par le studio Gainax
4 la fin des années 20, dont le but
étalt de couvrir en partie le gouffre
laissé par laur premier long métrage :
Les ailes d'Honneamise. Comme & son
habitude d'antan, Gainax a réussl en
quealqueas épisodes & redonner un peu
de scuffle 4 un genre blen encombré :
Ia science-fiction et plus particuliere-
ment les productions mattant en scé-
ne des robots géants. Gunbuster est
original & plus d'un titre. Déja par ses
personnages principaux, & ol l'on a
I'habitude de trouver une bande de
jeunas garcans bouillonnants d'ar-
deur, dans Gunbuster on découvre

une tripotée de fréles jeunes filles au
destin troublé, Ensuite il arrive & mé-
langer avec maestria des thémes lé-
gers et un background scientifique a
Ia limite du compréhensible (la trame
¢ base en partie sur les problémes
induits par la théorie de la relativité
d'albert Einstein). Enfin, sa réalisa-
tien exceptionnelle peur I'époque dolt
beaucoup au vivier de talents made
in Gainax avec un Hideaki Anno au
mieux de sa forme.

L'héroine, Takaya Norike, tente par
tous les moyens de retrouver son
pére, porté disparu aprés l'attaque
de son wvalsseau par un menstre de

: - Dennou Gakuen vol.3 Top o Nerae! _"1
{NEC PC-9801)
Le premier véritable jau basé sur Gunbuster sort
en 1990 sur PC-9801, il s'agit du 32me volet
de la série de jeu de quizz Dennou Gakuen (la
cyber-école). Le principe de Dennou Gakuen est
relativement simple : le jousur subit une séria
de questions sur un sujet précis, ici 'univers
de Gunbuster et les théories scientifiques qui le
compose, si il répond bien il aura accés & des
photos plus ou meins dénudées de ses héraines
favorites. Sans jamais tomber dans la pornogra-
phie, Dennou Gakuen montre une fois de plus
quil suffit d'émoustiller un peu le jeune male
pour lui faire acheter nimporte quoi. D'autres
épisodes de Dennou Gakuen ont aussi été pro-
duits sur des theémes aussi divers que le monde

de I"animation, les voitures ou la biologie. .

Gunbuster en Guest-star ‘\

[Mautres jeux mettent en scéne les person-
nages de Gunbuster parmi d'autres. On peut
citer le célebre jeu de mahjongg Eva to Yukai
y na MNakamatachi sorti sur PC, Playstation et
Saturn ol I'équipe de Top wo Nerae affronte
celle de Madia et Evangelion. Il ne faut pas
oublier non plus la titanesque série Super
Robot Taisen dont certains épisodes comme
Alpha ou Dai 3 Ji font la part belle au robot e

Fespace. Elle intégre une école spé-
cialisée afin de pouveir un jour deve-
nir pllote de robot et partir dans 1'es-
pace. A la surprise générale et malgré
s@5 mauvaises nobes, elle est chaisie
par l'armée pour embarquer & bord
du wvaisseau Excellion dont la mission
est den apprendre plus sur les mons-
tres de I'espace. Robots geants, jeu-
nes filles en monokini et scénaric en
béton, Il n'en fallait pas plus & Top wo
Merae | Gunbuster pour devenir une
série culte. Gainax connu pour son
mercantilisme maladif ne s'est pas
privé pour servir aux fans toute une
série de prodults dérivés dont quel-
ques jeux vidéo,

-".~ plus classe de I'animation japonaise. _J
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Jop o Nerae/
Gunousrer

Le retour des bikinis de I'espace !

prés cette petite introduction toute en dou-
ceur dans I'univers de Gunbuster, le plat de
résistance du jour se trouve étre le tout ré-
cent jeu basé sur Top wo Nerae ! et sorti

Inazuma Kick !

Produit par Bandal et plus particulig-
rement par le studio Shade (Rahxe-
phon, Sakura Taisen Episode 0}, cette
adaptation de Top wo Nerae mélange
deux genres diamétralement oppo-
sés, D'un chté, vous dirigez Moriko,
I'méroine de la série, dans un clone da
Shenmue mal dégrossi dans lequel il
vous faut parler avec un maximum da
personnes, Vous disposez d'un certain
nombre de points daction qui vont
vous servir & aborder les personna-
ges présents dans lenvironnement,
grace & un systéme de pointeur vaus
pouvez orienter la conversation en vi-
sant d'autres personnages ou ohjets.
Si vous pointez dans la bonne direc-
tion, vous allez récupérer des sujets
de conversation qui pourront &tre
utilisés pour falre avancer |'histoire,
Rien de bien passionnant de ce cité,
Les phases d'explorations sont entre-
coupeées de mini-games permettant
de gagner des points dexpérience
allant de |'entrainement & la corde &
sauter au nettoyage du gymnase, en
passant par les éternaelles pompes.

preuve de la corde & sauter !
z la cible jaune,

Ces derniers ne rendront pas votre
héroine plus farte ou plus agile {son
maniement étant proche du fer & re-
passer sur paties) mais vous donnera
un plus grand choix aux embranche-
ments scénaristiques. En effet, |a
trame générale du jeu est touffue et

Editeur : Bandai

Date de sortie

%ﬂ 03/02/2005
[Jzpon uniquement )

si wous voulez tout voir et tout savair,
il wous faudra recommencer un bon
paquet de fois avec un guide sur les
geEnoux,

Une réalisation baclée

Top wo Merae | étant avant tout un
anime consacré aux robots, 1l eut
été crimingl de passer & cité d'une
simulation de pilotage de ces mons-
tres mécaniques, De ce caté, le jeu
s'en sort plubdt bien avee un systéme
dynamique qui rappellera a certains
Zone of the Enders, avec des lacks
sur les ennemis et bon nombre dfat-
taques spéciales. Cependant la réa-
lisation n'est pas vraiment a la hau-
teur de ses ambitions et on a du mal
a ressentlr la férocité des combats
tant votre machine semble engluge
dans une sorte de gelée spatiale, Car
sl ¥ @ blen une chase A reprocher en
priorité & ce nouveau jeu, c'est bien
sa qualité technique, Entre les décors
vides, les textures fades et les per-
sannages a l'animation paraplégigue,
an & parfeis I'impression de jouer &
jeu PS0ne. Shade a voulu intédarer
un maoteur de cell-shading mais sa
maitrise aléatoire fait ramer le jeu
et donne une impressicn d'inachevé
assez désagréable, Méme les fans,
pourtant mains intransigeants sur ce
genre de details, seront frustré par
Introduction calquée sur Foriginal
mais entigrement refaite avec la mo-

sur Playstation 2 fin février. Aprés aveir fait des
pieds et des mains pour I'obtenir, il est enfin la
dans sa pochette illustrée d'un dessin exclusif du
talentueux Haruhiko Mikimote. Mais comme an dit
: L'habit ne fait pas le moine. Reste & voir si ce
Top wo Nerae saura plaire a tous les fidéles de sa
paroisse.

L= Rien ne vaul
bon B

teur du jeu. Le charme de l'anima-
tion traditionnelle vient du trait et du
talent de ses créateurs, chose qu'un
mokeur polygonal aura toujours du
mal 3 repraduire...

Top wo Merae | Gunbuster n'est pas
un mauvals ticre en soit, le postulat
de départ étant ambitisux et & méme
de faire plaisir aux fans. Sa réalisa-
tion baclée et le manque général de
bonnes idées gréve grandement son
potentiel pour ce qui aurait pu étre
un des meilleurs jeux a licence de
I"année. En définitive, il 52 place dans
la catégorie des produits anecdoti-
gues qui raviront les collectionneurs,
les produits dériviés Gunbuster étant
particuliérement rares, mais laisse-
ront froids les amateurs de ludisme
en général.

Points Positifs :

-Enfin un nouveaw jeu Gunbuster !
-Le doublage proche de la perfection
-Les scanarios multiples

Points Négatifs :

-Gamedesign en mangue d'inspiration
-Realisation & 1a ramasse

-Pas fun un seul instant..,
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¢/ Strip Mahjori¢

. Mé en Chine, le mahjong est un

commencer. Pour ce fout nou-
veau; tout beau GameFan, la

| jeu Iris ancien dont les origines
remontent & la fradition des carles
@ jouer chinoises. Le mah-jong com

rubrique Ecchi revient plus en
forme que jamais. Les houtes
instances ont entendu vos cris,
| comarades | Vous avez bien
fait de sortir dans les rues hur-
_ler votre mécontentement ! Les
| remparts ont cédé | Désormais,
deux. pages cumﬂem seront
consacrées aux jeux coquins |
Et je suis fier d’en étre le por-
te-parole. Le mot d'ordre : y o
pas de mal & se faire du bien. ||
| Vous étes prévenus. Vai long- |
| temps tergiversé a propos du
sujet gue Fon allait oborder
pour cette nouvelle formule.

aunn
13 855 8

~ Je me suis demaondé ce que
 wvous, bondes de petits per-

. wers sons nom, voudriez hien |
| pouvoir lire et saveir sur les |
| jeux de fesses. Eny mettantun |

. peu du mien (tout en sachant |
. qgue je suis un gros flemmard),
© | je me suis dit que fenfer de
vous enseigner les rudiments ||
du strip mah-jong, ¢a pouvait |
éfre finalement assez sympa.
. On va donc essayer de com-
| mencer cela, en se lavant les
| mains, en se disant tout sim=-
plement que le péché originel
de I'homme c'est d'ovoir cédé
| oux propositions de la femme,
et gue si l'on est devenu de
vrais pervers, c'estrien que de

leur faute |
ﬂ Ichige

Le principe du jeu se rapproche énormément du
rami. le joveur arrange les fuiles qu'il o dans
sa main pour former toutes les combinaisons
possibles : La paire deux tuiles identiques La
suite frois tiles de méme symbole dont les
chiffres se suivent Le brelan trois wiles identi-
ques Le carré qualre tuiles idenfiques

Il faut impérativement une paire pour ferminer
le jeu. le nombre de tuiles dans une main ne
permet pas de faire que des combinaisons de
3, la paire est donc indispensable, on I'appel-
le la « téte ». Pour conslituer son jeu, chagque
joueur prend une huile dans la Mentagne (ke
tas) et en rejette une dans la Rivigre (la table)
de fagon a avoir toujours le méme nombre de
pigceas en main. Comme elles sont tirdes au ha-
sard, il faudra faire rés attention & ce que I'an
fait. En plus d'éire frés excitont, le skrip mah-
jong est un jeu trés vicieux. |l faudra calmer ses
ardeurs pour jouer correctement.

Maintenant que vous connaissez les grandes
' bases, vous allez bientdt pouvair déshabillar
les jeunes nympheties parsemant les jeux, un
peu de patience. le plus intéressant dons une
relation pimentée, c'est que justement, elle est
| pimenfée. « On n'a rien sans rien ®, comme dit
-ﬁ; dicton. ©On va donc rentrer dans e vif du sujet
& partir de maintenont. Mal de crane ossuré.
31 vroiment ¢ca ne vous indresse pas, (@ vous
invite & tourner lo page de ce pas. Pour rempor-
ter une partie, il faudra bien évidemment avoir
une meilleure main que votre adversaire. Il faut
aussi éhre le premier & avoir combing de bonnes
tuiles. Four vous cider dans vos démarches, &
tout moment dans le jeu, vous pourrez déclarer
volre situation, ou ufiliser des méthades pour
arriver & vos fins (gogner et donc voir lo dome
toute nue ).

#hnmu
"HJ'E X 0
W fe BB LN

T porte 144 tuiles qui se répartissent
' anfre trais séries (Cercles, Bambous
et Coractéres|, des Venls et des
Dragons, et des Honneurs exirémes
Fleurs @ Saisons). || s'agil d'ufiliser
| foules ces fuiles pour faire « mah-
jong », c'estadire de réunir dans
sat main plusieurs combinaisons ad-
mises. La premigre choss qu'il faut
assimiler, ¢'est que le strip mah-jong
- le maohjong version jeu vidéo -
n'utilise pas tout & fait les mémes ré-
gles que le mahjong classique. Me
pensez donc pos quioprés avoir
compris les régles du mahijong
cochen, vous pourrez trainer dans
les bars paur vous faire de Fargent
de poche [souvent, ou mahjong,
on mise de I'argeni). Tout d'abord
pour bien commencer, je vais vous
présenter les différentes tuiles.

=] 1l fout déclarer = Ron » lorsgue
g Bles. s r:f":;wmr la vie-

Le « Tsumo » est I'équivalent du Ron.

Il déclare une vicioire, saut qu'a

Vinverse du Ron, il est obtenu car la

combinaison gogronte ne vient que
de son propre jeu, on n'a rien pris chez I'adversaire.

« Mofen = indique qu'il n'y a
: rien dans la main qui puisse
X condvire & une vickire, cela ne

vaut done rien. « Tenpai » indique qu'on n'éloit pos loin
de gagner | Clest dane une main de valeur.
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Voila bande de filous, si vous avez lout compris, vous faites maintenant portie du cer-
cle Irés fermé des pervers hout de gamme. Vous pouvez vous lancer tite la premiére
dans I'achat de jeux labels jaune ef rouge. Bon évidemment, il existe des jeux de
mah-jong sur consoles qui ne comportent pas de scénes flattant la rétine masculine.
Mais avouez que c'est foutrement mains intéressant, nen 2

Ensvite on appligue...

La théorie c'est chouette, mais la pratigue
c'est mieux (et la je me rends compte que
ce que je viens de dire peut dtre frés mal
interprété). Des jeux de stip mah-jong, il en
existe des fonnas, sur consoles comme dans
les salles d'arcade, et les premiers datent
méme das années B0 [Crystal Gal Mahjong
de Michibutsu en 1985]. Uintéressé (pas
forcement vous, le pervers de base par
exampla] pourra en trouver en forte quantité
an se tournant du edé de arcode. Les trols
sagas les plus connues sont IdolMahjong
Final Ramance de Video System [composée
de 4 épisodes), Super Real Mahjong de Seta |7 épisodes) et Idal Janshi SuchiPai
de Jaleco (? épisades), Ces trois studios sont d'imporiants acteurs de l'industrie du
slip mah-jong. Il arrive, bien souvent, gque
certains développeurs de renom se lan-
cent dans la création d'un jeu érotique,
an prenant bien garde de ne pas utiliser e =
leur véritable nom ([Capecom ou Seibu Kai- | HﬂhﬂEH
hatsu pour ne pas les citer), pendant les k. .
périodes de crises, Le cul, co rapporte et [T ERINEE EHEEHE '
a part les quelques studios qui avouent [ i ] ; =

. : = i (it 28900 &
haut et fort et sont fiers de faire ce qu'ils
fant, il est fort probable que certains jeux
soient édités par de grosses t&tes de l'in-
dustrie [quelqu’un a dit Mintende 7).

Malheureusement les cartes arcade de ces bijoux sont rares et chéres. Le siing mah-
iong (et le jeu hentai en général) est souvent une porte ouverte aux gens qui veulent
débuter, dessinateurs qui veulent gagner en noforigté, seiyuu [doubleurs) sur le retour,
voire méme aux débuts d'octrices porno [ce
qui rend au finol le jeu encore plus collec-
tor puisque les fans se I'arracheront). Il n'es
donc pos rare de voir des noms comme
Miki Magasawa, Yumike Shibata ou encore
Shingbu Michicka. les pefits frusirés que
vous éles en lisant ces lignes seront ravis
d'apprendre que la plupart d'entre eux sont
disponibles sur consoles de salon diverses
comme la MecGeo CD, Ploystation, Mec |
Super Cdrom |pour les anciens jeux) cu Sa- 8
turn (LA conscle des gros eachons, je ne le
dirai jamais assez 1).

... it faut attendre le prochain volume de GameFan. La prochaine fois, je msccuperai
des gens qui n'ont rien compris & ce que je viens de fenter dexpliquer. A ceux qui
veulent voir du nichen, sans faire bouillir leur cerveau, on voyagera dans les enfrailles
du jeu de cul sur arcade avec des jeux cons & lo portée de tout le monde. Des jeux
comme Gals Panic, Pachinko Sexy Reaction ou encore Block Gal. Des jeux pleins de
bonnes choses. .. Je vous géte trop quond méme |
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Pour ce numére 9 de Game Fan, direc-
tion les boutigues rétros des deux mé-
galopoles nippones : Tokyo et Osaka. A
I'instar de la visite du mois dernier, il ne
s'agit pas ici de vous donner des adres-
ses ou encore de faire un classement des
meilleurs boutiques (pour cela, consultez
Game Fan numéro 4), Si votre compte en
banque est a sec ou que votre petite amie
pigue une crise de nerfs a chaque fois que
vous réapprovisionnez votre collection de
vieilleries ludiques, ne consultez en aucun
cas les trois prochaines pages ! Vous n'en
sortiriez pas indemne..,

Par Florent Gorges

e




LES INSECTES SONT NOS AMIS... )

Avez-vous lu Stupeur et Tremble-
ments d’Amélie Nothomb ? Si oui,
alors il v a de fortes chances pour
que vous imaginiez les Japonais
comme de viles fourmis travailleu-
ses et hypocrites... Une ancienne
premier ministre, dont je tairais le
nom, avait également au tout début
des années 90, souvenez-vous, dé-
clenché un véritable tolée dans les
meédias nippons en déclarant « le
Japon est un peuple de fourmis =.
Vous apprécierez la délicatesse et le
sens de la diplomatie de notre com-
patriote politicienne... Certains jour-
nalistes nippons ayant |'esprit large
et non dénué d’humour avaient ce-
pendant trouvé la remargue plutét
flatteuse. En effet, le lendemain,
ils s'étaient empressés de raconter

Les prix sont parfois démentiels (plus
de 100,000 yens pour un GEW Crystal
Screen).

dans leurs colonnes : « Jean de la
Fontaine n'était-il pas Francais ?
Contrairement 8 Madame Cresson
(NDFLO : oups, je I'ai dit 1), tous les
Japonais connaissent par coeur la
célébre fable « La Cigale et la Four-
mi =, Il est donc plutdt flatteur que
la Ministre d'un pays ravagé par des
gréves incessantes et endémigues,

dans les baoutic
aucuna trace de

At COMme nauves
fonctionnent.
e les quelgues raretés des an-

:, TV Fun etc).

1“‘ “}

collant délavé, de l'autre,
nous avons une majorité de
jeux parfaitement conser-
vés et complets par dessus
le marché !

Quicongue (non-japonais) a
mis les pieds dans un ma-
gasin de jeux rétro au la-
pon n'aura pu qu'étre surpris
par |'état des titres et des con-
soles proposées. Sans vouloir

d’un pays ol la qualité du servi-
ce public est proche de |'activite
de la fameuse cigale de La Fon-
taine nous traite de fourmis !
En bref, Japon Banzai !

Aussi nombreux soient les dé-
fauts de nos amis nippons (eh
oui, ne dit-on pas « les insectes
sont nos amis = 7=}, il convient
de remarguer qu’ils possedent
une qualité que nous n'avons
pas, ou peu, chez nous : le
soin.

Oui, les Japonais sont des gens
soigneux, méticuleux et extré-
mement respectueux. Pour s'en
rendre compte, il n'y a gu'a
comparer les sites d'encheres
nippones et les sites d'enche-
res occidentales. Alors que d'un
coté les jeux d'occasion 8 ou
16-bits sont & 90% en loose
(sans boite, sans notice, juste
le jeu quoi !) et avec un auto-

exagérer, il n‘est pas rare de
se retrouver avec de vieux articles
pratiguement neufs.
De ce coté-la, les Japonais sont de
vrais maniaques. Dans les bouti-
ques qui rachéetent les produits, le
contrile des jeux est draconien. Si
la notice de votre jeu PC Engine est
légerement froissée, alors son prix
de vente sera pratiqguement & 50%
de son argus. Votre jeu Saturn a
une petite rayure innocente sur sa
face de lecture ? Alors il vous sera
refusé ou bien, dans le meilleur des
cas, racheté pour une bouchée de
sushi et vendu dans un bac
« Junk Games » (jeux non testés
et dont I'état de marche n'est pas
garanti...) & quelgues centaines de
yens.

npagnant dans les boutiques ra-
ienna n'a jamais voulu me payer
e qu'un mag de jeu...




En plusieurs années de collection-
nite, je peux vous assurer gue l'es-
sentiel de mes achats rétro se sont
faits dans ces cartons = Junk » et
que je n'ai jamais eu un seul pro-
bléme ! Il m'est méme parfois ar-
rivé de dénicher de trés jolis titres
a des prix inimaginables sous pre-
texte gue le CD était un peu rayeé...
{un Dracula X sur PC Engine CD
pour 200 yens, qui dit mieux ?)

Le quartier de Nipponbashi & Osaka est en
de davenir Iy Mecques du col-
neur de jeu vid

RETROFOLIES,. )

Vous n'etes desormais plus |
sans savoir que depuis quel-
ques années sévit un vérita-
ble phénoméne mondial du
« retrogaming =». Méme sl
est plutdt difficile de sawvaoir
oU ce phénomeéne a débuté et
pour quels motifs, le cas du Ja-
pon nous semble plus simple
a cerner. Il trouve sa véritable
source en 2002, I'année précé-
dant I"anniversaire commeémo-
ratif des 20 ans de la Famicom.
Jusqu’alors, il est vrai, il était

.-n.-,-..

#ﬂ'ﬁwﬂﬁ’,"ﬁf :
ﬂi’ff#fifﬁfz‘ﬂ

ca, llya pn_u dL 'Ir\_ [..Lrur qu :
ne trouviez pas le titre qui vous Fai
aenvie...

pon reste intéressant (rapport
qualité-prix et surtout quanti-
&) pour un occidental, sachez
cependant que les prix se sont
envolés en l'espace de deux
années.
Il est vrai que ce phénome-
ne du retrogaming tourne
ssentiellement autour de
la Famicom mais les autres
onsoles ne sont pas pour
utant oubliées. La Super Fa-
micom occupe une confarta-
ble deuxieme place. Les autres
bécanes? La PC Engine fait tou-
jours office de console pour col-
lectionneurs et la moyenne du prix
' de ses jeux reste toujours assez
élevée, Les consoles de SEGA,

boites sont dans un etat exceptionnel, Les
sont classés par ordre kanaétiques (alpha-
bétique version japonaise).

possible de s'approvisionner en
vieux jeux dans un grand nombre
de boutiques d'occasion pour des
prix souvent dérisoires. Mais dés

2002, les médias nippons com- e e 4 Al
mencérent & traiter de la 8-bits | = iﬁ}‘;,,t";‘;u'{ff
de Nintendo et par la méme oc-

casion de 'histoire des jeux vidéo
- dans son ensemble. La firme de
Kyoto, de son cOté, lancait de trés
vastes opérations destinées a ra-
viver la flamme Famicom dans le
coeur des premiers gamers. 20
ans au Japon, c'est l'dge de la
maturite et ce passage vers |'dge
adulte est féte en grandes tongs.
La communication de Nintendo |
pour l'anniversaire de sa console
fut puissante et extrémement ef-
ficace. La poudre ne tarda pas a
prendre feu et c'est un veritable
ouragan = reétro » qui s'abattit sur
le Japon. Des dizaines de milliers
d'anciens gamers, pris de nostal-
gie, rebranchérent leurs consoles
et envahirent les boutigues de
vieux jeux. Les prix ne tardérent
dailleurs pas & grimper en fléche,
au grand désespoir des véritables
collectionneurs dégoltés par cet
engouement soudain.

Méme si le retrogaming au Ja-

elles, n'intéressent qu’une petite
partie de cette population de nou-
veaux collectionneurs. La série des

Sega Mark n'attire guasiment

personne mais la Megadrive
jouit d'un succés honorable
(rien de comparable cependant
avec |'Europe ou bien les Etats-
Unis).
Dans les médias, plusieurs
émissions de télévision furent
consacrées a l'histoire des jeux
vidéo, tandis que dans |a pres-
se, ce ne sont pas moins de 4
ook sur les meilleurs jeux des |
annees 80 et 90 gui furent pu-
bliés chez tous les marchands
de journaux. Sans cublier les
magazines spécialisés comme
« Continue = ou encore « Used
Games * qui n'ont jamais été aus-
si populaires.m

que part la quanHLL .Jbr:rrdable de jeux (environ
300 pour les Hu-cards).

e o =
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FINAL FIGRT

PUARAPTERC

Initialement développeé comme
une suite au premier Street Fi-
ghter (1987), le projet Street
Fighter ‘89 a finalement abou-
ti & celui que I'on connait, ce-
lui de Final Fight. Plus que sa
jouabilité parfaitement cali-
brée, c'est surtout !'ambiance
geneérale qui ressort du jeu qui
en fait un titre remarqué dans
les salles d'arcade. Les inspira-
tions, hommages ou plagiats,
sont nombreuses dans le titre
de Capcom et sont toutes pro-
pres aux clichés des années 80.
La reference la plus evidente
sera Streets of Fire, film du de-
but des annees 80 dans lequel
le solide Michael Paré incarne
le personnage principal, Cody,
dont |a fiancée jouée par Diane
Lane se fait kidnapper par un
gang de rockeurs.

L'histoire se déroule évidem-
ment dans des decors sales
et mal fames et on y retrou-
ve donc les bases du titre
de Capcom. Mais Final Fight
est rempli de références,
jusquaux noms de certains
persannages qui proviennent
d'un petit restaurant a proxi-
mite des locaux de |'entrepri-
se Capcom.

96

Succes populaire des salles d'arcade du début de&
années 90, Final Fight reste une pierre angulaire
du jeu de baston, du beat’'em all comme on dit
dans le milieu. Et pour siir, aujourd’hui encore,
vous pouvez demander & votre concierge qui ha-
bite au rez-de-chaussée ou a votre voisin Isidor,
ils connaissent Final Fight. Il faut dire que ce titre
pourrait étre considéré comme patrimoine cultu-
rel tant il est représentatif de toute une époque.
Les années 80 en Amérique c'est ghettos, rock
stars, pro-wrestling et films hollywoodiens : I'uni-
vers de Final Fight en est le parfait patchwork.
Origines d'un jeu de baston culte, aux références

_ qui sont le symbole de toute une génération.

Lorsqu’on pense aux personnages.
de Final Fight, on pense en pre-
mier a l'imposant Haggar, ancien
catcheur devenu maire de Metro
City. Cela pourrait sembler invral-
semblable et n'étre que le scénario
d'un jeu vidéo, mais il s'agit bel et
bien de la vie d'un homme, celle
de Jesse Ventura, un ancien cat-
cheur célébre reconverti dans la
politique.

Haggar

1. Ventura :




Les exemples ne s'arrétent pas
la : deux des ennemis récurrents
du jeu, AXL et Slash, sont les co-
pies conformes de Axl et Slash
du groupe Guns'n Roses.

Autre personnage, |'impression-
nant Abigail, bhoss que |'on af-
fronte vers la fin du jeu et qui
n‘est autre que King Diamond,
chanteur du groupe Mercyful
Fate. Le nom choisi dans le jeu,
Abigail, est emprunté d'un des
albums du groupe.

Abigail

Capcom ne va pas seulement
chercher dans les registres cing-
matographigue ou musical, mais
aussi dans ses propres SuUcceés
d'arcade. Par exemple, Two P,
une petite frappe qui est en fait
un clin doeil au deuxiéme joueur
de Forgotten Worlds, Mais s'il v
a un personnage qui marguera
les fans, c'est Andore, un géant
que l'on retrouvera méme dans
Street Fighter III {sous le nom
de Hugo) et dans SNK VS Cap-
com Chaos. Il s'agit ici d'une star
du catch connue sous le nom de
André The Giant (la prononcia-
tion japonaise de André donne «
andore =), un colosse de plus de
2 métres de haut qui a connu la
gloire en WWF dans les annges
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Final

Avec tant de
Fight n'est donc pas seulement
un extracrdinaire jeu de baston,
mais aussi le souvenir indéléhile

reférences,

de toute une génération, celle
des annees 80, qui a grandi avec
Magnum et Cocoricoboy. C'est un
vestige inoubliable, une oeuvre
intemporelle. Et puis avec toutes
ces informations, wvoila de quoi
briller devant wvotre concierge

Josseline gui n‘attendait qu‘une
seule chose
diez.

gue vous l'abor-
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\ Anecdotes vidéoludiques

| Attention ! Ces informations ne vous
salveront pas en cas de
on. Ni reprises, ni échangeées, ni rem-

ash d'avi-

P{_'Irrmlnw
ikeni
ile Mettajt o i
Pelites

N Le film Met

Pour continuer dans
les films de jeux Kon-
ami cachés dans laurs
preductions maisons,
ble dans le

jeu de drague

dmeki  Memarial
3 d'emmener volre
future conguéte au
i r différents
ont un  film

1l Gear

sear. Dans le méme jeu

une maguefte Vic Yiper p
Tc-f::ilrneki Memerial Girl's Side, il est m
un deguisement d'Alucard paur aller &
incarnez une fille dans cet Episode...)
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(0) 2/ fi s':?!_-\‘:J spécial
« Les jaquettes les plus kitch »

P

Avant recu au moins deux mails et une Iat-_\'
tre de menace sulte au premier ToplQ, la
rubrique se devait de revenir pour crier haut
et fort sa différence dans un monde qui ne
veult pas d'elle. Ce mois-cl se sont les pires
jaquettes de jeu vidéo gui sont & honneur.
Face aux images placées subtilement d-des-
50Us, vous ne pourrez que pleurer {de rire
ou de tristesse). Une page que n'aurait pas |
renié Charles Ingalls.

weT
.
=
E% '} 1- Bomberman sur TurboGrafx
2- Strider sur Genesis

3- Dungeon Explorer sur TurboGrafX |
4- Mega Man 2 sur Nes US
5- Dino City sur Super Nes

&- Guardian Heroes sur Saturn US

7- El Viento sur Genesis

8- Electrocop sur Lynx
8 9- Phalanx sur Super Nes

10- Black Belt sur Master System

Belt.
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Marre de promener votre chien

1 bétes adorées ?

4 premiéres farmes de’

a minuit et des prises de risque
abusives si sympas pour nos

Marre des yeux blasés de votre
petite amie de circonstance, dans ce

=4 resto mal chaisi ?
#1 Envie de contrées enchantées ?
{ De belles natures verdoyantes ?

De quétes épiques et d'une Porsche
944 Turbo 7

. Dubliez la Porsche, enclenchez Lunar
Silver Star Story et passez du cité
planant et lumineux des choses...

H.Falcon

vl F RS b
Voild “doncun', patchwork de magje,

d'etoiles filaptes et d'efchantement sur-

fond d” Herf.:uc Fantasy, ol les ados gont
braves et asexuds et peyvent sécher les
cours sans soucis car c¢'est pour e bien
de I'humanité..;
Vekeuse).., !
Je vous dnnne dix mlnutgs de j%fﬂ*ﬁht

La- -:ha a&ance { natez_

est des plus charmanté et enchanteum“

Le théme musical notamment, ét-la vaix,

aérlenne de la donzelle essaulée sont un)
régal. Le tout acmmpagné I'une ocarina
aussi  harmonieuse qu IJI'I lﬂ\l..lEl.li’ Jde

_-:fluteau et sa tranche de }ambun le long
~d'un ruisseau espiégle. |

; [.n.m-a\nt c'est-ca:--De lair pur en _hauk-des;

Eﬂhnta:gnes une ambiance de dimanche -
matin - avec ["ami | Ricoré des . persos

‘kawaii,’ dusbon sentlment une awentu;e

simple avec tous les ingrédients. du <
genre | parfaitement  dosés : Ah‘res,z
jelne ephebe, suit les traces des gfandsi’.
chevaliers d'antan qui ont rétabli une paix.;

«-trés approximative aprés un dur combat

mené jadis contre les pas beaux toujours,
avides de pouvoir et de conguétes sur nos
pauvres ames médidvales et tranguilles.
Mais pour quoi faire, au fait ? Le"Blé ne
poussera pas plus vite'et les fées ne se
donneront pas plus facilement... Bref,

. tout irait blen si cette paix, auss:l ffragile
i igue 5 kilos de linge blanc lavé Eiﬁ*’ avec
un jean black black oublié au ;

de fajre ‘coller- oS

candeuretdabéatitude f

quun; ¢ dewant, la
‘scépe  anthologigue
de la rénigontre % | A {
Lunah, punk pﬁu?ﬁﬁhefwmpa Eur aly B8
rocher parchée aEJ ‘miliéu d'un é.tang et

Ahrés, djeuns de son village tout désigné

pour la granl:le aventure.. ‘T'attarde pas

"petlt meéme si c'est clair que I’mstanl;

o] milieu (ah, ¥ 3 du vécu), n'était:"
of pas ébranlée par la réminiscence
d'une sorciére sexy (les. pires)
aux pouvoirs employeés a réveiller
les vieux démons endormis plutdt
que faire en sorte que nos villes
soient proprés et sécurisantes.

devenir, 7ad choix, le nquueau
Dragon. Master ~gu. les qﬂuvé

J Sarkozy, vous. rencontrez sabf‘
Qvas’ i:flemﬂﬁs-' hasardeux  des!
protagnﬁlstés ~ pittoresques et \
pleins da Mie.,. <Faut -se mafier
des [nouveaux amis, ils wvous)
entrainent souvent en rave party
jusgu'au; suﬂéndemam, 10\‘,.'F d

votre entretien polr. ce: taf EE?’}E

Fet standing dont vous réviez.

& Dans votre guite initiatique pour = fAh ﬁest‘ﬂgﬁr\lrﬂﬁ F‘Iaun

/-ﬂ.-. '

b

i .__'. ..- i \ 3 .-

calé | pe{;du au f‘In fond du Péngard et hfen
tendu si vous n'étes pas de.la zone. .. e
En tout cas; c'est. chatoyant taut au long
de la trentame d'ﬁeures de jeuique vous
propose ce conte féerique saupoudre de
nor]"lbrausﬁ soenes cinématiques'en full
m;:ntlun video, histoire d'ajouter un, petit
cﬁté anlmaunn jap des plus apprémables 4
“La progréssion est prutnl: facile et, bien
QUE liﬂEEIII"E on I'Iﬁ -5 '_EJ'II'II.IIE Jﬂl‘l‘lalE
Lunar Siltver Star Story brille par, son
classicisme ‘et f&it partie! des grapdes
références RPG, toutes . consoles
confgndues. Un jEU familial I:réS“ douthes
mixtes {pw..lr ¢Eu$j femmes, nains et
chrrurgl:ensa dont les suites, Maglc School
Lunar et Lunar 2 Eternal Blue;isont-du
"lémﬂ acabit bien que je leuF ‘trouve
unEzp}ans bonne lamhjam:e L3 Fraicheur
Cascade »., .|. i
Recummanda‘tlun finale.: & mnsenller aux
ssifs en rna_l de Eﬁlg;}l e'g‘ de Jamquas
Mprtl o et -
‘AID!’S

eﬂ. .

r‘.:erte
t part... sur la 51 »;-ar 51;3?-'
2;’ o

_r Eihnant AL "‘-‘----:
gl

Bécanes : Meaga CD, Saturn, Playstation,
Game Boy Advance.

Année de création : 1992

Genre : RPG en 20, parce que la 2D...
c'est mieux,

Producer : Game Arts

Sorti du crane de : Kei Shigema.

Vous l'avez compris, dans. Lunar Sllver

Star Story,on est bringuebalé ‘d"Un_bout L

a l'autre de |a cafte, en passant par tous

les Enwﬁ:rnnerner:ts méme celun du pem

Musicos : Noriyuki Iwadare
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W TN SALAMANDER MSK

Il y a des shoot'em up qui traversent les figes sans prendre la moindre
ride, et reconnaissons-le, c'est un privilége de pouveir tester de nou-
veau, aprés tant d'années, cette version MSX de Salamander qui ap-
porta son lot d'innovations par rapport a 'arcade. Quelle grande classe
que cette mouture de 1987 : elle se paie le luxe d'étre sensiblement
remanice et améliorée ! Dans cette conversion, l'essence du jeu reste
intacte et les concessions sont parfaitement maitrisées pour permettre
I'adjonction d'éléments accroissant I'intérét initial du soft.
Salamander allait ainsi se frayer un chemin, avec les honneurs, dans
le monde impitoyable du shoot : ce jeu est arrivé au bon moment dans
un genre ol il restait beaucoup a faire, genre par ailleurs coupable
de transes successives et de moiteurs des mains chez de nombreux
joueurs ! Mais comment ces diables de programmeurs de chez Konami
sont-ils parvenus avec des moyens techniques si limités & nous pondre
un shoot aussi riche et varié ? Peut-8tre parce que Salamander MSX,
c'est tout simplement I'histoire impossible du «plus» qui est sorti du
«moins»... ou celle des enfants qui sont toujours plus beaux que les
parents (c'est normal, c'est pour ¢a qu'on les fait !).

Player 1 : Joe Recio feat. Player 2 : H.Falcon

THE SPACE ADVENTURE SAGA CON-

o dermiar vous ExXpose a un stress de tous les instants, Certains

TINUES ! piéges ont des relents de sadomasochisme ludique. Imagines SoIIiii
b ' s passages labyrinthiques truffés de plates-formes montan- S ity
Mous étes aux commandes du Sabel Tiger ou du Trasher tes et descendantes, saupoudrées dune extindion gléatoie i &
(contrairement i la versian orginale o0l s'agssait des incon- e [a lumiére avec en prime les ennemis qui vous attaguent % _.f-« SRS, :
toumables Vic Viper et Lond British), dews adronefs demier tous azimuts | Hiam, j'a baau &tre matinal, j'al mal ! i 3 -
orl armiés jusquiaux dents pour affronter les ernvironnements Cices, ks niveaza fonk précisément l'objet d'une quéta, 'abou
lnin d'étre hospitaliers dans lesquels wous allez progresser majeur de oo Salamander. Concrétement, en détruasant cer i "
Le premier stage est organique et place diemblée la bame taines bases puis en les eoplorant, vous aures la possihilité de L B B
assez haute quant & la difficulté @ bras organiques, mokéoules bre des chapitres qui font office dindices en vee d'andéantir ke ;
geantes |achant (déja) de viceus petits tirs croisés, parois demier boss dune certaine fagon. Du jamais vu pour un jeu
régéndmatrices et, powr dore le touk, le désarmes mythique datark de 1987, et méme aujourdhu les nouveles vagues
cerveau Cydope muni de bras contre lequel il est forternent e shimup sophistiqués peuvent rougir un bon coup, Bk e
| recommandé de posséder un speed-up de niveau 3 | Sa- concept reste 4 la fois simple et ariginal ! ——
lamander se jous de preférence & deux, & linstar de l'se E i
cacke, et ot Finténét réside dans la épartition entre les dewy.  TERMINER EN BEAUTE... o i;

joueurs gdes ammes distilées ik au long des niveaun, Le sys-
birme d'armement resta identique 8 celul insugurs par Gra-
dius © en bas de volre doran, una jauge segmentée de cases
sallument au fur et & mesure que vous récoltez les pastilles
ahandannées par wos ennermis. En détmasant cerlaines bases
24 50, vous pourrez |a aussi collecionner des items par séres
e 3, Amivé 4 15, une nouvells amne viendra sajouter 3 votre
Jauge, 02 qui pourra s'avérer fort utie pour les stages & venir

THE FIRST TACTICAL SHOOTING...

Mais e normbne de nouveautés de cet opus ne s'amdte pas
13 : en effiet Salamander fut le prermier shrmup de la saga Gra-
dius sur MSX a propaser 4 « options-satellites «, frnchement
utiles pour aborder sereinement la difficuité du soft. Les gar-
der autant quion le peut retarde |a perte douloursuse dune

Paradowalement, e demier stage qui revient a la verticalibé
st moins difficle que les préoddents et vous découvrirez kes
deésormais célibres statues Moal (Konami e de Pagues ad-
dict style,.. ) qui ont signeé de leur présenca |a quas totalité des
Gradius et Memesis.

Cette ultime dtape baptisée «Odysseuss: vous réserve un boss
final en dewr parties, bouk d'abord un osl géant qui vous laisse
Irés peu despace vital, et une forteresse compossée de pil-
SIEUMS NOyaUx de couleur en accord avec les chapitros dissérri-
N &y oours de volre pérple,

RETRO SOUND SYSTEM...

" Les musiques bénéfidant du chipset S.C.C sont tout simole-

rent superbes, héroiques a souha, entrainantes, et shamo-

0 i i e i | |

I —

iy o

précieuse vie, avec ce sentiment que toutes les mistres du risent a merveile avec les diférentes ambiances, Elles sont, ’ 8
monde viennent de percuter volre karma ludque, ne laissant. SHan moi, Bien plus réussies que les musiques originales, *
alors guiun de ces « grands moments de solitude =, 5 "?—._.'.,-"_'

Le dewpdémne niveau quant & Iui reprend la méme logique que
a version orginale : scroliing vertical et slalom pami wne my-
nade d'astéroides foncant survous par vagues suceessives, Fn
outre, s1vous avez déja aoquis a ce stade un ammement con-
séquent, fe voleur dioptions ferm son apparition. Me oomptez
que su volre sede habileh® pour espéner pouvoir vous en dé-
bamrasser | Line fols e nhvieau aux oubiettes sensuit alors un
choix des plus coméliens entre 3 nouvelles planiétes © Fioneus,
Hierke, et Lavinia (k2 nom de mes chats siamois. .. ).Autant
vous prévenit que cest du aostaud et que choisr Lavinia
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Conclusion

Salarmander rejoint donc sans peine ke grand panthéon des
shrmups. 1 sadresse avant tout aux passionnés de la saga
Gradius qui sont difh habitues a une diffioulte trés particulidre,
et cet opus est peut-Sre been le plus corsé de tous. Mais Cest
précisément & cause de cela que Salamander MSX et fabu-
lews ; il invite le joueur & se surpasser & chagque Instant et &
faire ressortir en Wi des réflexes de survie appartenant & une
autre époque.

T de larmes dans les youx ; devé a tres élevd, (faith +
stress + perta de calonies + refaith)
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Le dimanche, mon pére m'emmenait souvent au
bistrot, Un vieux troguet au coin de la rue. 1 allait
acheter ses clopes, boire un café et Il papotait
avac ges amis. Evidemment, moi je m'emmerdais
comme un rat mert, alors je lorgnais du coté des
mecs qui jouaient au baby-foot cu au flipper. Un
jour ol je ne voulals pas v aller, il m"y a emmend
de force, et je suis tombé nez & nez avec elle, Elle,
c'était une Arcade 25, le genre de vigille salsté
avec des traces de cigarettes et un cran tout gras
gu'on trouve aujourd’hui dans les bars pourris et
aui fait tourner une vielllerie sans intérét genre
Forgotten Worlds. Mais, bon Dieu ce jour-1a, j'ai
cru voir le messie. La maching projetait dans mes
yeux les images de Wrestle War J'ai rencontré
MOon premier amour

Il m'a fallu prés de 3 bonnes minutes pour échan-
ger man combo Coca/Pierrct Gourmand hebdo-

madaire contre une pidce de 5 francs a glisser 3

dans la fente, 1'étais comme happe par les images
de la machine, jamais je n‘aurais imaginé gu’un

jeu vidéo puisse &tre aussi beau, aussi grandiose,
aussi agréable & regarder (remarquez, a cOté de pENEE
TPW...), Des sprites de personnages EMORMES,

un ring et des changements d'angles révolution-
nalres, une avalanche de couleurs chatoyvantas,
une animation & tomber par terre et une bande-

son rock'n roll. Le system 16 dans son plus beau |

smoking. La panoplie de coups et de mouvements
atait tellement impressicnnante que je pouvals a

"

@uand i'étais petit, ce que je préférais le plus,
c'était regarder le catch a la télévision ! Le sa-
medi, en fin daprés-midi, j"étais collé devant la
tele de la chambre de mes parents, pendant qu'ils
regardaient les inédits de Columbo dans le salon,
C'gtait un moment que j'attendais plus que tout
dans la semaine. Cette sacro-sainte 17éme heure
de ma journge, ol I'on voyalt de gros Américains,
le corps tout huilé, se frapper dans la gueule &
coups de poing, de pied et méme parfois de chal-
se. Je me souviens encore des commentaires de
George Eddy, avec son fort accent ameéricain, qul
s'excitait quand Brutus Beefcake ou Hulk Hogan
faisaient une apparition hollywoodienne pendant
que Big Boss Man (avec son costume de flic ef sa
matraque) collait des beignes a l'Ultimate Warrior
dans un des coins du ring. A I'épogue, tous mes
amis avaient une NES, v en avait méme un qui
possédait Tecmo World Wrestling, et on allait tous
passer nos aprés-midi chez lui.

Ichigo, =2x titled champicns

ma guise reproduire les coups que j"avais vus la
veille, 5i Sega n'avait pas la licence officielle de
la WWF, les développeurs s'étaient arrangés pour
gque l'on reconnaisse les plus grandes stars du
catch du moment | Mache Man Randy Savage
avec sa barbe et son mini-slip légendaire, The
Demaolition avec son maquillage = Kiss =, Hulk
Hogan et ses bottes jaunes mythiques, méme
Schwarzenegger et Mike Tyson apparaissalent en

boss cachés.

Je n'étais pas le seul a qul Wrestle War faisait
de I'eil, et forcément, I'arrivée d'un tel chef-
d'meuvre et ['attrait de la nouveaubd attiraient les
foules. Je jouzis selon les régles du « qui gagne
reste sur la machine » car comme tout bon jau
de catch, WW peut se jouer & deux. Pour prendre
le dessus lors des choppas, il fallait amérameant
matraguer les deux boutons de jeu, pour mon-
trer & son adversaire qui étalt le plus rapide, on
en arrivait presque a suer autant que les deux
personnages a écran. Si l'on ajoute a tout cela
la possibiliteé de sortir du ring pour s'en coller des
belles an plein air, d'utiliser des items comme des
chaises, des bouteilles de verre ou une gultare et
une maniabilité pas prise de téte, on obtient tout
simplement la meilleur jeu de catch disponible
dans tous les bon troquets de France auw deébut
des années 90. Pour l'essayer le misux est de
. trouver la conversion Megadrive, certes un ton
- en dessous de la version originale, mais qui a |-
tout de mame |'avantage d'avoir une pochette

i

d'un gadt exquis.m &




Toi, héros qui t'ennuies, sauve
notre monde !

Avant de rentrer dans e vif du sujet, rappelons
que Black Tiger se nomme Black Dragon au
Japon et que Black Tiger est le nom donnd au
héros chez nous, les Occidentaux. Pourquoi ?
Allez savair.. Pourtant, @ la base, le titre Black
Dragon est d'une logique implacable puisgue,
comme 'explique 'histoire du jeu, « 3 dragons
descendent du ciel pour ravager toub wn roya-
me = et parmi ce trio infernal se cache 'ultime
| Dragon Maoir, chef de cette bande de malfrats a
| dcailles. Alars pour sauver le.monde, il fallait
Cdésigner un valeureusx fou a lier prét a croiser
le fer avec maonstres ef autres chimeres, car
le Dragon Noir n'est pas créature a se laisser
faire... Et parce qu‘on @st jamais aussi bien ser-
vi que par les autres quand il s'agit d'aller au
casse-pipe, celui-ci a janche votre parcours de
pas mal de ses sbires hiskoire de vous enfaire
baver. Clest ainsi gue commence le pariple de
Black Tiger, un gars qui aurait mieux fait de
rester au lit.
; HILEH

The Capcom touch
En 1987, année au cours de laguelle sort Black

Tiger, la niveau graphigue arcade commen-
calt vraiment & étre de gualité, Capcom qui
avait déja gagne ses lettres de noblesse avec
Ghosts'n Goblins continue a faire en sorte que
ses graphismes soient de plus en plus fins et
élaborés. De fait, Black Tiger représente un
peu les prémices de la patte Capcom gui fera
notre jole rétinienne dans les années 90 car le
jeu est assez joli et bénéficle d'une animation
tréss fluide. Du bel ouvrage, mon bon Monsieur
I Mais ne vous extasier pas sur les graphismes,
car le jeu va vous donner du fil & retordre. ..

¥ (L]

1T Wi 11

L i "Iln.'l'lr

' . .';- = :"‘T_ i

uand j'etais gosse, il y avait eertaines bornes

d’arcade qui étaient trésrentables dans les cafés

et salles de jeux. Rentables car les jeux étaient
excellents et qu'ils attiraient bon nombre de joueurs
préts ‘@& claguer quelques piéces de 10 francs. La
rentabilité, on pouvait aussi la trouver au niveau de
la difficulté: En effet, plus le jeu était difficile, plus
il fallait casser sa tirelire pour espérer progresser.
Alors guand un jeu.était bon et difficile, vous pouvez
imaginer que c'était le jackpot assuré ! Et ga tombe
bien car Black Tiger fait partie de cette catégorie.

S

Black Tiger, ton univers impitoyable
Diantre que ce jeu est difficile ! Je vous le di-

Jibé T
~ (trained Mark})
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- Black Tiger

sais en préambule, Black Tiger eslr un vérila- }' ;

ble bouffe-fric. La difficulté premiére vient du i i i e —
rythme imposé par les courses de notre ami i 1 } & “,_tfi.‘:f"f'- e -
I'encasqué. Il avance vite, i COmMme 565 mow- . A g B
vements sont eux apssi trés énerveés, le rendu . i r i |

& l'eeil est trés rapide, ce gui sugmente consi l b -
dérablement la difficulté vu que les ennemis - "lﬁl_ Y L " 2 ;
sont nombreux et font faire des fautes dinat- [ i v u
tention. Et c'est certainemnent ca, la grande T f-.q. M*"
force de Black Tiger : le stress, Ce stress qui !H-vn p#

vous scofch au stick et qui vous fait jongler ' nf,ll N .'b-r ] L]

entre las boutans pour évoluer de plateforme

en plateforme, tout en jouant de vos dagues

et d'une masse darmes sur les ennemis. Bt |

Capcom a hien pousseé le vice au maximum sur ‘
|
|

ce schema @ pitges & foison, coffres explosifs,
murs cracheurs de feu, chutes de pierres et
ces saletds de momies pyromanes qui saubtent
dans tous les sens. Reste la musique, Le théme L [ i
musical est toujours le méme mails il est rema-
ni¢ a chaque stage. Entétante et dynamique,
la musique contribue & augmenter e niveau
de stress déja bien important. Alors, jeu insur-
mentable ? Oul, Mesdames et Messieurs | Mais
heureusement, chez Capoom ils ne sont pas
chiens, mame qu'ils vont nous aider,..
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Du RPG dans un jeu d'arcade ?

Calmez-vous les fanas de nuits blanches |
Quand je dis RPG, c'est plus dans la capacité
d'@volution de notre hdros préféré. Souvent,
crreéncontre de vieux sages préts a nous aider.
En plus de leurs conseils, ils tiennent des bow-
tiques ol I'on peut acheter un petit arsenal de
querre ainsi gue des potions de vie ou encore
des clefs pour ouvrir les coffres. Cela donne
une ambiance « quéte » trés sympathigue et
originale. Alors, avec autant de bons points,
Black Tiger est dewvenu un incontournable des
salles de jeux, Addictif & souhait, on v revient
souvent et ce nest pas sa = suite =, Magic
Sword, gui prouvera le contraire.
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d'éditeurs fidéles

développement d'Hudson.

Bonk's Big Adventure

Reine incontestée du Shoot'em up, la Pc
Engine de Nec aura connu un franc succés
au pays du soleil levant, grice au soutien

nt des softwa-

res dont la qualité n'est plus & démontrer.
Parmis ceux-13, Hudson Soft fiit un des plus
actifs et signat quelques titres qui auront
fait la renommée de la console. Dans des
temps 6 combien plus anciens, alors que
la guerre faisait rage entre les mascottes
adulées de Nintendo et Sega, la Pc Engine
s'est accaparée officieusement un étrange,
mais digne représentant, né des studios de

M'sleur le docheur, sl
vreliment mel su ofne B 1

Non, Bonk ne porte pas la moustache et n'est
pas coiffé d'une casquette rouge, comme il
n'est dallleurs pas atteint par cette étrange
pathologie qui colore les pails an bleu électri-
que et qui vous donne des allures de Speedy
Gonzalez . Bonk souffre d'une augmentation
de volume du liquide céphalo-rachidien, en-
trainant, chez I'enfant, une augmentation du
volume de la boite cranienne et une insuffi-
sance du développement intellectuel. Ceci
expliquant cela, notre héro hydrocéphale ne
saute pas sur la téte de ses ennemis afin
d’en venir-a bout : un bon coup de boule bien
placé fera amplement I'affaire | Aprés avair
convaincy des milliers de fans dans les deux
premiers volumes de PC Kid (sortis respecti-
vement en décembre 1959 et juillet 1990), le
héro d’Hudson a logiquement fait son come-
back dans un trolsiéme opus toujours aussi
déjanté | La force de cette série de jeux de
plates-formes provient indéniablement de son
humour s particulier, trés japonais, terrible-
ment débridé mais au final bien amusant.

PC Kid 3 est un titre incontestablement charmant

W e SEEY e

L b=F=1

et sur Ihumowr, Certaines animations sonk réelamant amu-
santes et e design général du jeu, extrémement dépouilk et
stylisd, est & mourir de rira,

Léguipe de développement Fied a toujours désiré mettre 1ac-

de part la magie qui se dégage de son univers
trés coloré mais surtout grice & un subtil mélan-
ge entre une amblance complétement loufoque
et une naiveté omniprésente. Les animations
de Bonk, de méme que celles de ses ennemis,
sont burlesques, parfols farouches et certaines
situations lzissent le jousur perplexe mais ad-
miratif : comment Bonk arrive t-il & réaliser la
prouesse technigue qui consiste & se hisser le
long d'une paroi a la seule force de sa méchoire

104

? Sous ses airs angéliques et sa bouille joviale,
ce petit bonhomme cache en réalité la hargne et
la puissance qui caractérisent si bien les attributs
d'un pit-bull enragé.

o X Ay Japon, Bank estm
i ¥ héros aussl popadaire
| que peuvent I'étre So-
neC et Mario. La mas-

i| cotte d'Hudsan Soft a
méme eu droit, dans
I magazine  Gekkan
Fc Engine, a une ca-
lendrier (powr le mains

| coboré) @ son - efigie
pour ‘année 1992 : ca
ne nous rajeunit pas

Plthecanthropus
Competarorus I

Bien qu'étant techniquement proche du second
épisode, PC KID 3 propose tout de méme cer-
tains effets trés spectaculaires pour 'épogue
grace a l‘'utilisation de power-up dont certains
vous permettront d'atteindre une taille phé-
noménale | L'autre grande nouveauté provient
indénlablement du mode deux joueurs, initia-
tive tellement rare pour les jeux de plates-for-
mes, qu'elle mérite que I'on v porte un grand

1

Malgré son air diablement innocent, Bonk n'en
reste pas meins wn jeume gargon suceptible
qui subit de bemps & autres guelgues poussées
d’‘adrénaline le rendant peu commode et bigre-
ment associal. La preuve an images...

Intérét. Méme avec deux sprites gigantesques
a I'écran, la PC Engine crache ses tripes st
nous affre une animation sans accro. Un jeu
jouable, bien réalisé, relativement long et to-
talement déjanté qui signera avec honneur la
fin de la série sur la console de MEC,

Certaines stars ne réagissent pas de fa méme mankdr
face & leur degré de célébrité. Par exemple, Bonk n'e:

pas be genre de gars & rester humile @ #l a la grosse &t
Il assuma parfaitemant sa différence et be fait bigremmer
savalr | Dans tous les cas, fa tallle du sprite est impres
sionnante et méme a deux joueurs, aucun ralentissemear
Intempaskif n'est & signaler

Les + » Lhusmour emnipresent.
= La possibilité de se transformer 3
Faide de power up.
o L mode deux joueurs.
Une réalisation trop proche du précs-
dent opus.
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La vengeance du guerrier
Inter-Galactique !

50l y a bien un genre de jeu que I'on peut
regretter avec une totale amertume depuis
I'avénement des consoles dites « nouvelle gé-
nération », c'est bien le Beat’em all gui aura
connu son heure de gleire principalement sur
les consoles 16 bits. Sautons gaiement dans
notre machine 4 remonter

le temps et reculons d'une Hﬁ M
douzaine d'années pour !
redeécouvrir un titre gqui ]
naura pas vu le jour sous
nos |atitudes. Alors que les
Final Fight et autres Bare
Knuckle mettent en avant
des protagonistes toujours
plus = humains =, Taito :
souhaite briser cette ap-
proche = conventionnelle =
en jouant la carte de l'ori-
ginalité...

Malheureusement pour eux, certains hé-
ros pixéllisés n'ont pas la chance de bénéfi-
cler d'un physique que l'on pourralt qualifier
d'avantageux. Tel un Superman des années
sixties, muscles saillants, vétu de son costume
ultra-moulant 100% po-
lyester, horlage & aiguilles
et écran TV incorparés
dans son bustier, Sonic
Blastman posséde une
allure trés kitch, presque
ringarde, mais tellement
poilante gu'on ne peut
s'empécher de lui portar
une marque de respect
notable. Sortant fraiche
ment de I'esprit d'un cha
racter designer Japonais
notre Mr. Muscle tout de
bleu vétu a un look pour le moins tranché,
qui pourrait s'apparenter sans commune me-
sure avec celui des Comics americains. Malgreé
cette dégaine d'un autre temps, Sonic nlest
sas un gars comme les autres : super-héros
aux antipodes d'un Cody, d'un Guy ou d'un
4xel, il désinfecte dans les
noindres recoins et sans
3ucuUne concession les en-
iroits mal-famés. Dés les
wemiers pains disbibugés aux
jutochtones, on ressent le
1ésir virulant de I'editeur Ja-
yonaie & privilégier 'humour
it la dérision au travers d'un (S
ispect trés bande-dessinde 50
pnomatopées en pagailie,

RETRE FAR-16 BITX REVIEW

de l'originalité...

coups speciaux délirants at animations buresques
semblent caricaturer de maniére original e le my-
the du super-héros.

Kick my ass baby !

A ce titre, Sonic est en totale opposition avec
I'environnement dans lequel il evolue au cours
des deux premlers Levels : déambulant avec
une assurance totale dans les rues malencon-
treusement délabrées d'une mégalopo-
? le en perdition, puis s'attaquant & une
g usine désafectée, sa dégaine décalde
au possible dénote fortement avec le
style archi-classique et conventionnel
de ses ennemis ninjas et autres punks.
0 Mais cette tendance I -
anecdotique et vo-
lontaire, s'évapore
rapidement dés que
l'an arrive au seuil
s du troisidme Level,
ol Sonic va pouvair =
casser » des étres stran- B3
ges qul font éloge & sa
propre  démesure, Ainsi, §
au cours de ses pérégri-
nations, il ne sera pas rare
que notre heéros se retrou-
VE NeZ & nez avec des étras i
translucides et élastiques (B4
SpONSOFSEs par Mickelodeon, ou
cogne sur des robots
totalement  déjantés
et des extra-terrestres
mutants, Quol quil en
B solt, Sonic n'est pas le
i genre de mec A se lais-
ser envahir par la peur
| et I'effroi. Les épaules
hautes, le torse bombé
et le sourire agulcheur
mettant an avant des
dents d'une blancheur
% robots & faire pdlir les cher-
cheurs de chez Colgate, notre super-homme
avance droit devant avec une assurance dé-
concertante, et pour cause : il dispose d'une
panoplie de coups spéciaux dévastateurs. Bien
que l'on aurait aimé gue cette derniére solt
un peu plus étoffée, Sonic a au moins
le mérite de nous proposer des atta-
ques pour le moins ariginales et dans
la plus pure tradition BD. Il dispose de
différentes chopes, de la plus classique
{planche japonaise) & la plus..excen-
trique (secouer viclemment sa proie
& I'horizontale et cela sans le moindre
effort} ainsl que de coups spéciaux &
la fois comigues et diablement effica-
s 1 punchs & répatition, smashs gqui

‘il y a bien un genre de jeu que 'on peut regretter
avec une totale amertume depuis avénement des
consoles dites « nouvelle génération », c'est bien le
- Beat'em all qui aura connu son heure de gloire prindipa-

lement sur les consoles 16 bits. Sautons gajement dans
notre machine & remonter le temps et reculons d'une
douzaine d'années pour redécouvrir un titre qui n'aura
pasvu le jour sous nos latitudes. Alors que les Final Fight
et autres Bare Knuckle mettent en avant des protago-
nistes toujours plus « humains », Taito souhaite briser
cette approche « conventionnelle » en jouant la carte

Cocktez

Editeur : Taito
Apnée : 1992

Systéme : Super
Famicom

envaient  wvaldinguer
la racallle pixéllisée
vers de nouveaux

horizons, point tour-
noyant et enfin la
violente patate de
100 mégatonnes qui
mettra tout le monde
d'accord ! F

Techniguement,
titre de Taita wient
presque  titiller cer-
taines productions
MNeo Geo, avec notamment une taille de spri-
tes relativement imposante ainsi que
| des effets spéciaux mettant 3 profit
les capacités techniques de la Super
Famicom {zooms, rotations, déforma-
tions...). Méme si le titre de Taito n'est
pas une révolution, il aura au moins
Ie mérite dapporter de I'humour & un
genre gui en manque terriblement.
Sonic Blastman est limage méme
du super-héros ringard tournge a la
dérision. On ne pourra que déplo-
rer I'absence lamentable d'un mode
deux joueurs, chose inadmissible et
au combien incompréhensible dans
l'univers du Beat'em All,

Les 4+ * Uine niafisation ecacellente pour (époque;
digne d'un jeu d'arcade.
» Un bermour omni-présant.
» Lin pur défauloin
« Des coups speciaux délirants,
Les = = Pas de mode dewsd jousrs ; une honke |

= Lne palette de coups suffisante mals
qui aurait meritee d'Stre plus dhaffide,




Manl’rpﬂ Trenz en r.nln e m,u rmontrar F'univers §
du premier Turrican.
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Dans MegaTurmican {mnml: dm:lms I pramier o
trouve un niveaw tris inspirg du travail de HR Glger Sur ABan.|

Le fal!-ulaur: deulén'u:-. nivesu de Turrican 4
malangeant high-tech et ambiance aqua- 1Fr|:' tris helle version de Tu rrls.an sur
tique (Amiga). Caommodors 64,




La suite ne tardera pas et dés 1991, Turrican 2
déboule sur Amiga. C'est & ce moment que la
série touchera au divin car cette séquelle trans-
cende les bases posdes par le prember volet, Le
level-design donne une legcon a bien des stan-
dards japonais et le jeu simpose, &4 mon godt,
comme la référance ultime du genre, EE blen évi-
demment, une régle d'or veut que tout empire
arrivant a son paint culminant soit desting & con-
naitre une chute vertigineuse. Calle de Turrican
se fera en douceur mais a chague opus, la qualité
baissera d'un échelon. Motez que dans le généri-
que de fin de Turrican 2, Mega Turrican et Super
Turrican sont déja anncln:és Avant de passer &
l& suite, il m'est impossible de passer sous silence
cet affront qu'est Universal Soldiers. Turrican 2,

RENR

officielle,
J'Ilr e

qui n'aura aucune adaptation can
sera méchamment remanié pour
adaptation du 5
Vandamne effectue ses cél

de la mort qui font bobo a

colade. Quel dommage de constater que | jeu
original ne bougera pas du monde micro (adap-
tations sur Atari ST, CPC, efc.).

La traisidme aventure de Turrcan sortira simulta-
nement sur Amiga et Megadrive en 1993, Sur la
machine de Commodore, le jeu se nomme sobre-
ment Turrican 3 alors que sur |a 16-bits de Sega,
le titre clinquant de Mega Turrcan est adopté, Ce
volet est donc un peu en deca des dewux premiers
(@ires moins grandes, niveaux mains marquants)
mais |l reste dans I'absolu un trés bon titre. Ce
qui surprend avec Mega Turrican (sur Megadrive
donc) cest quil se parmet le luxe d'étre plus
beau (aussi bien graphiguement qu'aw niveay so-
nore) que fa version Amiga. Un comble quand on
connalt les capacités graphiques et sonores biens
supérieures de IAmiga. Pire encore, le grappin
{nouveauté de cet opus) utilisé par notre valeu-

reux héros est blen plus maniable sur Megadrive.

'ﬁMSMI’Ht-I[h&d&IBWAng&?J’eﬂ

it

W Super Turrican 2 (SNES).

s EEENIVE

ridiculement petits companés aux deux premiers

Turrican, Il y a blen des bribes d'explorations mais

rien de bien folichon, Certaines zones (comme le
niveau de neige) ne se contentent que d'une |-
gne drolte comme parcours. Le début de 2 fin,
comme dirait (autre, Une suite sortira sur Super
Famicom en 1995. Super Turrican 2 abandonne
fout ce qui a fait e charme de la série, Idi, clest

alt donné Turrican 30 1




RETRB-MIERSB

[ Les vieux jeux micro font leur appari-
| tion dans GameFan et cette section fera
| la chronique, & chaque numéro, de bons |
vieux titres ayant marqué les joueurs
| de I'époque. Il est d'utilité publique de
| ne pas oublier ces jeux ayant construit
| Phistoire du jeu vidéo, tout autant que
les titres japonais. Ces softs, issus de
machmes aussi mythiques que nos con
soles fétiches, se devaient de 3
“trouver en GameFan une terre -
“d’asile prospére. Justice est

donc faite.

Dans notre vie de jousurn, nous avons tous eu un
déclic, ce moment ol nous avons senti que quel-
que chose de special s'etait produit et que plus
ren ne serait comme avant. Pour beaucoup de ga-
mers, dont votre serviteur, ce moment s'appelle
Shadow of the Beast (SOTB). Sorti en 1990 sur
Amiga (le mythigue micro dé Commaodore), SOTB
me fit comprendre clairement que le jeu vidéo
pouvait atteindre le statut d'seuvre dart (et pour-
tant je jouais déjl depuis de nombreuses années),
que ce moyen d'expression pouvalt transmettre
des sensations n'ayant rien & envier aux autres
disciplines artistigues. Le soft de Reflections édité
par Psygnosis me l'avait fait comprendre, Alors,
SOTE c'est quai ? Un jeu d'arcade/aventure. En-
fin, le cibé aventure reste trés limité {ramasser les
items cias et faire les niveaux dans le bon ordre).
Lattrait numeérc un du jeu reste sa réalisation.
Aufourdhui encore, le jeu reste splendide et ce,

Viaus incarnez une bete
aux proportions humai-
nes, un guerrer-esclave
qui n'a qu'une obsession
en téte : faire paver cette
malédiction au tyran de
service. Ce dernier, grand
mage de Necropalis, vous
a enlevé de votre village
alors que vous n'étiez en-
core qu'un enfant afin de

faire de vous leur serviteur
dans leurs guerres cantre

les hommes... I

& tous les niveaux. Visuellement, SOTB affiche 13
scrollings parallaxes, des sprites étonnamment
énormes (132 monstres au total), 50 frames par
seconde et une finesse graphigue impressionnan-
te. Mais la force du visuel de SOTE réside dans son
design, inspire par l'artiste anglais Roger Dean.
Auteur de |a jaquette, Roger inspira tout le de-
sign du jeu ainsi que la plupart des jeux Psygnosis
qui suivront sur Amiga. Le bonhomme était déja
& l'origine du logo de Psygrosis (avec be hibou, on
n'a pas fait mieux depuis) et a réalizé de sublimes
toiles et illustrations, concocté moult legos et di-

vers travaux (des pochettes pour le groupe Yes

Bruno, la béte est en moi. |

. Support : Amiga
~ Année : 1990
. Développeur : Reflections

. Editeur : Psygnosis |

par exempla).

Les oreilles ne sant pas délaissées pour autant, La
bande-son composse par David Whittaker reste
une des plus belles entendues dans un jeu vidéo,
Reflections prouva a ce moment-la que Amiga
pouvait faire toumer les plus beaux jeux de la pla-
néte, Mais, car il y un mais, SOTB est d'une diffi-
culté inhumaine (je n'al réussl & le terminer qu'une
seule fois). Le personnage ne dispose que de 12
points de vie pour tout le pérple et les potions
d'énergle se font rares, extrémement rares. Les
ennemis ne vous laissent aucun répit. Ils abon-
dent de toutes parts a une vitesse vertigineuse,
sans parler des piéges vicieux, Pour esperer sur-
vivre un minimum dans SOTB, il faut apprendre,
retenir et manger du poisson. Bt 14, an peut quand
meme pousser un petit coup de gueuls, car si les
artistes de Reflections avaient ajouté un peu plus
de potions sur votre parcours (ou des continues),
e jew aurzait pu profiter a tous (oui, il neste les tips,
mais ban).

SOTE connaitra quelgques conversicns consoles
mais toutes, mis a part la version FM Towns, se
révéleront bien en deca de la version Amiga. Deux
suites verrent |2 jour (logiquement intitulées Beast
2 et Beast 3). Ces deux sequelles adopteront un
style graphique moins foullle, mals trés classe tout
de méme, et un oibé aventure bien plus pousss,
SOTB margua 'histoire de son sceau mystiquea et

Les différentes versions’ &

Amstrad PC Master System

Super Famicom

Megadrive

cabalistique, qu'on e weuille ouw non, et sa horde
de fans sevissant sur le Net le confirme plus que
jamais. Mon premier jeu culte, tout simplemeant.

Four aller plus loin :

hitp://soth.free.fr : Un site trés complet sur
l'univers de SOTB (versians, coupures de presse,
etc.} et un projet amateur de remake. A visiter
absalument !

http://www.rogerdean.com : Le site officiel
de Roger Dean. Un régal pour les yeux, un bon-
heur de tous les instants.
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et le succés emporta le tout !

Genre : Arcade fighting ’Eetits meurtres entre amis... i
a:if;:Etih;EIt::EI?‘PC Barbarian est un de ces concepts on ne peut plus simplistes oli
Py | ['on prend trois pixels bien torchés, quelques pincées d'Heroic-
Commodore 64, Atari ST, Fantasy, ol 'on mixe grassement le tout et dont on se gausse
Amiga. (best version : encore presque 20 ans aprés tellement le plat fut fameux :
g”:;':glgif-‘?aiw ] un barbare qui affronte dans un combat singu-
et 2 lier une série d'autres Musclors, entrouvrant la
Commanditaire : Psy- ;i porte & une gickée de détails cyniques. Il n'en
ig‘?:':frs 1, ou2sien i faut il moins POl devenir I'un aes jELIK de
Sotipls dupuls pis de-3 e combat les plus anthologiques qui solent &
ans... R I'epoque, et pourquoi pas encore aujourd'hui,

Cracked by H.Fah:my

i sa sortie, [8couy fit scandale dans les chaumidres awec
B8 provoc fowete mamantaire.

« Par Crom, toi aller chercher i m
bunnasse ! » ( Barbare spirut,.] S Les conversions
eme du jeu, les ra*'aHsatuur-* 1k
25 par quatre chemins. Touk est fait
Earl'-sr-- =, Clest cash, direct, simple finalement,
et ca va droit au but, comme fe geste spantans de
votre lame chromée surla carotide de votre oppo-
sant. Dailleurs, ca ranche séchement, 12 tite vole,
retombe et roule doucement, le corps, Kche,
= tombe sur les genou en pissant le sang et pour
mplaisants ol I'on vous sert la cerve - couranner be tout, ca se paye le luxe de IMumi-
te fraiche d'un jeune agneay f liation via un petit troll vert et parquais gui vient
le plus gore de I'épog chercher les restes de barbague inerte, Clest
o cool 1 Et on en avalait presque nos Hollywood
chewing-gums & chague fois, Barbarian sur Spectrum... 50 roots |
Il n'en faudra pas plus pour acorocher les graines

de bambins en mal dimytiville (20h30 sur Fr3
=t ﬁappHr un grand coup au rayon des suco E U ’3-':.'3 QQ “'rll '

tatalement dans une atmosphére mystique et
mediévale,

ﬂﬂﬂﬂ'ﬂﬂfﬂll

LTI 01500

Le title screen, massif, annonce 1a couleur...

i Draxx -relents de grand
perchi- pour ave

r} qui tltlrlmr
I'éveil Iuhrlquz—- s & d'entra nous
depuis un murnerl - i, rappelez-vous.

ps = a'rge de faire le ména
Humour cynigqu

Un petit pas pour I'homme mais
T e e e un grand pas pour I'humanité ?

sous stéroid - . , Princesse Ainsi, Barbarian a marque les esprits par son
Boobs... at 1 mais heu- audace qui allait trés (trap ?) loin pour |&po-
raux ! que... Laction v etait parfaitement crue et cal-

lait au sujet comme une peau de méchoui sur

un nouveau-né gélatineux. Vous étiez dans un
ﬂ aApeapiale monde barbare (1) fait de cruauté, of la pitié o p1a¥alplWalY

00500 AUS 00 =1 n'avait pas sa place et on vous le faisait savoir &
: grand renfort de coupe-gorge et autras violen-
ces sinistres | Le tout étant parfaitemant jouis-
sif et sans honte... parce que ca n'est qu'un jeu
(rappel, pour les assoc” bien pensantes).
Sujet maitrisé, gameplay efficace, un soft qui
canaliserait Michael Myers évadé d'Halloween (1)
et osait paur I'tpoque ce qu'on nose plis gue
trés timidement aujowrdhui.. Bt pourtant, les
jeunes {djeun’s) d'hier étaient-ils si différents
de ceux d'aujourdhui., 7

Taux de jouissance ludique : Maximal !

01550 04 OD010D

Décapitations en rbqle Lanim’ est déliranta.
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CONSONES
PORTABVES
gg i/ / Par Florent Gorges

Qu’est-ce qu'une console
portable ?

Aussi difficile soit-il de répondre a la
guestion = ol commence et ou finit le
retrogaming ? =, tenter de définir ce
quest une console portable est £gale-
ment une tache plus ardue qu'il n'y
parait. La GameCube, avec sa poignée
de transport a I'arrigre est effectivement
« transportable » mais doit-on pour au-
tant en deduire qu'il s'agit d'une console
portable ? La PSOne raccordée avec son
petit écran est-elle egalement une con-
sole portable 7 Et la Vectrex alors ?

Pour faire simple et rapide, disons que
pour étre considerées comme des con-

soles portables, les machines doivent m

obligatoirement respecter les conditions
suivantes : étre principalement deédiges
aux jeux vidéo, étre d'utilisation simple
et immediate (pas de clavier compliqué,
pas d'installations de programmes),
posseder un écran attitré, pouvoir in-
terchanger indéfiniment les jeux pour
peEU que son support posséde au mini-
mum deux titres dans sa ludothégue et
etre facilement transportables (notion
somme toute assez vague). A tous ces
critéres se rajoute cependant, last but
not the least, la nécessité d’'étre énerge-
tiquement autonomes (ne pas dépendre
des prises electriques 1).

Bien qu'elles remplissent la majorité des
conditions requises, la Vectrex ainsi que
la PSOne ne sont donc pas des consoles
(trans)portables puisqu'elles dépendent
grandement de la présence de prises
électrigues (n‘ayant pas la possibilité
d'étre alimentées par piles). Dans ce
cas, que penser des Game & Watch 7
Ils se glissent dans une poche, ils sont
dediés au jeu, rigolos et autonomes
I Malheureusement, la nature de leur
ecran ne leur permet pas dinterchanger
les jeux. Les GEW ne sont donc pas des
consoles,

Cette mise au point vous aura certaine-
ment paru rébarbative mais elle nous
était necessaire afin d'éviter les malen-
tendus. Maintenant, nous pouvons pass-
er a l'étude de deux bécanes qui cor-
respondent parfaitement a la dafinition
de la console portable et qui sont bien
plus vieilles que la Game Boy premiére
du nom !

E La Microvision de MB
B e précurseur des 8 & 80 ans !

W Sortie en 1979, la Microvision de MB
= (Milton Bradley) est |la console portable
W |a plus ancienne gu'il nous ait été pos-
B sible de recenser. 1979, si vous faites |e
= compte, c'est 10 ans avant la Game Boy
B &t un an avant les Game & Watch de Nin-
W tendo | MB, firme bien connue pour ses
Ejauets novateurs et ses prouesses tech-
[

B (la Vectrex et la distribution du célébre
B Simon, cétait déja eux) £tait établle a
I I'époque a Springfield dans 'état du Mas-
B sachussets aux USA. Coté performances,

la petite béte dessinée par Jay Smith
a ('homme considere comme le createur
B de |a Vectrex), posséde un processeur

m Texas Instrument TMS1100 a 100 khz
B 4-bits ainsi qu'un &cran A affichage LCD §

B monochrome de 16x16 pixels.

B Ce petit miracle de technologie, est con-
@ trairement & son apparence, bel et blen
B ne console & cartouches interchange-
l ables, En 1979, il ne s'agissait cepen-

MIERCHANGEAME Cad

POPN-AND.PLAY SYSTEM

FUN AND GAMES
AT YOUR

FINGERT!

nologiques dés le milieu des années 70 B

A WHOLE LIBRARY OF

dant pas de car-
touches = a la
Game Boy =»
mais plutit de
coques inter-
changeahbles,
Lesprogrammes
de jeux se trou-
valent & l'arrlére
des cogues dé-
coreées et per-

= mettaient  non
] sellement de
= jouer a un titre
- trés différent

d'un autre mais
] également de
E décorer sa con-

sole a limage

du logiciel. Cette
utilisation des =
over-lay = (a la

= Odyssey)  sur
B I'Scran  s'averse

étre un procédeé
extrémement ingénieux pour pallier la
faiblesse graphigue de la machine, Le
meilleur exemple reste le jeu « puissance
4 » qui propose une grille compléte et
trés précise alors que |dcran & I'arriére
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n‘affiche que des carrés grotesques.
Dans les magasins, le chaland avait le
choix entre plusieurs bundles. Ensulte, il
pouvait acheter de nouvelles « coques/
jeux » & disposer sur sa rmachine.
La manette de jeu était également dans
I'tre du temps puisguune petite mo-
lette disposee au bas de la béte faisait
office de pad de contrdle. La sensibilité
de cette molette était d ailleurs remar-
guable | Jouer au casse-brigues sur la
Microvision reste malgré les difficultés
d'affichage, un véritable plaisir !
Aucune information sur les prix pratigues
par MB ne nous est parvenue mais nous
savons gue la machine eétait disponible
dans presque tous les pays d'Europe. A
ce sujet, nous pouvons diailleurs nous
enorgueillir d'avoir connu une Microvi-
sion plus belle et plus aboutie que la ver-
sion américaine | En effet, pour le vieux
continent, MB a trouve bon de remplacer
le plastigue léger de la console par du
plastigue plus luxueux, ainsi que de col-
ler des plagues en metal chromé en guise
de noms sur les cogues | Pour la petite
anecdote, la conscle n'a jamais été dis-
tribuée au Japon (paf, dans les dents).
La machine s'utilisait avec une seule pile
LR& pour prés de 10 heures de jeu. Le
compartiment & l'arriére était d'allleurs
revu pour 2 piles mais la seconde place

MICROVIS
da HH =

Hoite postale 13 - 73370 Lo Bowrgot du La

mICrovision

a1 !- T ll-I-l l\’l'l}'l Gkl L-I-l"l\atil o I-I.{Kﬂ MIII‘

ne servait gu'a ranger une éventuelle pile
de rechange. A I'heure actuelie, nous ne
SOMIMES pas parvenus a recenser plus de
12 jeux pour le marché européen con-
tre 11 aux US : Bowling, Connect Four
(Puissance 4), Star Trek, Pinball, Mind
Buster, Vegas Slots, Alien Raiders, Blitz,
Sea Duel...La Microvision fut un réel suc-
c&s au niveau des ventes. Bien entendu,
ce pretendu succés n'a rien de compa-
rable avec les résultats des machines de
jeux vidéo actuelles mais on dit que pour
la premiere année d'exploitation, la con-
sole rapporta prés de 8 millicns de dol-
lars & MB. Malheureusement, le succés
fut de courte duree. En 1981, plus aucun
enfant ne parlait de cette jolie machine.
Allez, soyons francs et honnétes, cette
Microvision (= de 8 & 80 ans » pour re-
prendre I'un des slogans francais de la
béte) est une petite révolution. Certes,
les graphismes sont reduits a leur plus
simple expression (des assemblages de
petits carrés primaires a la PONG) et

v sl i i i g e g b
[—T.
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mici rovision
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8 l'affichage LCD est de mauvaise qualité.
= Les cristaux liquides ont an effet ten-
m dance a mettre un certain temps avant
B de disparaitre de I'écran (cette trainée
= de cristaux donne cependant aux mou-

i m vements de la balle du jeu casse-briques
B un charme indéniable). Mais n‘oublions
B Pas que cette machine date de 1979 et
] qu'elle est la premigre du genre | Ce qui
]
]
]

est en soi un veritable exploit |
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La Game Pocket Computer :
La console qui déforme votre
pantalon !

Si vous avez attentiverment |u le Hors
Série Vol.1 de GameFan, vous n'étes de-
sormais plus sans savoir gue la société
Epoch a joué au Japon un role primordial
dans I'histoire nippone des jeux vidéo.
En effet, en 1975, Epoch est |la premigre
entreprise japonaise de lolsirs & fabriquer
une console de jeu (= l'electrotennis =).
En plein boom Famicom, au printemps
1985 (4 ans avant la Game Boy), Epoch
lance également la premiere console
portable japonaise: la « Game Pokeé- I 4438
com # | Eh oul, les Japonais adorent les L5 B AL A SR L EE 12 B O e
contractions et a linstar d'une Famicom ! | { e o o O O N 1 e e
(Family Computer) ou encore d'un Poke-
mon {Pocket Monster), Pokécom est la
contraction de Pocket Computer.

Bien plus grosse qu'une Microvision, la
Game Pocket Computer est assez im-
posante. A titre de comparaison, la béte
pése pres de 500 grammes avec piles
et mesure environ 14,5cmXx22.5cm soit
deux Game Boy et demie en largeur !
Autrement dit, & meins de porter le
jean de Shaguille O'Neal, pas la peine
d'essayer de la mettre dans votre poche,
elle ne rentrera pas ! (elle est cependant
un peu moins epaisse que la console de
Nintendo). Pour connaitre la taille des
cassettes, c'est trés simple : allez cher-
cher 3 cartouches Game Boy et collez-
les ensemble ! L'écran, quant a lui, est
légérement plus grand gque celul de la
firme de Kyoto,

Cdté ergonomie, la machine tente de re-
prendre |2 principe du rond directionneal
4 la Sega avec 4 boutons de contrile,
Meme si la console est difficile a pren-
dre en main (du fait de "'emplacement
peu judicieux des boutons), un réel ef-
fort a ete fait pour proposer aux jousurs
le plus grand nombre de fonctionnalités
possibles. Un bouton « eject » pour re-
tirer les cartouches, des boutons « sktart
» et & select =, un levier « sound =
pour régler le volume du son, une mo-
lette pour le contraste de |"écran ainsi
gu'un port AC pour brancher un adap-
tateur secteur ! Les jeux s'inséraient
sur la tranche supérieure droite de la
console et une petite vitre en plastique
transparente permettait de voir le nom
de la cartouche insérée et méme, luxe
supréme, une explication sommaire des
boutons de contrdle (un peu comme sur
les bornes d'arcade) !

Seul 5 jeux furent commercialisés et
seul le Japon a eu les honneurs dune
distribution (paf, dans nos dents).

La Pokécom s'utilisait avec 4 piles LRG
et avait sensiblement la méme autono-
mie que la premigre Game Boy (20 a 25
heures de jeu environ). Coté capacités
graphigues, la machine a fait un serieux
bon en avant par rapport a la Microvi-
cion. Utilisant un écran LCD Dot Matrix
avec un affichage plus gqu‘honorable
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d'afficher des graphismes assez précis
{pour peu gu’ils n'utilisent que le noir ou
le blanc !).

Mais le truc vraiment incroyable concer-
nant cette console est gu'elle possédait
dans ses circuits deux jeux inclus ! Di-
sons plutdt gue lorsque wvous mettiez
la béte sous tension sans introduire de
cartouche, vous aviez le choix entre un
petit logiciel de dessin vous permettant
de faire vos propres pixels arts et un pe-

Las me |ndus dans In mﬂsule unesmte de "tbqum :
et un bogiciel de dessin trés basique.
tit puzzle game de 15 niveaux | Chapeau
Epoch, si seulement les autres avaient
pu suivre cet exemple (il aura fallu at-
tendre la NDS) !
La console était vendue 12,000 Eens ce

gui etait véritablement raisonnable pour
un produit d'un tel gabarit | Vous devez
des lors |ma::||;||ner que la Game Pokécom
fut un grand succes commercial mais il
n'en est rien. Le principal probléme de
cette console fut malheureusement 58
date de sortie... A une epoque ol les
enfants nlpp{}ns E!LII‘I':!IEI"It tug leur mare
pour ]buurzr a la Famicom, les quallt&s ir-
déniables de cette Game Pokécom n'ont
pas eté suffisamment mises en avant.
L'autre faiblesse du produit concerne
également le mangue de charisme de la
marque. Une mascotte g imaage charac-
ter wq] a la Mario ou a la Donkey Kong au-
rait certainement aidé & rendre la petite
becane populaire auprés des enfants.
Mais bon, n‘est pas Nintendo qui veut !

Nuus VENDNS de vous parler de la pre-
miére console portable américaine ai-
nsi que de la premiére console portable
nippene. Mais nous ne pouvions pas ré-
sister a la tentation de vous présenter
la trés surprenante Adventure Vision
d’Entex (1982) | S'agit-il véritablement
d‘une portable ou non, & vous de décider
| En dépit de sa taille imposante (tout de
méme moins grosse que la Vectrex), la
béte pouvait étre utilisée avec des piles
et se transportait partout | 1l s'agit done
d'une console (trans)portable...
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Ressemblant comme deux gouttes
de Coca a un « Table Top » de I'époque,
I'écran de I'Adventure Vision étajt en réalité
compose de prés de 6000 LED rouges
d'une gualité vraiment impressionnante
(par contre, attention les yeux | A cité, e
Virtual Boy est un délice) | Munie d'un joy-
stick ainsi que de 8 boutons (4 par joueurs
1}, la console a tenté d'attirer les amateurs
darcade avec une béte technologiguement
diabolique! La qualité du son est remar-
quable [possibilite de brancher un casque)
mais seuls guelgues jeux furent commer-
cialis2s (80 dollars la console et 14 dol-
lars le jeu). On notera surtout Defender
et guelques adaptations de jeux d'arcade
Konami | Le gros probléme de la béte fut
malheur&usement le méme gue celui de
la Lynx ou de la Game Gear...
Il était quasiment impossible
d'utiliser la console au soleil
tant la gualité du rétro éclai-
rage était pauvre. Les designers
de la console tentérent de palier
ce probléme en proposant, &
linstar des Game & Watch Table
Top de I'époque, un affichage en
miroir dans un espace sombre
mais cela n'était pas suffisant,
Quaoi quil en solt, vous vous de-
vez d'essayer cette console gui
est visuellement impression-
i nante | Le plus dur reste, vous
en conviendrez, de mettre la
main dessus...
Four plis de renssignementss
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« Apres l'achat de mon gosse aux encheéres
sur Ebay, je commenceral par lui offrir une
Megadrive, histoire de lui ouvrir lesprit ludiqgue
de bonne heure... »

H.Falcon, conscient des réalités (AD 2012
paradox)

Vnus n‘en pouvez plus de ce repas de
famille accablant qui s'éternise et votre
désire de vous affirmer prends le dessus
sur tout ce qui vous entoure...

Il est temps de sortir la bonne phrase qui
calmera tonton réac’, mémé acariatre et
papa chanteur ...

« (e mois-ci, je me retrouve cormmme un Dragon
Punch en reversal 4 la relevée, ca passe ou ca
casse. »

Yamato, Renegade attitioude...

« On est faible quand on squatte le jeu
gu'on est mauvais | »
Bruno Waysse, Champion de KOF

| . = Les jeux vidéo, ca occupe les mains quand on
| ﬂ | fait pas autre chose avec, » 7
% Fabien, Lubrique...

5 « Jal fait un réve bizarre la derniére fois, je  _ =4
cherchals ma console perdue dans la forét. En 5

v repensant, fe serais comme un pére sans son "

fils. »

Ichigo, réinvente I'histoire du Petit Poucet.

« UUne lame dans une gorge denfant,
\ s'enfonce comme dans du beurre... »
T Colorex, Barbarian addict’..
b

« Rouler en Testarossa et flirter avec une blonde
pixellisee était un fantasme accessible pour 10 §
bafles. »

Jibe dit « le Poulpe =, le fric c'est chic...

« Jouer a World of Warcraft c'est redécouvrir N
joies du célibat, »
Jibé <« le Poulpe =, joueur console et big
entoure..,

« le doux printemps japonais, sous les sakura
; en feurs avec une boisson frafche aromatiség
@y' ; au litchi, la douce odeur de yakiniku gui ouvrg
I‘appétit et une GBA 5P Famicom Classic aved
un Akumajé Dracula. Parce quiil y a des valeurs
culturelles et traditionnelles qui ne peuvent
disparaitre... »
Alane Délone, Paumeé au Ponj’..

« Aerophagie, culot et ingéniosite
Boogerman, ou comment faire dun h
pet inodorant une arme toxigue et Tagknof
| dévastatrice, »

i CockteZ, Poéte de rue...
I

|

Lo od

« Au fieu de le répeéter tout le temps, je ferais

mieux de faire un t-shitt «I'AI PERDU 15 « Comment ca docteur ? «j'essaie de compen

KILOS EN DEUX MOIS GRACE A DANCE DANCE
REVOLUTION= avec au dos et en petit ; «et sans
arréter le Nutefia '» »

Raton-Laveur, prochain gourou du tele-achat...

« La vie est une aventure eternelle deés
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Silmaril, Epée de courage et joueur de
Micro-machines. =

%« Jouer & Space Harrier sur son Home Cinéma en

2005, c'est ultra-fashion ! »

! H.Falcon, ex épileptique...

Elisez la phrase ludique du mois sur notre forum
hitp://www.gamefan-mag.com/forum

sers 7 »
Raton-Laveur expliguant son achat de Stee
Battalion & son psy

« Ecoute, mon plan, cest que tu vas
commencer par fermer ta gueule... »
Tristan, recevant le plan de la maguette
Game fan, 4h du mat..(Dawn of the
Dead attitude)

o Y



nport jap Us

aretés f,', "T ) e, dram‘te vidéoludiquel |

uide books/! & ;d - B. B ou
&

-

rworks . %
ccessoires - 4
lagazines =
rcade

-
-

c%m ionneurs
Profighters
RPGistes |
Retro-gamers

vin & 9

Boutigues specialisees




V « Apres l‘achat de mon gosse aux encheres
ous n'en pouvez pj‘us de ce repas de sur Ebay, je commencerai par lui offrir une
famille accablant qui s'éternise et votre |- ~ lMegadrive histoire de lui ouvrir lesprit ludique
désire de vous affirmer prends le dessus H.Falcon, conscient des réalités (AD 2012
sur tout ce qui vous entoure... paradox)

Il est temps de su—rtlr la Ifﬂﬂ:‘le phr a‘sfe qui _ « Ce mois-ci, je me refrouve comme un Dragon
calmera tonton réac’, meme acariatre et ™i= Punch en reversal 3 la relevée, ca passe ou ca

apa chanteur ... casse. »
papa Yamato, Renegade attitioude...

« [es jeux vidéo, ¢ca occupe les mains quand on , « On est faible quand on sguatle le jeu

fait pas autre chose avec. = qu'on est mauvais ! »
Fabien, Lubrique... & Bruno Vaysse, Champion de KOF

cherchais ma console perdue dans la forét. En _ s'enforice comme dans du beurre... »
¥ repensant, je serais comme un pere sans son g Golores Borbarian addice

fils, = 3 ‘% :
Ichigo, réinvente I'histoire du Petit Poucet.

« I'ai fait un réve bizarre la derniére fois, je B UneiamE dane une gorge d'enfant
E.I ,

« Rouler en Testarossa el flirter avec une blonde . #%& « Jover a World of Warcraft c'est redécouvrir I
pixellisée &fait un fantasme accessible pour 10 Gled: joies du célibat. »

bar{es. - Jibé <« le Poulpe », joueur console et bie
Jibé dit = le Poulpe =, le fric c'est chic... ™ antouré...

« Le doux printemps jfaponais, sous fes sakura

« Aérophagie, culot et ingéniosité 3& _ en fleurs avec une boisson fraiche aromatisée
Boogerman, ol comment faire d'un % N _'r" au M‘:rf_u, la douce odeur de }r_.akmfku C}U{ ouwvre
pet inodorant une arme toxique et~k f'appetit Ehtne GBA, 5P Famrqom Classic aveq
dévastatrice. » un Akumajo Dracr_.rfaf. _Parce quif ya des valeurs
Chckia?: Podte de e culturelles et traditionnelles qui ne peuvent
! disparaitre... »

Alane Délone, Paumé au Ponj’..

Trag df

« Au ffeu de le répéter tout le temps, je ferais
mieux de faire un t-shirt «1AlI PERDU 15 ' « Comment ca docteur ? «j'essaie de compen

KILOS EN DEUX MOIS GRACE A DANCE DANCE ser» 7 »

REVOLUTION= avec au dos et en petit : «et sans Raton-Laveur expliguant son achat de Steel
arréter le Nutella !» » Battalion a son psy

Raton-Laveur, prochain gourou du téle-achat...

« La vie est une aventure éternelle dés « Ecoute, mon plan, cest gque tu vas

= ors qu'on se permet de l'imaginer et de '? commencer par fermer ta gueufe... »
H la concevoir, » - Tristan, recevant le plan de la maguette

Silmaril, Epée de courage et joueur de Game fan, 4h du mat..(Dawn of the .
Micro-machines. == Dead attitude)
; % « Jouer a Space Harrier sur son Home Cinéma en
2005, c'est ultra-fashion | »
H.Falcon, ex épileptique...

Elis Ia phrase ludigue du mois sur notre forum
http://www.gamefan-mag.com/forum
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