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GameFan, un an de différence, déja.

Cui, GameFan a déji une pige! Une
pige de mises en page iconoclastes, de
délires rédactionnels, de provocations
sans retenue, de pavés d'écritures sur le
moindre pixel d'intérér, mais aussi une
pige de « ¢a passe ou ¢a casse » | Cette
facheuse tendance a bordéliser la moindre
idée est une caractéristique évidente de
GF. Dali, c’est aussi un beau bordel, sauf
pour qui sait le lire dans le bon sens.

En tout cas, faire dans la soupe simple
et digeste ne semble pas éwe notre
apanage, ce numéro vous le confirmera
certainemeant encore ; et puis qu‘impc-r'te.
l'essentiel réside dans les savoureux
legumnes avec lesquels est constitué notre
gouleyant mélange. Certes, parfois ¢a
passera comme du miel (made in Fred.B),
et puis au détour d'un petit coin de page,
ce sera la nausée ! lls n'ont pas osé, il ne
fallait pas le faire MAIS ils I'ont fait! Et
c'est aussi ¢a le ton propre & GameFan :un
« Metal Hurlant vidéoludique » qui tend
gracieusement la perche 4 ses détracteurs,
On veut du sang sur le glaive de la
réé)dition ! Aprés tout, ¥ a que comme
£a gu'on a margué netre petite histoire,
tel un an de Survival Horror en presse..,
Wu le succés du genre, ga va, on est dans
I'maave.

GameFan,au fil de ses numéros, n'est jamais
identique. En constante transmutation, il en
25C 5ans cesse surprenant, pour le meilleur
et pour le pire, Car muter sans hésiter,
c'est aussi par exemple abolir I'esclavage
de la notation, et par & méme affirmer
notre liberté rédactionnelle. Denrée qui
se perd.

Certaines nouvelles rubriques apparues
dans netre numéra 9 ont disparu, tenant
compte de wvos critiques. Merci aux
nombreux lecteurs qui participent sur
netre forum, Merci 4 toi Lalo_DV...

Le suppert VCD nous a finalement semblé
peu reluisant pour un contenu, certes pour
le maoins « original », mais méritant dans

'

le futur la qualité d'un DVD... A suivre,
done.

Yous découvrirezau dos pourquei GameFan
a choisi une voie plus contemporaine. Man
pas en abandonnant, mais simplement en
reconduisant toute la partie Rétro, chére
& beaucoup d'entre vous, vers un tout
nouveau  magazine, Celle-ci  manguait
singuliérement de place et ce dernier est
desting & redonner toutes leurs lettres
de noblesse & ces jeux, ces genres, ces
machines. Autant de mythes qu'il m'est
apparu intolérable de volr étriqués sur
deux, voire une seule page parfais, au sein
de GameFan.

Pour finir, notre cover, menée de front
par la trés envedeante Parisa, est notre
illustration décalée, un rien kitch, des
futures tendances ludiques de genre,
Motre coup de coeur ira certainement &
I'ami zombie, gu'on retrouvera i rout va
cette année.., Line fois de plus, le succés de
Resident Evil 4 aura marqué et ce n'est pas
prét de s'arréter. La violence, le glauque
trés o Silent-Hill-esque » seront également
omniprésents.  Premiére image o next-
gen & :Condemned, Et puis, consumérisme
cblige, nos éditeurs préférés jouent de
plus en plus la carte de 'hércine sexy... Le
pixel chiadé et précis aidant, Le prétexte
aussi... Bt le néere fut de la mettre enVirtua
Caop girl presque stylée,

Bref, GarmeFan, ¢'est un pied branlant sur la
corde raide face 4 une conjoncture presse
difficile et dont 'utilicé se voit de plus en
plus remise en cause... Mais GameFan, c'est
aussi un petit pied sur cette corde d'argent
invisible, qui fait parfois vibrer nos dmes
ludiques... 5 Y
A dans un an !
Man jrigale. ..

H.Falcon,
coupable en chef.
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Lotre Futur par le Mage de la console de Salon

L'avenir est source d'intérét, parfois d'excitation mais surtout de doutes. Le jeu vidéo n'échappe a la
régle 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 moeins lointain. C'est pour cette raison que
GameFan a fait appel 2 mes services... oser défier les lois temporelles...

Mostradamus

N .ud_.f il

Trefle a quatre pattes

Aprés avoir crée Devil May Cry et Viewtiful Joe, Hideki
Kamiya, petit génie formé par Capcom, a rejoint le studio
numeérc 4, devenu par la suite Clover Studio, sous la
direction d'Atsushi Inaba, créateur entre autre de Tekki et
de la serie = marginale » Gyakuten Saiban. Son nouveau
projet, trés ambitieux, concerne une concrétisation visuelle
de la mythologie japonaise en y exposant le sujet le plus
« hiérarchisé » puisqu'il s'agit de Amaterasu, la déesse
supréme. Pour un peu plus de finesse et sans doute influence
par Mononoke Hime, Kamiya transforme I'icéne divine en loup
(okami) qui a le pouvoir de redonner naissance a la nature,
detruite par I'action des dieux du mal. Un jeu poétique et
inespere dans le paysage de violence qui sillonne le monde
du jeu vidéo a I'neure actuelle. Un gameplay intelligent qui
mise tout sur un systéme trés particulier appelé « pinceau
celeste » et gui nest pas sans rappeler les meilleures
utilisations des capacités de la DS. Pour I'exemple, grace

PS2]
début 2006
Capcom|

ace pinceau,
VOUS pouvez
dessiner des
« pbjets » qui interviennent ensuite et agissent a |'écran.
Okami est une aventure ol il est possible de gagner de
nouveaux pouveirs (comme le « slash =), lesguels utilisent
directement le « pinceau céleste =, Proposant un visuel cell-
shading splendide, un environnement plaisant ainsi qu’un
principe de jeu & la fois écologique et poétique, Okami se
présente comme l'une des meilleures surprises a venir.. a
tout niveau que ce soit. Dans tous les cas, il s'agit du jeu qui
fait frémir toute la rédaction a I'heure actuelle, Pour ce qui
est d'une date de sortie, on ne parle pour le moment gue
de Playstation 2 et pour début 2006 ! D'aprés des rumeurs,
une version DS serait déja a I'étude...
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olossal ! {
La premiere fois gue j'ai wu 1CO, jai i
compris que le jeu vidéo pouvait avoir g
plusieurs objectifs. ICO est un jeu en *ﬂ- B
marge de tout ce qui a été proposé sur | v . i

w Ll

une console de jeu vidéo et en particulier & '
une machine qui a eu pour role de ‘Fgu L
democratiser la « discipline » auprés de |
I'impie grand-public. Chez Sony, certains
créateurs ont pourtant le sens de la
poesie et de l'originalité : Fumito Ueda
est I'un d'eux. Le réalisateur, directeur S aEaaEs i :
_ artistique, designer et créateur d'ICO a prouveé gue
g i le jeu vidéo était capable de nous faire vivre une
expérience unique. Bien que court, ICO a changé la
e face des jeux vidéo. Annoncé comme Son SUCCessaur,
7o Shadow of Colossus (ex-Nico / Wanda to Kydzd en
' japonais) s'appréte a révolutionner une fois de plus
le concept méme de l'aventure. Cette fois-ci, il ne
sera point question de protéger une petite fille des
ombres mais d'apprendre a connaitre et affronter les
colosses, vestiges d'une civilisation passée, de les
abattre, leur subtiliser leur énergie afin de ranimer
peu a peu votre jeune amie, apparemment atteinte
d'une maladie dont seuls les effets peuvent étre
disperses grace aux vertus de la Nature, lesquelles
resident dans les colosses. De nature et de forme
diverses, les colosses que wvous affronterez ont
une vie et un systeme de fonctionnement propre.
’ Veritables «mondes» vivants et se mouvant, vous
devrez apprendre toutes les caracteristigues liés a
chacun de ces monstres. Une phase d'observation,
puis une phase de =« repérage » suivies d'une
phase d'action/réflexion ol vous devrez réfléchir
a « |'architecture » de chague colosse pour
progresser jusqu’a leur point vital, lequel contient
le fluide que vous recherchez. Armeé seulement
de son courage, d'armes archaigues et de son
cheval Agro, le jeune Wanda nous menera dans
une aventure hors normes gue nous attendons
tous avec beaucoup d'impatience a la rédaction de
GameFan. Une expérience unique.et Etats-Unis /
octobre en France
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Prédire un avenir sans ombre aux nou-
velles portables n'est pas un exercice trés
difficile. Il suffit de savoir lire dans le ciel
pour comprendre gue plus nous avance-
rons dans le temps, plus les machines
portatives auront un poids conségquent
dans le marche du jeu vidéo. Pourtant,
Sony et Nintendo ont deux objectifs [ an-
gles dattague qui différent.

De&ja disponible depuis guelques mois,
la Mintendo DS sera 'une des meilleures
ventes de cet été - vacances obligent.
Proposant de nombreux jeux au game-
play immeédiat - Feel the Magic, Pac-n-Pix
- mais aussi le toujours aussi envoltant
Super Mario 64, sans oublier le nouvel ar-
rivé Another Code : doubles mémuoires, la
D5 intensifiera sa politique de jeux = dif-
férents = et originaux dans le futur avec
Trauma Center par exemple. Une simula-
tion ol vous devez jouer du bistouri. Mais
aussi Phoenix Wright, version occidentale
de Gyakuten Saiban, une simulation de
« tribunal = prenante et trés réussie. A
cela, nous pouvons ajouter Castlevania ;
Dawn of Sorrow, Nintendogs et Viewtiful

Jack Hammer
1l Age: 3t
=1 Gender: Male

f
i

The victim.- A former Big name
-action star. Flayad the role T
of the EvilMagistrate:

Joe DS ou encore le futur Super Mario
Bros DS, MNul doute que la DS a un bel
avenir devant elle, surtout en matiére
d'originalité et de concepts novateurs.

La PSP {qui arrive en septembre en Eu-
rope, rappelons-le) joue quant a elle sur
la qualité de son écran, son rendu graphi-
gue exceptionnel ainsi gue sur la ludothe-
que - impressionnante = de la PsOne et
Two. Ainsi, les grands jeux a venir seront
Virtua Tennis {une adaptation parfaite et
splendide par ceux qui se sont occupés
de la conversion de QutRun 2 sur Xbox),
WipEout Pure, Ridge Racer évidemment
mais également GTA Liberty City Stories,
MediEvil Resurrection et bien d'autres ti-
tres encore, qui a défaut d'émouvoir ou
d'étre trés ariginaux auront le mérite d'en
mettre plein les yeux |

Chacun choisira son camp, mais une
chose est stre : Nintendo (qui proposera
également sa GBA Micro & partir de cet
automne) et Sony {(prouesse visuelle que
cette PSP) ont de quoi nous faire changer
davis sur les machines portables !
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e retour du Roi Kong

y a quelgues années, lorsque Peter
ackson  annoncait  travailler sur e
eigneur des Anneaux, je le savais.
aurais pu le prédire rien qu'a connaitre
monsieur : il allait se servir de I'argent
= ce que certains proclament comme

| plus grande trilogie de tous les temps
niguement dans le but de s'offrir le
make de son film préféré : King Kong.
epuis plusieurs mois, les nouvelles
étoffent mais le projet, visuellement
arlant, reste encore une énigme. Voila

je nous découvrons que Michel Ancel,
in des createurs frangais les plus
spectés du milieu pour sa série Rayman
tamment mais aussi et surtout pour
s mesestimé Beyond Good and Ewvil

annonce qu'il a été contacté par Jackson
en personne pour donner vie au jeu gui
sera tire du film King Kong. On ne sait
rien mais bien avant de le voir, je me
doutais déja de l'issue : un jeu original,
immersif comme jamais, avec ce qu'il

faut d'aventure, d'action et de réflexion
pour scotcher n'importe qui 2 son pad.
Une idée originale : un jeu d'aventure &
la premiére personne mais scripte ol l'on
peut vivre des moments parmi les plus
impressionnants du jeu vidéo. Face a un
ennemi principal : la nature et tout ce qui
y réside de plus dangereux. Dinosaures
et autres créatures préhistoriques.
Incarnant tour a tour Jack Driscoll
accompagneé des humains et le singe
géant King Kona, nul doute que la variété
et le spectacle seront au rendez-vous. Si
I'action en tant que Jack ressemble a s'y
méprandre a8 un FPS scripté, 'aventure
devient a la troisiéme personne avec ce
gqu'il faut de « démesure » lorsque |'on
incarne le roi de la jungle. Spectaculaire
et immersif, King Kong est & n'en pas
douter |'un des futurs grands jeux et je
lui predis un avenir radieux et enviable ;
tourner dans tous les consoles d'Europe,
le soir de Noel...

Prince of Persia : Kendra Swords
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Dark Prince

Plus la nouvelle série des Prince of Persia
avance, plus le coté sombre du héros s'af-
firme. Aprés I'excellente surprise action LAme
du Guerrier, Kendra Swords, le trolsléme &pi-
sode, proposera un cocktall détonant d'aven-
ture, d'action, dinfiltration et de course de
chars ! En plus de renouveler le gameplay
tout en conservant ses forces d'origine, cette
nouvelle mouture proposera deux personna-
ges : le prince dvidemment avec de nouveaux
mouvements et le dark prince, une version
« taulard = de notre héros qui se bat avec des
chaines | Se déroulant dans Fensemble de Ba-
bylone, offrant davantage de subtilités tout en
se précisant comme plus spectaculaire, Kindra
Swords sera un des grands jeux de cet hiver.

Sur PlayStation 2, Xbox et GameCube [ No-
vembre 2005

.Hxll

0On croyait gue la serie Onimusha s'arréte-
rait avec le trés controversé Demaon Siege,
Et pourtant, Keiji Inafune, pére de la série, a
annonce il ¥ a quelgues semaines que Shin-
Onimusha : Dawn of Dreams etait en chantier,
MNous avons vu a 'E3. C'est beau, violent et
extrémement prenant.

-lell

Deux nouveaux DBZ sont en préparation. Le
premier, tout le: monde le sait déja se nomme
Budokai Tenkaichi et sera I'aboutissement de
la nouvelle série ! Le secend quant a lui sortira
en arcade, se nomme Chou Dragon Ball Z et
sera Foeeuvre du producteur de Street Fighter
2, Funamizu.

.nxll

Konami prépare actuellement un nowveau titre
A la série Suikoden. Il ne s'agira pas d'un RPG
mais d'un Simulation-RPG dans |'univers du
guatrieme épisode et baptisé Rhapsodia.

."xll

Une rumeur parle d'un remake de Final Fan-
tasy VII sur la PlayStation 3, ce qui corrobore
aver la demo technigue montrée lors de la
conférence Sony quelgues jours avant I'E32,

."xll

Le trés prometteur Jump DS, jeu de baston &
la Super Smash Bros Melee avec |2 personnage
du magazine japonals Jump sortira cet éta (le
8 aolit pour étre précis),

-llxll

Pour les fans de foot, Winning Eleven 9 sort
enfin et c'est prévu pour le 4 aodt au Japon,
1I arrivera pour septembre a priorl en Europe
sous le nom de Pro Evolution Soccer 5.
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C'est reparti comme en 14, enfin comme il y

. a5 ans et puis 10 ans et puis 15 ans. Bref, a

peu pres tous les 5 ans, la guerre des consoles
de salon recommence. Les médias sont assis,
ecoutent et recrachent les discours de motiva-
tion des généraux de chez Microsoft, Sony et
Nintendo qui préparent les foules a un affronte-
ment sans merci. « Take No Prisoners » hurlent
les lanceurs de Xbox 360 et de Playstation 3 qui
ne cachent plus leur plan : prendre le contréle
de notre salon numeérique. Pendant ce temps
la, Nintendo esquive, ne fait pas la Revolution
mais en parle. Et les jeux dans tout ¢ca ? Peu
de surprises justement. Des évidences grand
public évidemment, comme le nouveau Zelda,
les Nintendogs sur DS ou, a la frange de I'ex-
périmental le Shadow of The Colossus de la Ico
Team et le graphique Okami de Clover Studio,
mais rien de vraiment consensuel. Les événe-
ments les plus intrigants sont restes a I état de

Er ™

\ . ':.

bandes-annonces ce qui, pour des jeux dits in-
teractifs, est un comble et méme, suspect. Mais
enfin, reconnaissons-le, nous autres gamers
aimons avoir envie, étre aiguiseés, titillés, quitte
a accepter le réve du jeu ultime sans cesse pro-
mis. Cela est tout bonnement dii au fait que le
jeu vidéo ne sait pas ou il va, jusqu’ou il peut
nous entrainer dans un autre monde. On y croit
donc a chaque fois, jusqu’au jour fatal ot I'on
réalise que le jeu ne vaut pas les 60C qu‘il nous
a codté. Mais en attendant, on y croit. Et je le
dis haut et fort, gardons le désir, quitte a étre
candides ou crédules un moment. L'énergie du
désir est encore la meilleure garantie contre la
morosité, le repli sur soi, le vieillissement et la
lassitude. Il sera toujours temps de redescen-
dre sur Terre pour faire les comptes quand les
jeux et les consoles du futur atterriront dans
notre salon.
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achines a jouer aussi virtuelles et insaisis-
sables qu’un programme, avant méme d’offrir
du jeu, les consoles de jeux se vendent sur des
coussins d’air technologique. Au milieu des
fonctionnalités proposées et vendues, le jeu

vidéo devient accessoire.

La Playstation 3 n'est pas une console de
jeux, cdlame Ken Kutaragi, mais un super
ordinateur de loisirs. Dilleurs, le disque
dur optionnel de la PS32 permettra d'ins-
taller des OS5 comme Linux, et Sony Com-
puter cherche & faire enregistrer la PS3
comme un ordinateur et non une console.
La Xbox 360 vous place au centre dune
expéarience virtuelle a donner le tournis et,
avec sa fagade interchangeable, se weut
cool objet de surf sur la vague des loisirs
numerigques, et, en passant, maitre du
monde. Oui, méme devant Sony. Quant a
la Revolution qui s'affirme toujours dans
le vent de la propagande, elle regarde
pour Iinstant en arriere avec cette possibi-
lité assez étrange de télécharger et jouer &
tous les jeux du catalogue Nintendo. Une
console «du futurs tournée vers le passe
pour se transformer en console virtuelle
universelle cormme 'explique bien le quo-
tidien Libération. Une Revolution en de-
venir donc qui fait pour l'instant plus jaser
que jouer. Une Revolution qu'on espére
du fond du coeur de joueur qu'elle définira
bien un changement pour tout [e monde et
pas seulement pour Nintendo qui accepte
enfin de se lancer sur Internet, de jouer
avec des disques de 12 cm et de lire, hor-

layst

Richard Brunois

reur sur une console, des DVD vidéo.

A part Nintendo solo, ce salon 2005 est
bien celui ob les masques sont tombés,
Toutes les speculations paranoiagues de
ces demiéres années se confirment. «En-
fin® diront ceux dont le soupcon devenait
pathologique. Mon seulement Microsoft
affirme sans plus se cacher dés le 2e tour
(4 ans seulement aprés ses débuts dans
le milieu) vouloir occuper sans partage le
foyver numeérigue et cherche a refaire le
coup, on vise haut ou rien, du monopole
Windows, mais Sony Computer déclare
sans menagement étre entré dans I'indus-
trie du jeu pour lancer... la Playstation 3
| C'est-a-dire cette espéce de serveur de
divertissement et non plus, appellation
desormais taboue, une «console de jeux
vidéos et encore maoins un «jousts comme
continue de revendiquer Nintendo sans
fausse honte... Le plus atterrant dans les
déclarations du patron Ken Kutaragi, c'est
qu'il avoue que ce projet remonte jusqu'a
I'époque de la Playstation 1 il v a 10 ans.
C'est-a-dire juste aprés la séparation du
projet commun avec Mintendo ! Quitte a
se mettre a dos tout le monde, on a alors
aussitdt envie de dire a cette génération
Playstation gu'elle s'est faite avoir. On

vous a sédult pour mieux vous entrainer
vers une autre forme de consommation
que vous n'aviez pas forcément prévue,
Dans les propos agressifs de Sony et Mi-
crosoft, on entend ce discours crispant
qui renvoie le jeu vidéo a une activité ac-
cessoire. Plutét que de faire venir le grand
public vers le jeu vidéo comme essale de
le faire Nintendo, les deux géants indus-
triels préférent minimiser activité jeu de
leurs machines pour séduire le plus grand
normbre. Du haut de notre petit grenier,
nous nirons pas contredire cette loglque
marketing slrement trés prometteuse,
mais du meéme grenier nous avons pris
|'habitude de guetter, par-dessus les toits
et au-dessus du brouhaba, I'horizon vir-
tuel sans fin que promet depuis toujours
le jeu vidéo...

Le jeu vidéo n'est donc plus une raison
nécessaire et suffisante pour vendre la
Playstation 3 et |la Xbox 360. Est-ce
parce que malgré les milliards de chiffre
d'affaires, le jeu vidéo ne sortira jamais
de son ghetto 7 Ou est-ce que parce gue
cette nouvelle génération de consoles
high-tech n'a pas grand-chose de plus &
offrir vis=a-vis du jeu vidéo que les conso-
les actuelles ?

Iu

(responsable de la communication, Sony Computer Europe) *

= If n'est pas nécessaire de partir en téte pour gagner (allusion & la Dreamcast, ndr). Un prix de vente élevé lors du lancement de
la console n'a pas non plus empéché la Playstation 2 de dominer le marché. 5 Microsoft lance le premier sa nouvelle console, c'est

aussi parce que la Xbox ne se vend plus.

= Comblen y a-t-il de personnes actives sur le Xbox Live de Microsoft en France ? 5000, Combien sont en ligne avec la PS2 7 92 000 !

« Nous visons la cormmunication, pas seulement le jeu sur Internet.
* La Playstation Portable pourrait trés bien faire office de télé-

commande de la P53.

» | a Playstation 3 est un serveur de divertissement, elle n'est plus
une console de feu. Le jeu vidéo est mort, vive lentertainment !




David Dufour
(Chef de Groupe marketing Xbox et Microsoft Games) *
La Xbox 360 comme 360°, veut dire que la Xbox vous place au centre de l'expérience,

= La Xbox 360 n'est pas automatiquement compalible avec tous les jeux Xbox mals rappelez-vous, la Playstation 2 n'était
pas 100% compatible avec les jeux Playstation.

s [ g Playstation 3 est-elle vraiment 5:mp.fe 4 programmer et la puissance de calcul annoncée pour la P53 dépend de beau-
coup de parametres que Sony ne précise pas.

* [ ‘accés au Xbox Live sera gratuit jusqu’d un certain
niveau. Méme sans devenir abonnés, les utilisateurs
auront acces a des services comme le téléchargement
de musigues ou de niveaux qui seront payables au dé-
tail,

= En Europe, les gens n'osent pas donner leur numéro de
CB pour faire des achats sur Internet, notamment via le
Xbox Live actuel pourtant tres sécurisé. Alors pour en-
courager le micro-paiement sur Xbox Live ou 'abonne-
ment, on peut imaginer de vendre en magasin des cartes
prépayées contenant un numéro 3 valider en ligne,

» Les jeux en démonstration sur ce salon tournent sur
des kits de développement Xbox 360 en version Alpha
& environ 40% de la capacité du kit final. Le kit beta
est imminent.

+ La manette Xbox 360 sera bien sans fil, le fil sert a
recharger la batterie, éventuellement en continuant |
a jouer. Et puis cette méme manette sera compatible
avec les jeux jouables sur PC, d'ou le fil pour la relier
& l'unité centrale.

* La webcam prévue pour la Xbox 360 doit permettre de
mettre son visage sur son identité de joueur.

La Revolution passe un tour

Mathieu Minel
{responsable marketing GameCube Nintendo France) *

* C'est & cause des royalties & verser au Consortiurn DVD que I'adaptateur pour lire des DVD sera vendu en option sur la console
Revolution. Les gens pourront cholsir de payer ou non pour ce service.

= La Revolution contient 512 Mo de mémoire flash (c'est-a-dire active tant que la console est allumée, ndr) en pius des SD Card
servant aux sauvegardes, Le refechargemenr des anciens feux du catalogue Nintendo sur Revolution et peut-étre d'autres éditeurs
fait appel 8 une gestion trés poussée des copyrights.

= Shigeru Mivamoto travaille sur de nouvelles franchises inédites.

* Satoru Iwata est ingénieur et créatif, Il a été mis & la téte de Nintendo pour discuter de développeur & développeur. If a une
personnalité atypique qui ne vient pas d'une fillére commerciale. I parie vraiment des feux avec passion. Il est venu deux fois a
nos bureawux en France, il 3 serrg les mains de tout le monde.

» Satoru Iwata et Shigeru Miyamoto sont des =tueurs
de jeux=. Eji Aonuma est davantage intéressé par
les personnages. Passionné d'anime japonais, il veut
avant tout raconter une histoire. C'est aussi pour ca
gue Miyamoto I'a chaisi.

« Ce guil y a de trés fort chez Nintendo Japon, c'est
le guestionnement permanent. La sociéké Nintendo
travailie beaucoup sur elle-mémae.

ticns individuels avec me urs Minel, Dufour et Brunois que nows refmer

®
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ans aller jusqu'a dégager une nouvelle
tendance, il est tout de méme étrange de
constater le nombre de jeux faisant appel a
des animaux dans le gameplay pendant ce
salon. Des chevaux, des loups, des chiens,
des singes... et des hommes, conclurait un
titre culturel. Cette annee, soyons préts a
jouer comme des bétes, littéralement.

Prince of Persia 3
Développeur et éditeur ; Ubisoft
Sortie fin 2005 sur P52, Xbox, GameCube, PC

The Legend of Zelda :
Twilight Princess

développeur et éditeur : Nintendo
Sartie mondiale fin 2005 sur GameCube

Année de la béte san
pu aussi étre qualifiée
by a ; [
moment méme ol les chevaux de Troie de
Sony et Microsoft frent pour de bon leurs
entrailles et dévoilent les stratégies de con-
quéte de leurs canas: g
tain nombre de jeux importants s"appuient, je
vous le donne en mille, sur des chevaux dt_
vrais, avec sabots, criniéres, galop
(ah ca, peut-étre pas quand m
est logique de retrouver Link si o
cavalier dans le no _au Zelda,
méme fort curieux d'obs

e Kameo passée a la pulssance

Scrasant des cantaines

rnéme un I:rarh-.a
Western avec au moins une long
de tirs et puur.-.urte-' a dos de r'h-ﬂuauh
cette liste n'est sans dﬂ‘utr pas exhau

évidemment, il s'agit d’'un énidme clin
Rare & son ancien parrain Nintendo).
tudios ont=ils trouve un mc
humains, de « motion capture
maux ? 1l faut voir I'animation

COre Un peu
la rm:mte de I'et oir ne ressem-
de ce qui a été fait & ce jour. Rien
que la maniére dont le pers g se penche
sur les cotés en méme temps qu'il tire les ré-
nes reléve d'une élégance et d'une justesse
tactile qui, au rund ne surprendra pas ceux
qui auront g Link en regard,
malgré s ]
chevaleresgues, éviele beaucoup
plus rapide, plus efficace aussi. Zelda,
Colossus, Kameo, trois jeux
aj absolument d'ici
et nous voild deve-
nus cavaliers éméerites ?

A9\

td Kameo : Elements of
Power :

Surtle hn 2005 ;
% 360

Darkwatch

Developpe par High Moon Studios

Edité et distribué par Capcom (Ubisoft
en France)

Saortie 2005




Okami
Développé par Clover Studio, édité par Capcom
Sortie sur PlayStation 2

Nintendogs La transformation de Link en loup...

Développe et édité par Nintendo
Sorti sur Nintendo DS

Année du singe

Ne riez pas, c’est tres seérleux, du plus petit au plus
grand, les singes ont eu aussi droit de parole, ou pres-
que. Sur Playstation Portable déja, les singes s'affolent
avec deux jeux de la série Ape, vue et plus ou moins
appreciee sur Playstation 1 et 2 : Ape Escape: On The
Loose et Ape Escape Academia. L'un reprenant le jeu
original od il faut courir aprés une multitude de mon-
keys affolés avec un filet & papillon, I'autre transfor-
mant 'exercice en 45 minl-games & plusieurs. Pas trés
marquant, mais beaucoup de singes d'un coup guand
meme. Et ce n'est que le début puisque mine de rien,
c'est Link lui-méme qui se fait alder par des singes
dans e nouveau Zelda sur GameCube. Dans le Temple
de la Forét jouable au salon, Link libére un jeune singe
de sa cage, se fait provoquer par un vieux singe qui lui
présente son cul tout rouge avant de s'échapper, pour
laisser Link se faire donner un vrai coup de main par
les gentils singes qui I'aident & traverser les abstacles
(voir screen dans la page). Le plus gros morceau re-
vient & King Kong, le vral singe n'est-ce pas, celui qul
a failll colter un procés pour plagiat au Dankey Kong
de Nintendo dans les années 80, Ubisoft a évidem-
ment bien orchestré I'événement avec un décor KK
colossal abritant une salle de projection ol personne
ne jouera mals ol ceux qui aurant fait la queue auront
¥u une trés prometteuse adaptation de film en jeu, Le
Jeu King Kong surprend avec des graphismes trés BD
et une vue FPS pendant qu'on tente d'échapper & non
pas un mais deux T-Rex simultanément, mais aussi,
plus tard, en prenant le contrdle de KK lul-méme pour
se battre avec des animaux géants genre serpent pré-
historique dégoltant. Et le jew é&tait en temps réel,
le type qul joualt sur grand écran pour l'auditorium
dans |le noir appuyait frénétiguement sur le bouton
pour écarter les michoires du serpent jusqu'au crac
mortel. Il est fort ce King Kong.

Ape Escape : On The Loose
Ape Escape Academia

Sortie sur PSP

Développés par Sony Computer Japon

Année du loup

Quels sont les jeux les plus margquants du
salon ¥ Le nouveau Zelda bien sir et Oka-
mi, un jeu Capcom (Clover Studio, produit
par Viewtiful Joe : Atsushi Inaba) sur Plays-
tation 2. Point commun en plus de la qua-
lité : le loup. Incroyable mais vrai. Et pas
en décoration, non non. D'abord, |l ¥ avalt
un vrai loup en taille réelle dans le décor
de la salle Zelda (voir page Zeldark) parce
gue I'ami Link, Facon masque de Majora,
devra se transformer en loup pour accéder
au monde sombre de Twilight ol se trouve
plus ou moins caincee la princesse Zelda
{elle se transforme en olseau de nuit, le
faucon n'est pas encore confirmeé). Le loup-
Link n’était pas jouable sur le salan mais
on sait gu'll grimpe aux murs et dash sé-
rieusement pour se defendre. Du tout bon
4 venir. Quant au pearsonnage principal du
fabuleusement novateur Okami de Capcom,
il s'agit tout simplement d“un loup blanc.
Entre jeu dexploration et jeu d'action, ce
loup-la saute et dash aussl avec chainage
automatique des coups 3 la Sonic, Mais
surtout, il évalue dans un monde dessing
a la main, peint méme, sur du papler gra-
nulé facon Canson. Un vrai culot graphique,
une ambiance du tonnerre et un gameplay
joker atourdissant ; appuyer sur R1 {info
non contractuella) met le jeu en pause et
falt apparaitre un pinceau trempé d'en-
cre. A partir de 1a, le stick analogique droit
permet d'étaler de l'encre sur le jeu pour,
tenez-vous bien, supprimer des ennemis
d'une croix, dessiner un pont manguant,
dessiner des symboles déclenchant des ma-
gies, et que sais-je encore... Avec quelques
jeux Dual Screen chez Nintendo comme
Electroplankton et Nintendogs (des loups ?
Mon, des chiots ! Canin aussi, tiens), voila
qui redanne espoir en [a créativité des jeux
vidéo, Mercl le Japon, mercl Clover Studio.

King Kong
Développé par Michel Ancel [Rayman)
pour Ubisoft

Sortie fin 2005 sur PS2, ¥box, GameCube, PC

Link suspendu & un singe ...
Tarzan revisité |
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minutes, c'est un peu essayer d'attraper des
étoiles filantes au filet a papillon et prendre le
risque de se prendre la lune dans la figure...

10h moins cing minukas avant 'ouverture du sa-
lon E3. 1attends avec [a foule fébrile que les types
chargés du contrile des badges donnent e feu
vert, A travers les portes vitrées nous observons
les demniers préparatifs des stands des éditeurs.
Bien avant I'ouverture officielle, le salon est déja
occupe par les commerciaux, kes techniciens et
autres responsables de margues, et les hites,
Yobserve comme tout le monde avec impatience
ce remue-ménage et va-et-vient. Trois Japonais
aux cheveux mi-longs et en costume/cravate
se croisent dans une allée encore peu fréquen-
tée. Ils s'arrétent, se font face, se gratifient de
grands sourires et commencent le jeu de cour-
bettes protocolaires de la culture japonaise. Iis
plongent leurs mains dans les poches Interieures
de leurs vestons, en sortent une carte de visite
quils tendent & deux mains & chacun de leur in-
terlocuteur tel un geste d'offrande bouddhiste.
Courbés, toujours. Ce n'est qu'une fois cette
étrange gestuelle accomplie que les trois hom-
mes échangent quelques mots rapides avant de
se séparer en se langant d'uitimes coups de tétes
respectueux. Je regarde avec toujours le méme
étonnement ce folklore japonais sl incongru pour
un Occidental sans savoir que dés le lendemain,
j'en ferai moi-méme les frais.

26h plus tard. J'al rendez-vous dans une mee-
ting room avec le responsable du dévelop-
pement du jew Meteos sur Nintendo DS. Un
puzzle-game comme on le dit mal, a défaut
d'autre description, ol il faut aligner trois blocs
identigues pour déclencher une sorte de mise
a feu qui fait décoller des rangees de blocs et
donc, comme le Tetris des origines, les détruit.
La stylisation graphigue extréme fagon graffiti
ponctuge par un travail sonore bourré de clins
d'eeil old-school crée un jeu unique que le tou-
cher & la fois précis et sensuel du stylet con-
firme. Un jeu faussement chaotique, beaucoup
plus riche que son principe de base ne |2 laisse
entendre, Je croyais rencontrer le célébre Tet-
suya Mizuguchi, producteur du jeu, connu paur
son travall sur Sega Rally, Rez, Space Chan-

k &
Freaze

nel 5 et Lumines, Mals c'est le game designer
Masahiro Sakurai que je découvre devant moi.
Un des créateurs de Kirby et de Smash Bros
| Adieu mon set de questions prépare depuis
la France. Trois Japonais ma font tout & coup
face et me tendent I'un aprés 'autre des deux
mains leurs cartes de wisite en sinclinant.
Crash intérieur en direct, je suis sir de for-
cement falre une infraction protocolaire par
minute, Je dépose mon unigue carte de visite
négligemment sur la table en me mardant les
levres. Les trois visages eternellement jeu-
nes des Japonais affables se mélangent déja
dans ma téte. Un traducteur japonais se joint
2 |a table et au moins trois attachés de presse
americains et japonais s'apprétent a assister &
I'entretien. Masahiro Sakurai a travaillé comme
game designer freelance sur Meteas, comme
I'expligue Takeshi Hirao, un des directeurs de Q
Entertainment, le studio de Mizuguchi, 'invité
absent. Freelance et frondeur..

d610 alrpL
0:26:"
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Meteos

0 Entertainment

Nintendo DS

Disponible au Japon, sortie USA aolt 2005,
Europe non déterminée,

Aliasaka : Contrairement au trés direct Lu-
mines sur PSP, Meteos a un scénario, un con-
texte at méme des cinématiques, Pourquoi
cette nécessite ¥

Masahiro Sakural (game designer) : On
retient mieux les jeux guand ils sont identi-
fidgs par une icéne originale. Link pour Zelda
par exemple. Et vous savez, au fond, la forme
spacifigue de chacun des blocs de Tetris ast
si repérable qu'elle en devient un personnage
& part entiere {dessin & 'appuil d'un bloc en
anale droit, en T, effactivemeant trés vite iden-
tifiable, ndr). Mon travail sur les icénes de Me-
teos n'est pas trés éloigné,

Aliasaka : Pourquai avair créé 2 jeux a la Te-
tris en méme temps (Lumines et Meteoas) ?
Takeshi Hirai (directeur &4 Q Entertain-
I'I‘Il.‘.:ht} t Nous nous concentrons actuellemant
sur la creation de jeux en ligne, alors, parce
gue c'est assez facile, Mizuguchi nous a de-
mande de réaliser deux puzzle-games dans la
méme année,. (Meteos se joue aussi a plu-
sieurs sans fil sur DS, ndr).

Aliasaka : Vous ne trouvez pas que le terme
puzzie-game ne convient pas tout 3 fait aux
jeux comme Tetris, Lumines ou Meteos ? 1l
s'agit plus de réflexes que de réflexion...
Masahire Sakural : Peut-gtre, mais pour
étre plus précis il faudrait dire «=falling-blocks-
games» (jeu avec des blocs qui tombent)... De
toute fagon, je fais des jeux qul n'entrent dans
aucuneg categone.

Masahiro Sakurai et Takeshi Hirai, concepteur
et directeur de Meteos sur DS.
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e principe méme de |'existence du zom-
bie est d’étre mort mais vivant. Alors vou-
loir I'abattre pour de bon est illusoire. La
preuve, aprés la volonté épitaphe de Re-

W sident Evil 4, ils reviennent encore et tou-
ours plus mordants.

ent Evil 4 a bien essaye de les ellminer de
e n'est pas un zombiex
se justifie le premier cad U jeu) mea
toujours k3, increvables forcement. On trouve par
exemple & I'E3 un done du jeu House of The Dead
cautionne par le réalisateur de la trilogie drémato-
graphique des morts-vivants qui a tout provoque ;@

ont ke prochain film

la su

r_re-
lebres
films de Raormy
ming chronom et chaque ni
2 pour de nombre
On n'attend pas un chef:
j emble sclide et com
e résultat simple
Umi sorte

bies plus nombreus que jam
3 de la nausde, Cela doit &tre bon
ser non interactif donne un apergu d'un b
ruant sur mous chate

poom ol trainent naturellement
n chalr et en que [voir

lig sratian de
finalement distri-

: malsaine de Capoo
minimurm, le jeu pa

blouson noir &

coups d on, envayer du

er a leur figure au tirer dans le tas, la marée

de chair decatie semble sans fin. Le jeu était pré-

George A. Romero presents : City Of The Dead
Développé par Kuju Entertainment
Distribug par Hip Games

Préwvu sur PS x et PC

- Tiilies
oNIEa e

Toujours vivants

¥

TG

Stubbs the Zombie in «Rebel Without a Pulse»
bs’:valﬂpgé par Wideload Games (ex de Bungie)
Distribué par Aspyr (USA)

Sortie US octobre 2005 sur Xbox, PC, prévu sur Mac !

Dead Rising
Développe par Capcom
Sortie 2006 sur Xbox 360




e nouveau Zelda est-il le fruit d'une com-
mande des fans ou une vraie création orig
nale ? Les premiers indices indiquent que ce
Zelda a pour premier objectif de répondre
aux attentes. La qualité est la, mais ol sont
les surprises ?

L pas part
amerang e

ELDARK

o

The Legend of Zelda : Twilight Princess
GameCube
Sortie mondiale fin 2005

wiable pour la rrF-rru-urF B ; . C y ar |Ju jeu r""r
I en |'abs
ordinaires LIUE CEux

rividre qu'on peut qual

ela e davantage les sens. A ce niveau
siter un monde des ténébres noir et blanc o, de démonstration, il n'y a pas tempéte dans

Zelda confidentiel

Ayant peu de jeux spectaculaires & montrer a cet E3 (les fondements de la =Revolution=,
et surtout ses nouveaux jeux ont fait les timides f x mastadontes de Sony et Micro-
s0ft), Nintendo a tout concentr Ere
Car comme pour entrapercevoir un prototype de PlayStation 3, il fallait pour j
ZPIda que les visiteurs acceptent plusieurs heures de file d'attente pour accéder 4 une zone
spéc I-- Nintendo aurait pu mettre le jeu a portée de mains de tous tout en conservant
CEH one _~|nqu|5:rr+ pour caux qui avaient le courage et Penvie d'attendre. Mais non,
que b|lgutl1ll' Sauf pour les VIP et la presse évidemment, ce qui provoque forcément
|.E' p-lann'I-;-l'l.t au coeur de CeLx ql_]l nous ‘.‘I...IIE!'IT passer |rr|purn;-mer|t de..pmt. LIne sorte de
fracture sociale du jeu vidéo, n‘ayons pas peur des gros mats, Cela étant dit pour la défense
du peuple, avouons que 'espace réserve falt sensation. Deux pléces
se suivent, |'une décorée facon forét, I'autre facon temple. Entre

les dewx un couloir avec vitrawx

et guerrier squelette anime dans

une celiule. En surplomb, un loup

automate retrousse les canines,

Le tout baigné d'éclairages étu-

digs sombres et de bruitages

presque Inqulétants : cris

de chaines... Bref Zelda ¢

4 faire peur. Doit-on en rire ?

u Zelda est en partie ¢
o de -a C‘BA ¢ beaucoup
s réalisateurs
;_‘.r1 ;Jaraf.fr_ru:» Mnthiau Mina1, Responsable marketing
Mintendo France.




FULL SCAN REVIEW

KILLER 7
DEMENTO

GOD OF WAR

FORZIA MOTOSPORTS
NARUTO

NINTENDOGS
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GOEMON
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Cocktez

Capcom est trés certainement un des &diteurs les plus novateurs
et populaires de l'univers vidéoludique, mais il est aussi celui qui
nous a pondu le plus grand nombre de suites & n'en plus finir (Street
Fighter ? Megaman ? Connals pas...). Et c'est aprés une période de
flottement que la firme a décidé de revenir en force avec des
idées plein la téte. C'est en décembre 1999 et sous I'impulsion du
talentuewx Shinji Mikami, que le projet Capcom Five verra le jour,
le principe &tant de laisser aux créateurs la possibilité de sublimer
leur art au travers de cing productions venues d'ailleurs : Dead
Phoenix (dont le développement fut interrompu), PN.03 (dont
Fintérét laisse a4 désirer), Viewtlful Joe (délirant au possible),
Resident Evil 4 (petit chef-d'ceuvre unique en son genre) et enfin
Killer 7. Et ce dernier est... comment dire... hum... vraiment &
part. Disons tout simplement que Capcom avait promis d'innover
et qu'il I'a fait, & tort ou a raison...

ne fois n’est pas coutume, apres
lemystique Electroplankton, c'est
avec enthousiasme et curiosité
nue nous accueillons un second OVNI
vidéoludinue dans les pages de ce
GameFan n°10. Aprés quatre longues
années de laheur, Capcom vient enfin
d’achever son nouveau bhéhé venu
d’on ne sait oii... Enfin si, une chose est
siire : il est forcément le fruit d’esprits
torturés. Car méme sans jouer les
psychologues de pacotille, tout porte a
croire que Shinji Mikami est un violent
psychopathe aux pulsions refoulées.
C'est vrai quoi, aprés la série hien
gore des Resident Evil, il nous plonge
4 nouveau dans une débauche de
violence exacerbée au travers de
Killer 7, un jeu... vraiment pas comme
les autres !

full scan r*eui-ﬂ_:




Harman Smith est un vieillard qui n'a pas été vraiment gité

par la vie. |l fait partie de ces gens sur qui le destin semble
[ s'acharner  sans
aucune [assitude,
En plus d'étre en
fauteuil roulant, il
est atteint par une
maladie psycholo-
gique dont la « bi-
zarrerie» est la
principale carac-
téristique. Clest
ainsi qu'un des
thémes les plus
constants de la
schizophrénie est
trés certainement
celui de la déper-
sonnalisation qui traduit indubitablement un sentiment d'ir-
réalité de soi-méme, comme de I'extérieur. Et pourtant, il
s'avére que ce héros qui n’en a pas vraiment I'allure, arrive 4
tourner a son avanta-
ge les effets de cette ™ W™
pathologie qui a tant .
fasciné les psychia- ™ *
tres. Harman Smith * |°

0l- Le positionnement de la caméra lors
des déplacements offre une profondeur de
champ ainsi qu'un dynamisme saisissants.

est en effet un tueur
4 gages hors nor
mes qui transcende
ses pulsions assassi-
nes i travers la ma-
térialisation de sept
entités aux facettes
on ne peut plus tran-
chées et aux caracté-
ristiques bien parti-
culiéres, avec lequel-
les il vous faudra jon-
gler.Une composante
scénaristique qui fait
d’ailleurs bigrement
penser au roman po-
licier d'Agatha Christie, « Dix Petits Mégres » et qui inspi-
rera le film « Identity » de James Mangold (2003), dans le-
quel se confrontent dix personnages créés de toutes pléces

Ce vieux papi 4 la peau fléterie et
ate fatiguée n'est autre
Smith, un tleur i gage
hors-paire. Schizophréne dans 'ame, il

i la

a la possibilite de matérialiser les sept
facettes de sa personnalité torturée,

par les pensées schizophré-
nes d'une seule et méme per-

sonne.Voild donc un procédé -

efficace qui permet d'accen-
tuer la singularité et le cha-
risme de chaque protagonis-
te et qui sera repris avec brio
par les producteurs Shinji Mi-

kami et Hiroyuki Kobayashi
dans Killer 7 : Harman Smith
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03- Les phases de shoot sont

particullérement violentes et
laissent la part belle aux jets

 JIN

02- Le design général laissera sans aucun doute des souvenirs mémorables de la
recherche artistique dans l'univers videcludique.

produit un sentiment de fas- dhémoglobine.

cination immédiate tant sa

psychologie folle et torturée

nous touche et nous interroge. C'est alors qu’avant de s’in-
téresser 3 'essence méme du jeu, le joueur est pris par un
violent désir d'en apprendre davantage sur les mystéres de
ce héros peu commun, Killer 7, c’est un peu comme le ro-
man policier (non, pas celui de Pierre Bellemare, il ne faut
pas exagérer non plus !) que vous allez bouquiner cet été
en faisant bronzette sur le sable chaud : on commence 4 en
lire les premiéres lignes sans pouvoir s'empécher de dévo-
rer les suivantes, tant I'intrigue est prenante.

Dans le cas présent, Harman Smith est une fois de plus con-
tacté pour accom-
plir le sale boulot
dans lequel il ex-
celle pourtant : fai-
re du « nettoya-
ge® de fond en
comble, pas for-
cément en étant
propre dailleurs.
Cette fois-ci, il se
frittera la gueule
avec Kun Lan, con-
nu sous ['appella-
tion certifiée La-
bel Rouge, « God
Hand ». Ce der
nier est i la téte
d'une organisation
reine de la corrup-
tion en tout genre
et composée d'une
brochette de psychopathes triés sur le volet: les « Hea-
ven’s Smile ». Et comme Shinji Mikami pense & vous, c’est 4
travers cing scénarios différents et autant de fins possibles

Kaede 3Smith est la

seule entité féminine

des sept personnalités

de Harman Smith, Sa

beauté respirant |a

pureté et l'innocence
est contrastée par les tiches d'hémoglobine qu'elle porte sur
sa rebe. Disposant d'une arme équipée d'un zoom, elle peut
facilernent abbidtre ses ennemis & distance.




que vous évoluerez au rythme d'une histoire pleine de re-
bondissements et de bizarreries, vous faisant pénétrer petit
a petit dans les profondeurs de I'ime torturée de M. Smith.
Mais chut : nous n'en dirons pas plus...

On l'appelle « God Killer ...

Le premier choc lorsque I'on lance la galette estampillée
Killer 7 reste sans aucun doute le moment ol I'on décou-
vre le parti pris graphique : ¢a en viendrait presque a pico-
ter les yeux tellement c'est beau. Enfin tout est bien évi-
demment relatif. Cependant, que I'on aime le genre ou pas,
il parait tout de méme difficile de rester de marbre face 4
une telle audace esthétique. Il est vrai que le cell-shading
est une technique qui n'est pas nouvelle et qui fut utilisée
4 maintes reprises, notamment par Capcom qui nous a fait
de brillantes démonstrations de son savoir-faire, aussi bien
dans Auto Modelista que Viewtiful joe. Ce rendu trés « des-
sin animé », particuliérement original, ne fait pourtant pas

toujours  'unanimité ;

¥ sl souvenez-vous de la fa-
. ||:ii.“ ' meuse polémique lan-
eyl cée par Zelda: The

Wind Waker, certains
détracteurs criant au
sacrilége supréme |
Mais dans le cas pré-
sent, il s'avére que les
développeurs de chez
Capcom ont réussi un
véritable tour de force
stylistique, tant le visuel
graphique impose un
caractére hors du com-
mun. Le design général
volontairement épuré
mais néanmoins léché (i la maniére du manga MPD Psy-
cho), est particuliérement déstabilisant et ne fait qu’accen-
tuer I'étrangeté qui caractérise l'univers de Killer 7. C'est
' simple, on s’y sent mal, un peu comme dans les premiéres
minutes suffocantes du film « Irréversible » (Gaspard Noé).
Perdus dans un univers glauque au possible et particuliére-
ment violent, une sensation de sadisme intense flotte cons-
tamment dans I'air malsain de ce thriller made in Capcom.
Et ce n’est pas le look sado-maso de I'énigmatique Iwazaru,

04- Chaque personnage ayant ses
propres cracatéristiques, il vous
faudra constamment changer
d'entité en fonction des situations
dans lezquelles vous vous trouvez

Smith a une allure et une démarche
is. Roi du lancé de coutea
il 2 aussi la possibilicé de devenir invisible.
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d'égal que sa cl:

habille de son
et de sa cravatte

Smith,

ot de ra mimenner

se qui lui per
i la vie ses « camarades ». Il est
aussi le seul & pouveir directement
communiquer avec Harman Smith,

habillé de son cuir bordeaux et constamment suspendu (3

l'aide de ses piercings ), qui viendra prouver le contraire.

Une chose est siire : Mikami et Kobayashi ont d'abord dési-
ré innover sur le plan graphique en proposant une esthéti-
que unique, inoubliable et incisive. Killer 7 est un titre qui se
contemple avant toute chose. Et dire que certains croient
encore avec ferveur que l'univers vidéoludique souffre de
médiocrité artistique...

The Master is very dangerous...

Il n'y a aucun doute possible : Killer 7 est bel et bien
un OVNI venu titiller le
manque de créativité
général dont souffre
lindustrie vidéolu-
dique. Et comme on
pouvait s'en douter,
le gameplay n'a pas
été épargné par cette {
volonté d'innover. En .
sol, l'idée est plus qu’ho-
norable, mais en pratique, tout
n'est pas aussi jubilatoire qu'on
aurait pu le croire. Méme si le soft est
entiérement réalisé en 3D, sachez que vos dé-
placements se feront le long d'un « rail » vous
offrant comme seules possibilités, soit d'avan-
cer, soit de reculer. De la méme fagon, il vous
faudra choisir dans quelle direction vous dé-
sirez vous aventurer, lorsque vous arriverez

smith dispose de deux lances-

particuligrements efficaces

lersquiil s'agit de faire tomber un mur,

Son look de catcheur n'est pas anodin

puisque ce o vengeur masquéwn a la

possibilité de faire des prises de catch
au Corps A Corps.




“de/méme que le jeu ne se
limite pas au simple fait
‘d'appuyer sur_ le bouton
«A» pour se déplacer.
En effet,
il. wvous
faudra
passer
en Yua
subjecti-
ve 'lorsque
Yous anten-
drez bourdon-
ner le son de cris
effroyables, ceux-
_ci avertissant que
/e des ennemis sont
= i tout proches de
vous, préts 4 vous
anéantir A
c e
mo-
ment-
la, on
se retrou-
¥e avec une
vue a la pre-
miére personne

type FPS... les déplace-
ments en moins malheureusement ! Ben

oui, c’est rageant mais il se trouve que

seul le viseur de votre arme a la possi-

bilité de bouger, les pieds de votre hé-

ros étant fermement ancrés au sol. Du

coup, ces phases d'action bien bourri-

nes mais néanmoins jubilatoires s"ap-
parentent fortement & du Time Crisis plutot
qu'a un bon vieux GoldenEye. Pour égayer un
peu le tout, des énigmes pour la plupart ba-
sigues, viendront activer quelques-unes de
vos petites cellules grises, sans aucun risque
de surchauffe intempestive. Méme si le desi-
gn général de Killer 7 force le respect et que
la trame scénaristique tient en haleine, il faut
bien avouer que le gameplay reste on ne peut
plus frustrant. La liberté de déplacement est
réduite 4 son minimum, les phases d’action
sont plutbt répétitives et au final, on a da-

05- A chaque intersection, Il vous
faudra choisir entre plusieurs chemins
possibles.

te Smith est un jeune

n nerveud, expert an
ouverture de serrures
et equipé d'un  revolver

SUFpUIssant.

: ﬁ'féqsement tout " ble! dl;qnnﬂhfﬂnmplmdﬁhﬂh‘?n

le :i%u [vous savez, un peu
. Car en réa-

liberté, plutot que de ne proposer u‘ir]nuw qu'l upu palet-
te de cholx d'action pann?m n champ des possibles relative-
ment restreint ? Il ne fait aucun doute que cette orientation
en terme de gameplay fut mirement réfléchie par les déve-

'loppeurs de Capcom, mais le sentiment de frustration etde |

lassitude qui ressart chez le joueur n'est en aucun cas ano-
din. Innover oui, proposer des approches de jeu différentes
aussi, mais pas s'il s'agit d'entraver le plaisir de jeu. Quitte a
€tre spectateur, autant regarder un bon film en prenant soin
de remplacer le pad accroché dans ses mains par un bon
kilo de pop-corn sucré !

EnemySlow |
Get that Blood! §
EnemySlow

il -

06- La bande-son particuligrement opressante, vous sera d'une
grande utilité afin de démasquer les Heaven's Smile, vicieux jusqu'au

Do

Avis : Killer 7 est un jeu-concept qui ne peut faire qu'hon-
neur au savoir-faire esthétique et artistique de ses déve-
loppeurs, tant la réalisation est stupéfiante. Le scénario
débridé fascine indiscutablement le joueur féru d'aven-
tures psychopates et paranoiaques pour I'immerger pro-
fondément dans les bas-fonds de la violence débridée.
Killer 7 c'est avant tout le pari osé d'un univers trés ac-
crocheur et dérangeant, qui n'est malheureusement pas
sublimé a sa juste valeur a cause d'un gameplay trop limi-
té et répétitif... Mais on ne peut que saluer la créativité
audacieuse de Shinji Mikami et Hiroyuki Kobayashi.

Malgré le fait qu'il soit aveugle

nen reste pas mains agile et e

rapide. || posséde une suie particuliégrement
développée, Armé de ses deux pistolets
autemat . il a vite fait de faire le
i NELLoyage »
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FLAYSTATION 2

~Haunting Ground

roid... 11 fait froid.

Au loin, des cris 7 Des bruits sourds 7 Ol suis-je 7
Ma téte est lourde, des pas se rapprochent. Je ne suis pas seule,
mais qui est-ce 7 I"entends plus distinctément un coup de tonnerre
et des cris inhumains.
Des images se bousculent dans ma téte. Je me rappelle, mon nom est
Fiona Belli ! 1"étais en voiture avec mes parents quand nous avons eu un
accident, I'image est nette dans mon esprit.
~Je pousse un cri, d'un bond je me retrouve assise dans une cage de fer.
Quel est cet endroit ? Un seul coup d'eeil sur la piéce et je ressens le
malaise et la peur qui la hantent. Je frissonne, jai froid et je
‘ n’ai qu’un drap pour me couvrir, qui m’a déshabillée 7
& Je reviens dans la piéce j'apergois des corps dépecés
pendus au mur, une table 4 ma gauche occupe
le centre de la salle. Elle est couverte
de morceaux de charogne et du sang
goutte sur le sol dans un bruit sinistre.
Je dois sortir ! 1Reportant mon attention
sur ma cage je vois que le cadenas qui la
maintenait fermée est ouvert. Bizarre !
J Tant pis, ¢’est ma chance. Je dois sortir
s } d’ici et aller chercher de 1'aide. Je suis
£ terrifiée, mais...
Ai-je vraiment le choix ?




Contexte...

un peint de wvue historique, le Survival-
lorror vit une période  assez  intéressante.
Ie genre a wvu ses codes (plus ou moins
éculés) voler en éclats avec TResident Evil 4.
Exploit (n’ayons pas peur de le dire) qu’avait également réalisé
la Silent Team auparavant avec la série Silent Hill. AvantTRE4,
deux courants significatifs dominaient le genre : les clones de
Resident Evil et
les ersatz de Silent -
Hill, Bien sir, les
fans de frayeurs
vidéoludiques que
vous &tes ont ew
droit 4 quelgues
alternatives plus
ou moins réussies
(Galerians, Siren, Fatal Frame, etc.) mais reconnaissons qu'une
parenté (fit-elle proche ou éloignée) avec ces deux

2

r;”ﬂ"\ ténors se ressentait fortement sur les autres titres du
; ps | genre,RE4 a donc introduit une nouvelle forme de
‘_r peur (basée sur I'oppression

& essentiellement),
abandonnant derriére
lui des années de
tradition (RE a TRE
Zero) et en face, Silent
Hill 4 symbolise quant
a lul une série & hout
de souffle, qui peine a
se renouveler. A 'heure
actuelle nous ne pouvons
soupgonner  'impact

qu'aura ME4 sur le

genre mais gageons
qu’il en aura un. Le style
est apreés tout assez jeune si
I'on considére Alone in the
Dark comme le pionnier du
Survival-Horror (et non du
jeu horrifique, attention !)
et ses influences toujours
porices vers le cinéma et la littérature. Hauting
Ground (Bemento en version japonaise) débarque
sur-Playstation 2 alors que 'avenir du genre
s'avére assez flou, et sa situation ¢n mutation

pernidnente, Et ¢’est en cela que le dernier bébé de Capcom est
intéressint. A-1-il su se débarrasser des clichés du Survival 7
Qu aldrs les a-t-il transcendés pour atteindre une originalité
totale, attant sur la forme que sur le fond 7

Ta nouvelle peur 7

es les premieres secondes, on ne peut que saluer la

gualité de la cinématique qui vous accueille, |1 est

vrai que si les images de synthése peuvent paraiire
relativement accessoires par moments, ce n'est pas le cas ici.
Ilatmosphére imposée par la présentation s*avére saisissante.
Elle nous conte donc les premiers instants de Fiona Belli,
I"héroine de cette aventure, dans ['inquiétant chiteau. A peine
remis de celte mise en bouche efficace, il faut jouer, prendre
les choses en main sans sourciller. Avec HE, Capcom essaye
clairement de se diversifier 4 nouveau. Concrétement, vous
n'aurez pas de monstres en pagaille, ni de zombies belliqueux
accrochés a votre cou. Le jeu a le cul entre deux chaises (si
vous me permettez cet écart de langage qui va slirement me
coiiter un blime). La nouveauté flirte avec un traditionalisme

paroxystique dont™E4 a su globalement s"affranchir. Mous
y reviendrons en détail plus loin dans ces =S5

pages. Au niveau de la forme, HEG se veut
conformiste. Les décors sont en




2D avec des mouvements de caméras prédéfinis et la vue
se fait & la troisiéme personne. Malgré quelques soucis de
visibilité de temps 4 autre, les cadrages restent généralement
recherches,

IUne belle histoire

Le traitement de U'image, les textures et la modélisation (oh
le vilain mot ! ont béndéficié de soins tout particuliers. On
ne peut gu'applaudiv un tel travail d’orfévre, nous rappelant
que méme si la technique ne fait pas tout dans un jeu (un
titre faiblard techniguement peut étre d’un fun redoutable),
elle a son importanee .dans un Survival-Horror. Plonger le
joueur dans une ambiance terrifiante demande un minimum
de ressources 4 la
machine, comme

a pu nous le
prouver 4 1"époque
le premier

Pesident Evil
sur - Plavstation.

-HE". est habité
— par un climat
pesant et c’est 14 sa  grande  force.

Ln peu a la maniére d'un Silent Hill, le dernier Capeom joue
énormément sur le non-dit. Le chateau est assez avare en
créatures mais il inquiéte constamment. Sombre et abritant de
lourds secrets, une atmosphére malsaine plane sur 1'édifice.
Petite poupde au visage maléfique gisant sur le sol, colonne
ensanglantée sur le balcon et trace de griffe sur un coin
de mur sont autant de détails dont le jeu vous gratifiera en
permanence. Le background scénaristique scotchera un bon
nombre de joueurs, c’est 14 un des atouts du jeu. Vous n’aurez
de cesse de rechercher tous les indices possibles concernant
la présence de Fiona dans le chiteau. Au début de Iaventure,
on comprend (@ travers des flash-back assez angoissants) que
la belle blonde est recueillie dans la sombre bitisse aprés un
accident de voiture tragique. Fiona serait visiblement la seule
survivante de ce drame (ses parents n’auraient pas survécu).
Bref, le scénario intrigue et 1'on veut toujours en savoir plus.

Guaf, qu’il disait !

Pour se protéger, Fiona n’aura pas beaucoup de choix.
Donner des petits coups de pied. balancer des explosifs
et fuir constituent sa stratégie de défense. Elle peut aussi
s'accroupir dans les coins sombres pour se faire oublier.
Mais heureusement que Hewie est 1d pour la seconder.
He gameplay de -HE- tourne beaucoup
autour de ce Hewie, !’ami canin de Fiona.
Deélivré par vos soins aprés quelques minutes de jeu, le chien
va aider notre héroine dans sa quéte. Le stick analogique droit
va permetire de le contriler, il vous sera possible de 'appeler,
le faire attaquer, le gronder, le féliciter, lui
faire effectuer des actions spéciales, etc.
Concrétement, Hewie wvous
débloguera des passages, se

faufilera dans les recoins les plus étroits, vous chopera un item
inaceessible autrement, mordillera les méchants, Capeom a
méme eu la bonne idée d’inclure un petit systéme de dressage,
Pour que Hewie soit obéissant, il faudra trouver le juste milieu
entre les feélicitations et les réprimandes que vous aurez i son
égard. Voild qui rajoute
une certaine densité au
gameplay, L'habituelle
jauge d'énergie laisse
place & une gestion de
la panique ressentie par
Fiona. Plus elle stresse,
plus la wvisibilité de
["écran se brouille et si
VOUs n'avez pas un item
pour ¥y remédier, vous paniquerez toujours plus. Et 4, notre
amie aura les jambes flageolantes et trébuchera souvent. Assex
efficace pour stresser le joueur. ™oublions pas le systéme
de création d’objet (en mixant plusieurs éléments) via une
machine assez étrange privilégiant la chance plutét que la
réflexion. Un choix assez discutable.

Memesis

e jeu de cache-cache constitue le ceeur de HE: Quand
l_l_ vous étes poursuivi, un message apparait 4 ['écran

lorsque Fiona se trouve & proximité d'une cachette
potentielle (placard, tonneaw, rideau de douche...). 11 suffit
ensuite d’appuyer sur le bouton dédié pour se planquer. A ce
moment préeis, la vue passe i la premiére personne, histoire
de surveiller les agissements de votre agresseur. Wais alors, qui
peut avoir I'outrecuidance de persécuter notre Fiona 7 Debilitas,
la plupart du temps. Sous ce patronyme révélateur se cache
un des atouts du jeu. Bebilitas est « un homme » gigantesque
au visage déformé et aux capacités mentales amoindries.
Croisement improbable entre le bossu de Motre-Dame et le

Cynoque des Gonnies, Debilitas est IE MNemesis de Fiona.
Son regard pervers (il faut le voir poursuivre notre belle blonde
tout en se grattant les parties intimes), ses cris angoissants et
ses yeux absolument terrifiants (j'insiste bien la-dessus )
en font d’ores et déja un personnage inoubliable. Capcom

full scan revie
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I'a bien compris car la mise en scéne joue beaucoup avec
Debilitas. Sursauts parantis. 8°il n'est pas le seul occupant
du chiteau, ce dréle de bonhomme reste le plus envahissant.
Drautres vils personnages causeront des soucis 4 Fiona et
comme toujours, n'est pas le plus dangereux celui qu’on croit.

Fes événements auxquels sera confrontée la belle seront
aussi inattendus qu'inévitables et-HE-applique &4 merveille
cette dréle de contradiction qui fait les bons Survival-Horror,
Malheurcusement, cette somme de bonnes idées est quelque
peu entachée par un conservatisme des plus génants. Vous
n'échapperez pas aux sempiternelles énigmes soporifigues,
véritable fléau du genre. 81 jusqu’a présent on §'en accommodait
encore, E4 (et ses puzzles d'une simplicité légendaire) nous a
désormais fait goiiter 4 un certain luxe narratif. Evidemment,
HE n’est pas du tout basé sur 'action pure et dure comme les
derniéres aventures de Leon, il faut donc « meubler » entre deux
étages bien vides. Mais tout de méme, quand les développeurs
cesseront-ils de reprendre éternellement ce schéma vraiment
pesant 7 I'expérience RE4 n’aurait-elle done servi a rien 7

Les traditions, ¢a craint.

n voulant jouer sur le terrain de la traque morbide
{comme ["avait fait Clock Tower avant lui), HG apporte

un peu de renouveau, i sa maniére. Malheureusement,

si sur le papier les trouvailles du jeu s'aveérent alléchantes, il
en est autrement pad en mains. Burant les premiéres heures,
on se prend au jeu avec les parties de cache-cache forcées par
le dérangeant Debilitas (ou autres perturbateurs agacants).
Mais & force de devoir déserter une salle que 'on explorait
avec minutie pour se cacher dans un placard situé deux étages
au-dessus, le joueur perd patience. Pas de quoi s arracher les
cheveux mais tout de méme, ¢a devient laborieux au bout
d'un moment. De méme, ce cher Hewie est bien pratique
mais il reste un peu fou-fou (malgré un dressage intensif).
~four prendre du plaisir avee HES il faut compter avec ses défauts

(qui peuvent ne pas en étre, tout dépend de voire patience). De
méme, si vous avez le malheur de ne pas jouer a HE pendant
quelques jours, reprendre sa sauvegarde et se souvenir des
actions & mener devient un véritable petit calvaire. On se perd
facilement dans le chidteau et c’est un habitué des Mesident

{ P e

Evil qui vous le dit. Véritablement, la grande force du nouveau
Capcom reste 'ambiance, malsaine au possible, qui vous
« imposera » certaines scénes assez dérangeantes (laissez-vous
attraper par Debilitas et attendez le game over pour voir). De
ce cité-14, les concepleurs du jeu ont fait du beaun boulot pour
vous glacer le sang de maniére plus ou moins ponctuelle.

Beauté extérieure.

aunting Ground posséde un charme certain, il fait

partie de ces titres que I'on a envie d’aimer. Ses bonnes

idées (malgre le revers contraignant qu’elles peuvent
comporter), son scénario et surtout son ambiance immersive
et captivante au possible en font un bon Survival. Saluons
["excellent travail pour le chara design des personnages
(mention spéeiale & Daniella ), "animation bluffante de
Hewie (et celle surréaliste des seins de Fiona, mouarf 1) et la
bande-son de qualité (angoissante au possible, essentiellement
constituée de sonorités stressantes inspirées des films
asiatigues tels quetRing ou Dark "ater). Pas aussi culte que
RE4 on qu'un Silent Hill 2 et 3, HE mérite tout de méme toute
votre attention. La peur n'est pas constante et ¢’est surtout
I'angoisse qui prime. I'angoisse de se voir déranger par une
raison x ou y. Dans 1'ensemble, convenons que HG vous

amusera un minimum, surtout si vous avez terminé 50 fois
les derniers titres du moment. Je ne vous cache pas que ce jeu
est une petite déception pour moi car les défauts évoqués plus
haut m’ont sévérement lassé et c’est d’autant plus frustrant
car HE reste un titre charmeur, envoiitant par moments. Si
vous n’étes pas fortuné, attendez de le récupérer en occasion
ou faites-le vous préter par un ami. Avec plus de souplesse
dans le gameplay et un dépoussiérage complet de la charte
traditionnelle du genre, Capecom aurait pu toucher 4 nouveau
au sublime. AvecResident Evil 5 peut-étre 7 »

]
Bruno.
Merci 4 Matacha (qui comprendra !).
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_HLIE, Gop Q#WAR EST UNE EPOPEE

Eﬁ.-.-wLthE GRECE ANTIQUE OU LES DIEUX

DE L'OLYMPE DOMINENT LES VIVANTS.

VI:ILIE INCARNEZ KRATOS, UN GBUERRIER

AU SOMBRE PASSE HANTE PAR SA SOIF DE

PUISSANCE, QUI CHERCHE LA REDEMPTION

EM AIDANT LES DIEUX EN PROIE A DES

LUTTES DE POUVOIRS. PETIT VOYAGE

ALl PAYS DES DIEUX DANS UN JEU Qul

S'INSFPIRE SANS VERGOGNE DE DEVIL MaAy

CRY Oou PRINCE OF PERSIA, QUI AVAIT ETE
REMARGQUE A L'E3 Z004.




‘ﬂy’univers de God of War est profondément aneré dans
la mythologie grecgue, un monde encore peu exploité de
nos jours (hormis Rygar, pour rester dans le méme genre)
et particuliérement riche ot les développeurs ont puisé une
intarissable source d'inspiration. C'est avec une indicible joie
gue l'on se retrouve plongé au coceur de conflits qui dépassent
les simples mortels, dans un univers dominé par la violence,
le sang et la destruction. Kratos lui-méme n’est pas un enfant
de cheeur et son design trés agressif ne laisse planer aucun
doute sur sa personnalité : un puerrier sanguinaire qui a mené
des milliers de batailles. Un anti-héros qui rappelle parfois un
certain Raziel de Soul Reaver et qui nous change agréablement
des héros poseurs des productions nippones du genre (Dante
ou Gackt dans Bujingai par exemple).

&i I'histoire de God of War est complétement originale,
elle se sert avee efficacité des grandes légendes de la mythologie
grecque. Les personnages sont essentiellement des divinités
et ce sont des illustres dieux comme Poséidon, Athéna ou

Les reintes de couleurs sont harmaonieuses er le design de qualire.

Aphrodite qui vous offriront leurs pouveirs. La carotte que
tend God of War au joueur n'est ni plus ni moins qu'une
invitation i devenir aussi puissant que les dieux eux-mémes !
Une bonne maniére de donner du relief aux univers habiruels
un peu trop plats. On ne peut que se réjouir de la fidélité avec
laquelle God of War se sert des différents mythes, naturellement
un peu adaptés pour 'occasion pour d'évidentes raisons de
gameplay ou de scénario. Ainsi, le bestiaire est composé de
créatures mythiques comme des méduses, des minotaures
auxqguels se joignent des boss démesurés comme 'Hydre, De
nombreux éléments mythologiques sont récupérés dans le
scénario comme le mythe de la boite de Pandore, les sirénes
oun la rivalité entre la déesse Athéna et le dieu Arés, deux
divinités de la guerre aux tempéraments divergents. God of
War ne fait vraiment pas dans la dentelle, avec une violence
exacerbée et une ambiance de fureur guerriére.

311.:5 premiers instants de God of War sont tout simplement
jouissits, les prémiers niveaux sont époustouflants de mise
en scéne et de dynamisme. Aprés quelques ennemis abatrus,

on comprend vite que Mon est en face d'un jen majeur de
ce genre, un Devil May Cry version américaine qui possede
s propre unité et sa propre vie. Du grand spectacle qui ne
prend pas le joueur pour un manchot et n'annonce pas des
nouveautés qui n'ont finalement aveun impact réel (double
syndrome de Prince of Persia, avee son retour dans le temps
qui n'est finalement qu'un quick save scénarisé).

= ?

Boe oF WAR @ |

ia“'-“' comprendre oi se situe God of War dans I'évolution
du beat'em all, il faut immanguablement rappeler Poptique
de ses concepteurs. Pour David Jafte, le game designer de God
of War, toutes les idées intégrées dans ee titre n'avaicnt qu'un
seul et unigue but, étre fun. On dit parfois gue le mdtier
de pame designer ne consiste pas foreément a réinventer la
roue, mais 4 faire la meilleure roue possible et cette formule
correspond a ce God of War, pas foncigrement original, mais
diaboliquement efficace. Alors que The Mark of Kri proposait
une évolution possible d'un genre usé jusgqu'a la corde, God
of War prouve que 'on peut réussir un excellent titre sans
chercher le Saint Graal de 'originalité. God of War est un
concentré de fun i 'état brut et son gameplay illustre bien ce
que 'on peut souvent live, & tort, derriére certains emballages
de jeux s « des combats intenses et spectaculaires ». 8'il v a
un jeu gqui parvient i atteindre un nivean d'excellence dans

Les meduses sone véloces e trés dangereuses avec leurs rayons.

le cité guerrier et dantesque du combat, c'est bien God of
War,

g chaque instant, Kratos respire la puissance si bien que
I'on se sent comme un dieu en train d'écraser des mouches
sans la moindre forme de pitié. Tout ce qui passe en travers
de son chemin est frappé par la ruine et la destruction, alliés
ou ennemis. Car God of War n'est pas un jeu politiquement




correct + des effluves de sang jaillissent i chague instant,
des innocents sont trucidés sans autre forme de proces
et l'on rrouve méme de la nudité et des scénes de sexe
particuliérement suggestives. Pourtant, alors gque la gratuité
de cette violence n'avait aucun intérét dans certains jeux
comme GTA, le fait que God of War se situe dans un univers
sanglant et barbare légitimerait presque ces extrémes. En ce
sens, Kratos a peu en commun avec les plus grands héros
grecs comme Achille, Héracles (Hercule chez les Romains) ou
Ulysse, Car méme si les héros grees n'étaient pas forcément
moraux, Kratos va beaucoup plus loin et devient 'embléme
de Ia destruction et de la décadence, qui pourrait étre celle
des dieux. Kratos est un héros bien moderne en réalicé, et
on peut regretter ce décalage avee le contexte d'origine.

Q-l:tmcri*tcmt:nt. Kratos enchaine ses ennemis les uns aprés
les autres, en les trucidant, ¢n les déchiquetant. Au niveau
purement gameplay, God of War rivalise sans difficulté avec
les jeux les plus impressionnants du genre : on a apprécié la
puissance d'un Dante mixant les coups d'épée et les armes a
feu avec des poses et une classe incomparable, on a admiré
les magnifiques ballets aériens de Bujingai, ou le combat
atteignait une forme de beauté dans un déluge démesuré
d'effets visuels et de fluidité, il faudra maintenant compter
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Dz combars un peu d&séquihhr& canrre Gioliath).

avec la fureur et la violence des affrontements de God of War,
qui laissent un poiit d'acier dans la bouche et des flammes
ardentes au fond des veux. Kratos est une tornade en marche,
i I'image de son arme assez originale, deux lames extensibles

qui font office de fouets,

JEUISSANGE VIDEBLUBIGUE

Eans God of War, la moindre action est amplifice par
un visuel monstrueux., Le contrdle est tout simplement
excellent, trés réactif et les concepteurs ont repris des idées
un peu partout pour en faire un savoureux melting-pot, bien
que parfois trop épars. La plus grande particularité de God
of War est de proposer beaucoup d'actions contextuelles, en
reprenant la formule des Quick Time Events de Shenmue,
de maniére trés dynamigue. La plupart des confrontations
se¢ déroulent en deux temps, avec d'un cbté des phases
classiques (série de coups plus ou moins spéciaux) et de 'autre
coté des phases plus posées on il faut appuyer sur les bons
boutons pour finir les adversaires. Cela permet de recentrer
'attention du joueur qui aurait tendance & s'éparpiller i cause
de la répétitivité du penre et de mettre en scéne de manitre




spectaculaire les morts des différentes créatures. Le résultat
est une réussite visuellement, car on ressent un extraordinaire
sentiment de puoissance en
brovant les ennemis par la
furie guerriére de notre cher
petit destructeur. Il fautr tour
de méme relativiser 'intérée
de ses séquences, tris limitées
en terme de gameplay,
d'autant gu'elles induisent
parfois quelques erreurs
d'ergonomie, comme le fait
d’étre contraint de changer
de position pour marteler un
bouton en particulier (facon
Track & Field).

gﬁmms combat dans toures
les positions et c'est le second
point important de gameplay :
allcun  passage ne mangue
d'intérét, les combats se
poursuivent inlassablement :
en grimpant ou en se tenant &
une corde, Kratos a sa panoplie
de coups (certes restreinte) Trsiderun minaucore est acy
pour toutes les situations. 1l n'y a done avcun probléme de
rythme et le jeu progresse avec un naturel qui refléte une
certaine maftrise de la part de ses concepreurs. Par ailleurs,
non content d*étre un beat’em all dantesque, God of War
offre une large panoplie de mouvements aux joueurs, comme
la possibilité de sauter ou de tirer des sur objets. Les intentions
sont louables, il s'apit
clairement de diversifier
au maximum le gameplay
et le level design.

:{'F[ alheurew-sement, 2
force de vouloir tout faire,
God of War se dilue et en
devient parfois chiant.

‘un des nombreux pliges lli pﬂrbé'l'f".l.'l:!-r-.

Fnnuare.

Alors que les combats restent le principal attrait du jeu, il n'est
pas rare de se retrouver bloqué par des phases un peu lourdes
{les poutres...). La diversité est 4 ce prix, mais God of War
aurait pu s'en sortir autrement. Les phases de plates-formes
n'ont rien a faire dans un jeu de ce genre par exemple.

}L:s petits Américains ont bien louché du coté des jeux
japonais pour le systéme de combat, notamment les comhbos,
avec un systéme qui offre un minimum d'ouverture pour
réaliser ses propres « Custom Combo w. 1 faur tout de méme
avouer que Bujingai faisait nettement mieux dans le genre,
mais ce n'est pas une raison pour cracher dans la soupe.

BE @UALITE

yisucllemcm. Giod of War
est une réussite, La direction
artistique est plaisante, les
décors traduisent bicn ce que
I'on est en droit d'attendre

dans un jel au contexte
mythologique : reprises
d'éléments  architecturaux
et coulewrs en accord avec
la période (jarres aux motifs
oranges sur fond noir par
exemple), ete. Sans étre le plus
beau jeu de la P52, God of
War est visuellement solide,
trés cohérent et parvient a
immerger le joucur dans
ce monde unigque. On peut
regretter les petits problémes
d'affichage, assez surprenants,

mais dans ["ensemble, le
_ moteur  est  aussi fluide
s u'efficace. God of War

fon qui défingt le miews God of War : brutal et sans concession. ne  pousse  cepe ndant pas

la Playstation 2 dans ses retranchements. Certains angles
de caméra permettent de mettre en valeur les superbes
environnements, d'ailleurs la caméra automatique est plutse
bien gérée, pour une fois, et renforce le level design, de
bonne facture méme si ce n'est pas P'aspect le plus inspiré
du titre (alternance intérieur / extérieur tout de méme fore
agréable). i

q[.’usper:t sonore n'est pas en rgstg'-'_-__a_geq_:,:-_:_ d’excellentes
compositions musicales qui, une fois de plus, retranscrivent
impeccablement une ambiance épigue et guerriére. Les
musigues évoluent de maniére contextuelle, avec des « fade
out + harmonieux, méme si les o triggers » (déclencheurs)
sont gros comme des maisons. On a envie d'aller de 1'avant,
de casser du monstre et de booster ses armes, en bref Ia
mécanigue est bien huilée et tourne efficacement.

D e e

Kratos 511-_;rc.~'5.1nt sur ¢ fil de sa destinde (fil d'Ariane).




FLAWLESS VICTORY 7

Ies guelques faiblesses de God
of War viennent justement de cette
trop grande wvariété des situations,
pas toujours forcément intéressantes.
Certains passages sont crispants et nous
font regretier gque le JeU ne se concentre
pas suffisamment sur son point fort, le
combat. Les coups sont nombreux et
les situations sont variées, il est fort
dommage que certaines séquences
viennent frustrer le joueur. L'alternance
des phases de gameplay finit par nuire
au jeu, pourtant on a du mal 4 imaginer
ce que serait God of War sans ces
o phases fraicheur ». Aussi bon soiril, God of War demeure
tout de méme un peu creux, avec peu d'ohjets & récupérer
et des combats bien souvent faciles. Kratos fait partie du
syndicat des héros gui ruinent tout sur leur passage, aucun
ennemi ne peut lui résister. Si les premiéres séquences sont
diaboliques, la suite se tasse et s'embourbe dans des scénes
plus classiques, avec des puzzles déja vus mille fois, 1l reste
bien str la fabuleuse impression de puissance mais celle-ci
s'estompe 4 chague occurrence des scénes de mort spéciale.
Il v a done bien un probléme, God of War s'affaiblit sur la
longueur, c'est un sprinter et pas un courcur de fond. On
peut rajouter guelgues petites faiblesses comme un double
saut ridicule et beaucoup de mouvements pas suffisamment
différents pour renouveler les combats.

cecracs s s sl

QUE BELA SEIT EBRIT, ET
ABBEMPLI I

g]nrﬁ God of War mérite-t-il son
effet « hype » ! Méme en étant critique,
il faut avouer que ce titre est une franche
réussite et ses guelques faiblesses ne
sauraient ternir ses grandes forces.
Si God of War a probablement éré
surnoté par les eritiques amdéricaines, il
faudrait vraiment faire la fine bouche
pour passer a4 coté d'un petit bijou de
cette ampleur. Méme si le genre est trés
présent sur P82, God of War se hisse
parmi les meilleurs, tout en restant tris
accessible : n'importe qui peut s'amuser avee ce titre sans se
prendre la téte. 1l mangue certainement de contenu pour
satisfaire pleinement les gros gamers, mais 'ambiance est
terriblement accrocheuse et le voyage plaisant. Quelques
heures de plaisic dépaysantes et jouissives, e'est tout ce que
I'on peut raisonnablement demander & un titre comme God
of War, qui est au moins aussi fédérateur gu'un Devil May
Cry. God of War est surpuissant, God of War explose Devil
May Cry 3, mais seulement dans les premiers niveaux..
Quoiqu'il en soit, God of War mérite un prix pour son
excellence,

m{‘.n‘.i a Odilon, sans qui ce texte n'aurait pas pu voir
le jour !

K.ratos est une véritable ornade de flammes avec ses lames.
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es blockbusters... Ces jeux qui générent des attentes invraisem-

blables et qui déchainent souvent les passions a grands « coiits »
de marketing, parfois avec raison, parfois avec folie. Forza Motorsport
(FM) fait partie de ces jeux-la et aura joué sadiquement avec nos réac-
tions chimiques les plus primaires : entre des annonces alléchantes
faisant monter I'adrénaline a son paroxysme et des démos catastrophi-
ques donnant la diarrhée, une chose est certaine, le joueur-consom-
mateur aura été balloté dans tous les sens. On en viendrait presque a
se demander si la boite de papa Billou n'a pas essayé de créer volon-
tairement une polémique afin de faire parler de son soft d’'une maniére
presque exagérée et indigeste. M'enfin, il est la et pour longtemps... !

A fond les pépettes !

Les deux géants américains et japonais que
sont Microsoft et Sany se livrent une course ef-
frovable & coups de dallars bien lourds. La jeu
vidéo est une industrie conséquenta qui génére
des bénéfices monstrueux, tout comme la li-
cence juteuse quiest Gran Turismo. Quoi done
de plus normal que de vouloir offrir de maniére
attentionnés et sans aucune arriéra-pensea {1}
une belle simulation de courses autemobiles ul-
tra-compléte aux heureux possasseurs de Xbox
? Aussitdt pensé, aussitdt fait | Ce sont done les
dévelpppeurs de chez Microsoft Game Studio
gui s sent callés tout en sachant pertinem-
ment que le pari était des plus osés, car tenter
de concurrencar l'indétronable et vénéré Gran
Turismeo est un exercice de style périllaux non
sans danger. Aprés une démo jouable ridicule-
ment hideuse, tous les espoirs de veir arriver
LE jeu de caisses par excellence sur « Bobox »
sa sont misérablement effondrés, Et pourtant,
les miracles ne semblent pas se dérouler qu'a
Lourdes pulsque, contre toute attente, Forza
Motorsport s'avére étre une bonne orgle vidéao-
ludique hautement matorisée !

Coktez
Pilote du dimanche

Et Dieu créa la caisse
asavon... !

Bien qu'extrémement classique, la belle intro an

images de synthése n'en est pas moins
jouissive, Une fois de plus, les lignas
parfaitement galbées des carrosseries
aux formes généreuses sont littérale-
ment sanctifidqes, transfarmant de ce
fait de simples bouts de ferraille as-
semblés les uns aux autres en veérita-
bles déesses au charisme pharaoniqua,
Devant de telles images, le joueur as-
soiffé de sensations fortes commence
a frissonner de plalsir, la bave glissant
doucement le long de ses lévres pour
finalement s'écraser aw sol : il sait par-
tinemment que le culte exacerbé qu'il
voue i ces bolides grandiosas trouvera
en cette terre virtuelle toute sa gran-
deur et sa quintessence | Et cg ne sont
pas les gargantuesques menus teintés
de blanc, classieux et fonctionnels au

| possible qui viendront le con-
tredire. Outre le mode Arcade
qui permettra aux novices de se
familiariser avec le monde sau-
vage de la course automobile,
c'est bien évidemment le mode
Carriére qul vous permettra de
concrétiser  virtuellement vos
fantasmes les plus tordus. &
la maniére de Gran Turismo, il
£'agit de gagner et d'accumuler
un maximum de crédits afin de
pouveir investic dans des boli-
des aux spédificités de plus en
plus hors normes. Simultané-
ment, ces mémes crédits ont
aussi pour wacation de vous fai-
re grimper de level, ce qui vous
parmettra de débloguer toute
une flopée de courses et autres
championnats, Nous avans done
affaire & un systéme de progression et d'évolu-
ticn des plus classiques mais qui nen reste pas
meins diablement efficace pulsqu'il permet de
gravir les échelons en suivant une logique Im-
placable : on commence par se familiariser avec
la voiture de « Monsieur Tout-le-monde = pour
e retrouver en fin de carriére aux commandes
des manstres tournant aux 24 Heures du Mans.
Quoi de plus logique 7

Des chiffres
et des lettres

Oui, GT4 est un colosse démesurs proposant 700
véhicules différents parmi 80 constructeurs, Mais
a la limite, n'est-il pas préférable de se contenter
das 250 disponibles dans Forza Moborsport, en pre-
nant bien scin de les exploiter de fond en comble
? Surtout lorsqu’on s'apergoit gue tout lintérét du
titre previent indéniablement de la possibilicg de
madifier son véhicule, Car contrairerment a GT4,
pas besgin d'avoir son brevet dingénieur pour
madifier allégrerment sa caisse ou affiiter les ré-




olages de la boite de vitesses ou des suspensions,
Tout en restant trés complet, le mode Tuning of-
fre de nombreuses possibilités, tant sur le plan
de la mécanique pure et simple (turbocormpres-
soeurs, échappements, échangeurs thermigues...)
que sur l'aspect purement esthétique, Dailleurs,
dans FM, il n'est pas quastion de tuning pour pe-
tite fillette avec des kits carrossaries monstrueux
posés sur des tracteurs de 50 chevaux se trainant
au diesel. [di, chague modification esthétique aura
aussi une influence sur la physigue de votre bolide
i les ailerons surdimensionnés permettent une
meilleure assise de la voiture ainsi qu'un freinage
plus pulssant, les ressorts courts agrémentent
la tenuwe de route, tandis que les boucliers avant
et arrigre scotchent littéralemant le véhicule aux
pavés, Les développeurs de chaz Microsoft Game
Studia ayant peaufing avec soin le gameplay plu-
Lt réaliske de cette simulation automabile, cha-
que madification influencera directemeant le com-
portement du vehicule, Méme sl simulation rime
souvent avec prise en main relativement difficile,
il faut avouer que rien n'a €ts laissé au hasard de
manigre & ce que les débutants arrivent & se faire
plaisir sans trop en baver, A ce titre, le réglage du
niveau de difficulté est plutdt blen pansé puisque
pour une fois, on ne chaisit pas entre les banals
mades Easy, Normal et Difficult. Sivous aves
I'drme d'un Fangio et que vous préférez la conduite
bien corsée « & Mancienne =, alors désactivez 'ESP
et I'ABS, passez en boite manuelle et surtout, sup-
primeaz la ligne directrice tracés au sol qui vous
indique l'itinéraire idéal 4 suivre ainsi que les mo-
ments ol vous devez décélérer En toute logique,
les gains que vous remporterez en fin de course
seront proportionnels au niveau de difficulté que
wous aurez chaisi (las Scuries, méme virtuelles, ne
sont pas encore philanthropes...),

Les amateurs de grosses cylindrées serant heu-
reux de se retrouver aux commandes des mar-
ques les plus prestigieuses de la planéte © Mus-
tang, Asten Martin, Mercedes, Toyata, Subary,

BMW, Saleen, Pagani, TVR, pour ne citer gue

celles-¢i, praoposent des écu-
ries pour le mains idylliques.
Dailleurs, FM  permet de
poser confortablement  son
petit popotin dans les siéges
| banuets tout de cuir vétus de

il bolides absents dans GT4 :
oui oui, Lamborghini et Pors-
i che sont bien 14 et dés que
j'al eu suffisamment de sous-
sous dans ma po-poche, je
suis allé me payer une belle
petite Farrari de plus de 400
chevaux, Commea ¢a, sur un
coup de téte | Ah, quel bon-
heur de pouvoir dompter une
belle et arrcgante italienne
aux lignes épurées et au ca-
ractére bien trempé... surtaut
quand la physique des woi-
turas semble parfaitemnent
respectés, avec des trans-
ferts de masse et un grip latéral qui nécessitent
une attention de tous les instants, Piloter, voila
un exercice périlleux et fatalement enivrant qui
emaustille les sens et laisse la vitesse vous griser
au son d'une rupture mélodieusa |

Un réalisme bridé
par un plaisir et une
logique du jeu ?

On pouvait repracher & la série des GT de ne pas
prendre en comple la gestion des dégats lors
dzccidents, chese powr le mains incompréhen-
sible lorsque an revendique haut et fort le cité
« Real Driving Simulator =, Dans FM, la tdle se
froisse, les chassis se deforment, les moteurs sur-
chauffent et se fatiguent, ca qui a pour effet de
mdifier les réactions de la voiture : quel supplice
de deveir terminer une coursa lorsque votre bolide
tire & gauche et que vabtre moteur tousse comme
un forcens, Cette gestion des dégdts a done paur
effet positif d'obliger le pilote & adepter une con-
duite & la précision chirurgicale ainsi gu'una at-
tention constante, Surtout que pour une fais, vas
concurrents disposent d'une IA sacrément élabo-
rég, nhésitant pas & vous envoyer valdinguer de
l'autre cité de la barriére, avec les vaches, On
pourrait donc presque croire & un tableay mer-
veilleux et pourtant... il v a bel et bien un hic !
Carnment se fait-il que nos bolides lancés & 300
km/h dans un beau mur de béton reprannent la
route en pibeux état alors quils auraient di litd-
ralement se désintégrer tel un moustigua s'écra-
sant sur un pare-brise ¥ Non pas que ce défaut
sait réellement génant, mais il souléve la question
du traitemnent du réalisme en fonction de la logi-
que du jew. Car en effet, sl GT4 ne prend pas en
compte la gestion des dégdts, c'est certainement
pour permettre au joueur de... pouvair jouer, tout
simplement, Imaginez-vous un joueur en kranse,
dans une ultime concentration spirtuelle, les yeux

gorgés de sang et rivés sur be tracé du circult, le
frant dégoulinant de sueur parce qu'il est en train
de donner toute sa foi pour arriver au bout de ce
fichu championnat d'endurance | La course com-
prend 50 tours et natre pilete virtuel en est 4 son
42&me il n'en peut plus, il est § bout de force,
ses nerfs commencent 8 lacher mais il va faire
un ultime effort par fierté et parce que e jou en
vaut vraiment la chandelle | Et I3, soudain, c'est le
drame | Natre pauvre Fangio virtuel a eu quekues
millisecondes dinattention en plein milleu dune
ligree droite, et 4 360 km/h au volant d'une Mer-
cedes Sauber C9, la moindre faute vous est fa-
tale... Il s"@crase contre ke mur.,, C'en est finl, Tant
defforts pour arriver si prét du but sans pouvoir
I'atteindre et tout ca parce gue e foutu jeu se
vaut réaliste au plus haut point ; nimporte quo
| Le probléme vient certalnement du fait que trop
de réalisme risquerait de tuer ce gue tout jousur
recherche par définition : le plaisir de jeu, Car si
& la moindre faute, le programme vaus sanction-
ne durement, nul doute que vous allez vite jeter
I'"dponge pour retourner vous éclater sur OutRun,
Ainsi, méme si les développeurs et les joucurs
aimeraient parfois ratranscrire avec paroxysme la
réalité dans le virtuel, il arrive que les régles et
les logiques primaires du jew empéchent ce désir
de s'exaucer,

I Reste que FM est une patite bombe vi=
déoludique, compléte au possible avec sos
250 véhicules, sa trentaine de circuits et
son mode Tuning aux petits cignons. La
réalisation technique tient le haut du pavé
avec des textures réalistes au possible,
des dégradés sublimes et une modélisa-
tion des voitures au top. Malgré un fra-
merate inférieur & celui de GT4, FM vous
fera dresser les poils sur les bras tant les
sensations procurées sont intenses, Enfin,
il serait honteux de ne pas aller faire un
petit tour sur le Xbox Live car les serveurs
sont d'excellente qualité et la communauté
de joueurs d'ores et déja nombreuse. Il n'y
a pas a dire : pouvoir frimer devant tout le
monde avec sa voiture « tunée » de A3 Z at
des performances techniques diaboliques,
est un plaisir que certains qualifieront de
« heauf attitude », mais peu importe...
Quand on prend son pied, on assume !

full scan review
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Date de sortie
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La voie du Ninja...

Malheursusameant pour Nous, pauvras joueurs
assoiffés de nouveautés que nous sommes, |a
petite Nintendeo DS, tout comme 52 tendre amie
la PSP, ne croule pas vraiment sous un amas de
hits depuis sa sortie, Que l'on sait fan de Naruto
U completement hermétique a cette série de-
bridée dont les fans s'antassent de 7 & 77 ans,
¢'est toujours avec une pincée d'espoir gue 'an
insére la microscopigue cartouche dans le port
de sa console en espérant avoir un orgasme
dés son allumage ! Allez hop, je me lance, jen-
clenche le bouton Power ! Quelques secondas
plus tard, I'écran-titre plutét accuelllant apparait
avec un bel artwork agrémenté de digits vocales
dexcellente qualité, le tout vous plongeant im-
médiatement dans I'ambiance si particuliére de
la série, Arrive ansuite le moment fatidique qui
met en avant des menus... en japonais (norrmal
pour un jew import me direz-vous). Pas de quol
inquiéter papy bien longtemps puisque sauls
trois choix s'offrent 3 lul @ débuter une partie,
charger une sauvegarde ou bien jouer les «
Mario Faint » dans un petit mode sympathigue
mais sans aucun Intérét puisquil sagit de faire
du gribouillage sur le mur des Hokage, Impa-
tient et optimiste quant & la qualité de ce Nin-
jutsu Zenkai 2, je me jette illico presto dans la
chassa aux vilains ninja d'0to no Kuni,

Brouillard Gaiden...

Aprés une petite intro des plus basiques cons-
titude dimages fixes, an arrive 3 '4cran de sé-
lection des personnages, Comme dans anime, il
vous faudra constituer une équipe de trois mem-
bres. Four ce faire, vous devrez élire un leader
parml Naruto, Sakura, Rock Lee, Nejl et Sasuke.
Arrive ensuite le second écran de sélection qui
vous propose de cholsir dewx autres héros parmi
13 disponibles au départ, afin de composen vobre
équipe. Bien évidemment, les stars les plus célé-
bres de la série furent conviées 4 cette orgie vi-
déoludigue et vous retrouverez aver plaisir Anko,
Gai, Gaara, Tenten et les aubres | Ca y est, vous
&tes maintenant fin prét pour partir & ['aventure,
la tension monte & l'idée de découvrir les premie-

I'dcran tactile avec son petit stylet, on découvre
les premiers écrans.., et 14, c'est le drame | Am-
nésie temporaire ou simple arreur de ma part ?
Mince alors, j'étals pourtant persuadé que c'était
un jeuw pour DS.., Pourtant il n'y a pas de doute
: ga ressemble vraiment & de la GBA, Appuyons
sur Fause et regardons sl nous ne nous sommes
pas trompé de port cartouche, Quelle surprise |
C'est pourtant bien wn jeu estampillé DS ! Mai qui
m'attendals @ en prendre pleln les yeus.. Heu-
reuserment que le son titille agréablement mes
petits tympans. En méme temps, il est vrai que
le visuel ne fait pas bout et puis, gui sait, peut-
étre que les foncticns tactiles de la DS me feront
grimper aux rideaux !

Ouvre tes Chakra te dis-je !

Marute 3 DS reprend donc un systéme de jeu en
20 extrémement classique qui mélange une ra-
cette ancestrale gui a fait ses preuves sur bon
nombre de hits. Entre phases d'action et de pla-
tes-formes rappelant parfois dans leur principe
les vieilleries ludiques que sont Blue Shadow ou
Kabuki sur NES, on dirige scn petit ninja dans des
décars tantdt agréables, tantit insipides, tout en
prenant soin de botter les fesses des ennemis qui
vaus barrent la route, Pour cela, vous aurez |a
possibilité de sortir un mini-combo de 3 coups ou
alors d'utiliser des armes ramassées au préala-
ble, Jusque 13, pas de quol sabrer le champagne,
Heureusament néanmoins que les fonctions tac-
tiles de la DS viennent & la rescousse pour casser
cette frustrante monotonie. En effet, une fols vo-
tre barre de Chakra rechargée; il vous est possi-
ble de lancer un Jutsu en maintenant le bouton L
enfoncéd. Clest alors que vous devez vaous munir
rapidement de votre stylet afin de toumer avec
fréneésie soit vers la drofte, solt vers la gauche
tout en sachant que plos la rotation est rapide,
plus la barre se chargera, ce qui aura pour effet
de déclencher une attaque de niveau 1, 2 ou 3.
De la méme maniére, il vous suffira da diguer
sur les deux visages de vos compatriokes repré-
sentés sur I'écran tactile afin que ceux-cl déclen-
chent a leur tour un Jutsu qui leur est propre. Le
micro est aussi utilise puisque certaines attaques
nécessitent que 'on souffle dedans, par exemple
le Katon de Sasuke.
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21 avril 2005 (Japon uniquement)

je retourne sur Elektroplancton...

Foce

prés la folie Dragon ball Z et ses multiples adapta-

tions sur consoles, c'est au tour de la série Naruto
d'étre exploitée dans tous les sens jusgu'a n'en plus
pouvoir. C'est donc une fois de plus I"éditeur Tomy qui
s'y colle pour nous proposer une version DS d'un troi-
siéme volet qui s'inscrit dans la continuité des deux
Ninjutsu Zenkai sortis sur GBA. Ces derniers ont gran-
dement surfé sur la vague de la médiocrité et c'est
donc avec une certaine appréhension teintée d'amer-
tume que I'on accueille ce nouvel épisode sur DS...

Au final, Maruto DS est un titre trés classique
qui utilise heursusement les fonctions tactiles
avec brio. Un jeu malheureusement doté d'une
réalisation qui ne fait pas honneur & la DS, mais
qui pourra vous amuser quelgues haures si vous
étes réellement en manque de nouveautés, Mol,
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Sorties

Editeur Nintendo

Mb de jousirs R

Genre

Tamagotchi canin évoluid

llimitée si 'on s'attache & son animal...

21 Awrll {Jap), 22 Aaiit (US), Octobre (Eura)

intendogs : voici certainement I'une des cartouches de’
jeu vidéo les plus originales qu'il nous ait été donné d’in-
rer dans une console en prés de 30 ans d'histoire ! Présenté
pour la premiére fois au grand public lors de 'E3 de 2004, ce
titre pour NDS est & plus d'un égard une petite révolution...
Mais cessons de japper inutilement autour du pot et venons-en
aux faits : Nintendogs, ce n'est pas un jeu comme les autres.
D'ailleurs, nous sommes en droit de nous poser la question
suivante : s'agit-il vraiment d'un jeu ? Doit-on plutét parler
d'une simulation d'élevage de chiens ? En effet, dans Ninten-
dogs, tout ce que vous devez faire, c'est choisir un chiot parmi
une pléthore de prétendants canins, I'aimer, le bichonner et
I'éduquer... Passionnant, non ? Amateurs de FPS bien bourrins,
de jeux sanglants et de crashs spectaculaires, ne lisez pas la
suite, elle risque de vous dégoliter 4 vie de Nintendo... Pour les
autres, continuez et vous découvrirez qu'il est encore possible

\de trouver des trucs de dingues sur cette bonne vieille Terre.../

Flarent Gorges

3615 ma vie...

Maon chizn s'appelle Bouni (de la race des « shiba
=), Il comprend de nombrewx maots en francais et
il exéroute tous mes ardres avec une rigueur de fer,
Assis | Couche | Saute | Montre ton cul (s, si 1) !
Fais |e beau | Apparte | Rouls | Etc, I n'aime pas
la balle de tennis et préfére le jouet champignon
qui rebondit bizarrement en falsant des bruits de
girafe en caoutchoue, Il est plutdt dows pour le
frisbee mals Il alme bien prendre son termps lors
des promenades... Il a du mal a saccommoder
au contact des autres chiots quil croise dans les
_rues mais ne refuse jamals une partie de foat dans
. les parcs avec les autres.,. Le chien de ma future
fermme, lui, a ke poil noir et il sappells Ponka. Elle
lui parie en japonais mais Il est dur d'oreille. Ella
o @ beau lui demander de s'asseddr, il incline la tite
Cd'un air interrogateur et ne s'ewérube quaprés
© plusieurs tentatives. Lorsquelle parvient enfin &
le faire s'assedin, ce n'est que pour 2 ou 3 s200n-
des, Aux ordres de sa maitresee, il préfére de loin
roupiller ou jouer avec son o5 en plastique. Les
caresses 7 Ce n'est pas trop son truc, Ou alors si

% | Mais sur le ventre, 1l @ un petit faible pour les

 biscuits secs et adare jouer au foot avec Bounl, 1l

© n'aime pas les longues balades et préfére prendre

son temps a explorer les poubelles trouvées lors
de promenades dans a rue..,

1

Et apres ?

Volla, en quelques phrases, oa quion trouve dans
cette cartouche pas comme les autres, Ceux qui
parmi vous n'étaient pas en pélerinage dans les
meontagnes pour rencontrer le Dalal Lama durant
Fannée 1998 se souviendront avec nostalgie du
phénoméns de mode engendrd par Bandai et ses
Tamagochi ! MNintendogs, c'est un peu cela, mais
el le principe du jeu se préte & une comparaison
car jamais nous n'oserans faire rivaliser une Lada
avec une Lamborghini... Mintendo avec sa niche
de chicts virtuels fait fort, trés fort, Au-deld de la
provesse technologique (l'animation bluffante des
chiots, I'dvalution du caractére des chiens au il des
jours, la possibilité de dresser votre animal et de le
guider uniquement avec vobre volx, [Tngeénieussa uti-

lisation de I'horloge interme de la console), 'guipe
de Hideki Konno est en cutre parvenue 4 rendre ses
bétes attachantes. .. Coté simulation canine, difficile
de faire plus complet @ passibilité de promener Mi-
lou & travers une grande ville (n'oubliez pas de ra-
masser kes orotles sinon vos voising vous passerant
un savon), dinnombrables accesscires et jouets
sont & trouver ou & acheter (voitures télécomman-
dées de Maric Kart 1), possibilité d'enseigner a son
chien une bonne trentaine d'ordres différents (dans
la langue gue vaus voulez), possibilied de participer
a des concours (dressage, frisbes, agilité, etc.) et
possitilite, gréce au mode Wi-Fi, de faire jouer vo-

tre toutou avec calui de vas amis...

.
e e e

Avec un peu d'entrainement,  Lors des promenades, || vous

vos chiots seront capables arrivera de trouver divers

oijets, & vendre, & donner
(& un ami) ou'd garden

de falra des trucs incroya-
bles | I, un salto arriéne...

catégarie, je souhaite seulerment préciser que Min-
tendogs est le corollaire immédiat d'une demande
japonatse réelle, La place manque cruellement dans
kes grandes méagalopales nippones tandis que |a folie
des animaux domestiques {et surtout des chiens de
petite taile) n'a jamais &té aussi forte ces demiéres
anrdes, Nintenda permet donc aux enfants et aux
jeunes filles, dans une certaine mesure, d'assouvir
un réve, Le résultat n'a dailleurs pas tardé 4 se faée
ressentic puisqu’en & peine un mois de commerdia-
lisation, la firme de Kyolo avait deéfa liquidé plus de
400 000 chiots... Nous ne connaitrons certainement
pas la meéme folie qu'avec les Tarmagochi car indé-
niable avantage des jouets de Bandal était qu'ils of-
fradent un produit « tout en un = (hard et soft), Pour
ceux qui n'ont pas encore de DS, élever un chiot
demands un investissement de 200 euras environ.
Ah oui, jallais oublier il reste une troisiéme catégorie
de détracteurs de Mintendogs © ceux qui se sont fas-
555 au bout de trois jours. En effet, Nintendogs, cest
nan seulement un investissement finander mais
r'est également un investissement affectf, Id, on ne
joue plus 3 heures de suite pendant dews semal-
nes mals on joue & Mintendogs 15 minutes tous les
jours pendant des mois... Bon allez, assez bavardé,
Bowni semble vouloir se soulager la vessie sur les
poteaux de la ville et il ne cesse d'aboyer.,.

Contrairermnent &  une
Idée regue, il ne faut pas
les trois versions pour
adopter les 15 chiens du
jeu. Avec un seul jeu,
voUus |Bs avez bous mais
Il wous faudra étre gentil
avec wvotre animal pour
déblaquer les autres.

1 - -

Ou est passé Mirza ?

Le but du = jeu = est de bien veiller & ce que votre
chien soit heureux & vos cités, quil reste propre
[sous peine de wair des puces sortir de son pe-
lage), qu'il n'alt ni faim ni soif, quil ait son lat de
promenades, de caresses et de jeux quotidiens,
La combinaison de btous ces éléments influencera
en grande partie son caractére... Si volre chiok est
malbeuraux & vos cibés ou que vous oubliez de
wous en occuper perdant plusieurs jours, alors
il partira et vous retrouverez votre Pi?o:: vide...
larmes et les débordements causds par las décés
de Tamagochi [souvenez-vous des cimetiéres de
Tamagechi sur le Met & 'époque). Les chiots dans
Mintendogs ne grandissent pas physiguament et
ils me meurent pas : dans le pire des cas, lls fu-
guent, Un éventuel retour est bien entendu en-
visageable pour peu que vous fassiez l'effort de
lancer le jeu réguliérement pour voir si Mirza est
revenu... Bref, Il est indispensable que vous allu-
miez votre console une cu deux fois par jour..

Des chiens et des hommes

Il existe plusieurs catégories de détracteurs de
Mintendogs. Premiégrement, ceux qui préférent les
chats. Bt deuxigrmement, ceusx qui trauvent malsain
d'glever un animal virtuel plubft guiun vrai. Pour
les prermiers, je n'ai fen & lewr répondre, sl ce nest
que cest tant pis pour eux. Mais pour la seconde

Parmi les jousks que l'on peut recevodr, plusieurs madé-
les de karts télécommandés... Certains chiens aimeront
maing que dautres,

Dt o
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Lorsque vous adoptez plu-
slewrs chiens en méme
temps, Iis jouent ensem-
ble natureflemeant.

Parmi les concours, wold
celul du dressage ol vous
devreéz monkrer au jury ce
que votre toutou sait faire,
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Editeur Gt 8 Action/Aventure

23 juin 2005 au Japon ‘Mayenne

_MYSTICALNINIA

N'est pas Ninja
quiveut!

- Wimm premtére apparition en 1986 dans les salles
obscures et enfumées, Et malgré sa grande popularité au pays
L du Soletl-Levant. les pauvres Européens que nous sommes n'ont
. pas souvent eu le privilége de goliter au monde mervellleux de
cette saga qul ne tranchira que trés rarement les frontléres

Banzaz!

Goemon et son acolyte un tantinet efféminé Ebi-
. sumaru, en ont vu des vertes et des pas m(ires en
rujé ICENS————— presque vingt ans
de loyaux services,

Leur premiére ap-
parition sur conso-
le se fera sur NES
et MS5XZ en 1986,
avant de- “uenir
squatter la Super
Famicom, la Game
Boy, la Playstation,
la- Game Boy Co-
lor, la GBA, la N64
et enfin' I'éternelle
PS2. Trés cﬁa@he—
ment, |'épisode le
plus réussi restera -
celui
d'un nom & ral-
longe qui en donne
presgue la migrai-
e : Mystical Ninja
Starring Goemon/
Ganbare Goemon
: Neo Momoyama
Bakufu no Odori.
Cette version No4,

[ 3 "E
1.Ima§5¢m
¥ZuorehsAn

£ écran supérieur affiche la carre. les
dictlogues er la possibilité de chofsir
différents frems. Qwant auw styler. #
perier de Patnioly discuter ot distance,
sans avoir besoin de se coller a 1inter-
locutenr : pratigue !

5. Dallleurs, cette excellente version DS risque trés
7 Jemﬁaﬁe.’emmﬂ. 'Pm?iem!

sortie en 1997, |
était un wvéri- §
table  concen- |
tré d'humour et |
d'auto-dérision @
servi par une | _- ’
réalisation tech- |* " Hes RIS 10
nigue au top ! s
C'est donc avec
une auphorie
‘compulsive que
je me suis jete
sur cet épisode
DS gue jatten-
dais comme, le
Messie...

Let's Go-e-tont...

* Lagrande force de cette saga made.in Iéunan;ii

bR e il

es décors sont d'une (hresse er d une beair
té renversantes... Jélivals volontiers domi-
cile dans ce charmant petit village.

1

a ~ Vient indéniablement de son. humour décalé «
estampille.

son sens aigu de |'auto-dérision. Projetés dﬁnﬁ

univers on ne peut plus coloré, s'inspirant avec br

des estampes japonaises traditionnelles, Gﬂengun
et Ebisumaru ont toujours voyage dans un univers
virtuel des plus féeriques et loufoques. Cette ver-
sion DS ne déroge pas & la régle et s'inscrit dans
la continuité de ce délire artistique, Cette fois-ci,
la flopée de polygones en temps réel est troquée
contre un subtil mélange de 3D isométrique pour
les decors et de 3D pour les personnages. Il est




% -qﬁnnals c'est que I'on passe &

s'aperce-
voir a quel
point certains
éditeurs font dans
la facilité tandis
que d'autres excel-
lent dans |le perfec-
tionnisme : alors
que Maruto 3 est un
affront technique
a la DS, Goemon
rend ses lettres de
noblesse a |a petite
dernigre de Nin-
tendo. Remarquez,
c'est un peu normal
lorsque l'on a d'un
coté Tomy, dont la
specialité est 'ex-
ploitation de licences juteuses,
et de |'autre un éditeur ta-
lentueux et respectueux
envers ceux qui le font
vivre. C'est bien simple,
I'univers de Goemon DS
est un paradis idyllique
hautement poetique avec
ses couleurs pastel, ses décors
sublimés et son design général mi-
gnon tout plein. Tater du Goemon,
c'est déclencher ses neuros-récepteurs

de plaisir pour avoir la banane toute la journée |

Nom dune pipe enbois]

Armé de sa fameuse pipe en bois magique, notre
compere accompagné dufarfeld Ebisumaru va de-
voir s'occuper d'un groupe de bandits qui n'a rien
trouve d'autre que de subtiliser son apparence
pour arriver a ses fins. L'aventure sera riche en
rebondissements et |‘altérnance entre phases de

e e e e e e S

Goemon cest aussi plein de ming
Jewe & débloguer (donr certaines
surprises) comme ce Quarth ben
déliranr. AMals cesr aussi un mode
multifouetrs powvant accuedilie fus-
qif'a 16 particlpants !

celui du haut est consacré aux cartes et
autres dialogues. De la méme maniére,
I'utilisation du stylet a une importance ca-
pitale pour réaliser toutes sortes d’actions
. tirer sur une corde, actionner des leviers,
houger des rochers dlscuter avec les vil-
lageois.. B S
Mais le top du

top reste quand |
méme les fa- |
meuses phases |
de combat aux
commandes du [
Goemon Impact. |
Cette fois-ci,
c'est avec l'écran |,
du bas représen- gis
tantunetélécom- |
mande que vous |
declencherez les |
d'attaques diffé- |
rentes pour des |
affrontements |
inoubliables tant |
ils sont dréles. |

Goemon Tmpact : un psychopathe de
Izrr:r.f.'}f?n? il casse foll o :;u'.ﬂ" Haine
pas | AR ts sonr beaux Tes mecha,
thens I intere. nossit idin vigna. guon
Ltrum fnfhilf b

__AufEt:'sun humour in'descfipt'ible, son

: unlver _magnifique s’inspirant du Ja- _
 pon médiéval et sa jouabilité sansfaille, -
_ Goemon sur DS est un véritable régal.

_La derniére console de chez Nintendo

- est en train de prendre sa vitesse de

‘El‘ﬂiilél‘ﬂ et risque de nous surprendre ;
a bien des egards. Nous n'avons plus |

‘qu’a implorer les divinités pour espé-
-}hrgr profiter-un jour de ce petlt b,;]ou en
‘version aménc‘ame.rur e ey I

B e . e

plates- formes, de combat et pec——— TEmE———

. de recherche, est savamment |
~ quilibrée; Le hic. quand on |
ne _parle pas un mot de ja-

u
|
|

]

- coté de I'numour omni-pré- -
- sent qui habite chacun des. |

'dlalugueg Heureusement
que les mimiques et le chara-
design des différents person-
nages sont 1& pour nous sou- |
tirer quelques sourires. Bien |
évidemment, les deux écrans |
de la console se complétent
parfaitement, celui du bas
affichant l'action tandis que

full scan revie
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ELECTROPLANKTON

-

36

| genre d'initiative rocambolesque.

Nb de joueurs 1

Au sein d'un univers uidéotudlque-\'

accusé d'étre plongé au fin fond
d’une aseptisation maladive, un OVNI
venu dailleurs vient jetter un pavé
dans la mare. Electroplankton est trés
certainement le titre qui convient le
mieux a la derniére née de chez Nin-
tendo tant son étrangeté se marie
a merveille avec le potentiel nova-
teur de la DS. Et méme si au premier
abord, il semble difficile de cerner
I'intérét d'une telle originalité, on ne
peut que saluer avec les honneurs ce

oy

Les différentes génerations de consoles se suivent
& un rythme effréné selon les dures lois de Févelu-
tion technique, A chaque nouvelle étape de cette
formidable épopee numérique, Vescalade wvers
une qualité de réalisation toufours plus jouissive
ne cesse de saccelérer Qui mais le gameplay,
Iui, makgré quelgues initiatives ca et 13, a tout de
méme une facheuse tendance & rester sur ses ac-
quis. Les suites des grosses licences ne cessent
de senchainer fréndtiqguement, mettant le plus
souvent I'accent sur une améioration sensible de
la réalisation technique au détriment d'une inno-
wation qgui viendrait transcender La fagon de jouer.
Et c'est certainement pour cela qu'Electreplankion
donne le tournis. Comment définir cette = chose
= etrange qui envahit soudainement une industrie
qui n'est pourtant pas habitueée & de tels boule-
versements 7 Non pas que le titre de Nintendo
ait pour prétention de changer la fagon d'appré-
hender la jeu vidaa, mais il est evident que le pari
ect on ne peut plus respectable et oseé qguant a
son originalité, Plus qu'un jeu, Electroplankton est
avant tout un concept venu de 'espace.,

Plus c'est petit,

c’est mignon... !

Si Nintende sest chargé de la réalisation du soft,
c'est @ Toshio Iwai que nous devans Pessence
méme dElectraplankton. Ce monsieur de natio-
nalité japonaise est un artiste qui a pour particu-
larité d'axer ses geuvres autaur d'une fusion entre
le son et limage. 1l collaborera notamment en
1987 avec Ryuichi Sakamoto, trés certainement
lartiste japonais le plus célébre et éclectique de
ces 20 demiéres années. Les recherches musica-
les et les diverses créations estamplilées Toshio
Iwai ant toujours prévilégieé linteraction du spec-
tateur avec l'environnement sonocre et visuel. Au
travers d'Electroplankton, cet artiste passionné
depuis toujours par linformatique et le multimé-
dia a désiré réaliser un concept novateur exploi-
tant avec brio le pobentiel offert par la DS, Et le
résultat laisse forcédment pantois, Sans vraiment
savoir o2 qui i armive, le joueur n'en reste pas
muoins admiratif devant ca ballet de planctons au
design simplissime mails tellement attendrissant.
Parce qu'au-dela de leur sympathie envoltante,
oes Blres microscopiques vivent: touchez-les, ca-
ressez-les, susurrez-leur des mots doux au crews
de l'oreille et vous verrez quiils sauront wous re-
pondre...

Aquarium Musical.

Plongé dans les profondeurs sous-marings, vous
allez donc pouvair créer des bribes musicales avec
10 planctons aux spécificités bien particuliéres
dans des décors vides au possible mais tellement

plus
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reposants @ son et image sont en parfaite adé-
quation et en deviendraient presqua un remeéde
efficace pour lutter contre le stress, Linteraction
entre vous et ces étranges bestioles utilise a mer-
vellle les capacités de la DS : tracer des courbes
qui donneront une ligne musicale (Tracy), modifier
le sens des fléches pour des sonorités différentes
(Luminaria), enchainer des mouvemnents circu-
laires pour accentuer lntensité d'une nappe so-
nore {Lumilaop), taper dans les mains pour faire
réagir les planctons Nanocarp ou encore chanter
pour mixer le tout sur différents beats (Rec-Rec)
sont autant d'exemples qui mettront & profit votre
sens du towcher ainsi que votre capacité a utsliser
vos cordes vocales, Le programime est ainsi congu
pour qu'a chague nouvelle partie, e joueur puissa
experimenter de nouvelles fagons d'appréhender
les possibilibés d'Electroplankton : que vous sovez
un musicien chevronné ou un débutant endurc et
quelle gue soit la maniére dont vous procédez, les
différents sons émis par les planctons s'acconde-
ront sans fausse note, Nous avons donc affaire &
un titre ol Nutilisation des cellules grises a auktant
sa place que limprovisation. De la méme manié-
re, k2 bébé de Toshio Iwai vient admirablerment ti-
tiller nos habitudes puisqul ne suit pas le schéma
dassique du jeu vidéo tel que nous ke connaissons
1 ici pas de scénario, pas de niveaux @ passer, pas
de boss & exterminer ni de high score a faire péter,
mais seulement le plaisic de se plonger dans ce
mande zen et si énigmatique, qui met en sym-
biose les arts visuels et musicaux. Et méme 57
est regrettable de ne pas pouvolr sauvegarder ses
compasitions via la cartouche de jeu, sachez quil
est possible de connecter la DS sur une chaine hi-

full scan revie
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fi, un PC ou un Mini-Disc. Les acharmés pourront
méme mixer leurs compositons avec des logiciels
de musique sur ordinateur. Au final, Elactroplank-
ton est un concept d'un autre genre dont initiative
psée et surprenante en ravira certains pour [aisser
de marbre les autres... Mais une chose est sire :
ce contact prolonge avec ces étres si étranges ne
m'aura pas laissd indifférent, bien au contraire...
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tel ou tel dernier bijo
nologique, par de folle
nonces de gameplays noy
teurs et excitants, n'oublic
| pas que certains s'amusent
~encore a sortir des shoot’'em
| up. Ils osent braver la fuite
en avant et choisissent en
plus de travailler un shoot a
I'ancienne. Au marteau, au
burin, au moulin a vent et ¥
carburant au Genepi, c'est  Rggigo
sur Dreamcast et ¢a s'appel-

le Trizeal.




L e concept de crossover n'est pas nouveau, il existe depuis de nom-
breuses années ; de Super Robot Taisen de Banpresto en passant par
WaiWaiWorld de Konami ou Famicom Jump Festival de Bandai, jusqu’a
Capcom VS SNK. Cette fois-ci, c'est Namco qui s'y colle avec ses personna-
ges fétiches, lesquels feront équipe avec les héros de la boite Capcom. Tout
ceci est réalisé bien siir pour le plus grand plaisir des fans, trop heureux de
voir tant de stars réunies, et surtout des producteurs trop contents de s'en
mettre plein les poches avec un concept qui fait encore recette.

r
Otaku’s revenge

L'ouverture trés classe sous forme de dessin animé met tout de

suite dans le bain. Présentant les plus grandes stars entrant en

tendance, on sait tout de suite & gui ce jeu s'adresse | 'otaku qui

sommeille En chacun de nous, cet &tre Immonde, enfoui au plus

‘ profond de notre

TG - tente de dissimu-

; : ler vainement der-

rigre de grosses

§ risquent  d'ailleurs

d'étre fort utiles

pour admirer le

rBALEHBETUTEAS -7 gue [lintroduction

est digne des plus

grandes céréma-

Cannes avec du bien beau mnnde en téte d'affiche. Et nous &

GameFran, on aime bien les stars (surtout Falcon en fait) ; Street

Fighter, Tekken, Xenosaga, Ghouls'n Chosts, Valkyrie no Denset-

of, Soul Calibur II, Rockman Dash, Druaga, Strider, Captain Com-

mande, etc. Les groupies hurlent, la foule est en délire, il y &n aura
pour tous et pour tout le monde, ou presque.

Réunir ces perscnnages venus d'univers totalement disparates

dans une méme ceuvre peut sembler surréaliste et difficilement

conciliable, Finalement, ¢a 'ast. Mais ce crossover de I'impossible

utilisant les ficelles du parcdique & outrance et se jouant de lui-

méme. Un grand bordel parfaitement organisé en somme. Et ca

fait mouche. Voir Ryu « le grand maitre du karaté = affronter un

scéne dans le jeu, le tout soutenu par une musique techno/J-Fop

personne, que ['on

- lunettes, Celles-ci

e festival. Il faut dire

nies douverture a

su, Dino Crisls, Blo Hasard, Vampire, Dig Dug, Final Fight, Tales
Xenosaga Ep.3 ?

est parfaitement assumé par un scénaric complétement débile,

bouffon poltron sorti tout droit de Klonoa, le tout dans un T-RPG

OreDélone

(RPG tactigue avec déplacement par case), ¢a peut déstabiliser
méme le plus grand des historiens ou philosophes vidéoludiques.
Les situations sont cocasses et le mélange des univers est sujat
a toutes les plus grandes élucubrations. Le moins que 'on puisse
dire, cest que Namco
ne se prive pas et nous
sert un cocktail exoti-
que des plus explosifs,

Lhumour est  guasi
omniprésent, ca ne se
prend pas au sérieuy, B
ca parle de cosplay, =
d’'hotesses de bar et
ca vanne. Quant aux
références et blagues
se référant aux divers
jeux, elles sont légions, de quoi alimenter les discussions pendant
de longues soirées dotaku,

« Je vous parle d'un temps
que les moins de 20 ans ne
peuvent pas connaitre »

En fait, pour que les plus jeunes puissent sTmaginer ce gu'est
Mamco X Capcom (ga se dit Namcoo Cross Capcom), il faut des
points de repére facilement interprétables, « La Ferme Célébrités
» par exemple. On ne regarde pas cette grande émission de di-
vertissement populaire pour la mise en scéne montée de 3 bouts
de ficelles, non, mais pour voir s'exhiber et surtout s'affronter les
plus grandes stars oubliées. Et voir Ryu sortir son bon vieux Dragon
Punch, c'est un peu comme voir Philippe Risoli sortir son bon vieux
micre de sa poche pour le faire tournoyer d'un geste parfaitement
maitrisé : ¢a inspire le respect et on laisse couler du coin de I'eell
une petite larme de nostalgie. Ici aussl, pour 'occasion, des couples
se forment et sallient pour se préter main forte, comme BravoMan
et Wonder Moma, 2 héros gags, vestiges oubliés des années 80, et
comme le ténébreux couple Tarosuke et Kagekiyo, « survivants de
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I'enfer = qui allient hurmour et noirceur, Des héros dépoussiérés bien
connus des amateurs de NEC PCEngine puisqufils ont fait les beaux
jours de cette console. NxC n'est pas seulement un produit ludique,
mais une traversée de plus de 20 ans d'histoire du jeu vidéo revue
et revisitée au travers d'une cinquantaine de cartes jouables.

Fan Service

11ci, tout est fait pour plaire aux fans de jeux vidéo ; du grapmsrne
2D fin et coloré, des arts R T, :'m.mf,r o
classieux, un nombre
impressionnant  d’inter-
venants, de références,
de niveaux inspirés des
divers jeux, des thémes
de grands classiques si-
gnés Sakuraba, Yukichan
Papa, Matsuda arrangés
pour l'occasion, le tout ; o
couronné par un théme e o
d'introduction compasé par le maitre Yuzo Koshiro {voir dossier
dans ce numéro). On n'en espérait pas tant. On peut d'ailleurs
ajouter & cette déferlante un casting plutdt bien pensé, méme si
I'absence de certaines icénes emblématiques des 2 margues se
fait sentir. Avec plus de 200 protagonistes déja présents, une sé-
vere selection a dd s'imposer, c'est sl Bt puis, ne nous mentons
pas, il faut en garder sous le coude pour une éventuelle suite,

Tactical-RPG for Dummies

Il fallait bien une mauvaise note pour entacher ce carnaval festif
et haut en couleurs, et si NxC a tout du jeu fort sympathigue, les
efforts fournis par les développeurs du cdté systéme de jeu sont
vraiment pointés aux abonnés absents. Les déplacements sur
les cartes ol l'on affronte les ennemis n'ont absolument rien de
stratégigue et sont méme plutét du genre bien bourrin. S'avan-
cer sur les ennemis, enclencher le combat et marteler le bouton
O de |la Dual Shock, voila la seule tactique payante., Lunique
leﬁcuItE consiste & enchainer les missions sans se lasser, maigre
lot de consolation pour
les Kasparov en herbe.
Peu de variste dans les
actions, peu de possibili-
tés et finalement peu de
personnalisation des per-
sonnages.  Néanmoins,
.ﬁ I'apparition permansente
de nouveaux protagonis-
tes aidera & poursuivre
les missions et aller jus-

. AROWEH
RAT

full scan revie

qu'au bout, pour une cinquantaine d'heures de pur fan service,
Ce n'est déja pas si mal,

Zero prise de téte

LIn crossover entre Namco et Capoom dans un Tactical-RPG avec les
plus grandes stars des 2 firmes, il faut bien le reconnaitre, ga change
des princesses, des chevaliers, |:|v.=_'5. dragons et dans un autre registre
des grosses boites de } "

conserves cracheuses
de « gettaga beam ! »
et « rockettto punch !
= Ul saffrontent inlas-
sablement depuis une
quinzaine d'annies
sur toutes nos con-
soles, Avec son clté
plus léger, aussi bien [#
dans la fond que dans §
la forme, NxC a de for-
tes chances de séduire
le néophyte du genre,
Quant a Férudit, il ris-
fue malheureusement
de trouver le systéme
de jeu basique et un
brin répétitif. Heureu-
sement pour lui, son
statut d'érudit est aus-
sl la margue d'un long
parcours de jousur et il
lui sera donc difficile de
rester insensible face &
ce rassemblement de
grands noms du jeu vidéo sur une seule et méme galette, 1| faut
bien Favouer, voir arriver son héros fétiche avec le théme musical qui
accompagne, cest quand méme la super casse ludo-numeérique
et surtout plus de 10 ans de carrigére de jousur qui nous reviennent
dans lz gueule ; ca ne laisse pas indifférent.

—YOU WIN \

MNamco nous livre avec ce titre la définition parfaite de fan
service pour un jeu vidéo, et aprés cette mise en bouche,
les fans attendent déja une suite gommant les nombreu-
ses petites imperfections que compte ce titre néanmoins
brillant et finalement totalement indispensable. Certes, le
bébé aurait pu étre plus beau, mais il semble promis 3 un
bel avenir. Une suite, plus mieux, dash turbo, et vite |

+ -
Du beau linge Répatitif

Les musiques Fas stratégique pour un sou
Lhumour
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Le CD pour les vrais :
Les plus malins a,ant
FIB'SE‘ une

mande pour

Un réve d'enfant

Namco Ee. Za::nc-‘nrr
le théme d'in




L'entrée des artistes :

Dans Namco X Capcom, on retrouve pas moins de 200 pers es et jeux de Capcom
et Namco. Mais quels sont ces titres ? Petite rétrospective :

1985 Makaimura {Arcade)
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1994 Vampire (Arcade)
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1985 Baraduke
(Arcade)

1986 Genpei Témaden (Arcade) 1987 Wonder Momo (Arcade)
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oul Calibur 11 (Arcade)
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Codad Arms M de joueurs IR
Genre FPS (First Person Shooter) Editeur

el R-sns) 23 juin 2005 Japon / 28 juin 2005 USA  SIISVITEE 1oyenne

Je ne bénirai jamais assez ce fameux jour ot je ne sais par quel élan
de folie, j'ai décidé de dépenser quelques deniers dans un jeu qui futa
I'époque encensé par la presse. Sans aucun doute possible, Golden Eye
sur N64 est LA merveille vidéoludique qui m’a fait découvrir et appré-
_cier les FPS. Alors que Doom me laissait de marbre, les petits génlas de
chez Rare ont réalisé I'impensable : me convertir a un genre qui me ré-
_pugnait. Je tlens donc a les saluer haut et fort en m'agenouillant a leurs
_pieds, car sz 1x, Cc ﬁed Arms sur PSP me serait passé sous le nez! Cocktez

Apparu sur ordinateur, le FPS fut un genre longtemps réserve
au monde de la micre-informatique. C'est le legendaire Doom
{pour « Destin Funeste ») qui fera ses premiers pas sur con-
sole {Super NES) au beau milieu des années 1990, dans un
amas de pixels indigestes, Les pauvres 16-bits n'étaient mal-
heureusement pas assez vaillantes pour dénier faire tourner
des jeux entigrement en 3D. Puis vint le tour des 32-bits qui
permettaient des conversions de gualité. Seulement a cette
époque-a, le genre était encore peu prisé sur conscles, Seul
le géniallisime Golden Eye sur N64, avec sa profondeur de
gameplay inégalée et son fun permanent, arriva a démocra-
tiser le genre. Finalement, il faudra attendre l'avénement
des « 128-bits » pour gue les FPS débarguent en masse, &
tel point qu'il ne se passe pas un seul mols sans guun Me-
dal of Honnor, un Rainbow Six and co ne solent annoncés.
Aujourd’hui, grace & l'avancée technologigue fulgurante, nos
petites portables vont enfin y avoir droit et c'est la PSP qui
s’y colle en premier !

Les effets de lumiére sont splendides | La PSP en a sous le capot, c'est
moi qui vous le dis |




Malgré une réalisation sublime, on regrettera tout de méme e man-
que de variété des décors.

FRAG LIKE YOU THINK...

Développe par Konami, Coded Arms vous plonge dans un
univers futuriste qui send bon le Blade Runner, Dans [a peau
d‘un humanaoide qui n'a rien & envier & Robocop, vous devrez
anéantir a travers 6 zones différentes, un virus qui seme la
zizanie au sein d'un programme virtuel d'entrainement au
combat. Bref, encore un scénario & la banalité affligeants,
mais aprés tout peu importe, nous sommes la pour blaster a
tout va, un point cest tout ! Pour ce faire, vous disposez d'un
attirail ultra-sophistiqué et on ne peut plus complet. Au total,
30 armes différentes seront acoessmles parrm lesquelles on

i retrouve les tra-

d ditionnels lan-
=M ce-grenades,
sSniper, fusil

d'assault et flin-
gue de base. A
cela s'ajoutent
des guns un peu
plus exotiques,
vomissant du
laser & n'en plus
pouvalr. Equipé
d'un casque qui
| rappelle  étran-
gemenr celui que portent nos amis les Daft Punk, notre cow-
boy du futur dispose d'une armure composée de divers &lé-
ments (cuissardes, poitrail...) qu’il sera possible d'upgraden
De la méme maniére, chacune de vos armes pourra acquérir
des points d'expérience lors des combats, les rendant ainsi
plus rapides et plus puissantes. Enfin, vous ramasserez toute
sortes dfitems qui vous rendront la vie bien plus agréable
pendant un cours laps de temps : invisibilité, invincibilité,
munitions infinies...

PSP : Pas Si Parfaite

Ce n'est pas nouveau : la PSP est une béte de course technigue-
ment padant, la Ferrari des portables en somme. Et dire gu'il v
a enceore huit petits mois, c'était la GBA gqui nous accompaagnait
sagement dans le métro ! Pour tout vous avouer, j'al encore du
mal & réaliser qu'une si petite machine puisse afficher un univers
graphigue aussi abouti, Coded Arms est d'une beauté a couper
le souffle et la finesse de I'écran PSP sublime parfaiternent le
tout. Malgré le mangue de varléte dans les décors, on s'=n prend
plein les mirettes devant une telle débauche d'effets de lumigre,

Lorsque wous tuez un ennemi, celui-ci se dé-
materialise sous une pluie de chiffres a la
= Matrix =, univers virtuel oblige.

Snobisme artistique :
grenade-launcher.

le saut de l'ange version
PAN !

d'explosions en tout genre et de finesse graphique, Et il est vrai
que devant tant de beauté, nous aurions pu craindre pour 'ani-
mation. Pourtant, tout est Muide au possible, mis a part queljues
petites chutes de framerate lors de passages particuliérement
chargés en ennemis ; mais je vous rassure : pas de quoi égorger
votre cochon dfinde. Cecl étant dit, et comme tout un chacun le
sait, beauté ne rime pas forcément avec plaisir de jeu, En 'occur-
rence, le FPS est un genre qui demande une jouabilité aux petits
olgnons. Clest d'ailleurs pour ca que certains sectaristes (non pas
vous ?1), affirment qu'un Halo ne peut-8tre jous que sur PC, 1| est
évident que la souris couplée au clavier permet une aisance, une
rapldité de mouvement et une précision hallucinantes. Ceci étant
dit, allez faire un petit tour du cité du Xboxlive et vous vous
apercevrez trés rapidement qu'il existe aussl de véritables serial-
killers sur consoles ; les pad actuels, grace a la qualité des sticks
analogiques, permettent de réaliser des prouesses. Mais dans le
cas présent, nous sommes sur une portable et 1a, cest une autre
histoire. Tandis que la DS propose avec s5on &cran tactile des sen-
sations de jew égales & celles procurées par la souris d'un PC {ah,
Metraid Prime Hunters 1], 1l s'avére gue la PSP n'est pas vraiment
optimisée pour ce genre de jew. Je n'arréte pas de le crier haut et
fort : e stick analogigue est d'une nullite deconcertante | Com-
ment des ingénleurs payés des millions pour concevoir un aussi
beau bijou technologigue peuvent se planter sur quelgque chose
d'aussi promordial 71 Méme si on finit par s habituer, le plaisic
de jeu est tout de méme en partie gache a cause de la mauvaise
prise en main du stick analogigue. Pourtant, et c'est d'autant
plus rageant, il ne fait aucun doute que Coded Arms répond au
doigt et & I'eeil. De la méme maniére, recharger une arme ou &n
changer lorsque vous étes assaillis de tous les cités, reléve de
I'exploit : comment est-il possible d'esquiver les tirs ennemis a
I'aide du stick analogique, tout en pressant la croix du dessus
avec le méme doigt ? Coded Arms reste trés agréable a jouer
malgré une prise en main douloureuse, mais son gameplay se
trouve limité par la conception méme de la PSE.. Dommage.
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Au-dela de leur grande puissance, les ares laser sont toujours I‘ac—
casion d'admier des effets spéciaux du plus bel effet !

Le sniper est toujours aussi efficace lorsquil
s‘agit de descendre des ennemis a distance. Et[Jgne de ce nom. Heursusement, vous pourrez

_Premier FPS sur PSP, Coded Arms est d'une beauté
‘absolue, vous plongeant dans une ambiance futuris-
te qui n'est pas sans rappeler Blade Runner. La durée
de vie conséquente ainsi que le mode multi-joueurs
(jusqu‘a 4) vous tiendront en haleine suffisamment
longtemps Coded Arms est un titre peu nquateur_
mais trés agréable a jouer, malgré le fait que les pu-
_ristes regretternnt avec amertume la mauvaise pr}_sa

Un FPS sans mode multi-joveurs n'est pas di-

vous fritter a 4 simultanément grace au Wi-Fi.
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Amis pilotes, vous qui mangez du bitume a longueur de journée et qui
préférez I'odeur exquise de I'essence en ébullition a celle de I'eau de Co-
logne, réjouissez-vous car la PSP risque d'étre aussi chargée en jeux de
caisse que ne l'est sa sceur ainée. Aprés seulement sept petits mois de
vie, le bijou de Sony est pris d’'assault par les jeux de course, en atten-
dant que puisse se réaliser le réve ultime de chacun : pouvoir s’'essayer
a Gran Turismo 4 sur portable ! Allons messieurs, cessons de fantasmer
et tachons d’oublier les transferts de masse et autres paramétres tech-
niques propres au monde de la simulation, pour accueillir 3 bras ouverts
la conversion de Midnight Club 3 sur la derniére de Sony.

Jacky mon ami... !

Alors que son existence remonte a plusieurs dizaines
d'annees deja, le tuning est une discipline particuliére-
ment a la mode depuis quelque temps. Serait-ce di
a l'effet Fast and Furious, dans lequel fortes poitrines
édulcorées chtoient grosses cylindrées ? Certainement
pas, surtout au vu de la qualité médiocre de ce navet
qui ne se contente de faire que dans le cliche bas de
gamme. Et malgré un groupuscule obscur pour qui le

Faire de la moto a toute berzingue sans aucune vuinérabilité : un réve
accessible uniguement sur console |

Midnight Club 3 - Dub Edition

Genre

DUB

)
czdibion

A,
&

Course automaobile Editeur

r
F

"

Cocktez

tuning n'est pas un art mais bel et bien le signe ostenta-
toire de |la « beauf attitude =», force est de caonstater que
cette pratique connait un succés grandissant au travers
d'une démaocratisation qui ne cesse de s'accélérer. Oui,
le tuning fut une discipline longtemps montrée du doigt,
dont les pratiquants subissaient la stigmatisation, un peu
comme l'univers vidéoludigque a ses débuts : le « heauf
» (ou jacky), représentant par excellence de cet univ-
ers de la transformation automobile, subit les mémes
agressions idéologiques que le boutonneux & lunettes,
associal par dessus tout, qui passe ses journées devant
sa console. Seulement voila, le tuning est aujourd’hui
considere comme une véritable discipline, un art a part
entiere possédant ses symboles, ses grands noms, ses
regles et au final sa propre culture. Ce phénoméne
grandissant a d‘ailleurs envahi le monde vidéoludique
au travers de productions toutes basées sur le méme
concept : conduite arcade, courses dynamiques, options
tuning et... kits de protoxyde d'azote !

Tout compte fait, c'est
assez bof...

Sorti il ¥y a quelgues mois sur P52 et Xbox, Mid-

Rockskar Games
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Les possibilités de customisation des véhicules sont plutdt complétes,

night Club 3 a été accueilli comme un titre sym-
pathigue mais qui ne viendra pas sublimer l'art de
la conduite virtuelle. Desireux de se faire quelques
sous grace a lasséduisante PSP, I'équipe de Rock-
star n'a pas voulu l3isser, Le temps a la concurrence
de venir s’installer tranquﬁl‘”@hent suUr un marché
qui-promet d'étreg Mmﬁm

o2 ue dans la
précipitation, les genlteurs de GTA n‘ont eu d'autre
choix que de nous di’E ne copie cnnfﬂrrme g;les
versions consorem. 0 i
troisiéme opus surfe SL-I?‘
proposant son lot de courses = r
lois du code de la route au volant d nodi-
fidés sous toutes les coutures : un petit atelier vous
offrira la possibilité de laisser libre cours a votre
imagination débordante. Ailerons, ]antes SpOi
peinture et autres vitamines Euaga [s]1

o: c|3 ggl ravir les pius ca-
pricieux d'entre
vous, Cependant,
méme si modifi-
er son joujou est
une jdée des plus
lsympathigues,
prendre place
idans le cock-
pit reste tout de
méme bien plus
jouissif. Pas la
peine d'y aller par quatre chemins : cette version
PSP n'est pas aussi aboutie graphiquement gque
SESs consoeurs mais propose surtout une animation
gachée par des baisses de framerate fréquentes.
Mon pas que le jeu soit injouable, mais il faut bien
avouer que le défilement de I'écran ne se fait pas
avec autant d'aisance gue dans Ridge Racers ou
l'impressionant WipeOut Pure. Et vous avouerez
que pour un jeu de voiture, c'est tout de méme
un peu génant. De la méme maniére, le game-
play mangue cruellement de profondeur. On a du
mal a ressentir les réactions des voitures et méme
les virages enchainés & toute berzingue n’offrent
pas de reel plaisir. Pourtant, on sait pertinemment
que la conduite de type = arcade =, lorsqu'elle est

Graphiguement, MC3 propose des eﬂ‘ets de
lumigére et des reflets qui n‘auront de cesse
de flatter vos rétines,

M

L'utilisation des Boast, qui ne sont rien d’autres que
des kits au protoxyde d’azote, est devenue chose
courante dans tout jeu de tuning qui se respecte,

B, 0is gigan' Jr g
BhES Xilles
Atlanta, Detr : .

“tue cantenu telechargeable, et le top du top :

Midnight Club 3 propose plusieurs vues différentes mais
malheureusement, IF estimpossible d'en changer en oowrs
de jeu sans passer par le meny des opbions... Original.

parfaitement mise en oeuvre, voire sublimée, pro-
cure beaucoup de plaisir (Out Run 2, Ridge Rac-
ers). Dans Midnight Club 3, celle-ci est bien trop
simpliste pour venir transcender les fantasmes re-
foulés du pilote qui sommeille en chacun de nous.
Heureusement tout de méme que le choix des
véhicules, aussi bien autos gue motos, reste ac-
ceptable avec ses 60 modéles différents que vous
pourrez piloter dans le traditionnel mode Carriere
regroupant les o:01:89 ‘ D:01: EEI

Lap

et San Diego
Enfin, sachez -\
que cet opus =
PSP proposera

_--_" -

Lm*ja
L

guand méme
LT e [VIE-RRaTo Bl <t tellement plus amusant de falre le fou
tions E3Ta Bl sur route ouverte avec plein de circulation | Et

le civisme la-dedans 7 | Je m'en vais appeler

athiques ar
P 4 P I'association Familles de France tout de sulite !

rapport a ses
ainées, a savoir un mode Wi-Fi jouable jusqu'a six,
des
mps argement excessivement longs qui au-

vite fait de vous décourager..,

i B2 B

Comme son nom lindique, les courses dans Midnight Club 3 ne se

déroulent que la nuit.

Midnight Club 3 : Dub Edition sur PSP est
le portage exact des versions console de
salon, avec en prime des temps de charge-
ment difficilement supportables. Le game-
play n'est pas des plus jouissifs et méme si
le jeu reste graphiquement joli, I'animation
souffre quant a elle de ralentissements in-
tempestifs qui ne vous empécheront pas
de jouer mais qui vous donneront envie
d'investir dans un bon Ridge Racers ou
dans le concentré d'adrénaline par excel-
lence : WipeOut Pure.

= Bobby le tatoug = est un véritable connaisseur on
mecanique : il vous transforme une petite chiotte im-
mande en Testarossa en deux coups de culére & pot !

full scan revie
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c’est au tour des portables d’'étre hantées par le spectre
dérangeant d’'une violence débridée. Une fois de plus,
I'association Familles de France va en avoir gros sur le
ceceur : Dead to Rights débarque sur PSP avec sa dose de
non-civisme assumeée. D'ailleurs, c'est écrit sur la boite :
a partir de 17 ans pour cause d’hémoglobine prononcée

et de bagarres sauvageonnes. Mais ou allons-nous ?!

Depuis le début des années 1990, I'univers vidéoludi-
que a déchainé les passions autour de débats souvent
stériles, la violence dans les jeux vidéo ayant été un des
thémes les plus récurrents. Psychologues, sociologues,
parents et joueurs, malgré des débats explosifs, n'ont
pourtant jamais réussi & trouver un terrain d'entente
sur ce sujet pour le moins épineux. Parmi les titres les
plus controverses, la série des GTA fut la plus montrée
du doigt, certains allant méme jusqu'ad dénoncer la pro-
pagande d'une « éthique » criminelle, Développé par
Mamco Hometek Inc., et s'inscrivant dans cette tendan-
ce, Dead to Rights n'est rien d'autre qu'une simulation
de « je-te-shoot-dans-ta-face-parce-que-ca-détend »,

to Rights Reckoning : un ._ir.-'.‘l_J.qLJi fait dans la finesse |

Cocktez

Jack I'Eventreur ?
Certainement pas!

Il a Veeil vif, une barbe de trois jours, des pecto-
raux tellement saillants qu'ils en viendraient presque
& faire craquer son tee-shirt moulant, un gun dans
chaque main, une demarche de cow-boy et un chien
nommeé Shadow. Son nom est Jack, Jack Slate. Mal-
gré son manque de charisme, ce gars-la est un net-
toyeur, comme l'etait 'emouvant Leon. Il n'a peur de
rien ni personne. Maitrisant les armes a feu comme
il se doit, son passe-temps favori consiste a immiter
son idole Steven Seagal, en collant quelques bas-
tos & gauche et a droite, comme ca, parce que ca
I'amuse. N'exagérons rien tout de méme. Malgré son
penchant pour la violence, lack n’est pas si mechant
que ca. C'est vrai, aprés tout, il est juste |4 pour faire
le ménage dans Grant City, rien de plus. Seulement
voila, on ne peut pas dire qu'il accomplisse sa tache
avec grande classe. Un peu trop cliché américanisé
? Trés certainement : & lui seul, Jack est capable de
reduire une ville a néant, faisant sauter des voitures
a l'aide d'une seule balle et venant a bout d'une flop-
pee d'ennemis avec une facilité déconcertante. Et
tout ¢a pour quoi ? Pour sauver une jolie jeune fille
enleveée par une bande de malfrats peu scrupuleux.




Il est possible de detruire certains é
faire flamber ses ennemis a feu doux. Or
John Woo.

~C'est amusant lorsque c'est tourné a la dérision (De-
vil May Cry 3), mais c’est on ne peut plus exaspérant
lorsgue cela se veut sérieux. Sans commune mesu-
re, Dead to Rights souffre grandement d'un manque
d’originalité, tant dans sa forme stylistigue que dans
le fond. On a I'impression de se retrouver une fois
de plus devant la méme routine, aux cbtés d'un heé-
ros comme il ¥ en a des centaines, n‘ayant peur de
rien, cassant tout sur son passage, guide par la foi
en l'amour, I'honneur et le courage. Non vraiment,
shooter a bout portant dans un amas de pixels, c'est
distrayant un moment mais lorsque la linéarité s'im-
pose, ¢ca devient plus embétant.

Bullet party

Dead to Rights sur PSP reste dans la continuité des
précédents épisodes : on tire sur tout ce qui bouge,
du début & la fin, sans discontinuité. Seules quel-
ques cinématiques insipides tentent d'apporter un

- ; = brin de frai-
F L e ~— Fgheur, .dans
i oy ; el ce monde, de
> Lk brutessen

——-_,....,h vain. La cons-
truction de la

_Lpra'g ressio n

ests bien tr
linéaire e

Quelgue soit le jeu de tire, le fusil &
pompe reste I'arme la plus jubilatoire.
Un grand classique !

ment passion-
nante, On pas-
se son temps a reproduire le méme type d'action :
debarrasser une zone d'ennemis, puis avancer, puis
faire le ménage & nouveau, puis avancer encore
et encore jusqu'au combat contre un pseudo-boss
a I'lLA. consternante. A cela vient se greffer un
gameplay qui manque cruellement de profondeur.
Car il est vrai que les possibilités d’'action peuvent
paraitre bien restreintes. Soit vous tirez a I'aide de
votre arsenal ramassé au préalable sur le corps de

x g _* 5 E : :-..._. =
= 7
= =

-

mMEme sans Shadow le chi

Jack est un vrai de vrai :
armes a feu, il sait faire régner 'ordre.

sments du décor pour
sent l'influence de

pétitive g
“étre ré%ﬁ- '

: le meilleur ami de
Jack Slate, héros au cceur tendre.

.r||._ EEI
h.

full scan rnui T

vos wvictimes, soit vous envoyez votre toutou cro-
quer du méchant, soit vous desarmez brutalement i
vos ennemis a l'‘aide de vos mimines @ simple, ef-
ficace mais vite limité. De la méme maniére, le
systéme de lock est bien trop guidé pour pouvair
offrir une approche relativement « technique » des
combats. On change tres facilement de cible, enun
seul clic sur la
gachette R. Du

coup, Dead to :_"-:_"' : Bjiﬁﬂ!i

Rights en de- ©
vient presque [
trop facile, car
peu subtil et
trés répétitif,
le gameplay
étant basé sur
votre = habi-
leté » a locker
sur les enne-
mis puis sur votre rapidité a enfoncer le bouton =«
fire ». Enfin, sachez que le fameux mode ralenti
a eté conservé pour cette nouvelle version. Bien
que ne seryant pas a grand-chose, ce petit gadget
s'avére assez rigolo.

' a corps, il vous est possible
r_1 attraper lI'arme d'un ennemi par un
joli tour de passe-passe bien musclé,

lence, ce n Efr certainement pnf quuarlun qui fera un bon jeu...

Dead to Rights Reckoning, malgré une réa-
lisation honnéte, manque cruellement de
saveur, contrairement a Max Payne, le jeu
qui I'a inspiré. Non pas que le titre soit réel-
lement mauvais en soi, mais sa linéarité ac-
couplée a sa répétitivité auront vite fait de
vous lasser. Et malheureusement, ce n’est
pas le design vieillot qui viendra sauver un
héros anti-charismatique qui n'assume pas
sa ringardise. Un titre défoulant 59 minu-
tes, pas plus : préférez-lui Streets of Rage
I1, bien plus efficace contre l'anxiété.

Techniguement, Dead to Rights tient plutét
bien la route malgré un design trés vieillot.



e n‘est pas un hasard si lo rédaction

| de GameFon est située préas de lo
place de la Bastille. Ce fameux quartier
parisien s'est illustré récemment daons
I'actualité  politique  frangaise comme
le lieu de rassemblement confestataire
a la mode. Selon cerfains agents des
services postaux, la révolution est donc en
marche... vivement la Warp Revolution oo
les joueurs descendront dans les rues pour
réclamer un peuw d'originalité. C'est la lutte

finale, groupons-nous, et demain ...
Fab: le rouge

a- Il

Le jeu le plus culte de la Dreamcast, e

Segogoga, @t da : r'gluurl v o=

salheureusement, il ne sogit pas = b
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; g : TYP R
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mini-game R72 ' .
shoof'em up vous fait affronter des
hordes d'ennemis & bord du R/ :
sl certains bass croustillants comme
un combo Megadrive, Mego-CD et
37X digne de Getter Robo psune {k 50
monstruause Sega Saturn. R-720 est
disponible depuis quelques jours en
jeléchargement sur les f-§||Ep|'|.E|rlfs
. ‘ nippons pour 300 yens [2.2
'avant insweccas de | Yhox ipE
jattant f"épnnqg et ':Tl::n:!l:,;:;;;:; ]IUPDI‘rr d? nombreux ditaurs anviren)
Trve Fantasy Live Onli et leurs projets. Uannulation da
i+ ¥ Live Online avait fait o kit
de Kana ~imat grand bryit 4 | époque, calla
e K ~Imdto~ en fera certainemant bane ue, celle
Jp:.\r_':rr-:r_u e de jeu de drague PC dans ent beaucayp moins, Ce
ln ccrns:_:la de Jl"{lic_-ms,;,ﬁ étaif paurtan
es studios de I'éditeur Panther, mais
r:frécedanr fitre Brave Knight, il o 5
sitmplement la ¢
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Certains lui prédisaient un avenir funesta
digne du Virtual Boy mais force est de
constater que la Mintendo DS fait de plus
en plus d'éfincelles et tient téfe de fort
belle manigre & la PSP, Ce succes public
ast certainament dil & I'ariginalité de ses
fifres, proposant de nembraux concepls
innavants & meindre prix. Dernier exemple
an date : Yawaroka Aloma Juku [gque F'on
traduira litéralement par & gentils cours du
sirs pour volre cerveau ). le but de ce
titre est da faire ravailler voire bulbe afin
d'enfretenic so mémoire et faire grimper
un peu votre Gl... s c'es! encare possible.
Vawaraka Atama Juku  enchaine les
awercices de rapidité, de reconnoissance
de forms et de calcul mental pour petits &f
grands pour ensuite caleuler vos progrés
walon de sovantes formules. Yowaraka
Atama Juku sera disponible le 30 juin
prochain pour la modique somme de
2800 yens. Sivous n'oves pas de carvaau,
possez votre chemin...
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o SHIKIEE
NANAYO2ZUKI GEN

n la série Shikigomi ne Shird, manic-
pha System. la serie se caraetérise

\es fans de shoot'em up connaissent bie

shooter de son alal développé por Al rie e CC
par un dévaloppement pnrricu'li.éremant poussé de sor scenano mélangeont

pouvoirs  paranormaux affrontements  filanasgques dans un Takyo
cantfemporain. Alpha Sy ement des joueurs pour
cat univers et développe actuellament un nouvenu fifrs mélangeant digital
camic &t shoot'em Up Shikigami ne Shird ~Manayozuki G-Bmﬁkynlkl.._w sur
Playstation 2. Dans un premier lemps, Yaus devrez faire progressar I'histoire
dans un mede oventure &0 discutant avec les diftérents personnages puis
affranter las boss sous forme da shoot'em up reprenant la systeme de jau
propre & lo série [avee la possibilite d'étre aidé par un second joueur).
Un mélange ariginal qui nidera peutétre le genre d feire son tant urrendu_
come-bock sur le devant de la scéne. Shikigami ne chirg. ~Manoyezuki

Genstkyoku~ est prévu pour le 18 godt prochain.

al
stemn @ bien compris I'engou

U T E U
' r - ;_I_ L-“::. lll
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Méme si les jeux musicaux sont en net
rn:zu:u-l dans les salles d'arcods ot duri
@ coeur des joveurs joponais depuis
quelques années maintenant Hurﬂ
continue de bénéficier d'un étal ::I::
E":E! avec sa simulation de tambaour
oditionnel : Taike no Tatsujin, U
nouvel dpisode exclusif sorfira cet ‘1I:I
sur anyfrulinn 2 el serg enli&:em:r::
xns_ucm aux chansons axtraites de
’ slsrns animeés, un pau & la maniére
J_U égendaire Pop’n Music Animelo
de; ::Jngmurs Pourront reirouve;
musiques venant. d'Evangelion
Mazinger Z, One Piece, MNaruto C-LJI
Muhgu Jensei Magima. Taiko n
Tatsujin Best Hit Anime sara en va.nrn
le 4 aoiit prochdin seul ou en bundlE
ovec un fambour. A noter qu’u:
épisode peur Playstation Portable

est oussl an .
ik préparation et sorki
méme jour. sorlirg le




1 NINTENDH DS

Mintendo ne perd pos ses bonnes visilles habitudes
ovec sa nouvelle console portable ef sort une
foultitude de coloris différents afin de plaire au
plus grand maonde. la derniére collection éié est
d'ailleurs fortement fournie car ce ne sant pas mains
de 5 consoles en édition limitée que les amaleurs
de roretés vont pouvoir s'arrocher. Chaque
nouvells machine dans un coloris différent [basé
sur des couleurs déjar disponibles| se verra ornée
d'un personnaoge en 30 fil de fer. Les mambres du
Club Mintendo jopenais pourront participer & un
grand firage au sort pour déterminer 5'ils peuvent
repartir avec ene Mintendo DS Pure White Maria,
Platinum Silver Wario, Graphite Black Bowser,
Candy Pink Peoch ou Turquoise Elue Yoshi.
Seulement 200 unités de chague machine seront
produites. .. Callecior,

R
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T3WHIS ROBOT MO HOUSIAK

Clestbien connu, certains (a)mateur de fen nis apprécient

rurhculié:amenr les prestations de ces dames avac

eurs cris dquivoques et leurs jupes virevollaniss,

D3 Publisher, toujours sur la brache quand il s'ogit

d'exploiter un pécher pandable avait sorll, il v a frois

ans de cela, un jeu infitulé Love Smash. I mettait en

SR scéne des joueuses féminines en 5
B cosplay ne se privant pas pour
faire des poses lascives entre deux
sets. Le succés est au randaz-vous ef
'éditeur sortira une suite Love Smash
3 quelques temps plus tard [ne me
demandez pas oi sont passés les
; quafre aulres épisodes|. Histaire
de bien rogner la pomme jusqu'au fragnon, vaici Love
Smash 5.1, un remake avec des graphismes revus & Jo
hausse, de nombreux costumes & débloquer, un systéme
da ieu affiné et surtout un moteur physique mammaire
améliorée (véridique). Simple 2000 Ulimate vol. 26 The
Love Smash 5.1 ~Tennis Robot no Hanran~ serg an wente
4 la fin juin. Poc Poc fait la balle, Boing Boing fait la
paire de seins.

disparaissent dans la circulation sans laisser
nnées plus tard en cafimini, je de":'”',"df&:
développé por le studio Skip (& lorigine
bi de nombreuses interruptions de

Dans la langue série des jeux qui
de troce pour sorlir quelques o
Chibirobo sur Guma(’.‘.tébﬁ. Le] jau :
i éfrange Gilipia) ovait su ! )

j;v:;::;::;anr nw?nt d'ér::; plocé sous i_’q_ile profecirice et pleine jehhulla:::
de 10000 yens de Nintenda. Du jev d'erigine, il ne reste plus grand-c Efa i
ce n'est le héros, un robot de quelques cenlim@lres qui tire a:la_n eniarglre_ une
prise électrique surdimensionnée, Fini le gu:mg?lu}' point & clic et les énigmes
torduas, Chibirobo est maintenant un jeu d'action mignon et

écolo. Votre mission si vous l'occeptez est de_ rendre

heureux les membres de votre famille d'accueil en

réglant dans la plus grande discrétion les tracas

du quotidien. Romasser les papiers qui frainent,

faire le café, abatire les cofards, Chibirobo sait

tout faire. A condition cependant de ne pas

frop vous I'éloigner d'une prise électrique

car il vous faudra le rechorger avant qu'il

ne tombe en panne de batteries, Chibirobo

devrait éire disponible au Japen quand

vous lirez ces lignes, Mintendo n'o pos

pipé mot quant & une disponibilité dans

nos verbes contrées.




Dokopemo 1a TasLe

On vous porlait’ dons le” derier numéro de .

GameFan. de bavoirs et aulres sacs & biberon
basés sur.lo fomeuse série de Sony Dokodemo
Isshye, wvoici le prochain accesseire & la mode
paur décorer la chombre de bebé : la toble basse.
Dotée d'un design qui sent bon les années 60 et
la bakélite, cette petite lable est spécialement
édige pour accusillic volre Wléphone portable
lorsque vous langez votre petit dernier afin de ne
pas salir volre unique moyen de communication
avec le monde extérieur. Lo loble & téléphone
porlable existe en deux couleurs différentes et est
en vente pour un petit millier de yens seulement.

doemon ne POGHE

Prenant en marche le train de la
nostalgie vidécludique, Konami
va sorfir une série de porfe
clés représentant  ses  plus
célébres personnages sous
forme de gros sprites aux
pixels baveux. Terriblement
tendance, lo premidre
fournée est consocrée @
Goemon avec les deux
compéras  Goemon  at
Ebisumary: qui courent
vers de  nouvelles
avenfures. le toul est
disponible  pour  la
modique [ouch] somme
de 920 yens [environ
7.

eS|

aaruRa Zippo

Pour les fumeurs ou les allumeurs de bougies en
série, Sega va sorfir une série de briquels Zippo
en adition collector oux couleurs de sa série
Sakura Taisen. le fomeux briquet lempéle sera
déclinég en trois versions reprenant les frais troupes
d'assauts apparves au fil des épisodes : Telkoky
Kogekidan, Groupe Fleurs de Paris, Mew'ork
Fighting Group. Alfention cependaont, ces briquets
sont de véritables objels de collection a ne pas
confondre avec le BIC qui vous allez acheler au
bistro du cain, et ils seront vendus pour la modique
somme de 10000 yens pigce lenviron 75 |

PACHISURD GONTROLLER

Si vous suivez aftenfivement les chiffres de ventes des jeux vidéo au
lapon, vous aurez remarqué I'engouvement actuel pour les jeux de
Pachisure [Pachislot) auprés des jeunes nippons. Les Pachisure sont &
F'erigine des machines & sous, équivalents de nos bandits manchaots,
avec des régles de combinaison légérement plus complexes. Afin
de répondre & une demande croissante, Hori vo sortir un nouvel
accessoire reproduisant le plus fidslement possible les sensafions
que l'on peut éprouver en jouant dons les salles enfumées avec
_monnayeur et boutons qui clignotent, le tout compatible Playstation
2 -le Controller Pachisuro Standard est disponible depuis quelques
jours dans toutes les bonnes boutiques.

TIURINGS C1ASSES...

SquareEnix et plus particuligrement Enix vo sorfic une. série de
figurines collector basée sur I'univers de Drogon Guest. Pour
changer un peu des indnarrables figurines de personnages, ca
sant les armes et aulres équipements qui sont & honneur cette
foisci. La Llegendary ltem Collection est prévie pour la fin juin & un
prix unitaire de 500 yens. Comme souvent, elles seront distribuées
dans des boites surprises et il vous favdra faire des échanges afin
de vous consfituer lo collection compléte.
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GARBAGE FAGTORY

orsque vous étes dans une boutique, comment reconnaitre un
jeu de qualité horrifique ? Quels sont les indices sur la boite
qui trahissent une bouse, comment acheter sans crainte de passer
pour une loose ? Ne laissez pas les congés émousser votre « Garbage

Sense » ; les daubes ne prennent pas de vacances.

Rien que le titre fait transpirer la dure
réalité des développeurs @ « nous avons
voulu faire un jeu vidéo sur le film 'Taxi 2°
et 3 défaut d'avoir la licence, nous avons
une femme et des enfants & nourrir =.
Depuis, ils se sont dailleurs vengés en
sortant non pas un mais DEUX jeux sur
la série TV « K-2000 =, si horribles qu'on
ose méme pas aborder leur cas dans ces
pages. Davilex (c'est le nom du studio de
développement) n'a en outre sorti que
des jeux de course, tournant évidem-

avait offert Superman 64 au iueu d'Ocarina of Time ? Pourguol croire quun
enfant mangerait nlimporte quel jeu vidéo ? Mettez fin & ce fléau. Dites non

aux mauvais jeux pour enfants.
Meilleur extrait de la jaquette :

La faute de frappe sur « Créez votre
propre force ramée »... La secrétaire a siirement voulu donner un in-
dice sur l'animation quand on joue a quatre en écran splitté 4 travers
ce message code. Elle a été fusillée pour ce crime de haute trahison. |
Honorez son sacrifice en ignorant Gotcha Force.

Raton Laveur

Paris-Marseille Racing Il - PS2

ment sous le méme moteur graphique,
dont la qualité pourralt se résumer a du
SouUs-sous-sous  Midtown Madness. Les
voitures ant un modéle physique extré-
mement fidéle si on les compare & des
autos tamponneuses de la féte a Neuneu,
on s promene dans des circuits qui n'ont
de Paris ou Marseille gue le nom, il v a des
murs invisibles partout qui interdizent la
moindre exploration, la bande-son se ré-
sume a une émission de radio présentée
par un animateur mort gqui donne tou-
jours la méme météo et le méme slogan,
et les temps de chargement sont si longs
que j'ai eu le temps de découvrir le chai-
non manguant de la théorie de I'évolution
entre le singe et I'Homme (c'est Donkey
Kong, parce quil porte une cravate).
C'est également le tout premier jeu vidéo
a linterface écrite en SMS, vous infor-
mant que vous étes en troisiéme « VITS
» | Méme les bonnes idées sont géchées
. il est trés facile de faire des cascades
mais efles ne sont pas récompensées,
certaines courses passent sur l'esplanade
du Louvre mais il est impossible de rouler
sur les pyramides, les personnages sont
ridicules au lieu d'étre driles... Gag : on

Gotcha Force - GameCube
Oh, un jeu Capcom ! Faut dire que ce studio ne fait pas les choses a moitié : leurs jeux sont soit excellents (Devil May Cry 1 et 3) mlt
dep!nrables (Devil May Cry 2, le vilain petit canard). Devinez dans quelle catégorie se range Gotcha Force ?
Orienté anime pour les pitchounets, on peut dire que ce titre est le Virtual On du pauvre. Les batallles entre robots se déroulent ctans
== des terrains coupés comme une part de gateau (il n'y a absolument r‘ien-
| autour, méme pas de murs 1}, 'action est épileptique, les coups ont le méme
effet quel que soit le robot choisi. On me répondra gue cest un jeu pour les
et alors ? Quand vous aviez I'dge de votre neveu, étiez-vous
incapables de faire la différence entre un bon et un mauvais jeu ? Pourguoi
pardonner & ce titre des combats incomprehensibles sans avoir sniffé du su-
cre en poudre, un mode multijousur ol Fanimation est aussi saccadée que la
toux d'un fumeur cancéreux, des personnages aux voix composées de gémis-
sements douteux ? Vous n'avez pas oublié cette haine gue vous nourrissez
pour Tante Gertrude qui vous avait offert Ghostbusters sur Master System au

| plus jeunes...

‘5

lieu de prendre Alex |
Kidd comme wvous
lui  aviez demande,
n'est-ce pas ? \Vous
Vous souvenez du re-
agard de votre cousin
germain le jour ol
un parent éloigneé Iui

peut débloguer des villes anglaises com-
me Londres et Edimbourg, le jeu étant
vendu outre-Manche sous le nom de «
Londen Racer World Challenge = ol Paris
et Marseille sont verrouillées | Aussi mé-
diocre soit-elle, ils recyclent & fond leur
production. ..

£
&

Meilleur extrait de la jaquette :

« Rencontrez des adversaires pas-
sionnés : la top model Nina Reno, le
pécheur Pierre Dubois, le viticulteur
Gérard Lasseur,,, »




N'oubliez pas de jeter vos ordures, s'il vous pliay .. GARBAGE FACTORY

Que se passe-t-il quand une console a peu de jeux 7 Réponse : les gens les achétent tous. Regardez la N-Gage... enfin nan,
mauvais Exemple Que se passe tvi! quand un accessmre a peu de jeux ? Pareil, les gens rentabilisent leur gadget Endgame

est un jeu de tir, donc tous les possesseurs de G-Con 45 vont se ruer
dessus, peu importe la qualité du titre ; imparable comme technigue de

ge. L'animation des personnages est etrangement mécanique (pourquoi
sortent-ils de leur cachette en marquant un gros temps mort avant de faire |
feu ?) et il leur faut parfois plusieurs secondes pour mourir aprés avoir éteé
touches, vous faisant perdre un temps précieux - si vous ne vous retrouvez
pas Game Over a cause de ca ! D'allleurs, méme si votre partie s'achéve
par limite de temps, vous voyez |'héroine se faire tuer par balle...
roulement de action est tout aussi décousu : des soldats vous jettent des
gn’anades alors gu'ils sont 2 deux metres de distance, on passe d'une scene
a l'autre sans comprendre le lien entre les deux, le personnage principal est #
censé étre une fugitive mais on fait deux ou trois fois le tour d'une méme i
_ Heureusement, tout n'est pas a jeter sur
le disgue : delicate attention de la part des déve!uppeurs, un autre jeu de
tir & I'aspect « cartoon du samedi matin » est disponible, et la pauvreté
du moteur graphigue d"E'ndgamE se porte beaucoup mieux a ce bonus - le
rendant plus svmpathlque ‘gue |e jeu principal.

Malllaur extrait de la jaquette : « Le jeu du type 'Arme Légére’ a évolué » ; tu parlus d'une traduction littérale !

salle pour tuer tout le monde...

On vous avait prévenus lors du numéro
précédent : sans les jeux a licence, la
Garbage Factory aurait mis la clé sous |a
porte au bout de trois épisodes. Macross
/ Robotech est un cas classique : 'anime
a eté particuligrement massacré lors de
sa diffusion hors Japon et en porte tou-
jours les cicatrices vingt ans plus tard...
Ce jeu videéo ne fait que remuer le cou-
teau dans la plaie - ou plutdt les plaies,
en cansidérant qu'il reste encore des en-
droits intacts.

Tout laisse supposer que Battlecry était
prévu sur Dreamcast avant d'étre con-
verti a la va-vite sur Xbox. La maniabilité

vente, n'est-ce pas ?

jaguettes de jeux vidéo &

| Cependant, EG enfreint 'une des
régles les plus importantes des
' % 5i jeu
-4 .- de sport ou de licence tu n'es pas,
aucune personne réelle sur la po-
chette ne sera », On doit donc subir |
une rousse ressemblant vaguement =
a I'héroine, sauf gu'elle a un oeil
plus gros que |autre sur |la photo.

Pour le jeu proprement dit, c’est exactement Time Crisis mais en moche
: on se cache derriére une texture hideuse, les ennemis se planquent
derriére une chaise en bois {Indestructible 1), et on a une limite de temps

trés serrée. Pour I'his- §
toire, c'est du Total
Recall revu et corrige
par mon poisson rou= 8

Le dé-

T

8 A un stick rap-
pelle e XXéme
siecle  quand
on a joué a
n'importe  quel
autre  jeu de
Mech, pareil
pour lagence-

. ment des tou-
~ ches ; le déca-

lage se Falt on a du mal & « rentrer ».

Les gra-ph:srnes saraient corrects sion
était sur DC : un cell-shading sur les ro-
bots et les explosions, des textures clo-
nées ad nausea dans les villes et étirdes
comme un string pour les paysages. Les
riffs de guitare qui composent la plupart
de la bande-son me font penser & des
chats qu'on ouvre pour prendre leurs in-
testins et fabri-
qguer des cor- |
des a violon,
au detail prés
qu’ils sont tou-
jours  wvivants | .
a ce moment-

la. Tous les ol 58 =
robots se res- % o
semblent, les | li.‘t;r

missions sont difficiles et ennuyeuses, EE
nombre d'ennemis différents se compte
sur les doigts d'une main... Encore un
triste cas de jeu base sur une licence qui

o

~ "
1%
Al e
» 8 | B
n'est déja pas en trés bon état ; le nom

du studio de développement, Vicious Cy-
cle, résume bien les choses,

Meilleur extrait de la jaguette : Sur
Fillustration, « U.N. SPACY = est ecrit
a I'envers sur le canon du Varitech.




CASTING !!

Héroine ou tendance vidéoludique, incarnez la pro-
chaine GameFan Babe !

Pour participer, envoyez une ou plusieurs photos de vous (ou
d'une amie), accompagnées de vos coordonnées complétes
pour que nous puissions vous recontacter. Veuillez aussi pré-
ciser vos mensurations, jusqu’a votre pointure |

Ecrivez-nous a :

GAMEFAN - Casting

86 rue de Charonne Séances au studio CLOZUP

75011 PARIS Photographe : Marc Martinon
1
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Phatographse : Mare Martinon



é Le non-sens '

vidéoludique...
Ol va le monde du jeu vidéo ?
Entre revival BO's, série 7 et esthétisme
proche du  synthétisme figé, nous en
avons définitivement \fini, semble-t-il, avec
les palmiers colorés sur un ciel naif d'un
Wonderboy in Monster Lair, qui suffisait jadis
a nous dépayser devant nas tubes encore trés
cathodiques. Aujourd’hui, an pré-fabrique de
toutes parts selon des schémas marketing et
statistiques précis, vos prochains non-sens
visuels parfaitement désenchantés, que vous
retrouverez tout azimut dans wvos futurs H
DVD.
Un réalisme consumeériste a tout va ol, comme
l'incarne notre GameFan Babe, les Bikini
Bandits hargneuses wvont s'attagquer & ces
zombies qui trainent ici et 14, décontenancés,
désabusés, presque attendrissants, camme
dans le dernier Romero (Land of the Dead,
voir le Freetalk). Oui, le statut était certes plus
reluisant auprés de Michaeldans Thriller...

@u?iqqe. T -

Com o



Make Up ndre TSHITEYA &
I FESTE
tien BRULE
CLOZUP

annf aan

Parmi ces tendances un peu désuétes (de
la & dire «faciles», il n'y a gu'un pas), un
certain obscurantisme cynique envahit le jeu
vidéo en marge de toute cette bolognaise
spaghettisante...

Amorcée par Silent Hill, pré-sentie avec l'excellent
American Psycho, émerge une tendance ou plus
c'est glauque et cradingue, plus c'est vicelard
et tortueux, bizarre, moribond et cadavérique,
mieux nos esprits assoiffés de sueurs froides et
de violence banalisée s'en trouve délectés..

Ah, il est loin en effet le temps ol Alex, petit Kidd
aux oreilles décollées, courait aprés tout ce qui
ressemblait & un gateau de riz dans sa province
psychédélique...

Remargue, guand ony pense, ca.n'a pas beaucoup
de sens non plus, Question d’'affinité...

H.Falcon




GHAOS THEORY :

demain

A quoi jouerons-
nous dans le futur ?

Question simple mais a la-
quelle il est bien difficile
de répondre car la prise de
risque est énorme. Oser se
positionner comme devin
d’'un marché aussi juteux
et surprenant que peut
I'étre le jeu vidéo néces-
site de la clairvoyance et
des heures de réflexion.
La corde raide. Savoir ce
qui va se passer peut sem-
bler a la fois présomp-
tueux mais également
idéaliste. C'est 13 tout
I'objet de cette réflexion a
propos du futur, ce Chaos
Theory. Refusé par l'élite,
échouant au seul « devin
» du magazine. En espé-
rant que j'aurai le méme
crédit et la méme réussite
que lorsque je lisais enco-
re dans les entrailles des

MNostradamus



Petit retour en arriére

Pour bien debuter ce sujet, il convient avant tout de faire une
petite analyse de ce qui se passe actuellement, Le futur ne
se prévoit guiavec des signes ou un recul nécessaire sur ce
qui 52 produit dans le présent. Actuellement, voici ol nous en
SQIMIMeaE.

Aprés 'époque 16-bits que nous chérissons tous {vous comme
nous), le jeu vidéo a pris un essor considérable avec Iarrivée
des « nouvelles machines =, Premidre révolution du domaine
pulsgque, outre l'introduction de la 3D dans des concepts qui
jusguialors avait eu grice & nos yeux en 20, nous avons décou-
wirt le CD-Rom permattant bien plus de folie d'un paint de vue
technigue, un révolution du son et l'arrivée - importante - de
scenes vidéo, utilisant les fameuses CG (Computer Graphics).

son travail sur la qualité de ses produits plutdt gue sur le mar-
keting. Sony, en face, avec un catalogue trés important et dis-
pasant dune communication impressionnante. La Playstation 2
c'enfoncant de plus en plus dans une pelitique de mass-media
vite rattrapée au vol par Microsoft, Bilan @ des jeux splendides
(surtout sur Xbox], pas forcément intéressants (beauccup de
licences, de suites histoire de ne pas prendre de risques) mais
qui 5e dotaient de possibilités online, annancant par la méme
un nouveau type de gameplay sur consoles de jeux. Au-deld
de cette compeétition marquée au fer rouge par le mot argent,
quelques surprises artistigues mémeorables comme 10,

The future is now

Aprés oo petit résumdé,
WOus savez exacie-

Du  jamais wu
auparavant, En
se positionnant
comme  autsi-
der des deux

:-'E“:Sd':il‘f;:s;:e' fection graphique, au détriment | luit Sachant
- Seca et Nin- | de la qualité du gameplay »

« Le futur sera technologique ou
ne sera pas. Le jeu vidéo conti-
nuera sa marche lente vers la per-

ment  (si kal
n'était pas
encore le cas)
vers quoi e
jeu vidéo évo-

gue les jeux de
demain  peu-

tendo - Sany a
mis un coup de pied dans la fourmiliére et a révolutionné le jeu
vidéa en le rendant accessible 3 tous, a la plus grande hantise
du  passionné
qui a toujours
la facheuse
tendance  de
refuser l'ouver-
ture de l'objet
de sa passion.
Le mat que
tout le monda
cralgnait était =
Grand Public =,
Et il s& trouwve
que  [arrivée
de ce nouveau
cansammateur
a tout bousculd dans lindustrie : des habitudes de jousurs
au budget en passant par la créativité, Le jeu vidéo, sans le
savolr, tendait vers le réalisme offrant ainsi des repéres plus
abordables & ca maudit Grand Public. Et 2 fait est que o2 nous
craignions le plus a I"époque sest produit. Les programmeurs
n'étaient plus das rats de cave avec des cermnes sous les yaux
mais des entreprisas dans des buildings. Le jeu vidéo jusqu'a
présent ceuvre de passicnngés devenait 'enjeu de gros pontes
au pouvair économigue trés (trop) important. A tel point que
les majors (les fameauses) avaient dans l'idée de faire de ce do-
maine qui portait bien son nom (et reposant sur des concepts &
la fais simples et immédiats) un mass-media 8 tendance lican-
ces et autras grosses productions, Peu & peu, le jeu vidéo de-
venait la cinéma, Vision qui a pu se confirmer avec l'arrivée des
128-bits. La Dreamcast vite enterrée parce gqu'elle ne parve-
nait pas a suivre le rythme incrovable qui avait été imposé par
Sony, tentant de résister avec de nouveaux concepts et basant

vent &tre com-
parables en terme de
budget & des super-
productions  américai-
nes, que les licences
sent de plus en plus
nombreuses ek que
peu de jeux serialent des sentiers battus... Nous powvons d'ores
et déja, ew égard a la découverte des titres de demain, prévoir
I'avenic du jeu vidéo, Seulement, il serait cbscéne de mettre tout
le monde dans le méme panier. i le joueur dl v a vingt ans
ravait quiune saule voix et qu'une seule coubeur, c'est lain d'étre
le cas & 'heure actuelle, Le foueur d'aujourd hul s'inscrit dans un
graupement disparate e

gui, comme pour tout
type de mass-media,
prapese de l'cocaskan-
nel, du passionng, du
régulier peu Impliqué,
De plus, si le jeu vidéo
était l'apanage dun
grouperment d'adobes-
cants mal dans leur
peau ou  d'enfants
bénis d'avoir grandi
dans une famille rche
a la fin des années B0,
aujourdhui il chogue
presque  par  éclate-
ment de sa cible : les
jeunes adultes deve-
nant des joueurs potentiels, les parents également...

Tl convient donc d'8tre extrémement prudent et de prévoir pour
I'ensemble des gens cités car il est logique qu’un pére de fa-
mille ne joue pas aux mémes jeux que son rejeton |

de personnages




A propos du online

Grande nouvelle tendance du jeu vidéo, Arrivé avec la Dreamcast de
Sega, bien que cela ait &bé vite avorté pour les raisons que 'on connait,
le onling est devenu une religion pour les joueurs de Xhox, Grice au sys-
térne Live, et sans langue de bois, on pouvait d'un coup jouer & plusieurs,
& des jeux consoles conviviaux sans bouger de chez ol et sans inviter de
copains & la maison... On pouvait également télécharger 3 outrance et fai-
re fonctionner des dmulateurs sur sa télé préfiréa. Méme si cela n'est pas
conselllé par la rédaction de GameFan, il faut reconnaitre gue quasiment
100% des possesseurs ont eu recours & ce genre de « pratiques =, Sony
a ey bien du mal & imposer san mode online, 12 catalogue de la PS2 offline
étant blen assez con-
vaincant pour ne pas
avoir recaurs A cela,
Quant a Nintendo,
an ne peut pas dire
que les jousurs ont
ey grand-chose & se
mettre sous la dent.
L'avenir pourtant
semble  promouveir
davantage le anling,
preésentant méme
cette = nouveauté =
COMME un argument
principal de  wvente.
La question est : le
Joueur console a-t-il été suffisamment edugué 7 Les constructeurs ant-ils
£te jusqud présent suffisamment convaincants 7 A en juger par [a maigre
évolution de la communauté Xbox sur le Live, il ne semble pas, De plus,
le PC & porté un coup magistral 8 tout cela avec des MMORPG comme
World of WarCraft ou Guild Wars., Mous pensons & GameFan que le on-

guand meéme ne pas
écarter cette possibi-
lité, Toujours est-il que
le jeu vidéo évalue vers
la perfecticn technique
est=ce un mal ? Si
les concepts ne se ra
nouvellent pas (comme
nous Favans decouvert
lors de I'édition 2005
de I'E3) et s'embour-
bent un peu plus dans
la l&thargle qu'ils susci-
tent, il se pourrait bien
que tout le monde éen
vienne a se lasser rapi-
dement. Le joueur est-
il suffisamment stupide
pour acheter de la forme et non du fond ? La réponse est malheureusement
oui. Jamais lassé de donner son salaire & des sociébés qui nont que faire
des intéréts du joueur (sans citer de nams) ou de se procurer le dernier FPS
a la mode (57 est bien un style qui refuse I"évalution, cest blen celui-y),
le béta ne fait guére avancer les choses dans le bon sens. S est agréatle
de s'en prendre plein les yeux, il faut reconnaitre quiil en faut plus pour
impressionner un joueur de lengue date qui, quant a lui, est en pleine pé-
rinde de doutes (oe que nous allons expliquer avec le paragraphe suivant),
Le Grand Public, lul, « édugué = & la qualité visuelle plutdt gu'au gameplay
rie fera jamais la différence. Rappelons que ce consommateur représente
environ 90% du marché jeu vidéo et quil serait illusoire de pensar quiil
ne cadera pas aux sirénes du « commercial =, de la qualité visuelle ou de
tout ce qui finalement lui permet de se vanter autour de lui. Il est certain
qu'll est moins difficile de convaincre un adulte, un copaln qui A% connait
rien au bien des membres de sa famille an leur montrant un Gran Turismo

line aura davantage de
polds dans l'avenir. La
période de formation
ast toujours en cours

«MNe soyons pas dupes, |le jeu vidéo sur
console de salon reste avant tout offli-
ne et conservera toujours des joueurs

4 gquun Hang On. Ce ne sont que des exemples. Le joueur
daujourd’hui a besgin de reconnaissance. Contrairemeant &
san homologue d'il y a dix ans qui a adopté le syndrome de so-
litude dans sa chambre et a inventé malgré lui le régime chips

& I'heure actuelle mais 2 / coca, café
lavenir ne laissera | (@amers ou Grand Public) réfractaires | /  clopes.
quasiment plus de 5 ] 5 En défini-
chaix. La Xbox 360 mi- ( ) au online tive, que
sant en grande partie peut-t-on

sur ses capacités online pour vendre ou du moins se différencier de la
concurrence. Sany arguant également sa communication sur ce mode
pour la P53, tout comme, et c'est la grande surprise, Mintendo. A croire
quil ¥ @ un marché et quil faudra compter dessus méme sl, ne sovons
pas dupes, le jeu vidéo sur console de salon reste avant tout offline et
conservera toujours des joueurs (gamers ou Grand Public) réfractaires a
ce genre de « violation = & leur idéologie de base,

Répanse : une possibilité davenir c'est certain mais qui ne percera jamais
au paint d'en faire la force des consales salon (en terme de jeux en taut
cas) du futur proche,

La nouvelle génération

Deuxiéme argument de vente pour ces luxueuses bécanes ou, devrions-

en condlure ?

Reponse @ Qui, le futur
sera  technologique ou
ne sera pas, Le jeu vidéo
continuera sa  marche
lente wers la perfection
graphique, au détriment
de la qualité du game-
play. Les jeux les plus
beaux seront ceux qui
se vendront le mieux aux cotés des licences, tout comme 4 Ihewre actuelie,
C'est un falt établi, Les nouvelles machines ont donc encore plus la possibilité
de simposer. Reste un détall @ le prix, Assez prohibitif, le jeu vidéo Imposant
des colts de plus en plus élevés, devient de plus en plus cher, Les gens sui-

nows dirg, plates-formes multimédia (& farte tendance DUB, il faut

bien l'admettre) : un réalisme salsissant, Le jeu vidéo dvalue vers | % Le gamer s'octroie le droit de penser
qu’il est un joueur prestigieux (...). Plu-
tot que de se tourner vers le présent voire

le bien des yeux. C'est un fait. Le consommateur a changé comme
nows I'avons prouve et souhaite de plus an plus d'émotions fortes.
Méme  les

journalistes

I'avenir, il aime plonger dans son passé »

vront-ils 7 Ce n'est
pas certain, sur-
tout au constat de
I'évolution  globale
sociale de la France
(parlons de ce qui

chevrannes
de la presse spécia-
lisée ont le malheur
diz s laisser prendre
au jeu. Le graphisme
estdevenu pricritaire
ek cela n'est pas aus-
5l etrange quion veut
nous le faire croire,
Dans jau vidéo, il v
a vidéo. Ce qui sous-
entend visuel, L'éva-
lution des techniques
gtant apparente
dans la plupart des
rnédias, e jeu vidéo n'a pas le choix et doit s'adapter a la nouvelle donne,
Il se retrouve priscnnier en quelque sorta de 'évalution, du désir résultant
de cette évolution mais aussi de I'aspect probant recherché par les créa-
teurs eux-miémes. Si cela n'a pas grand-chose a voir, 1| suffit d'écouter
George Lucas @ propes de Star Wars pour s'en convaingre ; la mangue de
mayens techniques d'avant ne lul permettait pas de restituer sa pleine vi-
sion des choses, il était donc oblige d'avair recours a des « astuces = pour
ne pas modifier son contenu, Meltone qu'il s'agisse du méme probléme
pour le jeu vidéo. Aujourd’hui, les créateurs disposant de ces moyens. Ceci
signifierait-il que ceux que nous adulons au-deld de tout étaient contraints
daveir des idées pour palller les carences technigues ? Si c'était le cas,
cela remettrait en cause largement notre conception amoureuse du retro-
gaming | M&me si nous pensons que cela n'a pas grand-chose & voir, il faut

Grand Public |
a5 qQue |3

nous interesse),

Le retro-gaming

En marge des productions actuelles et du Grand Public, les joueurs de la
premiére heure, Souvent plus par ergueil que par réel désintérét pour ce qui
se passa cheéz son voising le gamer nostalgique a la ficheuse tendance de
ng déceler gue du mauvais dans le potentiellement vendable, Ceci ne veut
pas dire qu'il renie 'évolution, juste qu'il crache dessus parce que 1) e'est &
la mode, 2} cela prouve son = authenticlté » de joseur confirmé, 3) il peut =
protéger = serginement son patrimoine personnel en continuant  déniarer le
Grand Public qui lui permet pourtant d'aveir des jeux vidéo 3 I'heure actuelle,
Mais il n'en a gue faire car il préfére le gameplay & la réussite technologique,
Le fait est gu'un certain nombre de ces joueurs, a I'heure actuelle, ressortent

leurs viellles consoles poussiéreuses accompagniées
de leurs cartouches préférées, L'dpoque confirme
par un grand nombre de faits - le retour de films
hercic-fantasy, de livres de contes, de réalisation
artistique touchant & limaginaire féerique - que
les gens ont besoin de réve. Hors, comme le ga-
mer s'octrole le drolt de penser quil est un jousur
prestigieux, plutdt que de se toumer vers e pré-
sent volre ['avenir, il aime plonger dans son passé,
Il puise dans 52 nostalgle, ce qui lui a donné des
émaotions lorsqu'il etait jeune, Ce phénoméne ne
touche pas uniguement e jeu vidéo puisque depuis
quelques anngées, on constate une lente évolution
du processus d'adulescents. Des trentenaires en
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mal de vivre, qui souvent sa
sentent oppressés par leur
environnement et se laissent
aller & de nombreuses fantai-
sies comme les Gloubiboulga
MNights ou encore des défilés
de cosplay. Si tel est le cas et
que plus le temps passe, plus
d'autres y adhérent, c’est quil
W OB Une raison... sociologique.
Loin de nous idée de vous
faire un cours, vous étes suf-
fisamment aptes & juger ce
qu'il 52 passe autour de vous
pour constater que nous avens ralson sur un point @ awjourdhui, le réoonfort
g2 trouve dans les souvenirs liés a I'enfance. Ce qul explique grandement
la résurrection de « viellleries » dans le cceur des jousurs. Influenceés par 1a
presse et son bon blasé (les joumnalistes ne semblant plus vivee des Emuhuns,
ne transmettent que rarement leur passion), la
constatation que le jeu vidéo qui leur était ré-
servié avant, ne I'est plus et souvent parce que
lewr sens = critique = a été forgé par une poignée
d'extrémistes, les jousurs se référent & leurs ex-
périences d'antan. Est-ce que le futur va con-
firmer cette tendance ¥ Eu égard aux réactions
d'une poignés de jeunes joueurs qui prennent
en exemple d'autres, plus anciens, plus « con-
firmés » [pour leur faire plaisir), le phénoména
de érmulation s'est développe @ vitesse grand
Vo Un fantastique moven pour les plus jeunes
de découvrir des titres qui ont fait vibrer leurs
ainés... ot pour les anciens de revivre de grandes
aventures devant leur PC ou leur Xbox pour pas
un rand. A ce qui semble le retro-gaming devrait
slintensifier dans I'avenin. Pourquei ?

1. 5 la génération actuelle vante les mérites
(souvent pour falre blen / celul qui lowe Dra-
gon Quest premier n'est pas vraimenk cré-
dible} d'anclens jeux, cest parcequ’actuelle-
ment les = ancétres = en question sont sur
16-bits. Phénomeéne trés souvent rencontré
dans le milleu du RPG, notamment - un RPG
ou un shoot qui ne misent rien sur la réali-
sakion

Livresse de se retrouver dans un décor laid,
beroé par un son bontempi et affrontant une
difficulte parfois quasiment surhumaine. Car
les jeux d'avant etalent blen plus difficiles
que maintenant, C'est un autre argument
du gamer rétro, qui oublie qu'il avait une
polgnée d'années en moins et que dans la logique méme des choses © tout
pouvait lui paraitre long ou difficile... & I'épogue.

MNous parlens de 16-bits mais le retro-gaming lors de la next-gen sera 32-bits
{méme si les iméductibles continueront de jouer sur les antiquités chéres a
leur ceeur) : on jouera donc a la Saturn et la Playstation davantage dans le
futur, bien que cefa ait déja commence, Oui, car le futur est représenté par
CRUX ui
« De fait, la console du futur sera un PC) ont de-

de salon mais nous n‘aurons plus besoin el ”dfa;:

de moniteur. (...} Il se pourrait bien que| qachines
les supports (DVD, Blue-Ray Disc, etc.) de- | lors de leur
arrivees

viennent obsolétes a la prochaine-prochai- | junc 1ado.

ne génération de consoles de jeux vidéo » lescence.

phéna-
méne va done se reproduire. I ne faut pas se leurrer : cette nouvelle géné-
ration (sauf quelques-uns) de joueurs ne focalisera jamais son Intérét (ou
pew) sur les anciens jeux du type 16-bits, Habituds & la qualité graphique,
ils me supporteraient pas le graphisme ancien, le mauvals son, et Une
generation superficielle ¥ Nous nous gardercns bien de la juger car les
axceptions existent...

2. HNintendo, contraire-
ment & la cancurrence, ne
mise pas tout sur le futur
{HD et compagnie) mais
egalement sur le retro-ga-
ming précisément puisque
le point clé évaqué a I'E3
pour la présentation de la
machine a £té justement
la possibilitéd de télécharger
l'ensemble de la gamme
Nintendo (jeux sortis de-
puis la Famicom). Répubé
pour 585 jeux @ gameplay
et son = refus dévolution
= {en témoigne le refus du

HEY, il semblerait que wu que le vent a tourné dans une certaine mesure,
Nintendo se raccroche au retro-gaming pour attirer justernent les joueurs

actuels...

3. Pour conclure sur
ce point, la velonté de
GameFan de mettre en
avant des arguments
rétro, dfaller  jusgu'a
CONSACrEr Un magazine
entier a cette discipline,
I'engouement pour le HS
Game Museum et nom-
bre de magazines hors
rédaction Japan Culture
Press, prouvent bien la
valonté du joueur ac-
tuel de se confiner dans
le retro-gaming woire
méme dans un  futur
proche d'y développer
£a passian.

La famille

Plus les années passent, plus le jeu vidéo s‘introdult subrep-
ticement dans le foyer de tout un chacun, poussant papa a
jouer & Gran Turismo 4, maman a s'attendrir devant Mario
Party (gqui a réinventé le jeu de société), grande sceur qul
sguatte le PC pour créer sa vie idéale avec les Sims et enfin
petit dernier qui tente de franchir les piéges des rmeilleurs jeux
de plates-formes. Le jeu vidéo est devenu familial, La Revolu-
ticn a un atout & jouer..

Le Grand Public

Il continuera de fantasmer sur les adaptations des films & gros
budget, d'acheter du James Bond pour faire pareil chez lui,
de ressentir des émotions vives lorsqu’il mettra un but dans
un FIFA ou un PES, de se prendre pour un conducteur expert
gréce 4 Need For Speed ou bien de massacrer sciemment dans
la rue avec la somme de GTA-like a venir mais aussi de FPS.

Peut-étre finira-t-il par se forger un sens critique... & terme.

Le joueur régulier

Il s'achétera sans doute une Playstation 3, sachant qufil a
bien aimé la 2 et gu'elle lui a permis de jouer a suffisamment
de jeux différents pour avoir Vimpression de rentabiliser son
achat, Malis il se souvient aussi de ses grands moments sur
Zelda et puis le retro-gaming reste un bon moyen de parfaire
sa connaissance... Ceci dit, la Xbox 360 présente des graphis-
mes ahurissants et son systéme online a déja été suffisam-
rment éprouvé sur la premiére du nom, Hésitant.

Le passionné

MNormalement, il achétera toutes les consoles du marché
¥box, Playstation 3, Revolution... pas une ne manguera ! On
peut également compter sur une intensification du retro-ga-
ming et un véritable intérét pour les jeux & concept tels que le
futur Eyedentify, Nine Ninety MNights, Lost Odyssey... Bref, tout
ce gu'il ¥ a d'intéressant ou de passionnant.

Le « vieux »

Le joueur ancien met un point dhonneur a refuser I'évolution.
Les belles images, ca ne prend pas. Lui, il veut du changement ;
de nouveaux concepts, de 'originalité. 5i c'est beau tant mieux,
sinon tant pis. Il reste attaché a son idée premiére que le jeu
vidéo porte bien san nom et quil ne s'agit nl d'une plate-forme
multimédia (wvoir des DVD sur sa console ? Jamais), ni d'une re-
présentation virtuelle de la réalité, Il veut des jeux avec un ga-
meplay. Le retro-gaming sera sa religion qu'il prénera 4 qui veut
I'entendre mais il s'intéressera peut-8tre 8 ce qu'il v a de plus
intéressant dans les trois camps, sans oublier la DS et la PSP
qui lul permettront 'originalité et le retro-gaming combiné.




Le piratage
Le facteur actuel qui a falt régresser les chiffres, Me Foublions pas car les con-
soles du futur sont toutes online et trés perfectionnées, Permettant un grand
confort de téléchargement et autres spécificibés pour conserver le dient, TI
¥ a guelques mois, nous avans appris que la PSP était piratable. Imaginez
des monstres de la puissance d'une Xbox 360 ou d'une Flaystation 3. Pas de
doute, le plratage ira en augmentant. Pourguai payer lorsgue 'on peut télé-
charger un fichier bittorrent en mains d'une journée pour rien du tout ¥ Vu la
présence de disque dur, méme plus besoin d'acheter des DVYD vierges. A qual
cela sert-il donc d'acheter les jeusx ? La question est raisonnable dans la mesu-
- = re ol le marcheé
« Oui, nous pensons que les machines

entier se plie a

nouvelle génération ne seront que des | cette donne..
carcasses vides servant a accueillir des f.t malgre toute
hypocrisie que

cela pedt enga-
ger, en fera 'un
de ses chevaux de batallle dans le futur. Sachant que la situation sociale na
sfaméliore pas, que les gens sont de plus en plus pauvres, que les éoono-
mies de nos vieux pays peinent & redémarrer et ayant atteint le statut de
mass-media & I'heure actuelle, Il est évident que plus nous avancerons dans
le termps, moins les consommateurs acheteront de jeux, Grace a Internet,
des « vendus » au sein méme des sociétds de production ou lors de I'&tape
pressage DVD permetient de télécharger des jeux avant méme leur sortie
dans leur pays d'origine ! Mais cela pourrait faire I'objet d'un autre reportage
tant le sujet est vaste et demande une étude approfondie. La réponse est
donc @ oui, nous pensons que les machines nouvelle génération ne seront
quiet des carcasses vides servant a accusillir des jeux illégaux, téléchargés
sur Internet, Vu le colt de fabrication de ces jeux (plus on cherche la qualité,
plus on doit dépenser d'argent], il va hien falloir que le éditeurs rentabilisent
¢ le prix des jeux ira sans doute an augmentant dans le futur afin de pallier
ces hausses de collt, Le perdant de la nouvelle génération 7 Le porte-rmon-
naie du jousur.

jeux illégaux, téléchargés sur Internet »

Nostradamus

WU que nous avans fait une analyse du présent pour expliquer le futur pro-
che, nous allons maintenant nows diriger vers l'infini et au-dela et tenter de
prévair la prochaine génération, calle qui devralt intervenir logiquement dans

; une fourchette entre trois et six ans.,
Pourqual ¥ Chaque gémération = wit
intensément = pendant environ qua-
tre ans. On lui accorde généralement
deux ans de sursis ol I'on découvre les
derniers jeux, exploitant pleinement
le potentiel offert par leurs entrailles
qui, avec le temps, ont appris 4 Btra
maitrisées par les programmeurs et
autres petits génies de 'informatigue.
Mais la tendance se rapproche de plus
en plus du PC. AujourdTui les machi-
nes sont peu résistantes {la PS Twe
pour ne citer quelle), misant davan-
tage sur le design (on, vu le prix des
machines de demain, elles ont inté-
rét @ &tre solides), Estimons qu'il en
cera de méme pour le futur, En plus la
technalogie qul ne cesse d'avancer a
pas de géants, les machines, par leur
statut de = micro-ardinateurs » de sa-
lon, se devront d%tre ameélicrées en
fes tunant (la preuve par le din d'oeil
de Microsoft qui se met au DUB pour
la devanture de sa Xbox 360} ; elles devraient donc logiquement subir les
memes affres que le marché du PC, & savoir changer telle carte graphigue,
se racheter un disque dur, un processeur, etc, De fait, la conscle du futur sera
un PC de zalon mais nows n'aurons plus besoin de moniteur, C'est en tout cas
dans ce sens que les choses évoluent. Il se pourrait bien que les supports
(OWD, Blue-Ray Disc, etc.) deviennent aobsolétes & la prochaine-prochaine
génération de consoles de jeux vidéo, En outre, cela sous-entendrait que
I'avenir, le lointain, se transformera en trais grands mouvements :

= Le retro-gaming, ol les petits d'aujourd’hui défendront corps et dmes
les machines de 'épogque {aujourd’hui) en continuant de jouer a ce quiles a
fait fantasmer a I'époque, et par refus de considérer la nouvelle technalogie
{un peu comme I'gternelle confrontation parentsfenfants, le choc des gé-
nérations). Parmi cette caste qui
sera en voie de disparition reskera
peut-atre notre génération, peut-
étre alors plus intéressée par
les choses de la vie {un travall,
une femme, des enfants, une vie
plus classigue et équilibrée) que
de s'abrutir devant un jeu vidéo,
mais qui dans le cas inverse con-
tinuera de soutenir des machines
comme la Super Famicom, la PC-
Engine, la Saturn, ke,

- Les « branchés », Ceux qul

en auront assez de
supporter des recotbes,
qui aurant envie dévo-
lution., Ceux-ld ne se
tourneront plus vers la
machine de salon (brop
encombrante,  laide,
pas assez feng-shul)
pour lui  préférer e
casque virtuel. Leguel
procurera plus d'émao-
tions et pourguoi pas
proposera  différents
types de jeux comme
de participer & un vrai
braquage {la prachaine
evolution de GTA), étre
un vrai marine pendant la Seconde Guerra {I'&volution de Call of Duty, Medal
of Honer), &tre un héres tout en armure qui évolue dans un donjon, affron-
tant des dragens grandeur nature {"évolution du RPG) ou un vral combattant
de jeux de baston, ohligé de se déhancher et d'apprendre les vrais arts mar-
tiaux pour gagner {riez mals le processus est en cours d'expérimentation. Ex
: EyeToy Kinetic). A noter que nous n'inventons pas ce type de réflexion...
procurez-vous Strange Days, vous comprendrez la réponse réfléchie 4 la
question qui nous sert de titre |

Les
par

= Le Grand Public qui
samusera  boujours  aux
mémes licences, aux mi-
mes jeux stupides, aux
miémes simulations avilis-
santes pour lesprit (GTA
and co). Cela dit, nos
enfants nous trouverant
certainement ringards de
bouger encore avec un
tapis pour jouer &4 DOR
ou de tapoter sur des
talko pour étre en rythme
dans Donkey Konga. Mous
SErONS  Sans Ijl:ll,ltE l:l'-:lp
« has-been » pour com-

prendre que la simulation de skate volant virtuel dans des salles consacrées

{qui remplaceront les jeux sportifs « actuels » type bowling, billard, pati-
naire], c'est cool. Méme sl le mat sera sans doute lul aussl has-been,

En espérant que cette réflexion parfois pertinente vous
a intéressés et ouvert les yeux sur un point essentiel : le
futur peut se prévoir facilement. Il suffit d'analyser les
erreurs du passé et surtout les répercussions sur le pré-
sent. Je n'ai plus qu'a changer de métier...




¥

Etablir un d?Ssier sur un sujet aussi épineux
et controversé que le « hardcore gamer » a
la rédac, bien avant sa conception, relevait
du défi. Ceci pour deux raisons : d'une part
le titre est lourd, brilant, et d’autre part les
Ie teurs de GameFa sunt des conna sseurs.




Paradoxe vivant

Hardcore gamer (HG) : vocation,
obsession, finalité, philosophie ou
déroute ¥ Pour mettre en lumiére
les secrets d'un sujet aussi vaste et
profond que 'océan de Wind Waker,
ce dossier, appuyé de deux témoi-
gnages, va tenter de dévoiler guel-
ques réponses gui seront par essence
subjectives. Et pour cause : rien ne
saurait mieux définir un hardcore
gamer que lui-méme, tant cette
explication est vécue d'un point de
vue personnel. Quelgues pages quit
feront sans doute sourire certains
quand elles inguiéteront d'autres,

Dans le dictionnaire, le terme ré- 69

¥
®;

gamer pourra &tre |

't chaque nouveauj
miné a la difficulté rebutant®est un_..
pas de plus dans le clan trés ferm'
des hardcore gamers dignes de cé
AOM © CeuX qui
fréquentent les B
leurs et qui chu- @
.chotent éeu .
exploits utét
gue de les étaler
comme des mé-
dailles en tof,

current de ce dossier signifie « un
iﬂueur qui passe Ite pll._Js c!a|tr:[:|e i;:rn ivds dii - Rards
emps a jouer e CII.;:I peu elrl'u ;e re gamer se-
'urers une carriére professionnelle », it « ce qui ne

, cette definition me tue pas me

Rr, gdans la réalité
i monode D‘l.lelql:.IEE liber- rend plus fort =
al . -&tre aujourdhui de  Nietzsche.

paf plusieurs

La maxime pré-

' s Attention, -

RS Eontradictoires : le hardco- paggsloﬂqueraﬁ:e
S *%"’r Ifeure un philosophe n'af-

™ =ILe L passion- fectionnait pas
nachine qui enchai- i fRix Midsala

jeéux. Il faut donc I'époque. Sans

ces deux criteres doute préférait-

Il partager le the
autour de discussions meétaphysi-
ques en présence d'un raton laveur
ou s'exergalt-ll & écrire des théses ;
la ggsmiére suggestion n'ayant pas
été prouvée his-
toriguement,
choisissez la
seconde,
Toutefais, il se-
rait judicieux de
remargquer gue
dans le hard-
core gaming
s'inscrit, peut-
étre, la méeta-
phore du reflet
d'un joueur qui
a cerné en la
manette  gqu'il
maintient dans
525 mains maoi-
tes le chemin
vers un mysté-
re : une verité
que lon peut
percevoir guel-

la subjectivité
eure en cecl
solides, eux-
chacun la barre a

Prince of Persia 3 : Le genre de jeu qui touche tous le:
publics, hardcore gamers compris...

Killer 7 : Un jeu mature est souvent difficile.

invincible, on est Dieu =, Premier
paoint : Il v aurait un narcissisme
assume dans le hardcore gaming.
Peut-8tre méme de la prétention.

Héros des temps

anciens

Le hardcore gamer serait un guer-
rier solitaire, un Cobra des temps
modernes possédant bien plus de
classe que les héros gu'll incarne
devant sa télé d'aujourd’hui, parti
en croisade a la recherche du Saint-
Graal : le défi « supréme », Le HG
est un de ces nouveaux héros des
temps modernes. Allégorie dont
les pouvoirs se situent dans les
entrailles de |'esprit. Ce n'est deja
plus complétement un humain au
bout de quelques années de pra-
tique. Ses réflexes sont au dessus
de la norme, son acuité visuelle et
sa rapidité d'exécution également ;
ceci est prouvé scientifiguement.
Le HG, le vrai, est un étre qui
mourrait, s'il lui fallait choisir, de-



s humain ait

s intellectuel-
Kk les mettre &
e, Le jeu

pour faux =,
Des jeux dfard-
ne a I'édpoque
des Romains en
passant par la
chasse au san-
glier aux simu-
ations de guer-,
re dti Panama,
cette spécificite
humaine qu'est

nourrie a la tes-
tostérone,  est
bien plus pre
sente que [
ne I'imagine.
Mais nous nous
égarons du su-
jet. Revenons a nos moutons vir-
tuels.

Les anciens jeux se prétaient aussi au hardcore gaming.

machinal, le « gros joueur » n'in-
tervient pas dans les forums, il les
maitrise. Il ne discute pas, il parle.
Et il n'écrit pas car il n'a pas a se
justifier.

Quand la compeétition
découle du jeu vidéo

Le hardcore gaming est dewvenu
aujourd’hui une « culture dans la
culture » du jeu video. Certains
jeux sont entierement dédiés au
HG, comme les R-Type ou autres
Metroid - ces derniers sont un peu
plus faciles, sauf en mode Hard. Ce
n‘est donc pas un phénomeéne de
mode ni un courant passager du

Subjectivite de Ila
définition

D'aprés une etude tenue par une
société de sondage publique ameé-
ricaine affiliée aux jeux vidéo, 85
% des hardcore gamers sont des
hommes, 70 % vy trouvent de la sa-
tisfaction (donc une personne sur
trois subit cet état ou éprouvetout
de méme une dépendance), 80 %
ont pratiqué le hardcore gaming
sur plusieurs consoles (la majorité
est donc infidéle & une marque, se

de toute I’éteg* .

pourrait rajouter que 99% sont des
lecteurs anglophones de GameFan
mais le sondage date de deux ans
et n'a donc pas pu le stipuler !

Pour les raisons sus-citées, il s"ave-
re impossible de définir combien de

" HG résident en France tant la dé-

finition est floua. Un indice permet
toutefois de se faire une idée : surles
5 millions de joueurs en métropole,
on estime quiil v a 500 000 clients
réguliers de magasins de jeux vidéo,
300 000 sont des passionnés, 100
000 sont peut-étre des HG poten-
tiels, Autant dire gu’ils sont, vous
étes, relativement nombreux. «
Croisables » dans la rue guoi. Mais
rares sont les puristes, les furieux,
qui ont accompli des exploits video-
ludiques presque « naturellement »
pourrait-on dire, gui ont ca dans le
sang. 50000 ? 1000 ? 500 ? Com-
bien y a-t-il de YRAI hardcore ga-
mers 7 Le mystére restera intact,

#n ceci, vous jugerez la véracité des
deux témoignages rattachés au
dossier, qul met en lumiére |'exer-
cice de deux gamers consacrés soit

le golt du defi, ®%parleurentourage soit par eux-mé-

mes comme appartenant au cercle
fermé des « mangeurs de pierre ».
C'est une image, ils ne le font pas
dans la réalite, quoigue...

En outre, il"ne fa
lés HG passionn

i se renfermgj
&rs gu'en general
lativement ouverts
bles en’artic |

aurait pu touch
d'autne que le jeu
que réveélateur
tent sur un s
est a mille lie
ou d'une affre.
ments extrémes
comme dans toute
passe ou un étak

nsible, Le HiE
‘une épig
is les ¢
vent cae i
hose & une u&

al-étre,
T g

jeu vidéo mais un fait établi parta-
gé dans le monde entier. Des jeux
comme Resident Evil 4 s'inscrivent
totalement dans cette mouvance.
Les éditeurs eux-mémes se plai-
sent & « honorer » |a caste des HG
en proposant souvent en paralléle
du mode Story ou standard, des
« médailles ou bonus » & callecter
que l'on retrouvera dans Spider-
Man 2, Splinter Cell etc, Et méme
dans les jeux dits « plus faciles et
enfantins » comme Mario Sunshing
avec son défi de soleils & collecter,
Un peu comme la saga Star Wars,
il v a un double langage dans les
jeux vidéo : un mode pour les

souciant  plus
du jeu que des
consoles, tant
mieux), 60 %
assument et
pensent en étre
fiers  (préten-
tieux 7), 65 %
ont entre 15 et
25 ans (donc un
peu maoins de la
moitié tout de
méme seraient
des vetérans) et
35 % n‘arrivent
pas a concilier
TN Mol iRl ¥ -Box @ La console représentative par excellence des har-
GEIERER MOLE core gamers américains.




Passion extréme ?

Plutdt que d'établir une conclusian,
il conviendrait plutét de parler d'in-
troduction car en finalité, le hard-
core gaming, ¢a ne s'arréte jamais,
ca s'enchaine jusqu'ad plus soif, ca se
perfectionne, ca s'aiguise. Gageons

p €

Un hardcore gamer posséde souvent une collec-

que rien qu‘a la lecture de cet arti-

cle, certains auront retrouveé |'éner-

die ou l'envie - pour ne pas dire

pretexte - de retourner achever leur

partie de Resident Evil 4 en mode

professionnel ou Street Fighter 3

Third Strike en expert pour la dixié-

me fois | D'autres, comme le petit

frere gui aura dérobé le

GameFan a son ainé part

s'isoler aux toilettes pour

finir d'attraper les dernié-

res etoiles de Mario 64

DS, (car le harcore gamer

peut sévir aussi dans les

lieux les pll_:-Ek."Tnattendus

ou inappropriés) auront

peut-étre découvert une

B nouvelle vocation, un truc

quiils ne connaissaient

pas. Et oui petit, c'est a toi

gue je parle.. Tu nes déja

plus innacent en lisant ces
lignes !

taine : la passio
rare qui se perd d
gu'il convient de 4
me un domaing
et verdoyant. I
miére, quelque Ehose
miracle, quand W
qu'un hardcore
souléve simplem
ses mains. Un
chael Jackso
scéne et qui
meéme avoir Dol
chanté une ng
mer n'a pas
que, déija, il
est dans la
sent. Le
hardcore ga
até de _]'EJUEI',
g réver davol
gnée de seca
elles seules pr
L ciip
de jeu vidéos .

mmence

e, la finalité
. Cela n'agam:

ue P e
mpose le res I

tion importante de jeux, tel des trophées. Mais une chose est cer-

« Monster Gaming » - La derniére tendance du hardcore gaming

Quand y en a plus, y en a encore. Une chose est sire, les joueurs ont sans doute autant d'imagination
que les développeurs pour déployer de nouvelles idées quant aux facons de jouer. Revenu a la mode ces
derniers temps au Japon et aux Etats-Unis, sans doute pour fuir la « semi-morosité subjective » des
jeux qui sortent a I'heure actuelle, le « monster gaming ». Ce n'est pas du HG, c'est pire.

Le MG consiste a donner a quelques jeux une « rejouabilité » insoupconnée, c'est-a-dire soit créer a
nouveau du hardcore gaming quand celui-ci a déja été établi de fond en comble dans un soft plié et
replié, soit inventer du hardcore gaming la ol il n'y en a pas ! Par exemple, se donner un défi collégial,
* . parfois débile ou génial, dont le mot d’ordre passe rapidement sur
les forums comme « tuer un maximum d’oiseaux en 3 secondes dans
Wario Ware ou finir Super Mario Bros le plus rapidement possible ».
Le monster gaming n'a pour limite que lI'imagination, et le niveau
" de difficulté reléve souvent de I'impossible ou de I'extréme d'ol le
terme de « monster ». Mais il reste tout de méme inclus dans le HG,
ne s'en detachant pas suffisamment.

Les éditeurs de jeux utilisent parfois cette fibre, comme le mode

- Mercenaries de Resident Evil 4, que les plus costauds arriveront a
débloquer et que les premiers de la classe parviendront a plier. Ou
les défis de Time Splitters 2 et 3 dont le but, d'une difficulté mala-
dive, est aussi absurde que le scénario inexistant.

Il n'empéche que le monster gaming & encore de beaux jours devant
_ lui, tant sa diversité et sa richesse, sans compter son c6té universel
ou fédérateur, sont importants. A ne pas négliger donc.

Pour info, voici quelques records de vitesse & battre aujourd’hui.
Les exploits, c'est le mot, peuvent étre visionnés sur Internet et on
peut presque parfois les qualifier de chefs-d'ceuvre tant la maitrise
* des rouages du soft est impressionnante (www.twingalaxies.com).
Donc, du début au générigue de fin :
, Super Mario Bros : 5 min 14 ; Super Mario Bros 2 : 8 min 39 ; Super
Mario Bros 3 (dont I'incroyable Japonais se pare de l'insolence de
., terminer le jeu avec 99 vies I) : 10 min 50 ou Contra 1 : 10 min 44.
Réservé a un public trés averti...
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DarkLink 18 ans - « Un jeu qui n'est pas fini a 100% n’est jamais
range dans mon armoire »

DarkLink est appliqué : tous les nombreux collectors,
les centaines de jeux MES, SuperMNES, Saturn, Plays-
tation et autres figurines sont disposés dans des
vitrines avec une précision chirurgicale. « Je suis
un perfectionniste, je rechaerche
& étre le meilleur dans ce gque
j'entreprends, c'est un &tat d'es-
prit. C'est donc normal gue cela
s'appligue également aux jeux
vidéo =,

Le jeune homme pense ainsi qu'un
jeu qui n'est pas fini & 100% ne
dolt pas étre rangé dans son ar-
moire, « C'est un peu comme si
on lisait un livre sans lire |la der-
niére page. En outre, je pense
toujaurs que si les défis ont
' eté prévus par les concep-
M teurs, c'est quiils sont forcément reallsabies Les fantdmes des programmeurs de
F-Zero, les 120 étoiles de Mario Sunshine, I'armure ultime de Vandal Heart...
Tout est & portée de main si 'on prend le temps de s’y mettre vraiment. Et
gqueal plaisir une fois "¥preuve accamplie | »

Ses meilleurs souvenirs restent Runsh'n Attack, Maric Sunshine, F-Zero GX,
Megaman X et ses moins bons Illusion of Time ou Super Mario World, = dont
je n'ai toujours pas trouve e 96&me niveau a I'heure ol je parle ! e suis
passé 4 cité d'un truc tout con, j'en suis sir.. »

DarkLink prétend aussi que pratiguer le HG lul a permis de développer
des réflexes hors du commun. « Je suis maintenant capable d'attra-
per une mouche au vol avec deux doigts ! Pratiquer le jeu de cette
maniére muscle e cerveau, c’est indéniable, & un point ol je me
demandea quelles sont vraiment les limites. C'est peut-étre ca la
derniére guéte du HG =»,

DarkLink précise toutefois qu'« a forte dose, le HG peut
tendre vers l'obsessionnel. Tout ce qui est extréme re-
présente forcément un danger, tel que I'accoutumance,
la nervosité, l'irritabilité ou encaore la perte des re-
péres. 1'ai vu ca a la télé, Je veille dong & ne pas
devenir une machine gui peut aussi perdre sa vie
privée. Mals je pense gue le HG s'accompagne
d'une certaine noblesse dans sa finalité et son
exercice. On se sent comme envahi par une
quéte, Cela met vraiment du piment dans la
vie et on s5e sent fier d'avoir découvert en
50l des ressources cachées,

« L'alfe noir = termine en expliquant que,
salon lul, = le HG est un état d'esprit
empreint d'une fragile poésie parta-
gée entre la passion et la folie. »
A chacun de trouver sa voie en-
s5uite...

Julien, 25 ans - « La con-
sole est un appel au défi »

« Je me suis apercu avec le temps gue la console pou-
vait aussi se préter 4 des challenges. J'al commencé &
faire du hardcore gaming sur Life Force, sur NES. A I'épo-
que, je devais avoir 10 ans et faire le jeu sans les codes re-
levait du défi. Par la suite, {‘al comparé mes exploits avec mes
amis. Je connais quelqu’un dans mon entourage qui a terming
Castlevania 1 avec une seule vie sans perdre, & ["ére des 8-bits. Je
ressens donc a la fois une rivalité et une motivation, d'aller toujours
plus lein, plus fort. Est-ce typiquement masculin 7 Peut-&tre, Mais 4
un certain niveau, le HG g'est peut-étre aussi de l'art »,
Julien poursuit en expliquant = que les limites du HG sont bien plus men-
tales que manuelles, A un certain degreé, cest du sport, indéniablerment. On
peut ressentir les mémes effets, comme les palpitations cardiagues ouw les
Sy poussées d'adrénaline, Ce sont aussl ces moment forts que je recherche. =
o Quant 3 sa liste « d'exploits personnels », Julien précise gue ses meilleurs
souvenirs restent « d'avoir fini 8 100% FZ G¥, c2 qui reléve par moments de
Iinhumain - qui dirait le contraire ? -, ou encore avaoir terming Metroid Prime ou
J Turck en Hard. Mais je ne suls pas & pour étaler mes exploits, d'autant plus que je
joue avant tout pour le plaisin 5i je ressens du fun dans le HG tant migux, mais je peux
aussi m'éclater sur un jeu qui n‘oppose pas de difficultés insurmontables comme Ocarina
of Time ou Lament of Innocence =,
Julien reprend en expliguant «
gu'on ne peut donc pas faire
du HG sur tous les jeux, clest
évident. Méanmolns, je pen-
cherai toujours plus pour les
softs propesant un challenge
corsé, c'est dams ma nature.
Comme e nombreux FPS.
Je ne suis pas masochiste,
je pense simplement aimer [#%
les défis. I se trouve gu'il en
gxiste devant son ecran, pas
besoin d'aller jusqu’en Himalaya pour cela. Tiens, je i
viens d'avoir une idée |la !l =
Dernier projet en date pour celui que l'on surnomme =
le chasseur de t&tes - il snipe ses adversaires dans les FPS
avec une célérité impressionnante - : le ®« monster gaming »
{voir encadré), dont un certain record & battre « dérangeant »
sur Super Mario Bros...

Julian est tombé dans le hardcore gaming par hasard. l
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i cela fait peu de temps
que je me suis rébeille
'un long sonmeil tem-
= povel, je Doig abouer que botre époque
- me gied. Sans bolonté aucune de ma
part, i'al acquis grice a ce bovage, une
yg. orande connaissance dang e jeu bidta,
. F'ail découbert [a, un unibers passion-
i nant qui peut étre sans mal comparé aux
o chants  de  mes  bons  ménestrels,
e suis Silmaril, fils v’ Anburil,

Pour bous serbiv, mes seigneurs.




Iy a peu, alors que je révassais
= Bdans un champ, non loin de chez
21 /mon maitre, je fus surpris par un bien
étrange chant que j'entendis malgré
moi, entonné par un bien étrange jeu-
ne homme inspirant a la fois pitie et
respect. Un ménestrel de votre épo-
que qui malgre une ferveur tout a lui
me laissa un golt dpre. QUl ne
comprenne nullement ce gu'est

l'art d'un ménestrel, c'est Ia
normalité pour des gens de
votre époque mais qu'il en-
tonne dans une langue in-
connue un chant a la fois bar-
bare et dont le poéte ferait
mieux de retourner voir son

. recteur, il m'est apparu une
veritable injustice. Intrigue
par ce jeune homme étran-

Y. ge et surtout par ce chant
dont je cherchais ardem-
ment le poéte, |'empoignais
un serviteur de votre epo-

i que, au teint bercé par le so-

» Jeil pour Ui et qui depuis lors
est devenu I'un des mes fide-
les, pour lui demander ce que
ce poéme au rythme guerrier si-
gnifiait. Il m'assura que le poéme
était en fait une « chanson ». Il #
me dit alors qu'il s'agissait de la
« chanson » Pegasus Fantasy, la
chanson des Chevaliers du Zodia-
que, & ce que je me souvienne. Mon
ami m'en récita sans aucune verve
quelques strophes et je fus chogué
par I'une des phrases: « c'est la
- chanson des héros ». Je me rensei-

gnais plus tardivement en deman-
dant & un autre de mes fidéles, avec

une forme de visage trés inhabituelle
pour moi et des yeux gue I'on aurait
cru « bridés » qui me dit que la tra-
duction était mauvaise. J'en fus ras-
suré mais la phrase me resta. Je re-
tournais alors chez mon maitre pour

lui demander si les « Chevaliers du
Zodiaque » etaient les vrais héros,
ceux que j'avals connu avant mon ar-
rivee a votre epoque et dont je lui
avais déja conté les aventures plu-
sieurs fois, des heures durant. Il me
repondit : « non, Silmaril.

Myslﬂfa incarné de Squaresoft, Akitoshi Kawazu est un producteur qui ne ressemble &
aucun autre chez les créateurs de Final Fantasy (entre autre). Avant de devenir un ac-

que |'ai parfois rejoint pour préter
concours de mes faibles talents en
armes. Avrai dire, en cette époque, je
ne posséadais que ma
fidéle lyre. Mais laissez-moi raconter
cette histoire extraordinaire, d'autant
gu'elle fait partie de 'un de mes derniers
voyages les plus excitants.

teur majeur dans le développement de Squaresoft en proposant des concepts sorant de [or-
dinaire et un systéme de jeu a chague fois pensé dans ses moindres recoins, Kawazu a néan-
moins commence sa carriére en 1987 en tant que game designer du premier Final Fantasy.
Aprés avoir assumé le méme rdle avec FFII, il fait une pause bien merité pour se concentrar
A I'écrilure el la creation d'une séne qui deviendra sa marque de fabrique : SaGa dont e pre-
mier épisode sor en 1989 sur Game Boy. Pour les connaisseurs, on lui doit également les
étrangetés fantastiques Rudra no Hinou et Toresha Hontya G en 1996 mais aussi 'excellent
Seiken Densetsu : Legend of Mana (I'épisode PS0ne). Aprés les deux « échecs » que zont
Unlimited SaGa et Final Fantasy Cryslal Chronicles, Kawazu revient a ses premiers frizsons

en s‘occupant du remake de son premier fitre & lui... Romancing SaGa : Minstrel Song !
our ['avenir, il semblerait quil travaille déja sur Final Fantasy Crystal Chronicles 2 pour
Revolution, la nouvelle machine de Nintendo et qu'il ne soit pas atranger au prochain Sei-
ken Dansetsu, intilulé World of Mana (sur Ps 2).

-

Les Chevaliers du Zodiaque sont les
héros d'un manga ». Ayant découvert
depuis peu la passion que voue mon
maitre et mes fidéles a ce bien cu-
rieux recueil image que vous appelez
manga, je compris que les « Cheva-
liers du Zodiaque » était des person-
nages imaginaires et inventés. Tout
linverse des héros, des vrais héros
dont j'ai partagé le destin et le quoti-
dien, que j'ai suivi & travers le monde,

A l'aube des temps, nul n'existait.
Seul LUI régnait sur 'Espace. De sa
reflexion vint le désir de créer le mon-
de. Marda, le tout puissant souffrait
de son existence solitaire. De ses
pouvoirs infinl naguit Mardius... un
monde de paix et de beauté.

La création améne le chaos. De
ce monde, quatre entités trouve-
rent existence. Des, Saruin et She-




smestres puissant et de son armee le

raha choisirent le mal pour maitre.
Le gquatrieme, Elore eut pour sages-
se de s'opposer aux dessins de des-
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truction. Ce fut I'époque d'une ba-
taille redoutable. Le plus ancien des
dieux abdiqua, le plus jeune perdit
ses pouvoirs et fut banni du monde.
Le troisiéme demeurant le plus puis-
sant et le plus mauvais des trois con-
tinua & lutter. Marda, le tout puissant
désigna parmi les hommes un héros
pour s'elever et combatire le mal, Le
nom de Mirsa devint légende et fut
associé au grand héros qui sauva le
monde de Saruin grace aux dix pier-
res de la destinee. Le mal fut enfer-
me dans les pierres, dans le monde
des ténébres et Mirsa périt en héros.
Dieu créateur, Marda le releva d'en-
tre les morts et un héros fut appelé a
regner parmi les dieux. Ami voya-
geur, saches que si tu passes par
une taverne, tu entendras sans dou-
te cette histoire. Ce poéme est mien
et j'éprouvais plaisir & le ra-
conter aux différents voya-

geurs que je rencontrais .

dans les tavernes du |
monde de Mardius.
Courte mais in- :
tense période de
ma vie. J'y al ren-
contré huit héros,
qui, comme Mirsa
avaient &té choisls par
les dieux. Le premier
venu guemander
mon aide s'appe-
lait Albert, un jeu-
ne prince de 18
ans. Avec sa scaur,
plus agé, il défen-
dait son royaume
contre les barba-
res comme per-
sonne mais l'arri-
vée dun démon

poussa a prendre la fuite malgré lui,
sa sceur se sacrifiant pour qu'il aille
trouver de l'aide. || était accompa-
gné de Sif, une barbare. Mes sou-
venirs sont embrumés, sans

doute parce que j'ai fran- "

chi la porte de votre mon- B
de et je ne me souviens '
plus exactement quand
jai rencontré Gray.
Un personnage &
coup sdr! Aven- :
turier dans =~ %
I'"ame, il parcou-
rait le mon-
de afin
d'en trou-
ver des

LE talent génitaur de design aussi
originaux et de personnages
aussi attachants s'appelle Tomomi Ko-
bayashi. lllustrairice de talent, elle a com-
mencé sa carrigre en tant que designer
freslance. Mais son succeés est lié a la sé-
rie Romancing SaGa puisque Akitoshi
Kawazu I'a repére au début des annéas 20
et lui confle la design de son bébé sur Su-
per Famicom. Saia s'achetant une esthé-
tigue particuliere, il est tout & fait logique de
retrouver la demoiselle au poste d'illustra-
trice dans les suivants et ce, jusqu'a Unli-
mited SaGa ol elle ne congoit que le logo,
laissant sa place de designer 4 Yusuke
Maora (autre tuaur de chez Square), Aprés
quelques mois de travail, elle nous livre
une nouvelle performance, d'un rare esthe-
fisme, d'une rare possie avec Minstrel
Song, pour lequel elle a été associéd une
fois de plus & Yusuke Naora,

=

trésors et d'étre re-
connu  comme le
plus grand. C'est a
peu prés a la méme
période ol mon re-
gard croisa celui,
angélique, de la
protectrice de la
o nature,  Claudia.
e | Puis vinrent Aisha,
! ' Barbara et Jamil.
La rencontre dont

je me souviens le
mieux fut celle de
Hawk et de ses pira-
.. Mais cela ne tintéres-

se sans doute nullement mon cher ©

ami. Je vais donc te compter nos
exploits car Silmaril, le mé-
nestrel fut du voyage de ces
huit héros. Chacun ayant
un but ou une mission dif-
férente, mais le destin se
chargeant de les faire se
rencontrer afin de lutter
contre le réveil du mal.
Car la malédiction était
rompue...

rrivé  depuis peu
dans le monde de
Mardius, [javoue avoir
peu voyage avant leur
rencaontre mais le de-
voir de les aider
i dans leur quéte m'a
permis de découvrr
! de somptueux panora-
b mas. Inspirant pour
la poésie dans
tous les cas, Jai
meme écris une
ode a cet univers.
J'avoue avoir ressenti
grand étonnement lorsque mon mai-
tre a fredonngé mon poéme, C'est
alors que jai découvert que cette
ode a été retrouvée et sert a présent
d'ouverture a un voyage organise
par une société japonaise du nom de
Square Enix. Mes sentiments sont
partagés : dois-je en étre honoré ou
offusqué 7
Pardonnez le ménestrel qui est en
mai...

venture extraordinaire que cel-

le qui m'avait été proposé par
mes nouveaux amis. Chacun ayant
une fagon différente d'aborder son
destin propre. Tous m'ont confié que
difficile était leur quéte et que vaste
était l'ampleur de leur tache. Les plus
secrets reconnaissant qu'il était du
domaine de limpossible de trouver
destinations & leur quéte sans parler
avec les habitants des differents vil-
lages et royaumes. Certains nous
ayant demandé de véritables guétes
afin de nous délivrer des renseigne-
ments et nous récompensant parfois
en argent ou en armes. Gray, le plus
charismatique de tous nous rappe-
lant constamment que nous ne de-
vions eviter de perdre trop de temps
a contenter tout le monde afin d'avan-




cer dans I'aventure. Laquelle se com-
i " posait de voyages en bateaux, de vi-

* sites dans les vi-llages, de services

faire attention a la résistance de mes
armes, ma position (gue cela reste
stratégique) et surtout que je n'utilise

[r - en tout genre et
¥ surtout d'écoute

?"' 4.des  histoires
4=’ lites a chacune
"’.L? des villes,

% Parfols, nous

2}  nous reposions
dans des auber-
ges prévues &
cet effet et qui
nous permettait
de recouvrer no-
A tre energie mais
«. eégalement notre magie et notre vie.
¥ Car le voyage ne fut pas de tout re-
i, pos. 5i cette aventure laissait pen-
,ﬂ; ser qu'elle était destinée a I'éva-
W5 sion, elle n’en demeurait pas moins
50 complexe. Réfléchir semblait tre in-
i-._:“ dispensable pour savoir ce qu'il fallait
SYAL faire. Les habitants parlant une lan-
2% gue etrange que seuls mes amis
"'.’ui.."h comprenaient. Moi-méme pouvant
5y converser uniquement avec eux sans
comprendre d'ou je tirais le pouvoir
de parler dans
une langue qui
m'était inconnue.
Je n'avais enco-
¢ re ouvert le livre
e « Radiata Sto-
{':‘ ries » & 'époque.
SN Grace aux quali-
tés de chacun,
. nous  trouvions
*3 toujours  notre
¢ chemin. Bien
bl heursusement,
e mes compa-
& gnons savaient egalement tirer le
< glaive et pas seulement pour guer-
.'*:J royer. Depuis ma rencontre de ses
*'_ﬁ';: = héros, le monde était envahi de créa-
tures et de monstres en tout genre,

o

pertes. Les combats étaient bien plus
e impressionnants et difficiles que ce
{0€) gue jai vecu a Radiata, voila quel-
Rt ques semaines. |l fallait prendre en
.«pi—?;‘-_ compte nombre de paramétres pour
i‘ rester en vie, je me sentais investis

d'une force peu commune pour un

meénestrel et je pense avoir vraiment
b= contribué & la victoire de plusieurs

" batailles. A vrai dire, il me suffisait de

I3 qui parfois nous ont infligé de lourdes

pas mes points de
compétence sans
y réflechicr en
amont. Chacun

de mes compa-
gnons ayant la
méme  régle.
J'ai été parti-
culigrement
étonné de les
voir apprendre
en cours de
combat de
nouveaux
coups et de nouvelles fagons d’ap-
préehender les monstres. Surtout
que cet apprentissage perpétuel était
symbolisé par 'apparition d'une « am-
poule », si je me souviens bien du
terme...

L'uniun de mes compagnons
nous ont plusieurs fois permis de
triompher. En effet, parfois et en res-
pectant des régles connues d'eux-
seuls, ils ont attagué & plusieurs un
méme ennemis. D'aprés ce que j'en
ai compris, cela provoquait de lour-
des pertes dans les rangs ennemis.
Sans compter l'utilisation de magie,

elle aussi limitée. J'ai vu plusieurs de
mes amis périr au combat mais étran-
gement aprés chague combat, cha-
cun se relevait, méme d'entre les
morts | D'aprés ce que m'a confié
Barbara, personne ne gagnait d'ex-
périence. En revanche, l'utilisation de

compétences, darmes ou d'objets
garantissait une évolution de chacun
de ses objets, en relevant que cer-
fains pouvaient se briser aprés une
utilisation trop importante. Heureuse-
ment, Claudia a trouveé la solution en
trouvant un forgeron capable de Iui
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restaurer son arc et ce, plusieurs fois.
Si le bonheur de nos sens préféraient
attaquer & distance, j'al entendu plu-
sieurs fois Albert lui proposer une da-
gue, ce qu'elle refusait. Et elle n'est
pas la seule puisgue chacun de mes




compagnons avaient des connais-
sances d'avant leur rencontre et que
certains ont combattu longtemps 2
nos cotes, je me rappelle de ce
vaillant Garahad.

Minstrel Song @ eu une existence
passee, ne [oublions pas.
C'était en 1992, Si le jau n'a pas réellemeant
changé dans ses rovages, quelgues pelites
différences montrent bien l'implication de
Kawazu el son equipe a vouloir offrir un jeu
qui en plus de tirer parti des ressources ac-
tuelles serait quelgue peu différent du pro-
duit d'origine. Afin de ne pas rebuter les
jousurs de la premiére heure, quasiment
tout a ete conservé . des musiques, aux
systémes en passant par les personnages
et les lloux. Grande différencs ; tout a été re-
manié en 30, le systéme de création a été
légérement simplifié, on reléve I'apparition
des apprentissages de coups spéciaux en
cours de combat (apparus dans le deuxie-
me épisode et absent dans le premier), de
scénes animées bénéficiant de la technigue
Sketch Motion inventée pour Unlimited
SaGa, e rile du ménestrel bien plus impor-
tant, l'apparition de nouvesux lieux, de nou-
veaux evenis, de nouveaux personnages,
de nouvelles armes etc.

I_

-
‘excellents souvenirs... Siseu-
lement, j'avais la possibilité de

m'en retourner leur préter'main forte.

Comme tout ménestrel, le monde de

Mardius ne fut pas ma seule destina-

tion mais j'avoue y avoir pris.grand

plaisir. Malgré une difficulté majeure
de communication, des problémes
de destination et une avancée qui
s'avérait parfois chaotique. Dans le
monde de Mardius, tout s'acquiert.

Ainsi, il faut trouver des « map skills »

qui nous ont offert de nouvelles com-

pétences en cours de déplacements.

Je me souviens par exemple gue

Aisha ne savait comment franchir un

precipice mais grace a la bienveillan-

ce de Sif, nous apprimes qu'il nous
fallait acheter la compétence pour
pouvair connaitre le saut et ainsi con-
tinuer I'aventure. L'achat des armes
et des compétences étant capitales
pour continuer & avancer... le tout
venant s'ajouter & la difficulte de
comprendre 'univers complexe dans
lequel nous voyagions et notre man-
=qLe constant d'argent. Bien heureu-

sement notre ami Jamil, qui n'était
pas voleur pour rien, avait trouvé le
moyen de subtiliser des objets lors
de nos voyages que nous pouvions
revendre afin d'obtenir de nouveaux
de quoi prendre repos en tout quiétu-
de et acheter des compétences et le
nécessaire d'équipements pour tenir
bon face aux monstres qui nous as-
saillaient. Magnifique mélodie ryth-

mée qui nous accompagnait malgré

tout durant ces batailles. Un exceal-
lent souvenir,.. dont la seule décep-
tion finalement fut les caméras impo-
sés et gue nous n'avions

aucune possibilité  de
choisir notre angle...

J & pourrais continuer
encore quelques
heures & vous conter les
exploits de mes huit com-
pagnons car ils font parti
des plus intéressants a
ma connaissance, ac-
tuellement. Si votre désir
s'exprime, je vous en re-
dirais peut étre mot pro-
chainement. En atten-
dant, je préfere rentrer
chez mon maitre et trou-

VEr repos pour me souvenir avec

émotion de ce voyage splendide,
de ces heures d'aventure, de la
compagnie de mes amis, des émo-
tions lors de nos combats, de I'am-
biance sonore qui nous offrait puis-
sance et envie de lutter ou plus
simplement de la perfection de
l'univers dans lequel nous avons
vécl un grand moment de notre
histoire. J'aimerais tant savoir ol
sont mes compagnons, gue sont-
ils devenus. Cela me donne envie
de composer une ode a ce voyage.
Je vous remercie de votre atten-
tion, grace a vous, votre monde
connaitra I'histoire extraordinaire
de huit héros = la chanson des hé-
ros. La chanson d'un meénestrel
gue je vais intituler Romancing
SaGa.. A

Romancing 5alCa est un excellent
remake de la wersion Super Famicom.
Toujours aussi difficile et inaccessible aux
joueurs lambda, il demeure un must pour
qui aime le voyvage, le dépaysement et [es
combats réussis. A se procurer au plus vice,

si toutefois vous maitrisez la [angue.

+

Les différences entre les huit persos
principaux

L'univers, mastique tout simplement
Lincelligence du systéme de progression
Les combats, trés dynamiques

LU gameplay old-school

LA MALISIQUE

La durée de vie et [a difficulté

Inaccessible pour le joueur [ambda
Difficile d’approche
Maitrise de [a [angue obligatoire
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: éme si le RPG n'est
pas nécessairement
\_ maspécialité,il faut bien

de temps a autre rendre quelques
petits services a H, Falcon. .. Silmaril
étant parti en quéte de comprendre
notre civilisation en tentant le
sinécure estivale, il a donc fait appel
a moi pour vous parler de Drag-
on Dragoon 2. Suite d'un premier
épisode controversé mais qui avait
laisse d'agreables souvenirs' 4 la
plupart de ceux qui s'y sont ¢ssayé,
cette nouvelle franchise de Square-
Enix confiée au bon soin de Cavia
(2 qui I'on doit également Ghost in
5 the Shell : Stand Alone Complex)
prouve gu'elle a un avenir def plus
radieux. Explications. =

Momme a juste titre « Dark RPG», Drag-on
Dragoon s'est imposé, il ¥ a maintenant plus de

Playstation.c
b SN

2 ans, comme un Action-RPG de premier ordre,
malgré de gros problémes de caméra, de jouabilité
ou encore de réalisation. Proposant un cockeail
detonnant entre action brutale « & pied » et shoot
3D a dos de dragon, DoD s'est surtout imposé pour
son « fond » : un scénario hallucinant qui misait
tout sur la psychologie de son casting ahurissant
{Caim était un héros un peu hors normes). Un
grand souvenir ! .
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" une épopée g

ouvent présenté par une caste de
Sjﬁueurs en quéte de marginalisa- I

tion et d’élitisme comme I'ulti-
me RPG pour hardeore gamer, Tengai
Makyd est finalement bien loin de tout
cela. Ne les écoutez pas, il s’agit avant
tout d’une série de RPG hon esprit, dri-
le et captivante qui n’a jamais connu
d’adaptation occidentale (et qui est donc
entiérement en japonais). C’est aprés
avoir effectué¢ un voyage en Amérique
4 I'oceasion du Toy Show en 1984 que
le projet Far East of Eden commen-
ce & prendre forme dans le cerveau fou
d’Ohji Hiroi. La vision assez caricatu-
rale du Japon et de ses habitants dans
I'imaginaire américain amuse le person-
nage et il décide de s’en inspirer pour
un prochain anime. De leur cité, NEC et
Hudson se lancent en 1987 dans le mar-
ché des consoles avec la PC Engine et
décident de révolutionner I’industrie en
1988 avec le premier support CD-ROM pour conso-
le. Afin de pouvoir tirer au mieux parti des capaci-
tés de stockage de la béte, les 2 firmes désirent pré-
senter un titre qui mette en valeur la machine ; c’est
alors qu'Hudson contacte Hiroi, qui refuse le projet
dans un premier temps puis qui finit par accepter.
Notre homme aux lunettes noires reprendra alors
cette idée sur laquelle il travaillait pour adapter
en jeu vidéo. Aprés avoir tenté de nombreuses pistes
peu fructueuses (jeu d’action, quizz, ete.), ¢’est fina-
lement vers un RPG i la sauce Dragon Quest que le
développement s’orientera.

%

:
vacanciers qui prennent le Japon pour une zone de ;
tourisme sexuel. Avant d’étre le lieu de prédilection E’
des otaku et aussi Uun des pays les plus pollués |
au monde, le Japon était Jipang. Une terre on les |

k7
vant d’étre le lieu de passage préféré des ) __
mercenaires escrocs qui portent en eux |

Putopique espoir de faire fortune, des

pas encore pris le pas sur la nature. Un paradis de |
par dela les océans, I’Est d’Eden.

T g RN R s [ L

hji Hiroi est plutit du genre ambitieux. Alors

que chez Square et Enix on affiche (pour

Final Fantasy et Dragon Quest) des com-
positeurs a la populari-
té grandissante comme
Uematsu ou Sugiyama,
le Prince fait entrer en
scéne 'un des musiciens
japonais les plus popu-
laires a travers le mon-
de : Ryuichi Sakamoto.
Cet amour pour la mu-




sique poursuivra la série jusqu’au
dernier opus en date. Les com-
bats, eux, seront en vue subjective,
au tour par tour, comme dans DQ,
mais leurs décors sont portés de
planches peintes. Le point fort de
Tengai Makyi: Ziria sera la mise
en scéne avec de nombreux dia-
logues entiérement doublés. Nous
ne sommes qu’en 1989 et ¢’est une
véritable révolution dans le jeu vi-
déo. C'est sur ces éléments que re-
poseront les bases de toute la sé-
rie : de solides RPG avee une mise
en scéne fravaillée, des musiques
orchestrales composées par de ta-
lentueux artistes et une bonne dose
d’humour,

onstruit comme un

Disneyland, un immen-

se parc d’attraction ou le
joueur aurait envie d’essayer tous
les manéges, 'univers de Tengai
Makyd est aussi congcu de sorte
qu'un événement faisant progres-
ser 'aventure ou I’histoire appa-
raisse toutes les 15 4 20 minutes.
Le premier ennemi dans un RPG,
¢’est I’ennui, c’est done vers une
optique « d’entertainement » que
s’oriente la série dés le deuxiéme
opus. Cependant, si TM est un ti-
tre en apparence loufoque, il ne
faudrait surtout pas en conclure
qu'il s’agit d’un grand n’impor-
te quoi. Il ¥ a en effet un véritable
travail de fond, que ce soit les ré-
férences historiques, architectura-
les, culturelles, télévisuelles ou en-
core les anachronismes volontai-
res. Chaque lieu, événement, villa-
ge existant se rapproche de la réa-
lité. Tout est réfléchi, du festival
dans le village de Nakayama qui
marque "ouverture de TM 11 jus-
qu’aux plus pefites traditions...

es Japonais ne s’y sont
d’ailleurs pas trompés et
en 1992, Tengai Makyd:
Manjimaru est longtemps resté clas-
sé parmi les titres préférés des lec-
teurs de Famitsu. Aprés guelgues
années d'absence du paysage vidéo-
ludique, la série TM semble reve-
nir pour de bon. Avec plus de 15 ans
au compteur, elle fait incontestable-
ment partie des piliers du RPG con-
soles, aux cités des Dragon Quest,
Final Fantasy, Megami Tensei et
Phantasy Star.

Ohji Hiroi

LePrinceHiroiestunpersonnageincontournable
de la scéne showbiz du jeu video. Megalomane,
excentrique, ce génie du divertissement est un
véritable touche-a-tout. Aprés avoir débuté en
tant que créatif sur de nombreux projets, c’est
avec I'anime Wataru (1987) qu’il rencontre le succés {connu chez
nous sous le nom Adrien Sauveur du Monde). Contacté ensuite par
Hudson, il fera son entrée dans le monde du jeu vidéo avec Tengai
Makyd: Ziria, le premier RPG de Dhistoire sur CD-ROM. Avec plus
de 15 années dans 'industrie du jeu vidéo, "homme 4 la téte de JaRED
Company a aujourd hui 4 son palmarés de nombreux projets qui ont
connu un grand succés, dont I'incontournable série des Sakura Taisen.
Luneties noires, sourive rayvonnant, ¢ est strass et pailleties pour

le Prince.

Ao No Tengai, le vilain petit
canard ? (2003)

Projet lancé sur DD64, Tengai Makvd
7 devait éire le premier épisode d'une
¢ nouvelle trilogie. Basé sur un systéme

A de « free scenario », le développement
dujeu fut rapidement avorté pour rester longtemps dans les cartons d’Hudson,
Aprésdenombreuses péripéties (annoncé  1'E3 2001 sous letitre énigmatique
de Tengai Makyd Oriental Blue), ce projet finit par aboutir en Oriental Blue
Ao no Tengai, titre développé par Hudson et édité par Nintendo sur GBA.
Timidement supporté par Ohji Hirod lors de son lancement, sa parenté avec
le reste de la série reste assez obscure. Malgré une ambiance plus froide que
les Tengai Makyd, le titre reste dépaysant et fait figure de bon RPG portable,




P.H. Chada

une dme 4 la série Tengai Makyd. On pourrait
rapprocher son style de celui de Toyd Ashida,
le chara designer en charge de "anime Wataru.

Tanaka Kokei

Derrigre les musiques de
Kabukiden, Zero et Mokushiroku
on retrouve Tanaka Kokei
Moins connu que les figures
comme  Matsuno, Sakuraba
ou Sugivama, cet artiste a
néanmoins  travaille sur un
nombre impressionnant de titres
phares et a aussi participé 4 la
composition de musiques pour
anime. Aune forcede productivité
impressionnante  Tanaka  allie
une qualité quasi constante,

Manto

au

Masuda Shoji

Aprés avoir fait ses premiéres classes sur Momotard Densetsu (Famicom)
pour le compte d'Hudson, un RPG basé sur la légende de Ienfant-péche,
Masuda Shdji rejoint I"équipe de développement de Tengai Makyd: Ziria pour
faire profiter de son talent et de son expérience en tant que game designer.
Il travaillera par la suite sur Tengai Makyd II: Manjimaru qu'il marquera de
son style inimitable et participera au développement de Tengai Makyé III:
MNamida jusqu’en 1995, Par la suite, avec son studio Mars, il 8" investira sur de
nombreux projets dont Linda Cube et Ore no Shikabane wo Koete Yuke, des
RPG trés appréciés pour leur scénario et leur ambiance particuliérement sombre.

Scenariste imaginaire de la série Tengai

A _ Makyd, il incarne 1'eeil de 1'Occident posé
(27 i) sur le monde nippon, un monde peuplé
{4 G Tsujino Torajino d’étres éranges aux coutumes étonnantes. ..
Al
T Chara designer attitré de Tengai
A Makyé, Tsujino Torajino a su & -
) lravers 5es personnages joyeux, )
colorés, droles et attachants, donner .,

Joe Hisaishi

Compositeur vedette des
productions de Miyazaki et

d'une grande partie des films de Takeshi « Beat »
Kitano, Joe Hisaishi est le maestro derriére les
pistes musicales de Tengai Makyé IT: Manjimaru.
Aujourd’hui encore, elles restent parmi les plus
belles musiques composées pour un jeu vidéo,

Personnage culte et récurrent de la série, Manto,
que l'on pourrait qualifier d’imbéeile avec un
grand I, n’a qu’un seul but dans la vie : conquérir le monde et ses plus
belles femmes. Malheureusement, lorsqu'on est un singe, on part
avec un sérieux handicap. Dans Tengai Maky6, il sera aussi et surtout
I'ennemi qui viendra vous barrer la route, avec une dextérité et une
vigueur proportionnelles & son succés avec la gent féminine... Manto
est le running gag qui marche & tous les coups, tout simplement hilarant.

Tengai Makyd Mobile

Uniquement  téléchargeable

Japon  sur  téléphones

portables (FOMASO01), ce
Tengai Maky0 est présenté comme un NetworkRPG avec une
grande utilisation de la communication, & 1'instar des MMORPG,
Le titre prend place dans le Jipang, mais cette fois-ci dans un
univers paralléle. A travers divers lieux inspirés de Shinjuku
ou de Roppongi, certaines vieilles bobines comme Manjimaru
font leur apparition, pour le plus grand bonheur des fans.




Tengai Makyo III, le maudit

Cest sur les ondes d’une émission
de radio japonaise au début
de l'année 1993 qu’Ohji Hiroi
annonce fierement la mise en place
du développement de ce qui sera
peut-étre la plus grande arlésienne
vidéoludique de tous les temps, celle
de Tengai Maky6 11 A cette époque,
ni le Prince ni les fans ne se doutent
encore de la longue traversée du
désert et des nombreux périples
que va connaitre Namida avant son
arrivée en 2005 sur Playstation 2.
Une attente de 13 longues années va
s'installer pour les fans impatients
de connaitre la demiére piéce de la
trilogie, une attente qui remonte a la
sortie de Tengai Makyd II en 1992,
Treize années d’espoir, de réves,
d’illusions et de désillusions.

Avant d’étre le Namida que 'on
connait aujourd’hui  (un grand
autochtone mystérieux aux longs
cheveux hirsutes et a la personnalité
effacée), les premiers travaux
débutés en 1993 nous ramenent a
un héros totalement différent, ou
plutdt  différente. Les premiéres

¢bauches laissent en effet apparaitre
une blonde prénommeée Himiko,
une jeune femme de 18 ans dotée
de facultés de divination. Le projet
débute donc sous le nom de Tengai
[1I:

Makyd Himiko. L'aventure

promettait d’étre longue, avec une
carte oll se partageaient 4 iles pour
une superficie totale de jeu 4 fois

supérieure a celle de TM: Manjimaru,
le tout sur 2 CD (ce qui aurait été
une premiére sur le support). Mais la
féte ne s’arrétait pas 14 puisque pour
ce jeu devait faire entrer en scéne
tous les principaux protagonistes
de Ziria et Manjimaru dans un
bouquet final des plus prometteurs.
Pour la composition, on parlait
dés lors d’artistes étrangers, et les
suppositions se laissent aller a des
noms comme John Williamson, rien
que ¢a. Mais I’odyssée Tengai Makyo
I est pleine de périples, et au fur et
4 mesure du développement, aprés
avoir été annoncé pour le Super CD-

Tengai Makyd Zero (1996)

ROM? de NEC (puis avec AC), dés
94 Tengai Makyo 11 fait partic des
jeux planifiés sur PC-FX. Le ftitre
prend une nouvelle tournure, Himiko
fait dés lors office de personnage
secondaire et laisse place 4 un jeu
aventurier du nom de Namida.
vec ce titre, NEC espere
booster les ventes de sa ma-
chine qui sont catastrophi-
ques. Lors de 'Omocha Show en
1995, un stand réservé au titre événe-
ment est alors mise en place et, peu
aprés 'ouverture du show, Namida
s'anime enfin. Une bande-annonce
d’environ une minute laisse entre-
voir le visage du héros se refléter sur
un miroir qui oscille et se brise dans
un terrible hurlement, laissant pla-
ce 4 un monstre terrifiant. Les con-
flits entre NEC et Hudson ainsi que
la courte durée de vie commerciale
de la console n’auront pas permis au
titre d’aboutir. 11 faudra alors atten-
dre les débuts de la Dreamcast pour
entendre a nouveau parler de Tengai
Makyo II1. Lors d’une émission télé,
Ohji Hirol s'enflamme 4 nouveau
et annonce que le jeu sortira bien-
tot. On parle d'une sortie pour 1'été
1999, mais certains bruits évoquent
des problémes de droits entre NEC
HE, Hudson et RED. Le cas Namida
retourne donc dans les profondeurs
pour refaire surface en 2003 on cer-
tains forums et magazines lais-
sent échapper une rumeur : le projet
Tengai Makyd 111: Namida pourrait en-
fin aboutir. Le 15 mai 2003, le dévelop-
pement est officialisé pour GameCube et
PS2... et sortira uniquement sur P52 le
15 avril 2005.

Premier titre du « Multi Project » de Ohji Hiroi, TM Zero est aussi le premier
opus de la série & tenir dans une cartouche. Caser toute la mise en scéne et tous
— les avantages que propose le support CD (comme des musiques orchesirales)
sur Super Famicom, ce n'est pas une mince affaire. Mais ¢ est sans compter sur Hudson qui sort
le grand jeu avec une cartouche de 48 Mb bourrée a craquer. Le résultat dépasse les
espérances avec des graphismes se rapprochant des pointures du genre comme Chrono
Trigger et des musiques qui accompagnent parfaitement I’aventure. [ei, I'histoire met
en scéne le jeune Higen accompagné de Subaru et du trés lunatique Tenjin en lutte
contre Ninigi. La grande originalité du jeu restera son systéme d'horloge interne
baptisé PLGS qui permet d’assister 4 divers événements en fonction du calendrier
Japonais, Un des demiers RPG de la SFC et tout simplement un des meilleurs.
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S'il y a une date a retenir dans le monde du jeu vidéo c’est
bien celle du 26 mars 1992, le jour de Pentrée en scéne de
Tengai Maky6 I1 dans le monde du RPG. Car ce titre de RED/
Hudson est une piéce majeure du RPG japonais. Ambitieux,
T IT 1e fut, assurément plus que n'importe quel Final Fantasy
ou Dragon Quest en son temps. Une ceuvre titanesque dont la
création a nécessité la mobilisation de plusieurs centaines de
personnes de tous horizons ; designers, doubleurs, graphistes et
beaucoup d'autres, pour au final offrir un RPG qui s’étend sur
plus de 2000 écrans. Une quéte dépassant les 60 heures de jeu
4 travers un univers surréaliste, magique et enivrant. Le jeune
Sengoku Manjimaru devra faire face & une destinée inéluctable
et assurer son rdle de guerrier de feu afin d*apporter la paix au
royaume comme |ont fait ses ainés, mille ans auparavant. Une
longue aventure, dépaysante et pleine d’humour avec |’entrée
en seéne du cultissime Kabuki Danjuro (doublé par Yamaguchi
Kappei), le personnage le plus abracadabrantesque qu'il
puisse exister dans un RPG. Mais aussi une aventure sombre,
car en dépit du cité caricatural et léger des personnages,
le jeu est empreint de noirceur. Un contraste qui offre une
harmonie miraculeuse entre les couleurs chatoyantes et vives
des petits villages dans les campagnes et les décors sombres
et glauques des donjons. Sublimé par les compositions de
Joe Hisaishi et de Yasuhiko Fukuda, TM II est un voyage i

Tengai Makyo Daiyon No Mokushiroku (1997)

Chaud chaud, cet épisode est certainement le RPG le plus déjanté de umivers ! lei,
le mal prend place en Amérique, ou plutét au pays des cow-boys, des mangeurs de
hamburgers, des casinos et du grand Hollywood. Pour ce TM, RED nous sert de
magmﬁqucc. graphﬁmc-\ en 2D (avec des combats dignes d’un dessin animé) accompagnés
de somptueuses cinématiques, le tout tenant sur 2 galettes. The
Apocalypse IV (traduction en anglais du titre) reste prenant
pastiche de nombreux classiques du cinéma, il est aussi une peinture assez
sarcastique de I’Amérique. Dréle, bien qu’entrecoupés de quelques scénes sombres, 'histoire
ne laisse place & aucun temps mort. Un titre culte auquel on pourra peut-étre reprocher de se
rapprocher trop d'un Cinematic-RPG 4 I"image d’un FFX. Mais ici, le pop-com est de circonstance.

du début a la fin;

travers un Japon invraisemblable et onirique.

Mythique.

Afin de préparer "arrivée de Tengai Makyo I1: Namida, les
compéres Hudson et RED mettent en chantier un remake de
T [l pour Playstation 2 et GameCube, Malheureusement, ce
remake mélange le bon et le trés mauvais. 5i la représentation
graphique des combats s’est vue totalement refravaillée avee
des animations détaillées pour chague ennemi, la représentation
des décors durant le jeu en revanche reste froide avec une 3D
désespérante de minimalisme. Une honte pour un tel chef-
d’ceuvre, surtout lorsqu’on sait qu'en 1992, Manjimaru était
ce qui se faisait de mieux dans le genre. Sortir Tengai Makyd
IT dans de telles conditions, ¢'est comme mettre Mike Tyson
sur un round contre le demnier champion en titre catégorie
poids lourds, c'est le K.O. assuré (ou comment enterrer une
légende) : 15000 exemplaires vendus sur GC pour la premiére
semaing de commercialisation et 65000 exemplaires en tout,




Tengai. jp, Nekofan, Mechakucha, HardcoregaminglOl,
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Les fréres
Ashimoto

Assez classique dans sou

Ils aiment I'argent. Ils §58% déroulement, le premier
sont marchands. Ils &4 Tengai Makyd marque
n'ont aucun scrupule, par sa mise en scéne,
Ilssontfréres, Vousavez @8 | Des petites cinématiques
bien siir compris de qui =~ £# accompagnées de
je voulais parler : les fréres... *roulemencs doublages, quelgues
de tambour*... Ashimoto. Ils seront musiques  signées  par
toujours de charmante compagnie pour peu un  des plus  grands

que vous ayez le porte-monnaie bien rempli.

Tengai
Makyd Flun

Rien de plus normal que d’offrir son
premier grand role 4 notre ami Kabuki
(apparu dans TM II), 4 travers une
« petite » aventure paralléle & la premiére
trilogie. Avec pour héros le personnage le
plus excentrique, égocentrique et délirant
du Jipang, vous vous dites « impossible
de s’ennuyer une seule seconde ! » et vous
avez raison. Ici, le Daimon Kyl a décidé
de s’attaquer au Jipang en commencant par
prendre possession de toutes les femmes du
pays. Toutes! Il n'en faut pas moins pour
que notre courageux saltimbanque décide
a partir 4 la rescousse. Une aventure qui
embarquera Kabuki jusqu’en Angleterre,
ot d'un coup de baguette magique tout le
monde parlera le japonais couramment.

Sans avoir 'envergure d'une production

compositeurs  japonais et
surtout un univers original
en ont fait un tibe

comme TM II, RED ne se prive pas et
offre une bande-son magistrale 4 son titre,
composée par Tanaka Kokei [(Alundra,
Gulliver Boy). On y trouve méme des
thémes chantés ! Les doublages, assurés
par de talentueux professionnels dont
Akira Kayima (doubleur attitré de Ryd
Sacha et Ken Shiro entre antre), subliment
également la mise en scéne. L'aventure reste
divertissante, dureetesteertainementune des
plus hilarantes aux cités de 'opus Saturn.

Tengai Makyd Mobile

Tengai Makyo: Ziria (1989)

remarqué a4 sa  sortie.

Uniquement téléchargeable au Japon sur téléphones portables (FOMASO0O), ce Tengai Makyd

est présenté comme un NetworkRPG  avec

une grande utilisation de la communication,

a l'instar des MMORPG. Le titre prend place dans le Jipang, mais cette fois-ci dans un
univers paralléle. A travers divers lieux inspirés de Shinjuku ou de Roppongi, certaines

vieilles bobines comme Manjimarn font leur apparition, pour le plus grand bonheur des fans.

Tengai Special : Denden no Den, le jeu hudson, le jeu multi joueurs 14
Tengai : Shinden, Denno (GameFan 4), lttoryoudan
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Old-school, plus de 10 ans qu'on y
roule !

our une production de 2005, ce
Pqui frappe dés les premiéres mi-

nutes de jeu, c’est assurément la
réalisation technigque du soft, trés mo-
deste. Alors que la série nous avait ha-
bitué 4 une débauche de visuels soignés,
ici on assiste & une mise en scéne pau-
vre, des cinématiques en images de syn-
thése au lieu des magnifiques dessins
animés et parfois des personnages ven-
triloques, avec des déplacements peu
naturels lors de certaines cut-scenes
qui utilisent le moteur du jeu. Tout ceci
rappelle un peu les premiéres produc-
tions 3D maladroites de 1’ére 32-bits, et
surtout, autre point troublant, les loa-
dings. Non pas que ceux-ci soient longs,
juste 3 ou 4 secondes i chaque fois, pas

TM 11I: Namida, il faudra faire sans
ces artifices de joie et passer outre
les quelques désagréments présents.
C’était mieux avant ?

amida n’est pas du genre 4 met-
Ntre le paquet dés le tout début de
jeu ou A tout jouer sur la ciné-
matique d’introduction. Non, il mise en
grande partie sur la qualité de son ryth-
me narratif, totalement maitrisé. Tout
s'enchaine avec fluidité, chaque élément
avancé dans le scénario en appelle un
autre, et arrive ainsi 4 relancer perpé-
tuellement Pintérét. Namida mise aussi
sur la richesse et la qualité de son uni-
vers ; un Kyushu (partie sud du Japon,
composée de nombreuses petites iles)
médiéval baptisé Tsukusu on les nom-
breuses références culturelles, géogra-
phiques et historiques aménent une ri-
chesse et une co-

plus, mais si nom-
breux... Hop, une
porte: un loa-
ding. On monte a
I’étage d’une mai-
son : un loading.
On gagne un com-
bat: un loading.
Ces chargements
intempestifs vien-
nent s’immiscer
dans chaque re-
coin du jeu, C'est
une évidence, ce
Tengai ne fait pas
office de démons-
tration technique
ou de jeu grand
spectacle  com-
me ont pu le fai-
re ses prédéces-
seurs, on  aurait
aimé un peu plus

Deluxe Pack

Accompagnant la sortie des titres ayant un
fort potentiel otaku, le traditionnel pack plein
 craquer de goodies est aussi de la partie. Ici
baptis¢ « Takarabako » (boite 4 trésors), son
tarif de lancement dépasse tout de méme les 100
euros. Une addition salée pour le fan, certes, mais
qui s’explique par un contenu assez riche. En
plus du jeu, on y trouve un luxueux ouvrage de
128 pages regroupant divers artworks et travaux
effectués pour la trilogie Far East of Eden,
imprimé sur un papier épais et protégé par une
solide couverture cartonnée. Le tout est numéroté
et scellé, On y trouve aussi 'anime de Tengai
Makyd Ziria, jusqu’alors inédit en DVD, ainsi
qu’une tablette humeoristique « Baka », un strap
de Tonkaralin et une planchette d'autocollants
avee des kanji dessinés par Ohji Hiroi. Ajoutez
a cela (pour les acheteurs ayant passé une pré-
commande) un CD drama, un médaillon Namida
et 2 posters offerts... Un Deluxe Pack qui pour
une fois porte bien son nom et quiravira les fans |

hérence incrova-
ble 4 I'ensemble
du jeu. La palette
de couleurs choi-
sie, quant a elle,
offre une harmo-
nie parfaite en-
tre les diverses
teintes chaudes
que comporte la
végétation luxu-
riante, se: nom-
breux villages et
ses petites bétis-
ses, Un wvrai ré-
gal pour les yeux.
La traversée des
fles de Tsukusu
est sublimement
mise en valeur
par un accom-
pagnement mu-

d’attention de la part des développeurs
de ce coté-la et une finition un peu plus
soignée. Pour pouvoir se laisser ab-
sorber par la longue quéte qu’offre

sical digne des plus grandes produc-
tions japonaises en matiére d’anime ;
les mélodies orchestrales composées
par Kazuhiko Kato sont en ce point ir-




réprochables. Cet environnement cha-
leureux tisse la toile d’un Japon fantas-
tique, qui mélange mythes et légendes,
et dans lequel le joueur se laissera en-
trainer jusqu’au bout de cette longue
aventure, affrontant monstres mysti-
ques et déjantés par myriades. On ap-
préciera d’ailleurs le systéme de com-
bat bien pensé et original, avec des en-
nemis par dizaines, qui permet d’effec-
tuer des enchainements sur ces mons-
tres fourmillant dans les aires de com-
bat, ainsi que les nombreuses techni-
ques utilisables contre eux. Si on ajoute
4 cela une carte parfaitement modélisée
sur laquelle les combats aléatoires peu-
vent étre grandement évités en suivant
les chemins tracés, on obtient un systé-
me de jeu a la fois souple et confortable.

Loading...

e troisiéme opus de la trilogie Far
East of Eden se sera fait atten-
dre et désirer, ¢’est le moins que

I’'on puisse dire. Les années se seront
écoulées et le Namida d’aujourd’hui ne
ressemble vraisemblablement pas au

Namida tel qu’il aurait pu étre hier. Sa
réalisation fechnique peut sembler ar-
chaique, voire franchement dépassée,
mais elle ne privera pas le joueur qui
saura passer outre d’une longue aven-
ture dépaysante et magique. Un voya-
ge dans un autre monde, que malheu-
reusement seule la barriére de la lan-
gue pourra rendra inaccessible. Tengai
Makyd reste un titre majeur dans les
RPG de cette génération : dréle, long
et bien rythmeé, il n*aura finalement pas
trahi la série et parvient sans peine i
trancher avec les productions actuelles,
ternes, froides et mal structurées, hélas
si nombreuses. Un jeu énorme, que I’on
aurait juste aimé voir parfait.

Les ==

- Un univers envofitant et une ambiance générale
délirante.

- Systéme de combat original et dynamique.

- Musiques orchestrales fabuleuses,

- Des personnages attachants,

Les - :

- Loadings.
- Loadings.
- Mise en scéne pauvre pour un Tengai Makyd.
- Qe reste-t-il du T™ 1 PC-FX 7




Tout le monde ne connait pas Working Designs, et pourtant cet éditeur
US fait partie des plus illustres et certainement des plus anciens encore en
activité... Bien qu’il n'ait jamais congu de soft, cet éditeur n'en est pas moins
reconnu pour l'adaptation de nombreux titres japonais 6 combien mythiques.
Une évidente stratégie de choix, presque sentimentaux, et une politique
basée sur la qualité et le respect artistique du produit d’origine...

Geneéese atypique...

Au début des années BO, les sociétés qui
allaient devenir majeures dans le jeu vidéo
officiaient pour la plupart dans le monde
de la micre-informatique professionnelle...
Tel etait le cas en 1986 de Working
Designs, petite boite californienne sans
prétention développant du software pour
IBM. C'était sans compter sur l'audace de
Victor lreland, passionné par le marche du
jeu vidéo, qui pousse la société a s'investir
dans 'achat de licences de developpeurs
japenais en pleine expansion comme Taito,
développeurs bien siir mécannus du public
américain,

C'est ainsi que I'on retrouve les premiéres
adaptations Working Designs sur la géniale
Turbo Graf-X de MEC, aussi étonnant et
insalite que eela puisse paraitre.

Woarking Designs s'impose dés lars parmi
les plus grands promoteurs de la console
aux Etats-Unis avec ['adaptation de ticre de

Cadash et Parasol Stars,
sur Mec turbo GrafX -16 US

Salue pour la qualité des jeux adaptés et
pour son enthousiasme, on decouvre alors
la «Working Design touch », 4 savoir le
respect du produit d'origine avant tout, dans
s0n concept, dans son visu artistique, ce qui
est franchement rare méme aujourd'hui,
Prenez par exemple une jaquette japonaise
et comparez avec ses adaptations, ciblées
" de maniére presque insultante parfois
pour nos differents marchés. A croire
que les sens artistiques sont proches du
barbarisme d'un continent & Mautre.

Un parcours ludique

presque irréprochable.
Tout au long des générations de conscles,
Werking Designs s'est faic le véritable
ambassadeur de la culture ludique japonaise
aux Etats-Unis, en adaptant tous les styles,
de la plate-forme (Pepful Mail, Silhouette
Mirage) aux sheoots (Thunderforce W,
Sylpheed P32) en passant par le revival
avec tous les Sega Ages Saturn (Space
Harrier, Qut Run) et parfois méme dans
des genres un peu cavaliers : par exemple,
Elemental Gearbolt sur Playstation, trés
peu cennuy, est un Gun Shooting navigant
entre heroic-fantasy et science-fiction,
avec une ambiance soncre et graphique
mystique et magique... Et Working Designs
c'est aussi ¢a, adapter de la magie, du
spirit, faire connaitre au monde entier une
certaine essence ludigue,

@ PlayStation]

Working Design est d'autant plus affilié par
ses choix a des éditeurs emblématigues
comme Sega, Treasures, Game Arts, sur des
consales mythiques comme la PC Engine,
la Saturn, le Mega CD... Clest ainsi que la |
société montre clairement par sa vitrine
sa propre vision d'un chemin ludigue idéal, &
essentiel. A suivre sans hesitation,

Un fort penchant pour
la bibine...

... &n gros, le nectar des dieux, la Ralls des
genres, i savoir le Role Playing Game dont
Working Designs s'est fait de plus en plus
le porte-parale au fur et 3 mesure de ses
nombreuses « translations » On notera
parmi eux lillustre saga des Lunars, les
deux Alundra, Dragon Force, Arc the Lad,
Albert Odyssey etc. (voir ludographie).

Le nom de Working Designs est tant |
associé au genre qu'on entend parler
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a du prochain Working Designs » lorsqu'il
s'agit de désigner |'adaptation, toujours
événementielle, d'un futur RPG par la
firme.

It’s a kind of magic...
Mis & part le fait que Working Designs
choisisse avec golt et inspiration leurs

adaptations, qu'est-ce qui fait quon
reconnait  «wun  Working  Designs »
parmi tant d'autres dans la pléthore
des adaprations US le plus souvent mal
maitrisées { La « touch » !

La valeur ajoutée indéniable apportée par la
sociéte tant dans la qualité des packagings
que dans les suppléments réellement
justifiés {cartes, artworks, OST, goodies) et
toujours de qualité donnent parfaitement
ses lettres de noblesse 3 la conversion.
Quand Working Designs adapte, c'est
tout un mende qu'il nous fait découvrir
a travers une ceuvre noblement restituée.
Les traductions elles-mémes ne sont pas
en reste, Certains génériques originaux
GNE SOUVENT 8te ConsServes,

Un sentiment de respect, de maitrise et
de réflexion pour l'osuvre, ses auteurs, ses
chara-designers, ressort indéniablement
de ces conversions au point de devenir un
label. Un honneur presque.

Les coffrets de fuxe Working
Designs :

Petit caprice de luxe...
Working Designs, un peu comme GameFan,
a entretenu un  golt pour lattente
figvreuse auprés de ses aficionades. En
effet, wun bon VWorking Designs » se
paye toujours le caprice de sorties sans
cesse repoussées. En gros, le meilleur se
fait toujours attendre. Certaines serties,
comme les Lunars sur PS, ont mis plus de
deux ans a arriver aprés leur annance dans
les « schedules ». Lin Working Designs est
en cela toujours un eévénement !

Jusgue dans son logo, qui n'a pas bougé
depuis 20 ans, Warking Designs a insuffle
catte poudre magique qui transcende une
cEuvre.

P
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r' WORKING DESIGNS
Ludagraphie

Conversion en LS :

P52 GROWILANCER GENERATION
P52 GROWLANCER GENERATION
coffret Daluxe.

P52 SYLPHEED The Lost Planer

P52 GUNGRIFFON BLAZE

FS LUNAR Coffret de Luxe

PS5 LUINAR 2 ETERNAL BLUE The
Camplete

FSALLINDRA

PS ELEMENTAL GEARBOLT

PS5 RAYCRISIS

PSARC THE LADCOLLECTION coffret
PETHUNDERFORCE W

PEVANGLIARD BANDITS

FS SILHOUETTE MIRAGE

SAT ALBERT ODYSSEY

SAT MAGIC KMIGHT RAYEARTH
SAT SEGA AGES

SAT DRAGON FORCE

SAT SHINING WISDOM

SAT IRON STORM

SEGA CD LUNAR ETERMNAL BLUE
SEGA CD POFPFUL MAIL

SEGA CD vAY

SEGA CD LUMAR the silver star

TURBO GRAFX PARASOL STARS
TURNBC GRAFRX VASTEEL

TURBC GRAFX EXILE 2

TURBOD GRAFX EXILE

TURBO GRAFX COSMIC FGANTASY 2
TURBC GRAFX CADASH

\ P

Aujourd’hui Working Designs, retranché visiblement dans le RPG,
poursuit sa politique de sorties peu nombreuses mais toujours marquantes
(derniére en date : Growlancer Generation, Satoshi Urushiara au chara-
design). Un statut rare et privilégié dans un monde od les éditeurs sont
condamnés & produire de facon performante,

Obtenant réguliérement la reconnaissance du public et de ses pairs,
Working Designs est tout désigné comme le maitre incontesté de
I'adaptation... Un propagateur d’essence ludigue, de culture japonaise a
I'échelle mondiale. Un bel exemple !




mu fil de I'épopée vidéoludique, les compo-
siteurs ont toujours découvert des stra-
tagémes pour pallier le mangue technologique
des machines d'antan et des chips sonores suf-
focants. Le charme d'un jeu vidéo, voire son es-
sence, découle de I'émotion que nous autres,
joueurs, n"hésitons pas a transmettre. Travaillant
dans 'ombre depuis bien des années maintenant,
Yuzo Koshiro est un musicien hors pair disposant
d’un talent rare, Sonic, Streets of Rage, ActRaiser,
beaucoup de noms qui résonnent dans nos tétes,
dont les musigues sont I'oeuvre de cet homme
a l'esprit incroyablement éclectique. Portrait de
I'un des ténors de nos années pré-pubéres,

La source du musicien

Lameur de Yuze Koshire pour la musique a
débuté a 'age de trois ans en présence de sa

Manga

devient donc 'un des plus jeunes « music com-
posers » de jeux vidéo et dévoile son talent A
travers les OST de xXanadu 1 : The resurrection
of Dragan, Dragan Slayer IV et \, Sorcerlan, Ro-

mére, pianiste, Tomo
Koshire, Dune na-
ture précace, |e jeune
qarcon emmaga-
sine rapidement les
conseils de sa géni-
trice et découvre les
grands auteurs du
classique, Les annéas
passent et la maitrise
technique et orches-
trale de ce prodige
est vite remarquée,
notamment par un
homme, Jog Hisaishi
I Ce compositeur
de renom est connu
paur étre un des plus
fidéles associes du
maitre de  I"anima-
tion japonaise, Havao
Mivazaki {Studia Ghi-

Yuza Koshire n'a jamais £0é un grand fan des studios bon-
dés d'appareils en tout genre. 11 dispose d'outils a Ia fols
simples et suffisants pour réaliser ses compositions.

mancia ouw encore
Ys II (sur lequel
il a travallle avec
Hideyva MNagata et
Mieko  Ishikawal.
Clest dzilleurs
aprés cette dernié-
re ceuvre que Yuzo
Koshire souhaitera
valer de ses pro-
pres glles et deve-
nir compasiteur en
freelance,  autre-
ment dit réaliser
585 compos en ko=
tale indépendance.
En ftravaillant de
cette fagon, il wvend
ses services et tra-
vailla saul, & linver-
s de ses travaux
chez Falcom ol I

bli), ayant réalisé des films diexception comme
Mononoke Hime, Tatoro, Chihiro, Porco Rosso et
bien d'autres. A partir de 1975 et pendant une
péricde de trods ans, Yuzo Koshiro ne va pas 13-
cher son mentor, dévelappant un =« musical spi-
rit = de plus en plus étendu. L'éléve an passe de
depasser le maitre ?

Hi, Falcom speaking

Durant ses années hycée (ses années rock-fu-
sion), Yuze Koshire passe le plus clair de son
temps dans les salles d'arcade tokyoites, et no-
tamment sur un shmup : GRADIUS. Limpact est
tel quil décide de se tourner, professionnelle-
ment parlant, vers le domaine du jeu vidéo. Des-
ting avant tout a devenir programmeur, le joune
hamme va subitement changer de cap apres
avair découvert une annonce dans un magazgine
PC de I'époque. L'entreprise Falcom est & la re-
cherche d'un compesiteur pour leur dernier soft
¥ sur PC-88 (et nen Xanadu IT comme beaucoup
de gens I'écrivent sur Internet), Il envoie done
plusieurs cassettes de ses maquettes, et gquel-
ques temps plus tard, il est rappelé, Son premier
travail & mi-temps est une approche Intéressante
pour Koshire qui nhésite pas a se concentrar sur
ses propres compeositions, A I'dge de 18 ans, il

formalt une éguipe aver Ariga et Kawashima,
dewx autres musiciens,

Freelancing, liberty calling !

Durant les premiers mais, contacté par Mamco
et par la suite Enix, Koshiro met en musique les
softs Boasconian et Misty Blue, mais ces travaux
ne sont que les prémices des contrats & venir.
En effet, SEGA, attiré par le caractére musical
aminemmeant ariginal de c& jeune homme,
lui donne sa chance sur I'un des hits en
préparation @ Super Shinobi {connu chez
nous scus l'appellation The Rewvenge of
Shinobi}. Koshiro place dans ces compo-
sitions des tons asiatigues saupoudrés de
samples dont seul I'homme en a le secret.
1l avouera aussi 5'8tre inspiré de Batman
paur ke niveau de la fabrigue industrielle. .
Envodité par sa rigueur et son talent, les
dirigeants de SEGA voient en lul 'un des
meilleurs crdateurs de tous les temps...
tout comme le public japonais qui s'arra-
che la BO du jeu, L'annge suivante, Koshiro
signe les musigues de la cartouche Super |
Famicem ActRaiser, un soft né de la colla-

e Hisaishi

YUZO0 KOSHIRO

Une histoire de famille

Melting-pot familial :
le studio Ancient !

La méme année que la saortie

du jeu ActRaiser {1290}, Tomo

Koshira et ses deux enfants

(Yuzo et Avano) créent le studio

« Ancient » afin d'évoluer a la
fois en famille et en totale autonomie. Situé
en plein cosur de Tokyo, prés de la station de
Toyada, rien ne différencie le siége des autres
demeures du secteur. C'est pourtant dans
cette batisse que sont employés une douzaine
de parsonnes. La jeune sceur de Yuzo, Ayano,
est la mére du « character design = du soft
ActRaiser et cette homogensité famillale inte-
resse de trés prés une firme | SEGA | Clest
en effet a la méme époque que lentreprise
planche sur I'un de ses titres cultes : Sonic
The Hedgehog. Estimant que la licence serait
entre de bonnes mains, Sega n'hésite pas i «
offric = le premier contrat au studio Ancient.
La musique de Scnic The Hedgehog version
8-bits est denc I';uvre de Yuzo Koshiro. Mals
si vous terminez le soft, vous remarguerez
vite que la collaboration avec le studio Ancient
va au-dela de la « simple » activité musicale
: dans le générique de fin, on peut en affet
apercevair Ayano Koshiro dans le staff du =
Graphic Design =,

Mais un autre projet est demandé & Ancient
par SEGA : la B.Q. de Bare Knuckle (Streets

of Rage) ! C'est par ce biails que Yuzo Koshiro
débute réellement dans 'expérimentation mu-
sicale. Matinée de House et de Dance, 12 musi-

Yuzo Koshiro a tout de I'homme décontracté, Pas

boration entre Enix et Quest, et confirme  &tgnnant que I'éclectisme soit au centre de bon nom-

tout le bien gue la profession dit de lui.

bre de ses orchestrations.



gue de Bare Knuckle a surpris bien des
jousurs @ I'épogue, peu habitués a en-
tendre une telle rage méledigue, un trip
lacanique comme lul seul pouvait en in-
wenter, Les critiques an btout cas fusent...
dans le bon sens | La méme année
(19492}, notre jeune musicien signera
las musiques du jeu Super Adventure
Island sur Super Famicom. Lhomme
a toujours estime gqu'aucune des deux
machines 16-bits n'était supérieure &
l'autre en terme de chips sonores, mais
sa préférence restera (et o2, encore
aujourd’hui) la Megadrive, S'en suivra
I'une de ses plus grandes réussites © |a
BO de Bare Enuckle II absolument fa-
buleuse pour une machine 16-bits. Avec
un ton hardcore-techno encore plus fra-
cassant que le premier volet, Koshiro
prend a nouveau a contre-pied tout le
mende. Encensé par le public, il accepte

Yuzo Koshiro, méme s'il avoue preéférer les samples de
I'épogue 16-hits, ne renoncera jamais a ses bons vieux
logiciels sur station musicale,

bien évidernment de travalller sur Bare

Knuckle troisigme du nom, mais la, le public ne
se satisfera pas de la nouvelle méthode dax-

Voici certainement 'un des moments clés de
la découverte de Yuzo Koshiro par le public.
Un simple nom, posé de fagon anadine dans
le générique de fin de Sonic, mais qui res-
tera gravé a jamais.

périmentation du maitre. Si Tetsuya Mizuguchi
n'auralt pas renlé une telle BO, Il en fut autre-
ment des joueurs. Un peu en avance sur son
temps, Bare Knuckle III n'est dailleurs jamais
vraiment resté en mémoire, alors que le 2. 11
est dit dans le milieu que Bare Knuckle III rn'a
pas la teneur musicale du précédent opus car
Ancient bossait en méme temps sur ActRaiser
II. Une hypothése qui semble plausible.. sans
gue I'on pulsse en aveir la preuve.

Yuzo Koshiro reste et restera I'un des ac-
teurs majeurs de la scéne musicale vidéo-
ludique et sa derniére grande ceuvre, Shen-
mue, ne contredira pas ces dires. Koshiro
a toujours préféré les samples 16-bits des
machines d'antan qui, selon lui, retranscri-
vant mieux les émotions. Loin de délaisser
les techniques actuelles, il sait rester nos-
talgique et n'oublie pas son ceuvre fétiche,
Bare Knuckle II. Pour son travail acharné
et ses prises de risqgue extrémes, nous
nous devons de ne pas oublier un compo-
siteur doté d'un tel talent | Domo arigato
Koshiro=-5an !

FSES (EUVRES MAJEURES :

« Pour la firme FALCOM :

YsIletll

¥anadu IT ; The resurrection of Dragon
Romancia

Sarcerian

Dragon Slayer IV et W

Selon les consoles

* Game Gear / Master System
Sonic The Hedgehog

* Megadrive

Bare Knuckle

Bare Knuckle II

Bare Knuckle IIT

Beyond Oasis (The Story of Thor)
Legend of Oasis (The Story of Thor 2)
Eye of the Beholder

Super Shinobi

® Super Famicom
ActRaiser

ActRaiser II

Super Adventure Island

# Dreamcast
Shenmue

+« 5ES OS5T :

Yuzo Koshimo Early Collections Volume 1 et 2
The Scheme

Misty Blue

The Super Shinohi and Works

Bare Knuckle I,IT et III

ActRaiser Original Sound Version
Adventure Island

Culdcept

Story of Thor

LShrsrzn-uure Orchestra (avec Kobayashi) )

o

COLLECTI

HOSHIFD

Quelques unes de BT ll S
ses oeuvres les plus
marquantes...

THE EJF‘[EaH SHINDB
WORHS

YUZO KOSHIRO
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4 - A I’'heure ot nos réves les plus fous

- | ™ n‘ont de limite que nos moyens, la ol
méme marcher sur la lune est d’une affli-
geante banalité, il est encore un réve qui
flotte dans nos tétes au ralenti, bardé de
, cinquante étoiles.

&.15, Mais c’est bien s(r la conquéte de I'’Amé-
ST rique, chére a La Fayette et Joe Dassin.
Z 8 ce réve, on le caresse de différentes fa-
cons. Exemple, en sculptant son corps, on
& accede au poste de gouverneur de Cali-
" \\\. fornie. Mieux encore, avec deux tranches
« %% de pain blanc et un morceau de viande
avarié, on truste le marché de la restau-
ration.

,; Alors imaginez ce qu'un garcon bourré
! de talent comme Shinkiro peut réaliser
% sur les terres de lI'oncle Sam. Et bien,
"N pas grand-chose, sauf avoir le privilége
. d'immortaliser Spider-Man sur les cou-
. vertures d’une édition limitée du comics.

Et comme je vous le disais dans la pre-
{ miére partie de l'article (voir n°9), c’est
/| une consécration pour l'artiste et une
reconnaissance pour toutes ses influen-
ces et son inspiration américaine. Car
en excluant son « style ultra-réaliste »,
c’'est toute une ambiance au parfum de
coffee shop qui fait de Shinkiro un cador
de l'illustration.

Entre films d’action et rock n’ roll, I'uni-
vers de Shinkiro baigne comme un donut
dans un capuccino. Mais tréve de galé-
jades, place au maitre et a une revue de
quelques-uns de ses plus beaux bijoux.

Bon spectacle et a bient6t.










VIRTUA FIGHTER 4 FINAL TU!

Pour la troisieme année consecutive s'est
tenu a Tokyo le Tougeki Super Battle
Opera, le plus gros tournoi de jeux de
baston du monde. Au programme :
Tekken 5, KOF Neowave, 3rd Strike,
Capcom Fighting Jam, Virtua Fighter 4
FT et Guilty Gear XX#R. Des centaines
de joueurs sont venus des gquatre coins
du Japon pour en découdre sur les plus
gros hits actuels de l'arcade. La petite
nouveauté de cette année, c'est qu'un
grand nombre de joueurs étrangers
etaient invités cette fois-ci...

Hokuto Youssef
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Les 4 ek 5 mai derniers, le célébre magazine Arcadia (le vrai, hein, pas
celul gue vous trouviez anciennement dans votre GameFan |) a donc
organise la troisiéme édition du Tougeki, un show spectaculaire ol 1'on
peut vraiment juger en un clin d'ceil de la différence culturelle qui existe
entre 'Asle et les pays occidentaux vis-a-vis du jeuw vidéo. En effet,
la compétition est traitée comme pourrait I'&tre ici une compétition
de football. Les moyens sont 13, des dizaines de journalistes couvrent
I'éwénement et le public est présent en masse, passionné et connais-
seur. Une belle séguence de jeu souléve ainsi autant d'enthousiasme
qu'un splendide cantrile de Zidane en plein Stade de France.

el a1l e Al R SR

Un tel événement représente bien s0r un coup de pub énorme pour les
éditeurs des jeux concernés. La présence de tel ou tel jew au Tougeki
est une forme de « récompense = pour les développeurs, et la sélection
des jeux en competition est soumise a un jury extrémement strict,
Mais la consécration ne concerne pas que les éditeurs, bien heursuse-
ment, Four tous les jouseurs de haut niveau du monde entier, le Taugeki
représenta le but ultime, 1a derniére dtape pour mesurer son niveau, le
Mirvana vidéoludique en définitive, Bt si ce réve restera malheurayse-
ment inaccessible pour 99% des joueurs, cette année, sous impulsion

de quelques associations sévérement « burnées =, une = larga » [di-
sons plus large gu'a 'accoutumde) déldgation étrangére était gracieu-
sement invitée & participer. Parmi celle-ci, les représentants francais
étaient [es plus nombreusx,

GameFan a eu la chance de pouveir rencontrer certains d'entre eux
pour recueillic leurs impressions. Malgré les résultats mitigés de nos
Frenchies, ils gardent le moral et sont tous préts a retenter Iaventure
au plus vite | Mame si les chances de gagner un jour un tournoi au
Tougeki sont proches du néant, tous les jousurs ayant participé revien-
nent avec un sourire jusqu'aux orellles et le sentiment de s'étre amusé
comme jamais. Ca tombe bien, cest bien 1a le propre du jeu vidéo !

Remerciements : Aux 3 associations frangaises (ESF, NTSC et CTPL)
qui, malgré les difficultés & organiser les qualifications en France, ont
su rendre le réve de participer au Tougeki, possible pour & Francals, En
espérant que 'année prochaine, fe résultat soit optimal, je remercie
Phil, Cucng, Ben, Larva et Frio pour le travail accompli |

Entrevue avec des joueurs francais qualifiés au Tougeki

GameFan : Bonjour 3 kous, Vous revenez tous les quatre du Tougekl au
Japon, alers pouvez-vous nous parler pour les lecteurs de GameFan de
I'ambiance sur place ¥ Etait-ce réellerment différent de ce que vous avez
pu connaitre en France et est-ce que cela a contribué 3 vous mettre une
pression supplémentaire 7

Asenka ; Ca n'a rlen & voir au niveau ambiance... ga ne s'est jamais vu
en France. Ni dans les compétitions PC ol cest le calme intersidéral, ni
dans aucun tournoi console o0 le public n'a jamais été aussi nombreus at
connaisseur. Mame dans les grands salons o0 'on réunissait beaucoup de
mende, les gens qui regardaient n'y connaissalent rien et donc ne réagis-
salent pas vraiment & oe qui se passait, La-bas, @ chague truc technique,
tu entendais la foule hurler cu tu la sentais vibrer. C'est comme un match
de foot avec un public qui sait vraiment apprécier ce qui se passe, De
plus, les Japonais sont extrémement palis et fair-play, Du point de vue de
l'erganisation, du respect et de la rigueur, ils sont exermplaires.

CCL: L'ambiance dans l'enceinte du Tougeki était extraordinaire, rien de
comparable avec ce que j'al vu jusgu'a présent en France. Premigrement,
la salle dans laguelle on a joué était trés grande : J'avais Iimpression quil
y avait plus de mille personnes et tout &tait bien plus sombre gue dans les
tournais frangais, ce qui mettait encore plus dans atmosphére de la com-
pétition, Ce qui contribue le plus & mettre la pression, & mon avis, c'est
le fait de jouer avec plusieurs photographes et cameramen qui filment
le match ainsi que le visage des joueurs et parfois les manips que fait le
Joueur avec le stick, Ou encore se rendre compte pendant le mateh que

c'est du = 1 match gagnant = et quon est a I"autre bout du monde...

BillyKane : Oul ! U'ambiance entre les participants frangais était plutft
banne, mais lors des tournois japonals et en particulier au Tougeki I'at-
mosphére est souvent tendue. En ajoutant a cela le format du baurnoi et
I'environnement différent, ¢a nous a mis pas mal de pressicn sur le dos,

Joa Higashi : Bien s0r, ca a rajouté beaucoup de pression & 'équipe, mais
c'était énorme | Les musiques & fond | Les commentateurs qui arrivaient
vraiment a mettre I'ambiance... et surtout les joueurs qui ne plaisantaient
pas ! Ils sont venus pour gagner et ca se sentalt tout de suite. La moindre
miette de vie, le melndre termps mart, ils ne vaus laissaient ren |

GF 1 Est-ce que vous pensez que I'on arrivera un jour @ s hisser au niveay
des meilleurs laponals ¥ Quiest-ce gui mangue aujourd’hui a la scéne
francaise pour qu'elle se développe mieux et plus vite et qu'attendez-
vous aujourdhui des « autorités compétentes = pour pouvolr faire mieux
I'année prochaine 7

Asanka : 1l n'y a aucune chance d'atteindre le niveau des meilleurs Japa
nais. On manque de structures pour cela en France. Les organisations de
pro-fighting et les joveurs eux-mémes manquent de moyens {de salles de
jeux notamment). Or ces salles ne vont pas ouvrir comme ca, et le nom
bre de joueurs va en décroissant ; il n'y a pas de structure compétente &
Iheure actuelle pour crganiser des tourncls, mals plus important, il n'y a
pas de structures pour permettre aux joueurs de bien s'entrainer = avant




# CE5 tournols.,

CCL : A& mon avis, arfver au niveau des meilleurs Japonais (j'entends
par & les 8 meilleurs, car c'est & ce moment-la que I'on joue sur la scéne
principale) ne sera pas réalisable si la scéne francaise reste comme elle
ast. Ce qu'il mangue, cest bout d'abord de vraies salles d'arcade comme
au Japon avec du matos de qualité irréprachable, et que les joueurs se
woient plus souvent pour jouer entre eux.., Car & Iheure actuelle, on est
plus en face de petits groupes qui jouent entre eux et ne s& rencontrent
qu'en tournois plutdt gue dune communauté qui se volt souvent paur
faire avancer les choses...

BillyKane : Je ne pense pas que l'on puisse rattraper le niveau des
meilieurs laponais dans le contexte actuel. Le plus gros handicap, c'est
|"&tat de l'industrie de I'arcade en France ; si les joueurs avaient des lieux
de rencontre pour s'entrainer plus -

souvent, je suis persuadé que le
niveau s'améliorerait trés rapide-
rent, Pour I'annge prochaine, il
faudrait également muttiplier les
tournois de préparation pour le
Tougekl afin gue les joueurs puis- |
sent misux shabituer a4 gérer la
pression,

Joe Higashi : Ce qui mangque?
C'est du sérieux, de la motivation
et surtout des adversaires de
taille et en guantité abondante
| Car au Japon, il suffit d'aller &
la salle du coin pour trouver des j
adversaires gui ont la niveau des
meilleurs joueurs francais. Pour
ce qui est des autorités compe-
tentes, on compte énormément
sur ESF, NTSC, et les autres as-
sociations de Lyon ou de Paris, 1|
faudrait qu'elles s'unissent kou-
tes afin de donner un véritable
engauement a e mouvement
passionnant | Le probléme quiil
y @ eu cette année, c'est que les
associations étaient trop portées
sur leur propres intéréts, 11 faut

vu des performances des Américains & 3rd Strike), Comment expliquez-
wvious cela ?

Aszenka : A 3rd Strike, nous avens de bons joueurs et les Américains
aussi, Sauf qu'ils ont cent fois plus d'aussi bons jJousurs qQuie nouws, Cest un
autre monde, ol il y a beaucoup plus de gens qui jovent, beaucoup plus,
51 on joualt autant qu'eux avec autant de bons joueurs, on serail aussi
forts, mais c'est loin d'étre le cas. A Guilty, malgré les énormes progrés de
notre meilleur Francais, on reste a des années-lumiére du niveau japonais
car c'est le jeu le plus complexe 8 maitriser..

CCL : Sur 3rd Strike, c'était tout a falt falsable: Mymoza a super bien
joud le premier match et a perdu de peu au Eroisigme round face a l'un
des mellleurs Japonais. Pour KOF NW, j'ai pu jouer avec I'#ite japonaise
pendant mon séjour et je pense que 'on ne pourra que faire mieux la
prochaine fois ('l y a encare un
tournod sur ce jew). Pour le mo-
ment, I'écart est trés grand, mais
avec du travall et de la motiva-
tion (un peu de chance aussl), je
pense gua l'on pourrait placer un
joueur parmi les 16 mailleurs.

BillyKane : A 3rd Strike, on est
tombés sur une team favorite dés
les départ... Mals c'est comme ¢a
que fonctionna le format japo-
nais, an la savait avant de partin
Celui-ci ne donne pas le droit &
'erreur, cest extrémement diffi-
cibe. Il y a quelques mecs dant an
nie pourra pas rattraper le niveau.
| On peut les battre sur gquelgues
matchs maks pas sur la longueur.
Mais les gens se trompent parce
gque les vidéos des joueurs quils
vaient sont uniguement les =
tueeurs ». Le reste des jousurs est
trés moven ; ceé n'est pas évident
a expliquer, jai Iimpression gue
fes gens ne me croient pas.. Le
Japon, ce nest pas la terre pro-
|| mise, il ¥ a beaucoup de jouweurs
au niveau « commun =, Cest
juste que les forts sont trés forts

sunir et surtout fournic un travail —=—
serieux et homogéne avec toutes les structures concemnées comme las
chaines de TV et les magazines.

GF : Cette expérience vous a-t-elle motivés & vous perfectionner, au au
contraire complétement démoralisés 7

Asenka : On est briés motivés pour progresser, maks on sait bien gue ¢a ne
sera pas simple. On a la rage, on veut y retourmer pour se venger !

CCL : Cette expérience m'a redonng I'envie de me perfectionner. 1l pu
apprandre plein de choses et voir que la mentalité des joueurs |a-bas es

at qu'ils sont prcbablement impossibles a rattraper pour nous...

Joe Higashi : Concernant Guilty, ce qui est difficile gest que dans ce
jeu, il n'y a pas de place pour le hasard, Cest ke jeu ol il est guasiment
impossible qu'un débutant ou guun jousur moyen parvienne & battre un
joueur talentuswx car les possibilités vont extrémement loin. Il permet
veritablement au joueur d'exprimer tout son potential | EL les Japonais ne
se reposent pas sur leurs lauriers, En France, on participait aux tournais
en « touristes =, On ne s'entrainait jamais et on n'est pas les seuls dans
o2 Cas.

totalement différente. L'ambian-
ce vy est beaucoup plus conviviale
et moins prise de téte que ce gue
I'en peut voir a I'heure actuelie
dans la communauté francaise.
De plus, vu fa qualité irréprocha-
ble des salles d'arcade japonai-
ses et be prix du crédit, beaucoup
plus attractlf qu'en France {en-
viron 0,30€), ca me donne bien |
slr envie d retourner 'annde §

prochaine |

BillyKane : Elle m'a clairement
motivé pour améliorer mon jeu
at continuer de contribuer & faire
progresser le niveau général en
France.

Joe Higashi Alors que notre
prestation était plutdét médiocre,
personne ne nous a ontigques,
au contraire ! On nous a en-
couragés. Les Japonais éaient
vralment trés fiers gua l'autre
bout du monde d'autras persan-
nes s‘adonnent & cette passion.
Quand le public a vu que je pre- me
nais le perso le plus faible du jeu, lmm

GF : ‘ous conservez quand
méme de trés bons souvenirs
de cette expérience, je suppose.
Sentez-vous que cette semaine
passée au Japon vaus a vraiment
permis dauegmanter vatre niveau
7 Avez-vous ke sentiment d'avoir
appris des choses nouvelles ?

Asenka : }'en garde un excellent
sauvenir. Pour les progrés, on va
dire qu'on a surtout travaillé la
défense, Mais aprés avoir vécu
ca, plus avcun Frangais au mon-
de ne peut te faire peur.

CCL ; Je garde de ce séjour un
souvenir inoubliable. Je ne peux
pas vraiment dire si j'al progres-
58, je n'ai fait que trés peu de
versus en rentrant et j'étais enco-
re fatigus du voyage. En tout cas,
je pense que j'ai appris pas mal
de trucs et i'al Iimpression de me
débrouiller miews quiavant,

BillyKane : 1'ai appris beaucoup
de choses au contact des joueurs
japonais, le plus dur reste rmain-

L m:rlw

j'al été accuelll par d'innombra-
bles applaudissernants. Et quand je suis retourng @ mon siége, quelques
Japonais m'ont adrassé la parole pour me fliciter de mon courage. Avec
ca, comment voulez-vous gue je sols démaralisé ¥

GF : Rentrons un peu dans les détails. Pour des jeux comme CF1 ou KOF
MW gui sont relativernent réoents, et assez pau jouss en France finale-
ment, an peut comprendre que les Japenais aient pris une certaine avan-
ce, Mais pour des = dassigues » tels que 3rd Strike ou Guilty Gear, an
pouvait espérer gue |'dcart de niveau ne soit pas aussi grand (surtout au

tenant de fes r'nel:tre en r.l:ahl:;ue
Joe Higashi : Qui, on a énarmément appris. Cest simple, deux semaines
la-bas sont & peu pres I'équivalent de deux ans en France ! Maintenant,
on sait exactement comment an doit s'entrainer, quel niveau Il Faut qu'on
atteigne etc. Bref, maintenant on va devenir pire qu'aux |

Si ce sujet vous intéresse, venez rencontrer tous ces jousurs et bien
d'autres encore sur le site officiel frangais du Tougeki @ www. tougelki.

org,
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es jeux de baston ne sont pas morts en arcade ! En tout cas, pas au Japon, ol cette année 2005

s'annonce trés prolifique.
Les deux bonnes surprises viennent de Banpresto avec son Dragon Ball Z Chou inattendu et de
Arc System avec son adaptation d’ Hokuto no Ken qui s’annonce trés convaincante. SNK Playmore
continue de revisiter ses grosses licences de maniére plus ou moins hasardeuse avec d’un c6té un
KOF X-I ne semblant pas extraordinaire et de I'autre un nouveau Samurai Spirits qui va peut-étre
tenir ses promesses. Pendant ce temps, Sammy semble intouchable avec son Guilty Gear XX Slash
déja considéré comme le nouveau Messie de la baston 2D plusieurs mois avant sa sortie.
De son cdté, Namco a choisi de sortir son Soul Calibur 11l directement sur consoles de salon
sans passer par la case arcade mais annonce parallélement une nouvelle version de son Tekken 5
destinée exclusivement aux « game centers ». Une stratégie pour le moins énigmatique...
Capcom et son trés décevant Capcom Fighting Jam nous ont définitivement prouvés que cet
éditeur n’était plus dans la course depuis des années ; on a du mal a croire qu'un Street Fighter 4
(par exemple) débarquera un jour. Enfin, Sega AM2, avec son Virtua Fighter 5 qui devrait &tre fini
d’ici un an ou deux, va logiquement révolutionner le genre et s’emparer du marché de la baston
3D dans les salles japonaises.

NGO BAIITCH DY

QJatriéme adaptation arcade des aventures
de Sangoku, Chou Dragon Ball Z est
développé par Craft And Meister pour le compte de
Banpresto. Peu d'informations ont pour l'instant
filtré sur ce titre hormis le fait qu’il est réalisé a
I'aide d’'une nouvelle technique graphique dérivée
du cell-shading dont le effet est saisissant, rendant
ainsi le jeu visuellement trés proche de l'univers
originel dont il s'inspire.

—-‘

DBZ Chou est le premier jeu du studio de
développement Craft and Meister dirigé par
Noritaka Funamizu, ex-employé de Capcom o il
était producteur de nombreux projets (notamment
presque tous les Street Fighter), ce qui nous améne
. a penser que le jeu pourrait
étre une grosse réussite.
Mais ne nous pronongons
s | pas trop vite et attendons
| la fin de I'année 2005 pour
] juger ce titre trés attendu
dans les salles d'arcade.
PP E—




NING OF HIGHTERS NI

K Playmore féte cette année le onziéeme
anniversaire de sa série phare avec un
nouvel épisode (d'ou le titre « KOF XI », logique
me direz-vous!) qui devrait
débarquer vers novembre
sur Atomiswave.
N’'en déplaise a une grande
partie des fans, KOF XI est
basé sur un systéme de tags
(a la Marvel VS Capcom)
comme |'était KOF 2003, et
les décors sont d'ailleurs
eux aussi fort inspirés de
ce dernier : contenant peu
d'animations et avec des
couleurs trés « flashy »,
on est trés loin d'un bon
vieux KOF 99, Espérons
que I'animation globale de

SRR R S rmegrer.
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KOF XI ne soit pas aussi lamentable que celle de
son ainé. Le jeu est pour l'instant composé de 33
personnages dont quatre nouveaux: I’'énigmatique
Oswald, la belle dominatrice Elisabeth, la petite
Momoko amie d'Athéna, et B. Jenet rescapée de
Mark of the Wolves. Cet épisode marque également
le grand retour de Shingo, Kasumi, Ramon, Vanessa
et Kula mais surtout de Duck King et d’Eiji (le ninja
de KOF 95). Bon nombre de persos manquent
parallélement a I'appel et pas des moindres ;: Mai,
Joe, Takuma ou Choi (pour ne citer qu’eux) ne
figurent pas dans cet épisode.

Avant méme sa sortie, ce KOF divise déja les fans
decus par un KOF 2003 trés en deca des précédents ;
gageons que SNK Playmore aura retenu les lecons
de ce semi-échec (visiblement non, mais on peut
toujours réver) pour nous pondre une suite de
qualité !

Drrfére ce nom a rallonge (qui signifie ap-

proximativement « la léegende du meilleur sa-
moural ») se cache le dernier opus en date de la
mythique série Sa-
murai Spirits. Prévu
pour le mois d'aoiit
sur Atomiswave, cet
épisode sera le pre-

oY

. & i mier <« Samﬁpi #» in-
R e tégralement déve-
il r loppé par SNK Play-

: r'f?'.; maore.
o Grappiquement, ]
T modélisation des
personnages est

classique (a base de copier-coller des anciens épi-
sodes) alors que les décors bénéficient d'une gran-
de finition avec notamment de trés belles anima-
tions en arriére-plan. Mention spéciale pour I'écran
de sélection et les intros des stages
particuliérement réussies. Les musi-
ques, quant a elles, restent dans |'es-
prit de la série et collent parfaitement
a l'action.

On a le choix entre six « grooves »
(Shin, Ikar, Zan, Ten, Rei et Ken)
possédant chacun des spécificités

propres : il est par exemple possible de detruire
I'arme de son adversaire en mode « shin » ou, en
mode « ten », de placer des enchainements pré-

déterminés (commeA A, Aoul, A B, B, C C,C)
T - apres un A+B.
Le jeu comporte-
ra une trentaine
de personnages
(difficile de quan-
tifier ce nombre
avec exactitude
avant que le jeu
ne soit sorti car il
ne cesse de chan-
ger): tous les
persos de Samu-

rai Zero Special
seront présents ainsi que Wan Fu, Nicotine, Gen
An, Gaoh et Amakusa. Viennent s'ajouter 4 persos
inédits : I'automate Ochamaru, le british Andrew,
I'énorme Sugoroku et la trés sexy Iroha.

Avec une foule de personnages, une réalisation
correcte et un gameplay complet grace aux nom-
breux grooves, ce nouvel épisode s'annonce donc
réussi et réconciliera probablement les nombreux
fans décus par les éditions « Zero », avec la série.
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Gosse surprise de I'année : Namco annonce
gu‘une deuxiéme version revue et corrigée du
5%« apisode de Tekken sera disponible début juillet
dans tous les game centers de I'archipel.

Quelques changements graphiques mineurs ont
été ajoutés : le logo de Tekken 5 a été complété
d’un « .1 » et les barres de vie ont changé de cou-
leurs... Mais c'est dans le gameplay que |'essentiel
des modifications se trouvent, car Tekken 5.1, a dé-
faut d'étre un nouveau jeu, est un correctif visant
a corriger certains abus de gameplay et amener un
réequilibrage global du jeu.

Le jeu au sol (« wake up game ») se voit doréna-
vant complétement métamorphosé : les attaques
au sol ne font plus que 70% de dégéats (au lieu de
100 % auparavant) et il est désormais possible de
se protéger alors qu‘on « tech roll », ce qui change
totalement la donne pour certains persos (Nina par
exemple) dont le jeu était essentiellement basé sur
I’ « okizeme » (options d'attaque quand 'adversai-
re est au sol).

Le défaut majeur de Tekken 5 était de favoriser une
poignée de personnages au détriment du reste du
casting, ils ont donc été revus a la baisse dans cet-
te version 5.1 en corrigeant leurs coups alors que
les autres ont été augmentés,

Quelques exemples significatifs : Steve n'a plus
d'enchainements infinis et perd une bonne par-
tie de ses launchers (3+RP ou RP, LP, RP), tout
comme Bryan qui voit certains de ses coups ra-
lentis (6, 6+RP) ; le coup ultime de Nina (9+LP)
a eté fortement réduit, alors que King a son
6+RK qui lui permet désormais d'enchainer con-
tre les murs. Rien n'a par contre été retiré a
Devil Jin, ce qui en fait probablement le plus puis-
sant personnage de cet épisode.

D'ordinaire, ces modifications s‘effectuent au fur

et 8 mesure des diffé-
rents « location tests =
du jeu dans les salles
avant sa sortie défini-
tive, pas aprés qu‘une
adaptation console non
débuguée est disponible
partout dans le monde !
La stratégie de Namco
est donc pour le moins
étrange...




HOKUTONONEN

rés bonne nouvelle pour les nombreux fans du « Hokuto de

cuisine » : Arc System Works finalise actuellement pour le compte de
Sega un jeu de combat 2D basé sur la série mythique.
Réalisé par I'équipe de développement de Guilty Gear, le jeu s'annonce trés
prometteur. L'Atomiswave rend honneur a la série avec des personnages
en haute résolution trés bien modélisés qui se battent dans des décors
somptueux fourmillant de détails et faisant directement référence a des
séquences-clés de la saga culte. Vous pourrez par exemple reproduire le
combat anthologique entre Ken et Shin dans le magnifigue palais de ce
dernier reproduit jusque dans les moindres détails, avec notamment la belle
Julia trénant sur une chaise en arriére-plan.
Les musiques et voix des personnages sont directement issues de 'anime et
devraient ravir les fans adeptes de « wouatatatatatatata, wouatcha ! » (on
espére toutefois gue les voix frangaises seront disponibles en bonus caché...
Pardon pour cette blague de mauvais gout 1) .
Officiellement, dix combattants sont jouables pour l'instant : Kenshirg,
Rach, Toki, Jagi, Rei, Shin, Yuda, Heart, Sauzer et Mamiya. Les connaisseurs
remargueront que seuls les personnages issus de la premiére partie (la
meilleure) de I'épopée de 'homme aux sept cicatrices ont été retenus. Dix
personnages, ca ne pése pas bien lourd en regard des productions actuelles
concurrentes qui nous en proposent habituellement deux a trois fois plus,
mais gageons que le roster ne sera pas définitif et gqu’il s"étoffera dans les
mois a venir !
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Toutes les attaques sont issues du dessin animé, a titre d'exemple on
peut notamment citer une furie de Heart qui, aprés avoir absorbé plein de
matragues avec son ventre, inonde I'écran en les propulsant dans tous les
SENS.

Coté gameplay, on retrouve une configuration a cing boutons : les classiques
poings et pieds, faibles ou forts (comme dans King of Fighters), complétés
par un 5*"° bouton spécial de « boost » permettant de réaliser de petits
dashs rapides (et en défense de réaliser la « perfect guard =). Au bas de
I'écran, on trouve 3 jauges servant pour les coups spéciaux, furies, boost
et perfect guard. Située en dessous d'elles, une autre jauge permet de faire
une « destroy =» lorsqu’elle est remplie, pour tuer son adversaire.

Il y a des « pastilles » mystérieuses situées sous la barre de vie, elles
pouvant étre stockées jusqu'a un nombre de six mais on ne sait pas encore
quel est précisément leur réle in-game.

On retrouve beaucoup d'éléments de jeu chers aux fans de Guilty Gear car
les Gatling combos, doubles sauts, air dash, perfect guard et autre damage
reduce sont de la partie. A I'instar des « Roman cancels », on peutici canceler
ses coups en appuyant sur le bouton boost pour enchainer derriére ; Mamiya
dispose d'un compteur spécifique pour les 10 fleches de son arbaléte {un
peu comme Johnny et son « compteur de piéces =),

Certaines combinaisons de boutons permettent d'accéder a d’autres
possibilités : LP+LK permet de faire un casse garde, HP+HK fait tomber
I'adversaire a terre.

Les possibilités de jeu sont trés nombreuses et I'habillage général du jeu,
tant graphigue que sonore, semble parfait. Ce qui
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nous améne a penser que cette nouvelle adaptation
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le genre, devrait satisfaire la myriade de fans de
par le monde et rendre ainsi 3 cette série tout
” I'honneur quelle
mérite,
Hokuto no Ken est
prévu  pour Jla fin
de cette année sur
Atomiswave.
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GUILTY GEAR XX SLASH

nitialement baptisé Guilty Gear XX Reload

and Slash, ce troisiéme volet de GGXX ne ces-
se de muter au fur et a mesure que les « location
tests » se succédent.
Deux nouveaux persos ont pour l'instant été con-
firmés : A.B.A., troublant personnage déja présent
dans Guilty Gear Isuka et Holy Order Sol, tel qu’il
était lorsqu’'il appartenait a 'ordre sacré de Ky Kis-
ke et portait I'armure des « Holy Knights ».
On trouve deux décors inédits correspondant aux
nouveaux personnages ; d'autres stages ont subi
des modifications avec notamment
des changements de saison. Tous les
personnages ont de nouvelles cou-
leurs, Robo-Ky disposant de la palet-
te de la version MKII (GG Isuka). Les |
« petits bonshommes » situés a coté
des barres de vie sont maintenant |
remplacés par les artworks des com-
battants et les icones indiguant la [&*
victoire d'un round sont modifiées. §
On sait egalement que les thémes
musicaux seront un poil réorches-
trés (comme lorsque l'on est passé
de GGX a GGXX) et gue le « burst =»
beneficie d'un nouvel effet graphi-
que.
Mais c'est dans les modifications de
gameplay que GGXX Slash trouve
tout son intérét car l'essentiel des '
personnages a été retravaillé ; toutefois, le jeu
n'étant pas finalisé, il est probable que les mo-
difications qui vont suivre soient amenées a étre
changées.
Dorénavant, lorsque I'on se protége avec la « Fault-
less Defense », votre personnage recule beaucoup
plus, ce qui limite fortement les « traps » (les pié-
ges d’'Eddie par exemple). Il n'est plus possible de
canceler la chope aérienne par la faultless defense,
les rendant ainsi beaucoup plus risquées,
Order Sol se joue différemment de notre badguy
preféere : il posséde d'autres coups et une barre
spécifique de charge qui rend ses coups spéciaux
plus puissants.
Eddie a eté baissé : il ne peut plus piéger ses ad-
versaires a l'aide de la combinaison choppe spécia-
le + mine car cette projection repousse désormais
chaque adversaire dans un coin de I'écran ; s'il se
fait toucher par un coup quand il vole, celui-ci est
automatiquement considéré comme un counter
hit. La priorité de son saut + kick a été augmentée
(comme si ¢ca ne suffisait pas!) et il posséde une
nouvelle furie o0 un mini-Eddie entre en action.
Johnny a gagne un nouveau coup enflammé au
sol, ses piéces s'enchainent aprés beaucoup plus
de coups et ses « mist finer » ont complétement
changé.
Robo-Ky posséde un nouveau coup : une parabole
sort de son ventre et tire un laser, en contrepartie
sa puissance de feu a été réduite car ses missiles
et dragons ont été corrigés ; d'une maniére géné-
rale, il surchauffe beaucoup plus rapidement.

Sol Badguy dispose d'un nouveau coup aérien
« FRCable », ses loops ont eteé retires mais il ga-
gne d’autres enchainements a base de cancels
bleus pour compenser.

Slayer voit ses coups spéciaux devenir plus lents et
mains invincibles.

Le chien de Zappa a eté reduit, il peut desormais
s'endormir et ne peut plus enchainer autant alors
gue les fantomes et I'épée font plus de dégats et
gagnent de nouveaux coups.

Chipp est plus rapide et bénéficie de meilleures
priorités, c'est probablement le per-
sonnage le plus booste de cet épi-
sode.

Préevu pour la fin de l'année sur
Atomiswave, ce nouvel épisode
tres attendu va obliger la majorité
des joueurs a revoir leur fagon de
jouer de A a Z ; toutefois, le «syn-
drome Capcom= est critigue par les
néophytes car les innovations mi-
neures (ajouts et corrections de
coups entre chague version, pas ou
peu de nouveaux persos...) peuvent
préter a sourire, cette démarche va
pourtant dans l'intéret du joueur en
ameéliorant d’autant plus un jeu qui
était proche de la perfection.
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L'éré approche, il fail beau, il faif chaud, c’est le remps des
aperos sur la lerrasse, des barbecues merguez chipos,
des chaises longues sur la pelouse el des bonnes franches
de pasteques. L'éfé, c’est aussi la saison des pelits haurs
affriolants, des jolies filles el des jupes fraiches, volantes au
gré d'un venl capricieux el souvent appréciable.

La derniere fois, je vous avais promis un joli medley de jeux
frais, pas prise de léle ol I'on peul voir des nénés sans se
fatiguer Chose promise, chose die, voici pour vous quelques
jeux qui ont Fail, en leur Femps le pldisir de tous les vicieux :
coincés dans le Fond de la salle d'arcade. oy UL T
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Ichigo_j'ai frop

Block Gal est un jeu édité par Sega Feurnant

sur une carfe orcade Segn (plus précisément
sur System 1) mais qui n'est pas développé
par Segd, comme bon nombre de personnes
s’amusent a le dire. Block Gal a en effet &ré
développé par Vic Tokai, d qui 'on doit entre
autre Columns 3 sur Megadrive, Mansion of
Hidden Souls sur Mega CD ou encore Golgo 13
sur Fomicom. Block Gal est un casse-briques.
Une raqueltte, des brigues el une balle. La
badlle rebondit sur la raquelte et fonce vers
la brique. La brique disparail oprés un ou
plusieurs coups. La ou Block Gal innove dans le
genre, c'est qu'd chaque fin de niveau, Kaori
el son amie Satemi vous Feront 'honneur de se
déshabiller Evidement, la roufe pour pouveir
voir ces jolies jeunes filles dans leur plus simple
appareil est longue et difficile. Le
level design est compléfement Fordu
| Les briques sont soif enfourées
de brigques incassables laissant
un trou d'd peine la taile de la
balle pour enfrer soit gentiment

s, i - e

planguées dans un coin inaccessible de
I'écran. Les développeurs ont mis la barre
assez haut, niveau difficulté. En plus de ga,
Fout un tas de pelits éléments viendront
fdire exprés de vous embéler pour vous
empécher de vous rincer loeil : la balle
accélérera, se dédoublera ou pire encore,
la Mort, représentée comme d'habitude
par un squelette dvec une Faux (le
g sourire de pervers en plus), viendra elle-
) méme voler volre badlle pour la balancer

de routes ses forces @ l'autre boul de
I'écran. Méme si graphiquement, il ne casse pas frois
1 pattes & un canard, el que son chara design peut
loisser & désirer [du henfai bas de gomme diront
les mouvaises langues), Block Gal a la particularité
de faire travailler les réflexes... Er puis autre chose
dussi... A noler qu'en 1992, Taite reprend le concept
pour Faire Playgirls, qui aura lui-méme une suite
intitulée Playgirls 2 qui penchera, lui, plus du céte de
Space Invaders.
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—Puzznic=1989

Puzznic est un des rares jeux développés par une
grande boite répufée qui ose arborer son vérirable
nom @ I'écran fitre. Sorti en 1989 el Fournant sur
le L System de Taite (qui compte dans ses rangs
l'excellent American Horseshoes, simulation de
lancer de fer & cheval...), Puzznic est 'archétype du
casse-léfe de cul sans prétention mais diablement
frustrant, Le concept se ropproche énormément
d'un mix enfre Telris Atrack el Adventure of LOLO
: on évolue dans un espace clos, asymétrigue, ol
sont disposées plusieurs piéces dllont par poires.
O Deux déplacements possibles : gauche ou droite.
Pour Ferminer le niveau il Faudra Foire en sorte que
chaque piéce frouve son double. Ecrit comme ca,
ga a I'air bougrement ridicule, mais une Fois que
I'on se lance dedans, le jeu est super prenant. Pas
seulement parce qu'a la fin on a droit au sempiternel
strip-tease, non non | Puzznic demande autre chose
que de simples réflexes comme dans Block Gal, il
Force réellement le joueur & réfléchir afin d'arriver &
la fin du level (ef pas qu'un peu arrivé & un certain
stade du jeu). Il foudra vraiment creuser au Fin
Fond de sa maliére grise pour arriver & terminer
le niveau dans le temps imparh. Evidemment, il est
possible, si I'on s’est trompé dans les déplacements,
de réinitidliser son jeu, afin de repartir du bon pied.
Mais le Fimer lui, continuera & tourner.. Ajoutons &
cela que cerfains nivedux possédent des passerelles
meuvantes, un nombre impair de piéces (il faudra se
débrouiller pour les rejoindre par hrois) elc. Puzznic
esl cerfes un jeu coquin, mais il arrivera Fout de
mEmE a SﬂriEFﬂirE |es F’ﬂ“S dE PUZZIE qu] verronl en s I-il.lil'-l!ii.' SELECT STHRET FROELEMS
lui un véritable challenge, outre le Fait qu'a la fin, la REVRE. o o2 5 & @
fille est a poil.
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_PachinkoSexy_Reactions1

Le Pachinko, vous connaissez ¢ MNon 7 Ah | Pelit | 1
cours d'histoire dans ce cas : le Pachinko esh un jeu i, o AL
exfrémement populaire au Japon ; il ire son nom de :
l'expression « pachi-pachi » qui est I'onomatopée

nationale représentant le bruit de pelits objets en fer

qui s'enfrechoquent (dites-le tout bas entre vos dents...

« pachi-pachi », vous voyez, c’est ga I). Le Pachinko

se joue dans les Pachinke Parlors. Le bul du Pachinko

esh classique el simple : on achéte un paquel de billes

que I'on mel dans une machine magique. Celles-ci sont

catapulrées, un peu comme dans un flipper au détall

prés que la fagade est verlicdle el que gréce & une

molelte magique le joueur gére la force de lancement.

On lance ces billes el on n'a plus qu'a espérer gu'un

maximum d'enfre elles se logent dans les hrous qui

déclenchent des mécanismes, comme par exemple une

roulette qui déclenche le jackpol. Avec de la chance,

on oblient 3 emblémes identiques L = —

el on gagne... des billes. Oui oui, J"] : - ant 16 1

des billes, la réglementalion des W Skl T
jeux au Japon I'oblige, on ne peut i

jomais gagner d'argent dans les

Pachinko Parlors. Eb on échange

findlement son stock de billes

conkre un lof.

Revenons
maintenant
& Pachinke
Sexy Reaction
qui, Foul bien
nommé, est un
jeu de Pachinko,
coquin qui plus
est  (sinon il
n'aurdgil pas sa place dans cette rubrique). On incarne un homme habifué
des Pachinko Parlors qui propose & de gentilles jeunes Femmes a la morale
doufeuse d'échanger ses billes confre un essayage de fenues assez
dffriclantes. Ces jeunes filles, belles mais pas bétes, imposent un seuil
de billes qu'il Faudra dtteindre ou dépasser pour pouvoir admirer leurs
belles rondeurs dans de pefites fenues qui ferdient rougir volre maman.
Comme dans un vrai Pachinke, on régle soi-méme la puissance de lancer
el on prie pour que les billes dillent dans tous les bons petits hrous avant
de retomber. Lorsque I'on amasse frop de points rapidement, la donzelle
se mel en travers de I'écran pour géner le joueur mais avec un peu
de pratique (et surtout beaucoup de chance) on arrive souvent a Faire
péfer la banque de billes et en amasser assez pour arriver @ nos fins.
Aufre pelit détail, el pas des moindres, le joueur a droil @ de véritables
cuf-scenes animées el pas 4 des arts fixes comme dans la majoritée
des jeux de ce genre. Pachinko Sexy Reaction (qui a aussi une suite
tout simplement baplisée PSR 2) est un jeu & essayer pour découvrir
les joies du « pachi-pachi » ou toul simplement pour voir une fille avec
de gros nénés enfiler la combinaison de Dizzy, personnage & combien
« charismalique » de Guilly Gear




3 I célébres chara designers venus de l'animation joponaise

~Gals-Ranic-S-Exlra

L'aventure Gals Panic a débuté en 1990 dans les laboratoires
de Kaneko. Son principe est Fout béte : sur I'écran, la
silhouelte d'une jeune femme dessinée dans une posifion Foul
a fail normale. Le but est de faire appardilre 'image de la
coquine gréice A un curseur en enftourant une zone ombrée
el en atfeignant un pourcentage de zones “colorées”. Pour
rendre la tache un peu plus difficile, 'écran est parsemeé
ici el la d'ennemis qui feront tout leur possible pour vous
empécher de voir la jolie jeune fille Foute nue... Parce que oui,
| siau début la jeune fille est habillee, au fil des niveaux, par
la magie de I'esprit pervers que Fout homme a enfoui au fond
de lui, la dame se relrouve peu & peu sans vétements sur le
dos. Une Fois que I'on a réussi & la voir dans son habil d’Eve,
oh a droil @ une jolie phote numérique d'une jeune actrice de
film pour adulfes. Sympathique, non ? La série des Gals Panic
s'est assagie 4 partir du troisiéme épisode qui proposait de
découvrir des jeunes filles vé&lues mais dans des positions
des plus cocasses. C'est en 1997 que Gals Panic revient é
ses premiéres amours : les femmes entiérement nues, dans
une édilion spéciale baplisée S Exfra Edition, appoertant bien
évidemment lo fameuse recette d'excitation que procure
un Gals Panic. Quelques nouveautés sont fout de méme &
souligner. Désormais, Foufes les filles sont dessinées par de

pour adultes (U-Jin enfre autre). Le joueur peut collecter
ef uliliser plusieurs options, pour se défendre des alfaques
ennemies ou pour deplacer le curseur plus rapidement (ofin
de melfre a jour une surface plus grande plus rapidement).
Les ennemis envoient des projectiles el ne se contentent plus
I seulement de venir foucher la ligne du curseur Comme dans
un shoot’em up, il Faudra slalomer entre ceux-ci el tracer
les plus grandes surfaces possibles. Plus celte derniére sera
grande, plus on détruira les ennemis. A noter aussi qu'une
version Safurn esh sortie en 1996, en pleine tendance “Hrop”
habillée de Kaneko (Gals Panic 3 et 4), un comble pour la
reine des perverses.

Celte liste n'est pas exhaustive el il existe encore
une mulfifude de ftifres en arcade comme sur consoles.
J'aurdis pu parler de la série Pockel Gal de Data East,
celebres « strip billards », les divers Shangai coquins
(je reviendrai dessus un de ces 4 matins) ou encore
de Pairs Love d'Athena. Mais si vous avez le femps de
vous essayer 4 ces quelques jeux, enfre deux balades
estivales, vous aurez de quoi faire foul I'été. Sur ce, je
refourne @ ma menthe a l'eau.




11 EEna iU

1 S 1

e

B #4

W #5

Mem | Prénom L Mambre d'exemplaires L= 5 €uros = L Euras

VDUS aver r“té p Frais d'expédition  +4 €y
: Adrasse e _'_—____Ei_ul_“m_u_._

un numero de Code Paslal ville | Made de payement [ Mandat [l Chagque

- 6 Fordre de Japan Culbure Fross)

G'ﬂ me FCI n ? Téléchon " Bon & renvoyer & : Japon Culture Press / JType
elephone | | Eemail L | 7 rue Mathis 75019 Paris

LE B N R N R R R R R RN N N N N R RN NN R R R R R A R R

0D OFWAR
NINTENDOGS DS -~
"GOEMON DS
TRIZEAL

MAMCO X CAPCOM _

RPG: 5
DRAG-ON DRAGOON
ROMANCING m song'

TENGAI wﬁl? i
A58 *‘“‘ - y

! r ?

| by

' ! !IEH!HHII PR [IBHAIHE

w o ‘E.y GAME FAK BABE

W F 500 €50

L te&Td

s s . wrr
Ahn nneme n.l. 1 Nem Préncm Je m'obonne pour un on @ GameFan - &6 Numéres

Offert ! Le numére 1 de

Adresse | Montant 35 euros
Game Museum |

Mode de payement L] Mandat (] Chaque

Bonus ! UnmangaKingof CodePostel L | Ville L | {4 ardre de bopan Culture Press]

Fighf?r Zillion pour les 30 P i Bon a renvoyer @ : Jopan Culture Press / J-Type
prﬁnﬂ&rg ! eopnone. L | E-mai S — 7 rue Maothis 75012 Paris



A LA GONQUETE

Dans les numéros 7 et 8 de GameFan, nombreuses sont les J H F H n

personnes a avoir remarqué les quelques réclames annongant

un prestigieux voyage a Tokyo organisé en collaboration

avec Autrement Le Japon... Vous étes 18 lecteurs a avoir

répondu présent pour ce séjour qui s’est déroulé du 30 avril . u
au 8 mai 2005...Autrement le Japon, spécialiste du voyage a
theme, et Florent Gorges, traducteur/interpréte membre de
I'équipe GameFan ont préparé un programme pour le moins
ciblé : visites de boutiques rétro et des supermarchés du jeu,
soirées entiéres dans les plus prestigieuses salles d’arcade
de la capitale, journée au Tougeki et balades dans de vieux
quartiers traditionnels. Une semaine résolument tournée o
vers le jeu et la détente... Pour tous ceux qui n‘ont pas eu le L2 2
bonheur de faire partie de cette joyeuse équipe, voici quelques Florent Gorges
impressions a chaud de ce qui restera un grand voyage...
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IMPRESSIONS GENERALES rar
FLORENT GORGES, L'ACCOMPAGNATELR DE
GAMEFRAN

Résumer en qguelgues lignes cette semaine
extrémement chargée est une tache bien difficile.
J'aimerais tellement vous décrire notre visite au
Musée Ghibli, nos inoubliables journées 3 arpenter
les petites ruelles d'Akihabara a la recherche de
nouveautés, de vieilles .

consoles, de jeux rares et
convoités... Comme j‘aimerais
vous conter également nos
sairées trés animees a |'hatel
lorsque nous organisions des
tournois sur Neo Geo ainsi
que les inoubliables parties
en reseau avec nos PSP | Mais
je n'aurais alors plus la place
nécessaire pour vous parler
de la fantastigue journée
passée au Tougeki, le grand
championnat du jeu de baston
arcade, nos balades dans
les wieilles rues d'Asakusa,
de Mitaka, et nos épiques
visites dans les temples de
Kamakura... Et puls comment
oublier le fameux dernier soir
ol nous cherchions par tous
les moyens a faire rentrer
dans nos valises les Virtual
Boy, PC Engine DUQO RX,
sticks arcade ainsi que les
centaines de jeux consoles, les
milliers de goodies... N'ayant
decidement pas
la place, il ne me
reste qu'un seule
alternative i
vous convaincre
de participer a
notre prochain
voyage, en
septembre.
En plus du
programme
« habituel =,

nous vous gui- - mmtEe
derons jusgu‘au Vool ce qu'a ramené un partici 5
Tokyo Game RS

Show ! Pour

vous inscrire, venez directement telécharger le
dossier d'inscription sur le site d'Autrement Le
Japon (www,autrementlejapon.com) et wvenez
en parler avec nous sur le forum de GameFan
(http://www.gamefan-mag.com/forum) !

LE PAYE pE SHENMUE PRE FANDA

Et woila, j'ai enfin foulé de mes pieds la terre
promise, véritable Mecque du jeu vidéo : le Japon,
ce pays si civilisé, si organisé, si « fourmillesque =»
selon Amelie Nothomb, ol l'on se sent presque mal
a l'aise tant tout semble bien rangé. Ce qui frappe
d'entrée lorsqu'on s’y rend pour la premiére fois, les

H:

toilettes a jets d'eau mises a part, !gst sa soclété
de consommation. Dans les quartiers animes comme
Shibuya ou Akihabara, l'optimisation de |'espace est
impressionnante : aucun pan de mur n'est laissé libre,
on trouve des entrées de magasins, des distributeurs
en tout genre, des vitrines ou des restaurants &
foison. A l'inverse, on passe rapidement d'un extréme
a l‘autre en a peine guelgues dizaines de minutes de
train. Le calme et la quiétude de Mitaka et Kamakura
vous feront inévitablement penser aux ruelles
tvp:ques de Shenmue ol 'on aimerait tant se perdre.
Bref, un pays ou il fait bon
vivre, Pour une semaine
de vacances. Une semaineg,
juste le temps neécessaire
pour faire l'inventaire de ce
qu’il faudra revenir voir la
prochaine fois. Et ¢ca tombe
bien, parce que je reviendrai !
Merci encore a tout le groupe
pour sa sympathie et sa
bonne humeur, et félicitations
encore a notre guide spirituel
(Flo) pour avoir organise et
supporté toutes nos bétises |
Je prends maintenant congé
de vous, comme an le dit si
bien sur la Japan Airlines...

LE TOUGEKI FRR
ALEHMINTHEDARHK

L'organisation de notre
voyage s'est principalement
articulée autour de |la
troisieme edition du Tougeki.
Ce tournci international a
rassemblé pendant deux
jours les meilleurs joueurs
de la planéte, sur lesguels
les Japonais ont a nouveau

démontré leur suprématie,
""" : ';-Ta'."pg_&?ﬁ"-_ Tekken 5 mis & part. Une fois
sur place, gquelques minutes
ont suffi pour saisir I'ampleur
de cet événement. Dés notre arrivée dans le hall
du Differ Ariake, une cérémonie d'ouverture laisse
pressentir une ambiance des plus chaudes. Le tournoi
se déroule dans une salle de catch agrémentée pour
I'occasion dune vingtaine de bornes. Les finales
se deérouleront sur les machines placées sur le
«ring ». En plus de
cet environnement
adapté, la disposition
efficace d'écrans
geants et un niveau
sonore  habilement
maitrisé achévent
de nous convaincre
quant & la qualité
de l'organisation. Et
pourtant, nous n'avions
encore rien  vud...

Un participant én plein comibat aul
Tougek.

Lors des phases éliminatoires, les combats projetés
sur les écrans sont commentés par un speaker des
plus déchainés | L'ambiance qui réegne au Tougeki est
surveltée, avec un public impligue qui n'a pas hésité a



imiter la voix de Yun lors de
certains combos de SF3.3.
Les combats s'enchainent.

Malgré tout, c'est pendant
les finales gue I'on constate
clairement le fossé culturel
gqui nous seéepare des
Japonais, avec notamment
une présentation et une
mise en scéne preécise
et sérieuse. L'entrée des
finalistes se fait aprés
une présentation de leur
profil et sous une grosse
musique accompagnee
de fumigénes. L'occasion
pour certains participants
de s'offrir en spectacle
avant de nous fournir des
combats de haut niveau.

De cette expérience inoubliable, je retiendrai
surtout l'organisation minutieusement gérée par
un staff conséquent qui nous a offert une vraie
compétition professionnelle. Nous ne pouvons
gue souhaiter un tel éguivalent en France.

TOEYO L'ENYOUTRMNTE rar
EMELINE RIFFENRARLCH

Ville tentaculaire ? Moderne ? High-tech ? Mecque d

jeu ? Lumineuse ? Déjantée ? Surpeuplée ? Autants't =

d'adjectifs qui me viennent a l'esprit pour évoquer
I'envoltante Tokyo. Aux premiers abords, Tokyo
a de quoi rebuter les plus écolos d'entre nous, En
effet, 'appel a la consommation est omniprésent et il
semble difficile de trouver une ville plus urbanisée | Et
pourtant, j'ai rarement vu des rues aussi propres. Ni
déchets par terre, ni tags dans les métros ; il est méme
formellement
interdit de
fumer dans la
rue ! Couce
F*rance,
prends-en de
la graine...
Le respect
des régles du
savoir-vivre
semble  &tre
important
dans cette

e |
T LVIG-RR O oL - - |2 queue avec des Japonals & Akiba, cz

surprenante n'arrive qu'une fois dans sa vie..
encore, chague
guartier de Tokyo donne I'impression d'étre une ville
dans la ville; Le « coin » qui m'a le plus margué
fut sans doute Yokohama. Son magnifique parc et

son Chinatown étaient simplement éblouissants.

Une fois passée I'épreuve du gigantisme et de I'émer-
veillement, je parviens enfin a réflechir et a observer
des différences flagrantes de modes de vie dans cette
ville comptant plus de 30 millions d'habitants, si on v
inclut son agglo-meération. Premier constat vraiment
horripilant : il n'y a quasiment pas de bancs publics.
Je dois dire qu'aprés des kilométres de marche,

Du grand spectacle pour un grand tournal.

s‘asseoir devenait une
priorité absolue qui n'a pas
pu étre assouvie. Autant
dire que la frustration
était la | Deuxiéme
constat : la poubelle
tokyoite est un animal en
voie d'extinction. Quasi
inexistante dans les rues,
la poubelle devient la poche
de pantalon ou méme le
sac a dos. Comme quai
le petit dicton «prendre
son mal en patiences
n‘a pas été composée
pour rien. Heureusement
j'ai  pu réaliser deux
choses particuligrement
exceptionnelles durant
cette semaine : observer
in sty des centaines
de personnes traverser un méme passage piéton
{je woulais absolument wvoir ca de mes propres
yeux !} et chose totalement imprévue, faire la
queue avec d'autres Japonais devant un magasin
de jeux vidéo (Sofmap) a Akihabara pour awvoir
une Nintendo DS en promo & 9.992 yens (soit 74
euros). Seules 5 consoles étajent dispos pour cette
offre et je suis la seule du groupe & avoir pu m'en
procurer une. C'était un coup de chance inoui !

Kamakura et ses témples anc

La découverte culturelle et I'immersion dans un monde
qui m'etait jusque la plutdt étranger, ont été pour
moi une experience unigue. Une semaine inoubliable.

THOHRYL, CAPITALE DU SANDIR-YINRE
PRAR DORIANE SEGAUR

Comment rendre en quelgues lignes les impressions
d'une semaine aussi chargge en émaotions plus diverses
les unes que les autres ? J'étais partie avec l'intention
de decouvrir et d'appréhender une nouvelle culture,
riche en étres humains imprégnés de concepts, us,
coutumes et comportements différents de ceux que
j'avals pu observer lors de mes s&jours en Europe et aux
Etats-Unis. Je n'ai pas été décue, et j'ai été immergée
dans un océan de gentillesse, serviabilité, rigueur




et discipline qui font souvent defaut
aux pays occidentaux et dont nombre
d'entre nous devraient prendre exemple.

La wville entiére est Imprégnée
d'Histoire et d'histoires en tout genre,
et les lieux culturels et religieux
sont une véritable bouffée dfair pur.

La tolérance semble étre de régle en ce
qui concerne le style vestimentaire des
gens, et la nourriture y est originale.
L'ambiance au sein du groupe etait
idéale. Chacun a pu bengficier de
l'ariginalité des autres membres du
groupe, et notre « guide spirituel =,
comme on aimait & qualifier notre guide
interpréte, s'est avéré trés qualifié.

En conclusion, je dirais gque ce séjour restera |'un
des meilleurs moments de ma courte vie présente,
et quil @ vraiment été trop court! A gquand un
séjour rallongé avec les mémes personnes 7!

" oyE SUIS UN OTAKU
CONOQUIS  eAR rAmIC

Ah lala, Florent nous avait pourtant prevenus

«Makano, c'est le paradis des otaku.» Mais je ne
me suis pas assez méfié puisque je suis reparti du
Japon avec une valise pesant vingt kilos de plus gu’au
départ... La principale raison ? Les goodies | Et tout
particuligrement les figurines. Mais franchement,
comment résister quand on voit ces dizaines de
vitrines emplies de tous les personnages gu‘on adule ?
La reponse est simple : on ne peut pas. Entre les
gachapon, les maquettes, les figurines en résine et
le reste, on finit forcément par craguer a moment ou
a un autre, D'autant gue tout cela est d'une gualité
inimaginable pour nous autres pauvres Francais
habitués a ce gu'on voit chez nous. Car méme le

plus minable des gachapon présente un niveau de
detail largement supérieur a la poupee Barbie de
votre petite soeur, et ce malgré une taille minuscule
et un prix trés largement inférieur. Oui, mas amis :
quand on est |3-bas, an se croirait au Paradis. Mais la
redescente sur Terre est brutale quand on doit passer &
la caisse. En effet, les Anges ne parlent pas 'anglais...
On se rappelle pourtant toutes ces inscriptions en

anglais partout depuis notre descente de l'avion.
Du coup, on tente un «Good morning, I'd like to...»
mais le regard éloquent du vendeur en dit long...
Heureusement, ce méme Japonais moyen est sympa.
Ce qui signifie que non seulement il ne se moquera
pas de vous quand vous tenterez de lui expliquer
avec force gestes guelles figurines vous voulez et en
combien d'exemplaires et il ne tentera pas non plus
de vous escroquer sur la monnaie... Vous voici done
sur le chemin du retour, heureux de vos achats du
jour mais toutefois deja pris de remords. En effet,
a Tokyo, il ¥ a tellement de boutiques pour combler
n'importe quel otaku gue vous savez intérieuremeant
que le lendemain, vous auriez pu trouver les
meémes produits pour quelgues vens de moins...
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Si vous suivez GameFan depuis le début, vous savez que la page Free-
talk est dédiée A la boutade de derniére minute. Tous les maois, le

Land of the Dead.

Réalisé par George A. Romero,

Durée: 1h33.

Avec Simon Baker, Asia Argento, Den-
nis Hopper.

Sortle francalse le 10 Aodt,

CECAZE W RBMINY B

GameHan tlent & remercler Philippe
Lux et Michel Bursteln.

L L T AT

rédacteur en chef sous acide décide d'un théme, et bien évidemment
c'est toujours a la derniére minute, quand il fait nuit et que les gens
normaux dorment, que les chers rédacteurs de GameFan s'essayent
a cet exercice assez particulier. Ce mois-ci, c’est freestyle culturel de
rigueur. 1'ai donc moi-méme décidé de vous parler cinéma, Mais pas

de n'importe quel cinéma, celui de genre.

Land of The Dead, George A. Romero. Il n'en faut pas plus aprés cette
avant-premiére privilégiée pour me faire parler, voire pour faire ceu-

vre humanitaire pour ceux gui ne connaftrait pas LE maitre.

George Andrew Romero fonde en 1960, avec quelques amis une petite société
specialisee dans le domaine du film publicitaire : The Filmakers. Il travaille pour
des entreprises et des bélévisions lacales, Sevreé aux E.C. Comics {Tales from the
Crypt), aux films d'épouvante de Boris Karioff [Curse of the Crimson Altar) et plus
pa!'tia.rliérern.enl: marqué par The Thing From Another World d’Howard Hawks,
il ecrit une nouvelle en 1967 quil appeflera The night of the Living-Dead. Cette
simple nouvelie devient rapidement un scénaria, puis une fois produit et sorti, un
des films kas plus importants du cinema fantastique, En 1978, associé au célébre
Dario Argento, George A, Romero donne une premiére suite a La Nuit des Morts
Vivants, Zombie {Dawn of the dead en version originale), flm gui allie horreur
et satire de la société de consommation. En 1985, il signe Day of the Dead, On
pourrait méme dire, dans une moindre mesure, que George A. Romero est ke pére
du jeu Resident Ewil, Shinji Mikami ayant lui-méme avoué a plusieurs reprises
s'dtre inspiré des ceuvres de Romero pour créer sa grande saga. Romero signera
d'ailleurs la réalisation du spot publicitaire de Bio Hazard 2 en 19599,
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Il awra fallu convaincre b
pére Romero pour qu'il
daigne trainer ses gué-
tres sur un plateau afin
de tourner la suite de sa
plus grande ceuvre. Pas
maing de 20 ans se sont
écoulés depuis la sor-
tie de Day of the Dead.
Alors oui, en 19900l y a
eu le remake de La Nuit
des  Morts-Vivants  de
Tom Savini of en 2004

on a eu droit au remake
de Zombie, intitulé L'Armee des Morts, Mais force est d'admettre gue méme si
Romero avait saupowedré le tout, ¢a sentait un peu le cassoulet froid, Alors oui, i
a aussi dépoussiers le film de Vampire avec Martin et fait une excellente comé-
die macabre avec Creepshow, mais 13 ol on F'aime le Romero, cest derriére sa
cameéra, 3 filmer des morts-vivants | 20 ans, lattente fut longue, intense, mais
autant casser le suspense dés le depart, ¢a valait le coup !

Le Synopsis qui tue !

Le film prend place dans un avenir pas si lointain que ca. Le temps a passe de-
puis Le Jour Des Morts Vivants et les zombies se baladent maintenant sur toube
la surface de la Terre, Toute ¥ MNon | Une petite ctadelle, baptisée ironiquement
« Union Ville =, constitue la demiére poche humaine. Uneon Ville est un o, 2 la
manire de Manhattan, hyper sécurisé et construit de toutes pigces par un riche
homme d'affaires du nom de Charlie Kauffman (Denis Hopper). Au centre de cette
ville, gui ressemble plus a un camp de SDF qu'au dernier rempart humain, se
dresse une énorme tour de verre dans laquelbe se retrouvent évidemment les plus
fortunes, Afin de combler les besoins d'Unien Ville, un commande d'ex-militaires
pénétre réguliérement dans la zone noire pour ramener des denrées dans la =
forteresse =, Seulement le probléme, et cest & ce moment=la gue le film débute,
c'est qu'a force de regarder les humains faire des allers-retours, les rombiles ac-
quitirent une certaine forme d'intelligence, et tentent dimiter leurs faits et gestes,
Ils voient les humains manker des armes, s'emparer de provisions et repartic pour
la wville. Pour eux, Union Ville devient le paradis a envahir, [2 plus grand drugstore
gratuit de tous les temps. Croyez-moi sur parole, un zombie, quand ca a faim,
c'est capable du pire. C'est donc conduits par Big Daddy, le zombie le plus évolué
de tous, que les morts-vivants tentent de s'emparer de la ville fortifie, S'engage
alors une lutte achar-
née pour la survie de
Ihumanite.

Les films de George A.
Romers ont toujours
pu se regarder en
deux temps. La pre-
miere vision, la partie
brute, est le film de
rombie de basae, vio-
fent, sanglant o0 le
berme = survival hor-
ror = prend toute son
ampleur. Les zombies

se déplacent par centaines, mais font désormais preuve dintelligence, ils se dépla-
cent telle une armeée assoiffée de conguéte. Les scénes de cannibalisme rappelient
fortement les films gore des années 70 et le tout se fait dans fa plus pure tradition
Romero @ c'est cny, mais sans atteindre lnsoutenabde ni le gratuit d'un Cannibal
Holocaust. Les scenes prennent le spectateur par surprise, les zombles attaquent
vrziment au moment o 'on ne s'y attend pas. Dans la premiére partie du film,
les humains sont les chassewrs, alors qu'a partir du tournant du film, lorsque Big
Daddy prend les rénes, ds deviennent le gibier, Les plus sceptiques pourront se dire
que lideée de donner la pensée et intelligence aux zombies est faisandée. A cela les
spécialistes repondront que dés le deuxieme épisode, les zombles, quidés par on ne
sait quedle conscience, retournaient sur les leux quiils fréquentaient de leur vivant,
Et surtout que dans Le jour des Morts-Vivants, le Dr. Logan tentait tant bien que mal
de contrider Bob, le zombie flic qui commencait & développer une certaine forme
d'intelbigence. La formation de cette = armée » des morts n'est finalement que la
continuite de ce qu'a voulu faire Romero, une saga anthropologique,

Le deuxiéme coté du film est une critique acerbe de la société de consomma-
tion. Le simple fait de diviser la population de Union Ville en deux classes le
maontre. Les pauvres, qui restent dans le = downtown =, et les nantis qui res-
tent cloitrés dans leur paradis artificiel loin du monde réel. Un passage du film
montre les héros visitant un = amusement center » assez particulier - combats
de zombies (avec paris a I'appui), tir 3 la carabine (avec les zombies pour ci-
ble}, ou encore le trés amusant = prenez une photo avec un zombia »,

Mais la plus grosse critique reste celle interprétée par l'immense Denis Hop-
per en grand maitre des lieux, tel un George W. sur son trine qui décide de
tout dans son Etat. Une critique un peu ktrop téléphonde, peut-gtre meme
mains personnelie que dans les anciens épisodes, meins subtile, beaucoup
plus conductrice, qui ne laisse pas au spectateur la possibilité d'interpréter
fes Images a sa guise, comme c'était le cas dans Dawn of the Dead.

Malgré les quelques petits points noirs que les fans ne rateront pas, le film est
une franche réussite, un grand moment de spectacle et de cinéma dans une
atmosphére post-apocalyptique. Un
Alm un peu mains intimiste gue les
precedents, sans doube dd & un bud-
get plus consequent et certainement
uni pression des majors pour faire un
film = grand public = (un peu comme
pour LArmee Des Morts ou 28 Jours
Plus Tard}. Un film gue les fans de
cinema fantastigue se dolvent d'aller
voir colite que colte,

Vive les maries !

Quand ils n‘ont pas une manette entre les mains, kes rédacteurs de GameFan tom-
bent amoureux... Florent Gorges et Mizuki se sont unis pour la vie ke 2 juillet demier...
Ah, ce Flo, quel veinard, epouser une Japonaise, c'est bien pratigue quand on est
bioqui dans un RPG nippon ! Nous leur souhaitons tous nos woeux de bonheur |
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