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Je voudrais aussi
remercier. ..

PerfectDams pour sa
soluce de Zelda 1.
Merci a Arethius pour
son test trés osé de
Burnin Rubber (on
attend avec impatience
qu’il rejoigne I’équipe)
a Patathor pour sa NES
custom Zelda, a Faba-
lavista pour les photos
de sa collection. A
Laurent de Grospixels
pour sa pub sur le site.
A FredoL de aban-
donware magazine
pour tout ce qui a fait
pour le mag sur son
site. ANgl de Player
Two qui on I’espere,
continuera longtemps.
Nostaljgammer de
nous suivre dans notre
aventure, tout comme
Andromede et Mas-
terjojo qui m’aident
sur le site, un coucou
a Zanrek et a Kotomi,
ainsi qu’a GhostRider
et Jungrock et ceux
que j’oublie mais a qui
je consacre une grosse
pensée attentionnée.

EDITO

Dans I’édito du numéro 3, je clamais haut et fort que personne ne lisait I’édito, et je me

trompais lourdement. Veuillez donc accepter mes plus plates excuses a vous lecteurs

qui lisez bien consciencieusement 1’édito, et place a celui du 4.

Commengons par les choses qui fachent, ce satané retard. Retard qui sera, je pense,

amplement justifié a la lecture de ce numéro bien rempli. Bien rempli, il I’est certes.

Mais rempli de quoi ? Pas de vide je vous rassure, mais de nombreuses nouvelles rubri-

ques qui ont pris la place d’anciennes devenues obsolétes, voir ouverte a la polémique.

Histoire de recentrer la chose, je nommerai juste 1’argus, qui a été de nombreuses fois

= discutée. Donc exit 1’argus, et place a des rubriques comme I’instant culturel, 1’inconnu,
ﬂ ou encore la soluce, qui pour ce numéro est-entierement consacrée a Zelda 1 sur NES.

Mais un cadeau n’arrivant jamais seul le dossier du mois concerne la firme Atari. Re-
trouvez la chronologie d’une entreprise qui a marquee ’histoire de ces hits précurseurs.
Pour la suite, je vous donne rendez vous au sommaire.

Mais aujourd’hui, pas de coup de gueule ou de choses de ce genre. Je préfererai le-
ver mon verre (oui, 1a, au moment ou vous lisez ces lignes, j’aiun verre a la main.)
et porter un toast a toutes ces personnes qui font avancer le retro gaming, toutes ces
communautés de fans, de passionnés quasiment unique en leur genre. Je pourrais vous
faire le listing de toutes ces personnes mais ce numeéro ne serait pas suffisant. Je ne
parlerai donc que de Player 2, autre fanzine gratuit sur le rétro gaming et le monde du

“ .. jeux vidéo en geénéral, NESpas site a I’efficacité redoutable, Grospixels, autre site qui

| fait office de gourou et de bible informatique, sans oublier Abandonware magazine,
dont leur seul objectif est de nous faire partager le souvenir encore vivace des anciens
magazines de jeux vidéo. Mais il serait totalement absurde d’oublier Retro game qui
tente de nous livrer le meilleur du retro gaming, méme si parfois ils ont du retard, chose
que je comprends tout a fait, je pour vous |’assurer.

Voila je trouvais tout a fait normal d’honorer toutes ces personnes, qui font que notre

passion est toujours aussi vivante, et surtout aussi exigeante (je plaisante). Donc vous

*aurez compris, le monde du retro gaming est un monde merveilleux, ou I’on peut

s’échapper de notre quotidien si moribond.

1 Je profite de cet €dito pour vous annoncer qu’un hors série spécial Castlevania est en
cours de préparation. Mais comme vous pouvez vous en douter ce travail est long et
laboricux, donc aucune date de sorti n’a été encore avancée. Mais nous faisons de notre
mieux pour vous offrir le meilleur de nous mémes.

Sachez aussi qu’une association sur le retro gaming et nommée a juste titre «Retro
Player» a été crée il y a peu. Elle a pour but de promouvoir et de faire perdurer le pa-
trimoine vidéo ludique. Bien sur, I’édition de ce magazine en fait parti. Toute personne
qui serai intéressé peut s’inscrire gratuitement comme membre de 1’association. Pour
cela il vous suffit de vous rendre sur le site ou de m’envoyer un simple mail.

Cet édito aura ¢€té plus une grosse news plus qu’un billet d’humeur. Je vous présente
mes excuses si vous vous attendiez a autre chose, sinon il ne me reste plus qu’a vous
souhaiter une bonne lecture, et j’espere vous revoir tres bientot sur notre forum dédié au
retro gaming.

A bientot

Arthaliu:z




Retrouvez toutes les news de notre monde rétro.

Venez découvrir I’homme derriére la plus grosse collection
d’ordinateurs d’Europe.

Redécouvrez ces pubs qui vous ont fait réver.

Présentation d’un projet fort sympathique.

Si vous avez toujours voulu connaitre 1’histoire du Prince de
Prince of persia c’est ici.

Vous voulez connaitre les tests de ce numéro ? C’est par la.

Un match préhistorique vous attend entre ces pages.

Encore des souvenirs.

Décelez la vraie valeur sonore de Vagrant Story.

Vous avez les jeux testés alors venez voir leurs tips.

Vous avez un game genie, mais pas les codes nous les avons
cherchés pour vous.

Une question vous préoccupe ? On y répond.

Des photos encore des photos.

Monter votre borne, est un réve qui devient réalité.

Dossier
ATARI
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Apprenez a vous servir de Kawaks.

Les hardcore gamers ¢a vous dit quelques chose ?

The Legend of Zelda décortiqué en long et en large.

Vous ne savez pas qui est Hellboy ?

Le Wide Boy 64 n’est pas une insulte.

Voici I’instant détente de votre lecture.

Un morceau de vie au sein de la rédac’

Une fiction fictive, et oui !

Voyez ce qui vous attend dans le prochain numéro.
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Sega se lance dans le poisson I La retrocompabilité sur la Wii

Apres les hérissons, i _  C’est maintenant officiel, Sega
Sega se lance dans le
marché du poisson.
Enfin un peu de sé-
rieux, apres le succes
de I’idog au Japon et
dans le reste du mon- S
de, Sega Toys décide Master System, de
de produire I’ifish, un > la Saturn. Mais la

poisson interactif. imettra lui aussi a
Fonctionnant avec 3 pi-
les LR6, il vous permettra d’interagir avec lui, comme son confrére
selon les caresses effectuées (caresser un poisson drole d’idée). Il
pourra aussi s’illumi-

ner ou jouer une petite
. mélodie, autres particu-

larités de cette bestiole
high tech. Mais sa fonc-
\ tion principale provient
de sa connexion possi-
ble avec votre baladeur
MP3, et du spectacle

iy,
\ que vous offrira alors i | \ y, P
) votre ifish. Spectacle de ; ;
N — musiques et de lumie- ) . - m
Edition collector haiite résolution

de son chef d’ceuvre : Another World, qui pour1’occa-
été totalement remis a neuf, une toute nouvelle version

n et lumiéres miniatures bien calé dans votre canapé. Vous . . "
.. . brigine qui : -

pourrez vous pt ercejoujouquelquepeuinutilepourlasommede ® . .. o 320x200 [ I

45 €, dans les met eures créemeries d’ Akihabara (je sais ¢a fait loin). )

trouverez
i de ce

ours Out Run 2006 ake et S}lr—
version

k-‘-

rarsise psnclit

ous a fait débourser des fortunes dans ¢léchargea-
¢ 2006 vOus propose un concours r 7€ a cette adresse : www.anotherworld.fr

ographiez-vous en pleine action, a s, Eric Chahi estactuellement en pourparleravec un gros
de 300 km/h, les cheveux dans le || €di rionsdoncpour leretourdece grandhommedansnotre
our I’instant, ne propose pas encore i ivers. Qui a dit que la créativité frangaise était morte ?

Qui ne connait pas ce jeu.q
les bornes d’arcade ? La m
pour le moins étonnant. P
bord une Ferrari lancée a
vent. Une idée loufoque .::

de cliches trés osés ou créatifs. Alors a vos appareils
photos et montrez leur qui est le chef ! A gagner, une
borne Qut Run 2, livrée partout en Europe rien que ¢a !
Pour participer rien de plus simple, il suffit de vous ren-
dre sur le site d¢

A RESETS

Sega Europe ) :
Bonne course UU-I-HUI]% |
e

= —

e remake de Super Mario Bros sur DS

5 le sobriquet de New Super Mario Bros, se cache le remake DS du trés
bre premier épisode de Mario sur la NES/Famicom, nommé Super Mario
Bros. Tout comme ce fut le cas pour Megaman, Mario sera revu a la sauce 3D,
une refonte totale si ce n’est celle de I’esprit initial de la saga. La sortie est pré-
vue pour le 15 mai aux USA, le 25 mai au Japon, et enfin en guise de cinqui¢-
me roue du carrosse nous la France, le 30
juin. Prévu au programme un mode multi-
joueurs, qui sera au centre de ce remake,
avec bien entendu un mode Wifi. Le se-
cond écran quant a lui, servira a nous don-
ner des infos comme le nombre de pieces
récoltées oul’avancée de Mario dans le ni-
veau. Espérons juste que ce remake soit a la hauteur de nos espérances.
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le Megadrive sur le vieux continent. Mais aux
rayons des nouvea e spin dash sera bien 1a, permettant
ainsi de prendre de 1’¢lan et aimsi pouvoir détruire les nombreux
s'a la structure fragile. La possibilit¢ de sauvegarde sera
aussi de la partie. Une trés bonne nouvelle,que 1’on ne peut
accueillir que les bras ouverts. Vivemen  Son vingtiéme anni-
versaire. i
Afin de féter dignement cet an-
niversaire, voici une seconde
news. Cette fois ci, il ne s’agi-
ra pas d’un remake mais d’un
épisode inédit qui sortira sur la
portable de Sony : la PSP. Au
menu, un jeu en 3D mais avec
une maniabilité en 2D, je peux
lire la stupeur sur votre visage.
Je vous rassure, ¢a m’a fait la
méme chose. Mais si je vous
dis Pandemonium sur Plays-
tation, ou encore Nights de la
team Sega, vous devez déja y
voir un peu plus clair. Le jeu
sera assez complet avec pas moins de 4 personn
mode multijoueurs et sirement encore de no:
Mais le jeu présenté a I’E3, a laissé quelque

[CRINNA S THE HEDGEHOG

jouables, un
es surprises.
glace ceux
pure et dure,
détriment de
pect plates-
es qui fai-
I’apanage de

bon chemin. C’est donc avec plaisir que vous
d’un épisode nommé «Sonic the Hedgehogy,
1) du premier épisode mais sur console nextge fois ci. Au
ramme de
esse, et des
hismes de
> beauté. Un
n puissance
1 ’avenir
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nom autour de la cé
série spin off, de la plu
grosse saga de chez

Capcom : Street Fighter
la saga Alpha qui nous

d un prix
bonne maniére de découvrir ou de redéco
gas, qui aura le plus changé la face des Str
du jeu de baston en général.

Rayman 4

Vous pensiez que la création de Michel Ancel morte et
enterrée ? Et bien non, car lors du dernier E3, fut présen
le tre@au futur Rayman 4, sur console nextgen.

Celui quia fait le bonheur des joueurs PC, puis des autre
par la suite, fait son comeback, mais de fagon tape a 1’ce
avec uneg garniture graphique digne des meilleurs films
d’actions du cinéma hollywoodien. Espérons que Ray-
en rien perdu de son aspect bucolique avec so
r ces nouvelles consoles.




Interview
Yues Bolo

troniques rares.

temps.

Retro Player : Pouvez-vous vous présenter
a nos lecteurs et nous parler un peu plus
de votre activité ?

Yves Bolo : J’ai 32 ans et je suis ingénieur
informaticien. Il y a dix ans, j’ai découvert
un Apple Ile abandonné dans la rue, je I’ai
récupéré et j’ai commencé par y programmer
un petit programme en Basic. Le premier
ordinateur que j’ai acheté était un Amiga, et
donc je ne connaissais pas les débuts de la
micro-informatique. Avec cet Apple Ile et
les machines qui ont suivi, j’ai vite compris
qu’il y avait l1a une histoire passionnante a
découvrir. C’est ainsi que j’ai commencé

a collectionner les anciens ordinateurs. Il
faut dire que déja enfant, j’ai collectionné
toutes sortes de choses : bouchons en liege,
timbres, piéces de monnaie, etc..

En 2001, j’ai créé avec quelques amis une
association qui regroupent les personnes
intéressées par le sujet et qui désirent utiliser
mes machines pour diverses activités. Ces
activités vont du nettoyage a la réparation,
en passant par I’inventaire, les tests et la
préparation de démonstrations. Celles-ci
sont ensuite présentées lors d’expositions et

manifestations.

Retro Player : Depuis quand le musée
existe til ?

Yves Bolo : 11 y a quatre ans, la Faculté
d’informatique de I’EPFL (Ecole polytech-
nique de Lausanne) m’a proposé d’utiliser
un espace pour présenter les picces les plus
marquantes de ma collection. Cette expo-
sition est ensuite devenue le Musée Bolo,
reconnu depuis fin 2004 par 1’ Association
des musées suisses.

| I ves Bolo, le genre d’homme que 1’on rencontre qu’une seule fois dans une vie de retro gamer. Un barré
comme on les aime, qui a tout pour plaire. Chef d’orchestre d’une symphonie d’ordinateurs aux notes
plus étranges les unes que les autres. Il est & la té€te d’une immense collection d’ordinateurs et de picces élec-

Tout a commencé en 1996, dans le grenier de ses parents a Genéve, ou Yves Bolo commence ce qui sera son
ceuvre, une collection des anciens ordinateurs. La suite est inscrite dans 1’histoire.

Aujourd’hui, Yves Bolo a depuis juin 2002 ouvert son propre musée dans les locaux de la Faculté Informati-
que et Communications de ’EPFL en Suisse. Maintenant il n’attend que votre visite dans ce voyage dans le

Retro Player : Combien de piéces dispose votre
exposition ?

Yves Bolo : Aujourd’hui, aprés plusieurs années
de recherches intensives et d’activités régulicres
autour de ma collection, j’ai plus de 1000 ordina-
teurs. A cela s’ajoutent des consoles de jeux, des
calculatrices, des périphériques, la documenta-
tion, des milliers de livres et magazines.

Retro Player : Quelles sont les piéces les plus
rares dont vous disposez ?

Yves Bolo : Difficile a dire, et parfois ce ne sont
pas les plus rares que je préfere !

Au niveau rareté, je pense que je peux citer les
plus anciennes piéces de ma collection, comme le
Hewlett-Packard 2116, premier ordinateur de la
marque (1968)

ou I’IBM System/3 qui date de 1970 et qui pese
une tonne. Au niveau des micro-ordinateurs, je
posseéde un IMSAI 8080 (le modele utilisé dans
le film Wargames), un Altair 8800b, plusieurs
Apple Lisa 2, un MK 14 et un ZX80.

J’ai aussi la chance d’avoir pu récupérer la
collection presque compléte des ordinateurs
fabriqués en Suisse romande, en particulier la
série des Smaky. Cette partie de la collection est
certainement unique au monde.

Retro Player : Avez vous une anecdote particu-
liere a nous raconter ?

Yves Bolo : J’ai vécu plusieurs aventures assez
amusantes et parfois éprouvantes, comme par
exemple ce voyage en camionnette a Liege (2000
km en deux jours) ou j’ai pu récupérer une tonne
et demie de matériel des années 60 et 70.



Mais 1’aventure la plus
marquante est certainement
ce week-end ou, avec un
autre membre de 1’associa-
tion, nous sommes montés

a la station scientifique du
Jungfraujoch (plus haute gare
ferroviaire d’Europe, 3500
m). La-haut dormaient depuis
pres de trente ans des ordina-
teurs ayant servi a 1’analyse

du rayonnement solaire.

Retro Player : Afin de coller a I’actualité
de ce numéro, possédez vous beaucoup
d’ordinateurs ATARI ? Et quel est
votre avis sur cette firme, et que pensez
vous de I’évolution de la firme au fil des
années ?

Yves Bolo : Je posséde en effet beaucoup
d’ordinateurs Atari, de I’ Atari 400 au Falcon en passant

par la série des XL, des ST et le Stacy. J’ai aussi quelques

consoles (2600, 5200 et Jaguar). J’ai également eu la
chance de rencontrer un ancien directeur d’Atari Europe
qui m’a offert divers objets rares et un prototype
de 800XL.

Atari a été une des grandes marques des débuts
de la micro-informatique. Mais c¢’est d’abord une
Iégende du jeu vidéo. A 1I’époque de la guerre
Atari contre Amiga, j’étais fervent défenseur des
Amiga. Mais plus tard, en tant que collectionneur
et historien amateur, j’ai pu découvrir les grandes
qualités des Atari.

Retro Player : Comment acceptez vous votre
notoriété, par rapport a votre parcours, ces
reportages, la presse comment gérez vous tout
ceci ?

Yves Bolo : Je ne crois pas avoir (encore ?) une grande
notoriété. Grace a la presse et aux manifes-
tations que nous organisons, il est vrai que
beaucoup de gens ont déja entendu parler de
mes activités. Mais pour devenir connu, il
vaut mieux passer a Star Academy, car seu-
lement une petite partie du public s’intéresse
aux vieux ordinateurs !

Bien sar, comme toutes les personnes qui
s’investissent beaucoup dans un travail ou
dans une passion, je suis heureux de voir
qu’on apprécie ce
que je fais.
Ce qui me
motive,
c’est sur-
tout de
pouvoir
partager
ma passion
avec

Retro Player : Auriez vous un conseil a donner a nos
lecteurs qui désireraient commencer une collection ?

Yves Bolo : Une collection d’anciens ordinateurs est un peu
spéciale, car contrairement aux timbres par exemple, la
plupart de personnes ne savent pas (encore) qu’il y a des
collectionneurs dans ce domaine.

Ainsi, le meilleur conseil pour le début est d’en parler le
plus possible autour de soi. Il y a toujours un cousin ou un
collégue de travail qui a un C64 dans son grenier et qui
pensait justement qu’il

fallait bient6t faire de 1’ordre. Ensuite, on
peut faire un peu les

poubelles mais il faut avoir beaucoup de
chance.

Je sais qu’en France, les brocantes sont trés
développées et on peut y trouver de belles
machines (ce n’est pas le cas en Suisse).
Mais attention, les brocanteurs comprennent vite qu’il y a
des intéressés et les prix montent...

En conclusion, je dirais que plus on attend, plus il sera dif-
ficile de commencer une collection a moindre frais.
L’ordinateur devient lentement un véritable objet de
collection et sera bientdt reconnu comme tel.

Retro Player : Ou pouvons nous vous retrouver ?
Quelle est votre actualité ?

Yves Bolo : La prochaine grande manifestation
organisée par I’association est la Nuit des musées
de Lausanne, qui aura lieu cette année le sa-

medi 23 septembre de 14h a 2h du matin. Pour sa
deuxiéme participation, le Musée Bolo présentera
de nombreuses démonstrations de machines. Nous
organisons également un cycle de conférences sur
I’histoire de 1’informatique.

Retrouvez I’intégralité de I’histoire et
des photos qui s’y rapporte sur le site du
musée Bolo.

www.bolo.ch
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Décrouvrez grace a ce dossier I’une des firmes
les plus importante de 1’histoire du jeux vidéo.
Une société précurseur, qui est a 1’origine de
beaucoup de choses. On peux dire sans crainte
que sans elle, le monde du jeu vidéo ne serait pas
tel qu’il est aujourd’hui.

Alors venez vous plonger dans ce dossier qui
retrace, la vie de cette entreprise, ses hauts et ses
bas.

Tout ceci n’est qu’a une page de vous, alors
tournez la vite !




Atari, un nom connu de tous pour une histoire restée quelques peu dans 1’oubli.
Un pionnier du monde des jeux vidéo sans qui beaucoup d’éditeurs actuels
n’existeraient pas.

Ce dossier va tenter de recentrer Atari, le précurseur, dans son époque en
survolant son histoire année aprés année. Ne vous fiez pas aveuglément aux
caractéristiques de chacune des machines : Atari avait le don de sortir plusieurs
versions de chacune de ses machines avec a chaque fois quelques différences
techniques. Prenez le train en marche, on part dans le passé car tout commence

en 1972... (Attachez les ceintures de votre Doloreane ! Ca va secouer !)

Saebaryo et Arthelius

Retour en ’an de grace 1972, date a
laquelle la petite société Atari vient de
naitre, le 27 juin pour étre précis (on

ne sait jamais si un historien nous lit).
Elle nait dans un monde ou le jeu vidéo
n’existait pas ou presque, ou un ordina-
teur n’était qu’un outil flou, utilisé pour
allumer des loupiottes dans un film de
science-fiction, ou quelque part, caché
dans un sous-sol du pentagone.

Un drdle de nom qu’Atari. On I’a nom-
mée ainsi en référence au coup « Atari

» du jeu japonais, le “go”. C’est un peu
I’équivalent d” « échec » au jeu du méme
nom. Quand a son Logo il représente
tout simplement le mont Fuji, un comble
de japonisme pour une société améri-
caine, serait-ce un signe prémonitoire
du futur devenir des jeux vidéo ? Mais
ce nom n’est pas le fruit du hasard, car
il faut dire que Nolan Bushnell (voir en-
cadré), fondateur de la compagnie, vient
de se faire refuser une augmentation
chez son ancien employeur, Nutting, et
a déposé sa démission. Nolan a un réve

: créer une salle d’ordinateur ou tout le
monde pourrait venir jouer.

Sa vision futuriste du Luna Park va le
hanter de longues années durant. Atari
était une vision d’avenir avec un jeu,
Pong, carrément stupéfiant pour 1’épo-
que, méme si 1’idée d’un jeu de tennis
pour 2, vient de Ralph Baer, qui n’a pu
mettre au point son idée qu’en 1973,
avec I’Odyssey, alors qui la tenait depuis
les années 50. Deux barres blanches,
une balle, un fond noir et voila comment
est né le premier tennis virtuel (si I’on
exclue le premier jeu de Tennis avec un
oscilloscope de William Higinbotham).
Le jeu vidéo était né. Fier de s’étre atta-
qué a un phénomene tout nouveau pour
la surface du globe, le jeu vidéo, Atari
s’est attelé a créer des bornes d’arcade.
De véritables caissons contenant une
console de jeu et permettant aux jeunes
de se défouler

12
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Pour la petite histoire, la premiére
borne Pong aurait été introduite dans
un café de la ville de Sunnyvale (et pas
Sunnydale, ne la cherchez pas dans la
série Buffy) en Californie. On raconte
méme qu’au bout de deux heures le
gérant du bar aurait rappelé Bushnell
car la machine était tombée en panne,
et qu’a sa grande surprise cette « panne
» provenait du monnayeur qui €tait
rempli de picces de 25 cents, le début
de la fortune !

La fameuse borne PONG !

Une petite collection Atari VCS

En 1974, Atari développe le systéme
Pong, une console permettant de jouer
au jeu sur sa télévision, qui est alors
moins chére que I’Odyssey. Un grand
pas pour le monde du jeu car, pour la
premicre fois, le jeu entre dans les chau-
miéres. Cependant Magnavox, société
qui produit la console de salon 1’Odys-
sey intente un procés a Nolan Bushnell
pour plagiat, car en effet dans la console
de Baer figure lui aussi le célébre jeu
Pong. Bushnell n’ayant pas réussi a
prouver ses dires, il sera condamné a
des dommages et intéréts.




Sears propose a Bushnell de lui acheter
toutes les consoles Pong qu’il pourra
produire, ainsi il s’occupera de sa distri-
bution et de sa publicité. A Noél, c’est
la console que tous les enfants veulent,
le gros succes de cette année 1a.

Pong version salon.

En 1976, aux vus de I’excellente répu-
tation d’ Atari dans le milieu, le groupe
Warner décide de racheter la compagnie
en laissant Nolan Bushnell a la téte de
la société.

La belle époque des bornes d’arcades

a duré jusqu’en 1977, quand Atari a
décidé de conquérir un nouveau monde
: la console de salon. L’engouement
des jeunes pour les bornes d’arcade
force presque la main aux constructeurs
pour fournir « la méme chose dans son
salon ». Apres avoir fait un premier
test via Pong, Atari s’attaque au Luna
Park a portée de la main. Ainsi est né

I’ Atari 2600, béte de guerre cadencée

a IMhz (ou presque). En fait, au début,
la console s’appelait 1’ Atari VCS, pour
Video Computer System, un véritable
ordinateur d’intérieur. Cette console de
salon fut une des premicres consoles a
cartouches apres la Channel F et la Stu-
dio I, qui fut sa grande concurrente,
ce qui obligea Atari a vite réagir, et a
planchera sur le projet Stella mené par

année. Avec lui, une partie du coté créatif

Jay Miner (futur créateur de I’Amiga) d’Atari va
qui deviendra la fameuse VCS. La s’en aller
révolution dans ce systéme était le fait cgale-
que la cartouche, par définition, soit ment: Un
interchangeable. 11 était donc possible certain
de jouer a plusieurs jeux sur la méme Ray
machine. Il existait 9 titres sur la VCS Kassar
lors de son lancement. Il se vendra reprendra
plus de 25 millions de VCS tout au la place de
long de sa carriére, un des plus gros Nolan au
comité de
direction.
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Cette année est un tournant dans la
politique d’Atari. En effet, la Warner se
rend compte du potentiel que représente
la micro-informatique (lire I’opposé du
jeu) dans les familles. Ils voient surtout
le succes d’Apple, fondé par d’anciens
Ataris-iens, et cela les conforte dans
leurs idéologies. Nolan, fondateur ini-
tial de la compagnie, désapprouve cette
nouvelle voie plus professionnelle que
ludique, prétextant un prix trop élevé

a la création. Ce désaccord va étre la
raison principale du départ de Nolan
Bushnell de la compagnie cette méme




Atari garde un pied dans son domaine
originel et sort un des plus grands jeux
de I’histoire sous le nom d’ Asteroids.
Ce jeu marquera son €poque mais

reste encore source d’inspiration pour
bien des remakes ! (on le retrouvera
d’ailleurs avec sur la plupart des conso-
les, dans de nombreux Atari Musuem)
Atari lance également son premier
micro-ordinateur : 1’ Atari 400, un
ordinateur de la série des 8bits. Cette
machine, portant le doux surnom de

« candy », a été créée par Jay Miner,
rien de plus que le futur concepteur de
I’Amiga, qu’il créera pour Commodore.
Forts de leur prestance au niveau du jeu
vidéo, Atari n’avait aucune réputation
en ce qui concernait la micro-informa-
tique. Dés lors, les gens, habitués a un
Apple dans ce domaine, furent dubi-
tatifs dés le départ mais 1’ Atari 400,

au fur et & mesure de la sortie des ses
modeéles, émerveilla la galerie. 11 était
doté du chip ANTIC, un chip graphi-
que détonnant pour 1’époque qui arriva
méme, en fin de carriére, a donner du
256 couleurs sur un écran ! (jusqu’alors
tres limité) Ce coprocesseur permet-
tait a 1’unité centrale d’avoir toute la
place pour effectuer les taches hors
vidéo. Mais Atari ne s’arréte pas 1a :
elle intégre son chip son, appelé Pokey
qui donne un des meilleurs sons de
I’époque. Une autre chose intéressante
dans ce modéele est une prise capable de
brancher a la chaine lecteur de disquet-
tes, de cassettes et tout autre périphéri-
que que le micro-ordinateur reconnait.
Une sorte de prise universelle avant
I’heure !

Atari lance en méme temps 1’ Atari

800, le grand frere de I’ Atari 400. 11 le
surpasse simplement au niveau de la
mémoire. Tout au long de sa future car-
riére micro-informatique, Atari tentera
de sortir les modeles en double : le petit
frére pour les bourses plus modiques et
le grand frére, pour la frime.

1"

La section jeu d’Atari ne dort pas sur
ses lauriers en sortant Space Invaders
et BattleZone, deux jeux qui resteront
a jamais ancrés dans les esprits de
chacun. Décidément, il n’y a pas lieu
d’expliquer a ces gens comment faire
un hit ! (surtout en matiére de shoot)
Mais c’est aussi cette année 1a, que
beaucoup d’artistes qui estiment étre
mal jugés (et sirement mal payé)

par les dirigeants quittent Atari pour
fonder Activision, qui, au départ ne
développera que des jeux pour Atari
VCS (allez comprendre...).

Jusqu’alors appelé Atari VCS, ce
n’est qu’en 1982 qu’on a renommé
cette machine en Atari 2600. La
cause en était ’arrivée de 1’ Atari
5200. Mais malgré la nouvelle
console, I’ Atari 2600 restera active et
en vente jusqu’en 1991, cela en fait
la plus vieille console du milieu ! Et
cela malgré une rude concurrence :
Intellivision, Odyssey? et Colecovi-
sion. Mais rien n’y fit, les jeux étaient
trop bons pour que les autres conso-
les puissent percer.

En 1982, Atari va méme acheter la
licence de PacMan pour en faire la
mascotte du groupe !

Mais cette année-la cependant, Atari,
qui était tres fiere d’étre la seule com-
pagnie capable de sortir des cartou-
ches pour son Atari 2600.

, a ouvert le marché aux autres sociétés
productrices de jeu. Cela a engendré
une multitude de développements mais
aussi une multitude de mauvais jeux.
Ce fut donc une opération rentable
mais pas vraiment intelligente... Fin de
I’année, Atari annonce qu’ils n’ont pas
atteint les prévisions budgétaires. L’ac-
tion Warner fait une belle chute...

Mais reparlons de 1’ Atari 5200. Son
but était de contrer sa rivale, la Cole-
covision qui possédait des graphismes
améliorés. La 5200 est en tout point
identique a la 2600 sauf qu’elle est
capable d’afficher 256 couleurs et
possede 16Kb de RAM ! C’était donc
une machine aussi puissance qu’une
borne d’arcade ! Chez soi, dans le
salon ! C’était cependant une console
vendue uniquement aux Etats-Unis et
elle mourut lors du grand crash des jeux
vidéo en 1983, mais nous en reparle-
rons. La 5200 n’étant pas compatible
avec les jeux du 2600, son succes fut
mitigé aupres du public, tout comme
son joystick analogique qui sera boudé
(et dire qu’aujourd’hui on ne peux plus
s’en passer.)




C’est cette méme année qu’est créé
I’Atari 1200XL, aux USA uniquement.
La machine n’eut aucun succes car in-
compatible avec les anciens 400 et 600.

Dans le petit monde du jeu vidéo, la
production avait largement dépassé la
demande et les sociétés se sont écrou-
1ées les unes apres les autres. Atari suivi
la pente descendante, sans sombrer
complétement malgré tout. Les ven-
tes ne se portaient pas trop mal car le
prix de vente de la console avait chuté
dramatiquement et la ludothéque de
celle ci était impressionnante. Mais, ne
nous leurrons pas, Atari a des difficultés
et doit cloturer des projets entiers pour
survivre. Pour couronner la situation,
Atari est a la source d’un scandale
dans le milieu : Ray Kassar, son PDG,
aurait revendu 250K$ de ses actions
dans la compagnie le jour de I’annonce
des budgets, fin 1982. Nintendo arréte
toute négociation avec Atari avec qui
ils comptaient faire la distribution de la
Famicom aux Etats-Unis.

Peu de nouveaux jeux virent le jour
entre 83 et 85.

Atari sort la série XL : le 600XL (suc-
cesseur du 400) et le 800XL (succes-
seur du 800). Dans la ROM maintenant,
on retrouve le BASIC ! Les ordinateurs
héritent d’une compatibilité avec leurs
ancétres et y gagnent en mémoire. Le
total de mémoire dépasse maintenant
les possibilités du processeur 8bits. I1
faut donc ajuster le tir en créant

des fonctions étendues pour que le
processeur sache gérer plus de 64Ko.
L’ordinateur est maintenant également
capable de tester la validité de ses pé-
riphériques et composants a 1’allumage
(mémoire, clavier, ...). Une invention
bien pratique pour s’assurer que 1’allu-
mage fonctionne correctement.

En 1984, Atari va bien mal. La com-
pagnie glisse indéniablement vers

la faillite et décide de se secouer les
puces. Ils construisent 1’ Atari 7800,
capable d’afficher un grand nombre de
couleurs mais les temps allaient trop
mal et le tout nouveau PC devenait un
rival de taille. Un certain Jack Tramiel,
de la Tramiel Technologies, décide de
racheter la compagnie au groupe War-
ner et 1’ Atari 7800 est mis au placard.
Certains frémissent déja a ce nom car,
en effet, Jack Tramiel est le fondateur

ENDLICH ANGEKOMMEN

de Commodore. Il vient de revendre
Commodore pour reprendre la compa-
gnie rivale et la remettre sur pied ! La
nouvelle psychologie de la société est
de laisser tomber le monde des consoles
pour se focaliser sur I’informatique et
I’arcade. Cette méme année sera présen-
té au Winter CES (Computer Entertain-
ment Show) la VCS 7800, qui bluffera
tout le monde avec ses graphismes et sa
compatibilité avec la 2600.

Tramiel savait que les 16bits allaient
bientot percer et fit une derniére série de
8bits pour se donner le temps de peaufi-
ner I’arrivée de sa future gamme 16bits

: les XE, avec un « E » pour « Enhanced
». Atari entame avec cette gamme la no-
menclature qui dit que devant les lettres,
on notera la capacité mémoire. Nous
voyons apparaitre un Atari 65XE et un
Atari 130XE, avec respectivement 65 et
130Ko de mémoire. Ces ordinateurs ne
sont pas une réelle évolution au niveau
micro-informatique mais plutot un reloo-
kage des anciens ordinateurs avec plus
de mémoire qu’avant. On sent déja la
marque du design du futur mythique ST
arriver. Dans la série des « Atari utilise
ses propres puces », les XE sont dotés,
en plus des Pokey et Antic, de la puce
Freddy, composant de gestion mémoire.
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Mais 1985, c’est aussi I’apparition des
premiers micro-ordinateurs 16bits,
baptisés ST pour Sixteen/Thirty-two
(Seize/Trente-deux), ce jeu de mot
sous-entendait 16bits de données pour
32bits de bus d’adresses. Le premier
ordinateur 16bits d’Atari fut le 260ST
(version commerciale du prototype
130ST). On n’en entendra que peu
parler vu la sortie imminente du 520ST,
grand mythe parmi les mythes. Atari
s’était forgé une place d’importance
dans le monde de I’informatique en
général et fort de cette réputation,

le 260ST a été bien accueilli. Les
premiéres versions de la machine ne
possédaient que 256Ko de mémoire
mais bien vite, celle-ci fut augmentée
a 512Ko car le systéeme d’exploitation
remplissait, a lui seul, la quasi totalité
des 256Ko0 de mémoire ! Cette machine
ne fut vendue qu’en Allemagne.

Parall¢lement, ou presque, a la sortie du
260ST, sortit le 520ST. Il est montré au
public comme étant le rival des ordina-
teurs Macintosh. Cet ordinateur marque
le pas vers une nouvelle génération
d’ordinateurs. En effet, tout au long des
sorties du 520ST, le modé¢le évoluera
grandement : le systeme d’exploitation,
au départ sur disquette, finira dans la
mémoire morte de la machine. Rien
que ceci change beaucoup 1’aisance de
travail sur la machine. Politiquement,
Atari est quelque part coincé entre
deux feux pendant la période 16bits.

Le marché est extrémement agressif,
Commodore, Apple et lui se font une
guerre sans fin. Ceci force Atari a mo-
difier constamment toutes ses machines
ST sans pour autant sortir de nouveaux
modeles, et ce, uniquement pour étre «
on the top ».

Atari n’arréte plus : voila que sort le
520STT, fier successeur du 520ST et fer
de lance de la compagnie. En fait, ce
nouveau modéle n’est ni plus ni moins
qu’un 520ST mais « comme il faut »

Commodore

Le lecteur de disquettes est enfin
intégré a I’ordinateur, ce qui réduit les
cables ! Egalement, et pour contrer
I’avancée phénoménale d’ Apple avec
ses Macintosh, 1’ Atari 520STf arrive
sur le marché a prix cassé par rapport

a son rival, ce qui lui offrira pas mal

de parts de marché. Durant sa vie, le
520STf a vu son lecteur de disquettes
passer de 360Ko a 720Ko !

Bien vite, son grand frére fit son appa-
rition (c’est carrément le baby boom in-
formatique !), le 1040STf qui possédait
un record de 1Mo de mémoire vive.
Méme si Atari et Apple se basaient sur
le méme processeur, Atari n’a jamais
réussi a sortir du monde du jeu et se
forger une place honorable aux cotés
d’Apple, et sa redoutable suite logiciel-
le, dans le monde professionnel (sa do-
mination a duré jusqu’au récent iMac).
De plus, la machine d’Atari se fit un
petit nid dans le monde de la musique
numérique et intéressait les acheteurs
par son prix 3 fois moins impression-
nant que la béte d’Apple.

Mais un grand concurrent d’Atari
pointe le bout de son nez, Commodore
qui vient de juste de racheter Amiga,

et dont la machine porte le nom de
I’investigateur. Un ordinateur 16 bits
de plus sur le marché. Cependant chez
Amiga figure beaucoup d’anciens
employés d’Atari qui avait travaillé sur
I’Atari 400 et 800, et cela engendre de
belles batailles juridiques entre les deux
firmes.
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En 1986, face a ’arrivée de la NES
(Nintendo), Atari sort 1’ Atari 2600jr.

Rien d’exceptionnel pour la version «

Jr » de I’ Atari 2600, a part un nouveau
look. Nintendo rafle toutes les parts de
marché et les sorties d’Atari s’essoufflent
du c6té du public. On sentait la fin de la
console Atari 2600 arriver, apres avoir fait
le régne le plus long dans I’histoire de la
console de jeu (aux co6tés de la Famicom).
Toujours face a la sortie de la NES, Atari
décide de ressortir la 7800 de ses tiroirs
poussiéreux mais la console ne durera pas
longtemps, faute de vente et donc de jeux.

En 1987, Atari re-design 1’ Atari 800XL
en console de salon surnommée 1’ Atari
800 XE Game System (XEGS). Il se base
sur 1’ Atari 800XE, sorti uniquement en
Europe de I’Est. En fait, le micro 800
devenait vieux et fut recyclé en console
mais cela n’a pas vraiment fonctionné. Le
XEGS ne fit qu’une breéve apparition dans
le monde du jeu et disparut aussi vite qu’il
est apparu.

Mais contre toute attente les années 87

et 88 déborderent de jeux de qualité avec
des admirables Q*Bert ou autres Donkey
Kong. (Une création du concurrent, allez
comprendre encore une fois...)



En 1987 sort également 1’ Atari Mega ST1
(série des STF), un ordinateur créé pour
les professionnels. Du coup, on sépare

le clavier et on met un point d’honneur a
répondre aux demandes des musiciens et
des utilisateurs de PAO (publication assis-
tée par ordinateur). Atari prévoit aussi une
imprimante Laser. C’est une premicre car
jamais un ensemble congu pour la Pao n’a
été vendu a ce prix, moins de 30008. Atari
se lance donc sur le marché du PC avec

le PC1. L’ordinateur pourra également

se connecter a une télévision avec une
qualité irréprochable. Ce dernier point
sera un des plus gros points positifs de la
machine.

MATAR] 26007 Game Manus!

En 1988, Atari fonde Tengen. Cette
société fut une titanesque erreur. Basé sur
un contrat entre Nintendo et Atari, Tengen
développe des jeux pour le géant nippon.
Mais bien vite, Atari accuse le créateur de
la NES de monopole
illégal et va méme jus-
qu’a développer pour
la NES sans ’accord
de Nintendo !

-
TENGEN,

En 1989, Tengen nous rajoute une couche
(décidément) en achetant les droits de
Tetris. Mais, ce ne sont pas les droits ori-
ginels, alors Nintendo s’empresse de les
acheter a son tour. La version de Tetris de
Tengen est carrément retirée des maga-
sins ! Ce qui en fait un des jeux les plus
recherchés et les plus chers de nos jours,
une véritable piéce de musée.

En 1989 toujours, sort la Lynx. Histoire
de contrer Nintendo et sa GameBoy du
démon, Atari s’attaque aux consoles
portables et d’entrée de jeu débarque
avec une console couleur, et lumineuse.
Pas beaucoup de couleurs certes, mais
couleur quand méme, le tout sur un écran
LCD. En fait, la Lynx a été créé par Epyx
et portait le nom de Handy avant de se
faire racheter en 1987 par Atari. Celui-ci
y modifia 2-3 petits détails et entama les
ventes. Un bruit de couloir courait sur

le fait que le développement des jeux
pour Lynx était fait sur Amiga. Comme
quoi... Mais la Lynx ne perce pas. Elle
est encombrante, use beaucoup trop de
piles et n’a pas beaucoup de jeux a offrir
aux joueurs.

Toujours 1989, Le Mega Ste sort, toujours
dédié aux professionnels. On garde le
design trés « pro » des Mega tout en ajou-
tant des touches puissantes : un disque
dur SCSI, un cache mémoire amenant
une accélération notoire, un lecteur de
disquettes 720Ko compatible avec IBM
et la possibilité de switcher entre le 8 et le
16bits, sont les caractéristiques fortes de
cette machine.

Et enfin, en 1989, Atari sort la Stacy, une
version portable du Mega ST avec un
écran LCD ! Décidemment, Atari en veut
aux consoles portables, et veut vraiment
sa part du gateau. La console a tout pour
plaire, a part un seul point noir au décor :
I’alimentation externe, pour une portable,
c’est le comble. La Stacy devient 1’ordi-
nateur préféré des musiciens car celle-ci
intégre une interface MIDI intégrée, ainsi
que le logiciel pro 24 futur cubase, logi-
ciel de musique.

Atari sort sa gamme Ste, fier descendant
de la gamme STf. Rien de transcendantal
pour cette nouvelle gamme ST, malheu-
reusement.

En 1990 sort le tres attendu Atari TT (et
sa version light, le TT/X). Cet ordinateur
professionnel avait déja fait couler beau-
coup d’encre des années auparavant.

En 1988 déja, au CeBit, on y voyait le
prototype TT, cables apparent. En 1989,
le modele TTO030 est enfin présenté au
public et aux professionnels de 1’édition,
a qui la machine était dédiée (d’ailleurs
le journal libération s’en servira pendant
longtemps grace a son logiciel Cala-
mus, logiciel de traitement de texte et
son outil appelé le rédacteur, correcteur
orthographique). Mais ce n’est qu’en
1990 qu’elle fut vendue. Cette béte de
guerre a 32Mhz (« Thirty-two — Thirty-
two » selon la nomenclature ST) était
une révélation.




Son systéme d’exploitation, 1’ Atari
System V valait le détour a lui tout seul.
C’était en fait un Unix ! Malgré un achat
impressionnant de la part des profession-
nels, le TT restait un flop au niveau des
ventes. Dommage !

De plus, en 1993, le TT changea de sys-
teme d’exploitation pour adopter Multi-
TOS, le premier OS multitache d’ Atari.
Le systéme d’exploitation avait tout pour
plaire et faciliter la vie de ’utilisateur. Il
est dommage que la machine TT n’ait pas

le succeés escompté.
4 T A

Nous sommes en pleine période de gloire
du jeu vidéo et les ST vont bon train.

Les jeux sortent par centaines et tout le
monde joue. Mais Atari ne s’arréte pas
pour autant de créer de nouvelles cho-
ses, de tenter de nouveaux marchés et en
1991, Atari adapte sa Lynx et sort, sans
surprise, la Lynx 2. Meilleure prise en
main, meilleur écran, meilleure gestion
de I’énergie, la totale. Mais, décidément,
maitre Nintendo n’est pas a prendre a la
rigolade et Atari n’a pas su dominer le
marché et la Lynx fut oubliée a jamais.
Toujours la méme année, on entend parler
d’un projet « Panther », la console 32-bits
d’Atari.
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L’ Atari TT n’ayant pas eu le succes
escompté, Atari relance une gamme qui
aurait du fonctionner, et le premier de
cette gamme : le Falcon 030. Mais les
beaux jours étaient passés. Malgré leur
connaissance en micro-informatique,
Atari a dur a faire face a un Apple Ma-
cintosh et un PC toujours plus puissants
et a I’utilisation toujours plus diversifiée.
De plus, Atari, face a des soucis budgé-
taires, a carrément repris le design de la
série des ST pour y mettre la Falcon !
Cela veut tout dire. Il y eu bien plus tard
des paroles sur une virtuelle Falcon 040
mais rien n’y fit : la Falcon était destinée
a mourir jeune (1994), malgré ses qua-
lités sonores, graphiques et son systeme
d’exploitation.

C’est aussi I’année de la sortie du ST-
Book, le portable pas cher de chez Atari.
C’est un portable moins orienté musique,
comme Atari en a 1’habitude mais plutdt
orient¢ hommes d’affaires.

En 1993, Atari oublie son approche des
32bits et lance sa Jaguar, console 64bits
de salon a cartouches, capables, via un
supplément, d’accepter les CD (a partir
de 1995) dont le développement est di-
rigé par John Matheson.. La console est
supposée tenir téte a de petites 16bits,
telles qu'une Sega Megadrive et une
Super Nintendo. Techniquement tres

en avance sur son temps, nous sommes
donc devant un monstre, écrasant sans
broncher les qualités de ses rivaux.
Malheureusement, le réve ne sera que de
courte durée. La complexité de déve-
loppement sur la machine rend frileux
les éditeurs américains et européens. La
console manque crucialement de jeux.
Saupoudrez la situation d’un piétre mar-
keting, d’une certaine Playstation ainsi
que la Saturn qui pointent le bout de leur
nez en 1995 (qui n’étaient que des 32
bits, rappelons-le) et vous obtiendrez le
mélange adéquat pour rayer la Jaguar
de la surface de la plancte. Et faire le
malheur des revendeurs qui la braderont
assez vite (rappelez vous ces pubs avec
des lots jaguar console+jeux a bas prix
dans tous les magazines de 1’époque).




Les Tramiel font rentrer un peu d’argent
dans la société grace a la vente d’une de
leur usine, et surtout grace au procés ga-
gné contre SEGA pour un litige concer-
nant certaines licences de jeux. C’est
alors qu’entre en scéne Tom Mitchel de
JTS, une société fabricante de disques
durs, qui leur propose une association.
Le 30 juillet 1996 Atari devient une
subdivision de JTS. Parall¢lement Atari
revend quelques une de ces jadis licen-
ces juteuses. S’en est fini de la Iégende,
c’est le début du déclin.

Ca sent la fin pour Atari qui n’est plus
suffisamment compétitif sur les marchés
consoles. Un géant de I’histoire tourne
la page et revend les droits d’utilisation
de leur nom au géant Hasbro. Qui dés
lors fera d’Atari son label exclusif, et
c’est alors que sortira sur les consoles
nouvelles générations, entendez par 1a, la
Playstation, la N64 ou PC, des rééditions
de ces hits passés, ressurgis d’une gloire
oubliés. Mais les nouveaux joueurs bou-
deront ces nouvelles versions et préfé-
reront se tourner vers 1’émulation et les
jeux sur leurs machines d’origines.

En 2000, Infogrames rachete Hasbro

et donc le droit d’utiliser Atari comme
label de jeux. Le président Bruno Bon-
nell d’Infogrames affichera sa volonté
de faire d’Atari le nom officiel de son
entreprise, ainsi sa mauvaise noto-

riété de 1’autre coté de ’atlantique (car
Infogrames est une société Lyonnaise)
se verra boosté par I’antique notoriété
du nom Atari. Mais tout est fini, nous
sommes bien loin des réves de Nolan

et des débuts. Atari ne fera rien de bien
exceptionnel depuis cette date mais nous
retiendrons surtout son passé exception-
nel et ses idées visionnaires qui ont forgé
un monde du jeu vidéo avant méme que
certains d’entre nous ne pointent leur
nez sur cette plancte !

En 2004 un hommage fut célébré en
I’honneur de la défunte 2600, grace a la
console flashback qui contient 20 hits de
la console phare d’Atari. Un bon moyen
de faire un pont vers la gloire passée, et
ainsi ce remémoer ce qui fut les débuts du
monde du jeu vidéo.
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ACTIViSION,

PITFALL!
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Picture this! o forbidd I

unforgiving ploce few explorers ever survive. But you've got courage, because
you're with Pitfall Harry, the world famous jungle explorer and fortune hunter
extraordinaire. The lure of hidden treasures drows you and Harry deeper
‘and deeper info the bush. But, being a great explorer, you wouldn't think of
starting such a diffcul journey without reading this manuol first—very carefully.

ACTIViSioN.




Start. Game. Now!

PLOC DA150 ATARI
COM 3 CARTUCHOS CADA.
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Merci aux sites Silicium et VGMuseum
pour leurs trés belles photos, ainsi que
le site Grospixels pour ses précieuses
informations.
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Dark Knight, est un beat them all a I’ancienne concocté par
la team du sieur Isamu, du site exo-game. Le jeu fut présenté
au dernier Japan Expo en version jouable. Mais sans plus
tarder P’interview de I’équipe.
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Retro Player : Pouvez-vous, vous

présenter a nos lecteurs et nous parler un peu plus de votre projet.

Mr Lucky :

- Bonjour ! Et bien en ce qui me concerne, je m’appelle Sébastien que 1’on
connait plus souvent sous le pseudo Mr Lucky. J’ai commencé la compo sur pc
(MAO) il y a 7 ans. J’ai rencontré Isamu il y a quelques années de cela alors
qu’il cherchait un compositeur amateur pour faire les musiques de Supernova,
le premier projet d’exo-games. J’ai donc relevé le défi et ai essayé de

faire de mon mieux. Suite a cette aventure Isamu, m’as parlé d’un

nouveau projet ou je serais d’avantage impliqué et ce fiit le début d’une
collaboration pour écrire le game design.

Isamu :

Bonjour, je suis Jean-Francois alias Isamu. Dés mes premiers cours de programmation, j’ai été attiré
par la programmation graphique : C’est plus sympa de faire un jeu que d’écrire un tableur! Apres
avoir finis le shoot them up Supernova, je me suis rendu compte que la création de jeu en général me
plaisait. C’est pour ¢a qu’on s’est lancé avec Mr Lucky dans un projet plus ambitieux, depuis TOF
nous a rejoint pour faire les sprites et Karonne pour les illustrations.

Karonne :

Bonjour, je me présente : je suis Karonne, la dessinatrice des personnages. L’année derniére je suis
tombée sur la présentation de Dark Knight, j’ai vraiment trouvé le concept super et sans hésiter j’ai
proposé mes services pour dessiner les personnages.

Retro Player : Sur quelle machine tournera votre jeu ?

Isamu :

Le jeu est prévu pour PC sous Windows 98/2000/XP avec DirectX 8.1 minimum. Dark Knight tour-
nera sur les configurations les plus modestes. Dark Knight pourra se jouer jusqu’a quatre, plus vous
avez de manettes, mieux c’est!

Retro Player : Quel a été le temps de travail effectué sur votre jeu ? Et sur quoi

travaillez vous ? (logiciel)

TOF :

Je consacre quelques heures réparties sur la semaine et le week end.

Pour chaque animation d’un personnage (par exemple marcher ou donner un coup de poing), je com-
mence par dessiner grossiérement un croquis des phases principales, les poses-clés, sur papier. J uti-
lise principalement des formes géométriques (ellipses, rectangles, trapézes) plutot que de dessiner de
maniere détaillé. Ensuite, je reproduis les différentes phases directement a la tablette graphique (une
Wacom) dans Photoshop. Ceci fait, je mets les différentes images qui composent 1’animation les unes
au-dessus des autres dans des couches différentes, et je passe dans ImageReady pour tester la fluidité
de I’animation. J’apporte alors les retouches nécessaires et crée des poses intermédiaires si elles sont
nécessaires pour atteindre une fluidité acceptable.

Je repasse ensuite dans Photoshop et ¢’est a ce moment que je dégrossis les ébauches de chaque phase
pour en faire les sprites qui seront utilisés dans le jeu. Tout au long de cette phase, je vérifie constam-
ment que je n’introduis pas d’incohérence entre deux poses consécutives. Il faut faire attention a ne
pas oublier des détails tout au long de I’animation. Toute cette phase est bien entendue la plus longue,
puisqu’il s’agit de dessiner entre deux et une dizaine de sprites différents.

Enfin, je repasse dans ImageReady, cette fois avec les sprites théoriquement finis, et je teste 1’anima-
tion. Une fois encore, j’effectue les retouches nécessaires puis une fois I’animation finale obtenue, je
I’exporte en gif animée pour servir de référence au moment de I’intégration des sprites dans le jeu.
Une fois les sprites de toutes les animations terminés, je les regroupe tous dans une unique image (la
spritesheet), puis je fais la spritesheet et les gifs de référence au reste de 1’équipe.

Mr Lucky :

- Etant donné que Dark Knight n’est pas encore finit je dirai en ce qui me

concerne pour Supernova, 4 mois pour réaliser les compos et je pense qu’il se

peut que se soit légerement plus long pour Dark Knight car j’ai évolué musicalement et en faire béné-
ficier le nouveau bébé d’exo-games serait mon

souhait pour les mois a venir. Sinon je travaille sous fruity loops 4, wav labs

4 et sonar 5.



Isamu :

Je dirais que je passe en moyenne une heure par jour; avec quelques aprés-midi ou journées consacrées
a Dark Knight. Mon travail se partage entre la programmation, I’intégration des différentes parties du
jeu et la maintenance du site. Le développement du jeu a été prévu sur 18 mois, gamedesign y compris.
Le délai est dur a tenir car dessiner les sprites est trés long. Nous recherchons toujours des spriteurs
d’ailleurs! Pour la gestion de projet et la planification j’ai utilisé I’excellent freeware Gantt Project. Pour
la programmation j’utilise le compilateur Dev C++, DirectX 8.1 et la bibliothéque Lua pour I’intelli-
gence artificielle. J’essaye d’utiliser le maximum d’outils gratuits et open-source, je crois qu’on peut se
vanter de n’utiliser que des logiciels légaux.

Karonne :

J’ai commencée a travailler sur ce projet vers fin juillet 2005. Ensuite j’ai beaucoup trainée car je pré-
parais le bac. J'utilise Photoshop CS pour mettre les dessins en couleurs, c’est le premier logiciel qu’on
m’a conseillé et aprés je n’ai pas su m’en passer.

Retro Player : Avez-vous des influences majeures, des références particuliéres sur lesquelles

se sont appuyées votre idées ?

Mr Lucky :

-Je suis a la base un gamer moyen qui consomme par période, mais je fus un grand amateur de jeux
vidéo étant plus jeune et j’ai connu de nombreux beat’em all comme Beast ou Street of Rage ou encore
Turtle 4 sur Super NES. Mais celui qui m’as le plus inspiré es qui la référence pour moi, ¢’est

Final Fight. J’y ai beaucoup joué en arcade.

Isamu :

Je suis aussi fan de beat’them all, particulierement les CAPCOM. Final Fight, the Punisher, Alien Vs
Predator sont des références. Je ne suis pas non plus un gros gamer, mais je suis trés friand de retro-ga-
ming.

Karonne :

Mes références se sont élargies au fur et a mesure des demandes. Je me suis inspirée de jeux tels que The
Bouncer, SNK, Capcom, Genogears, Final Fantasy 8, Resident Evil, il y en a encore, mais cela prendrais
trop de temps de tous les citer.

Ce que j’aime lorsque je dois faire un nouveau personnage c’est de rechercher toujours de nouvelles
références.

Retro Player : Auriez vous des conseils pour nos lecteurs qui souhaiteraient se lancer

dans une telle aventure ?

TOF:

En ce qui concerne I’animation, cela est évident, il vaut mieux savoir dessiner un minimum. Sans qu’il
soit nécessaire d’étre le nouveau Michel-Ange. Il va sans-dire qu’il faut savoir dessiner un étre humain,
un robot ou un animal dans son propre style. Je recommande d’ailleurs le livre «Super héros. La BD
facile» du dessinateur américain culte Joe Kubert pour apprendre les bases, qui malgré son nom est tout
a fait utilisable dans un cadre autre que le comic book. Ensuite I’observation et la pratique jouent un
grand role dans I’apprentissage. Avoir un carnet de croquis sur soi et s’en servir pour dessiner les traits
d’une personne que 1’on a croisée dans le métro par exemple est trés formateur. Si toute la partie tech-
nique peut &tre apprise dans un livre, la connaissance des mouvements naturels ne peut se faire que par
I’observation. Il n’est d’ailleurs pas inutile parfois de mimer un mouvement soi-méme, ou de demander
a quelqu’un de le mimer pour vous, pour créer une animation plus réaliste.

En parlant de réalisme, il faut faire attention de ne pas tomber dans le piége qu’il peut représenter: plus
il y a de détails sur le personnage, plus il sera difficile de 1’animer. Il faut donc penser a discuter avec
le designer pour essayer de trouver un bon compromis entre originalité ou réalisme de 1’apparence du
personnage et simplicité d’animation.

Armés de ces conseils, et si vous disposez de beaucoup de temps libre, il devrait, au bout de quelques
mois étre possible d’atteindre un niveau suffisant pour créer de nombreuses animations, et pourquoi
pas, rejoindre un projet vidéo ludique amateur. Il n’y a toutefois pas de grand secret: c’est en travaillant
régulierement que 1’on fait le plus de progrés.

Karonne:

Des projets de jeux amateurs ce n’est pas ce qui manque, ce fut trés difficile pour moi de trouver une
équipe convenable, et je suis passé d’équipe en équipe sans avoir vu un seul voir le jour. Soyez vigilent
et informez-vous sur I’avancement du projet. Et surtout, le plus important, c’est de se donner a fond,
quoi que I’on fasse, il faut étre passionné et aimer ce qu’on fait avant tout

Mr Lucky :

-Je dirais qu’il faut de la détermination et le courage de mettre en place
un tel projet et surtout trouver une équipe solidaire et ayant la méme
motivation.

Isamu :
Venez nous rejoindre!!!
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Final Fantasy IX -Playstation - [N

RPG - 2000 - 1 joueur - Squaresoft -

rie finale de Square, elle se vit au fil des années affublées d’un nombre impres-

sionnant d’épisodes. Et bien slr tous ne sont pas estimés de la méme fagon.
Le 8 fut longtemps le mal aimé, aprés un épisode 7 adulé, le 8 tranchait directement
avec I’esprit de la série, et fut longtemps le vilain petit canard, jusqu’a ’arrivée
du neuviéme épisode. Square décide alors de revenir aux sources, de reprendre un
univers fantastico-féérique, un systéme de job bien particulier, unique a chaque per-
sonnage, et des personnages en SD, ou seul le héros apparait sur la carte. Embarquez
dans ce théatre volant qui vogue en direction d’Alexandrie (Claude Francois, on t’a
pas appelé !) Et place a Djidane et au jeu au logo cristallin.

F inal Fantasy, une série qui n’a de final que le nom, car si elle devait étre la sé-

Faut bien commencer

’accord le héros a un nom assez proche du célebre joueur de foot, une queue

de singe comme un fameux héros de manga, mais on ne va pas s’arréter a ces

quelques points nébuleux, tout jeu s’inspire de quelque chose d’existant. Vous
voila dans la peau de Djidane, membre imminent d’une troupe de théatre mené par
Bach, le jeu possede beaucoup de référence au monde de la musique et du spectacle.
Leur mission enlever la princesse Grenat, lors de leur représentation.
Voici pour la petite histoire, bien slr rien ne se passe comme prévu, et ¢’est la que
I’aventure commence. Une odyssée féérique menée par une intrigue soutenue, aux
rebondissements multiples. Si Sephi-
roth avait fait battre le cceur des fans
dans le septiéme opus, la c’est Kuja
I’androgyne qui méne la danse, son
charisme est incroyable, et n’a d’égal
que sa puissance et sa mégalomanie.
Un ennemi récurrent qui pense tirer
toutes les ficelles du jeu, méme si au
final, il s’averera qu’il n’en est rien,
comme dans tout bon Final Fantasy.

Un univers en boite

ais ce qui fait le charme de ce jeu, ces sont ces graphismes, jamais je
n’avais vu de tels graphismes depuis Saga Frontier. Des graphismes en-
chanteurs, dans un univers onirique, les graphismes sont en 2D alors que
les personnages sont en 3D, cela confére une réalisation des plus fines (un vrai tra-
vail d’orfévre), avec des couleurs pastelles et aquarellées. Et je ne vous parle pas des
scenes cinématiques, qui sont parfois un peu trop présentes, qui sont de toute beauté,
elles n’ont pas d’égales sur la PlayStation 1, la magie qui s’en dégage est superbe.
Si je vous parle des graphismes, pourquoi ne pas continuer avec le chara-design,
qui pour cette épisode revient aux sources, avec le maitre de cérémonie Yoshitaka
Amano, méme si je trouve que le travail final est assez éloigné des travaux du maitre,
puisqu’il apparait que le travail d’Amano est beaucoup plus adulte que le jeu. De
maniere général, Final Fantasy 9, est une ode au voyage et a I’émerveillement, deux
thémes qui seront au centre de 1’intrigue.

La bourse ou la vie

e systéeme de combat a lui aussi

bien changé, puisque les combats

se déroulent en quatuor, et que
chaque personnage a un job bien particu-
lier qu’il est impossible de changer. Dji-
dane le voleur, Grenat 1I’invokeur, Vivi
le magicien et j’en passe. Une bonne
stratégie, ainsi qu’un bon équilibre entre
chaque membre de 1’équipe est primor-
diale. Les limits ont laissés la place, aux transes, qui se déclenchent une fois la barre
de transe pleine tout comme dans Final Fantasy 7, alors votre personnage se trans
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Tetra Master Nomura.
Square déClde Je me sens en pleine forme !
L’idée fut reprise de I’épisode 8, donc de reve-
mais pourtant elle fut remaniée nir aux sour-
pour proposer un systéme tout ces avec le 9,
a fait différent, mais loin d’étre et demande
inintéressant. Les cartes ont leurs donc a Amano
propres caractéristiques qui influenceront le combat. Un jeu de revenir au
haletant, qui fera partie intégrante de I’intrigue avec un tournoi chara-design,
dont le champion n’est autre qu’un illustre personnage. Mais mais si ’on
ce n’est pas tout car dans cet épisode la collection de cartes regarde de
devient une véritable quéte annexe au coeur méme de la quéte plus prét on
des chocobos. Un jeu de cartes sous estimé et moins apprécié s’apergoit tres
que celui du 8, et c’est bien dommage. vite que les
héros n’ont
. . pas vraiment
forme et peux lancer son attaque personnel, mais le gros hic, les le méme
transes sont trés rare, et de plus le coup de la transformation c’est desi
gn que

plutot moyen. Tout ceci est assez dommage car elles sont puissan-

tes malgré tout.

Chocobo mon ami

On retrouve dans cet opus, nos amis a plumes, les célébres choco-

bos, qui occupent a eux seul la quéte an-
nexe principale. Une quéte qui sera bon
de finir afin d’obtenir des items, et enfin
pouvoir accéder au boss caché qui est
d’une force incomparable. Il est a noter
qu’il existe deux boss cachés, le second
vous offrira une forge bien spécifique (la
meilleure du jeu). Mais je commettrai un
crime si je ne vous parlais pas du Tetra
Master, le retour en force du jeu de car-
tes, qui avait séduit tant de monde dans
le 8, les détracteurs diront méme que
c’est la seule chose intéressante dans le
8, gloups ! (pour plus de détail reportez
vous a I’encadré). Au sommaire des qué-
tes annexes, je pourrais aussi vous parlez
des mogs, et de la mog poste qui vous
fera alors devenir le facteur d’un jour.
Enfin vous I’aurez compris le jeu regorge
de quétes annexes et d’idées géniales.

La fin de la fantasy

Si I’opus numéro 8, avait engendré une
certaine polémique du aux graphismes

bien loin du classicisme habituel, et cela était sirement aux carac-

les croquis du
maitre (voir
artworks), et
c’est normal puisque c’est Ryoma Ito qui est aux crayons.
La SD est de retour mais pas les ventes, car 1 millions de
moins sera vendu, et le retour aux sources sera plus ou
moins raté, aux yeux des créateurs.
Pourtant, en tant que fan de la série
on ne peut que 1000 fois tirer son
chapeau, pour nous avoir offert un

si bel épisode. Un scénario haletant,
un ennemi omniprésent, et charisma-
tique a souhait, des héros attachants
meéme si certains ne sont pas tres
intéressants (Rouge) ou carrément
inutiles (Quena). Des quétes annexes
a foison, un vrai retour des chocobos,
et des mogs, les éléments kawai bien
intégrés au style du soft. Et surtout,

0 grand surtout un univers onirique,
magique et féérique, et voila ce qui a
du faire tiquer les détracteurs de cette
épisode. Mais peut-on en toute honné-
teté crier au scandale lorsque 1’on voit
le travail accompli sur les graphismes
? Je dis non ! La profondeur de cet
univers, son intérét et sa beauté sont
des éléments indiscutables.

Vous ’aurez compris Final Fantasy
IX est un jeu a posséder si vous aimez
la fantasy et les RPG bien ficelés. Vous vous devez de
tenter I’expérience au moins une fois dans votre vie !

teres adultes des héros grace au design génialissime de monsieur

nenus sont simples et trés

plets, le ssytéme de jeu est
t loin de la com- |




de Final Fantasy IX, avec les des

Amano et du maitre Ryoma Ito. Ce &?"ﬁ.
‘, pour le plaisir des yeux. Alors régalez vous







Alex Kidd in miracle world - vesersysen-

Plate Forme - 1986 - Sega - 1 joueur -

Chez SEGA en 1986, sans pourtant accoucher comme pour mieux voir ce qu’elle
a dans le ventre, une Master System va mettre au monde une mascotte. Baptisé
Alex Kidd. Ce joyeux bambin espére étre le contre poids a Mario méme si pour
cela il lui faut jouer des poings.

Un premier essai transformé !

ussi vrai que 1’habit ne fait pas le moine, le costume de plombier ne fait pas le

Mario. Devenir mascotte ne se fait pas en un tour de jeu et Alex Kidd I’a bien

compris. C’est pour cette raison qu’il
met dans ses plus beaux atours pour séduire sa | Iy A
Master System. Conclure pourrait lui rap- i : A i G
porter gros. Il suffit de voir ce que fait Mario |
avec sa Nintendo pour s’en assurer. ]
Créer une mascotte, c’est un peu fidéliser son
public. De quel maniére ? Quels étaient les
arguments mis en avant ? Lecon de séduction,
dans ce premier épisode intitulé Alex Kidd in
miracle world, a 1’aube de sa genése.

Une nouvelle mascotte est née

lex Kidd ne prend pas la voie du mimétisme de son modéele a casquette rouge

mais marche un peu sur ses plates bandes pour fouler des bases solides. C’est

pourquoi Alex Kidd s’exprimait sur le méme terrain de jeu : la plate-forme.
Les fondements traditionnels du genre étaient bien exploités. On dirigeait un bon-
homme que 1’on faisait sauter de plate-forme en plate-forme.. Et surtout un poing
que ’on utilisait pour se défaire d’ennemis ou pour se frayer un chemin a travers les
blocks. Des Powers Ups étaient disséminés dans les lieux et vous conféraient invin-
cibilité et vies supplémentaires pour ne citer
que les poncifs du genre.

Le Level Design n’était pas des plus intéres-
sants, mais la progression était relativement
intelligente. En effet, sur tout les blocks qui
jalonaient votre chemin, tous ne devaient pas
étre détruits sous peine de rendre difficile la
progression ; voir de la rendre impossible. I1
fallait donc distribuer les coups poings avec
intelligence mais aussi avec adresse. Car la
jouabilité en général demandait sa dose de « Qui veux tater de mon poing ?»
rigueur. En se satisfaisant de deux boutons, il
fallait savoir gérer I’amplitude des sauts tout en placant les coups a hauteur voulue.
Pour ne rien gacher, L’énergie gamine d’Alex Kidd était par moment délicate a conte-
nir. Toutefois, on arrivait, peu importe la maniére, a faire de lui un petit ange (si vous
avez bons souvenirs.. ;).

Au final, Il manquait juste les passages secrets pour terminer le profil typique d’un
bon jeu de plates-formes. On comprend bien alors que son premier argument de
séduction était d’avoir une structure de jeux solide. Un terreau indispensable pour,
par la suite, ne pas laisser se suffire a eux mémes 1’habillage, I’atmosphére et I’ame
qui fleuriraient.

Ca ne s’appelle pas Miracle World pour rien.

lex Kidd the miracle world prit alors forme en s’affichant avec originalité.

Déja par certains niveau, congus de maniére a pouvoir offrir au joueur diffé-

rentes progressions via des moyens de locomotion, puis par injection d’ une
petite dose de RPG, en récoltant de 1’argent pour s’acheter divers aides aux jeux. Le
premier niveau, de par son déroulement en scrolling vertical, symbolisait peut étre le
plus cette volonté... Juste avant qu’un univers délirant et folklorique se diffuse.




Et Alex Kidd, In

En plus de savoir conduire motos et bateaux,
Alex Kidd savait surfer aussi sur la vague du
Kawai. Ce courant stylistique, mieux connu

au Japon, qui veux dire en gros «mignon»

consiste a déformer et ramasser le corps

d’un personnage afin de lui donner un aspect

enfantin et décalé, mais surtout tout mimi,

et qui vise surtout un public féminin. Fort de ceci, Alex Kidd
pouvait ainsi s’affirmer dans le comique et le mignon en plus
d’obtenir une orientation toute 1égitime pour la taille de son
sprit.

Un monde tout en couleur.

Quand entrainé par une mélodie gaillarde, on frappait ses en-
nemis d’un poing comiquement disproportionné a travers des
tableaux aux couleurs vives et acidulées. Au simple constat de sa
bouille amicale et de ses
joues pleines, aspects
enfantins que nous lais-
sait entrevoir un sprite
assez gros pour 1’époque,
I’innocence du person-
nage était déja caractéri-
sée. Pour parfaire cette
image, Alex Kidd menait
une quéte de sauveur
assez consistante. En tout
cas pour son estomac, la
nourriture étant sa récom-
pense de fin de niveaux. Et Il fallait également le voir dans son
costume rouge s’improviser Superman quand il nageait.

Aussi, tout droit sortis du cirque, les types d” ennemis allaient de
I’anodin comme 1’aigle, le scorpion et le poisson jusqu’aux plus
intrigants comme 1’ours bleue avec son sabre, en passant par des
boss surprenants qu’Alex Kidd affrontait cruellement avec le
principe du Jankenpon (pierre, papier, ciseaux ). Pour relever le
tout, les structures de plates-formes n’avaient par moment plus
aucun rapport avec le lieu. A I’image de ces petites boules bleues
et rouges du deuxiéme niveau, en suspension dans 1’air, qui affi-
chaient clairement la volonté de décalage.
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Alex avant Sonic

Au terme de cette lecon, Alex Kidd montre que son envergure de
mascotte tient d’un univers accrocheur, d’un personnage atta

se rapproche
plus des jeux d’action.
mais rien a reprocher au
jeu, tout répond tres bien.

chant et d’un arché-
type de plates-formes
efficace a 1I’époque.
Une legon instructive
mais trés incompléte
si I’on considére

le fait qu’il n’a pas
véritablement revisité
les bases du genre
pour se démarquer
radicalement. Son
successeur au titre de
mascotte en fera une brillante et définitive démonstration.

Un niveau volcanique, qui change du|
reste.

L’inflation de 1’essence

Hélicoptére, bateau, moto tout ces moyens de transport sont
a votre disposition donc niveau originalité, Alex Kidd se
donne les moyens. Ceux du transport sont a n’en pas douter
les plus évidents a ce sujet. Qu’il s’agisse de chevaucher une
moto, de naviguer sur un petit bateau ou de voler en hélicop-
tere, I’apport est le méme : un plaisir de jeu supplémentaire
et surtout une manicre de jouer différente. La progression
était alors plus rapide. En particulier concernant la moto

et le bateau pour lesquels il était nécessaire de maintenir

une allure soutenue pour franchir certains obstacles. Alors
que I’hélicoptére permettait tout simplement de les éviter.
Mais il ne fallait pas s’y tromper, méme si ces moyens de
transport pouvaient étre un palliatif a la difficulté des phases
pédestres, ils ne rendaient leur efficacité que pour ceux qui
les maitrisaient.

Darns

Etre plus gros que le beeuf ?

Dans I’histoire des jeux vidéo, la rivalité entre les deux conso-
les que sont la Nintendo et la Master System reste dans les mé-
moires. Mario et Alex Kidd. A leur rencontre véritable en 1986,
Mario a déja a son actif un passé dans le jeu Donkey Kong

en tant que « jump man ». Un titre qui lui a servi de tremplin
pour batir jusqu’a maturité sa personnalité et se lancer en toute
liberté dans son propre style de jeu (Mario Bros Arcade puis
Super Mario Bros). Un style fort, pionnier dans le domaine, qui
a finalement imposé des codes au genre plates-formes. Alex
Kidd in the miracle world en était peut étre un peu trop em-
preint. A vouloir se mesurer clairement sur les mémes codes de
plates-formes, il rendait le défi difficile, voir insurmontable.

C’est LE classique de la
Master System, un excel-
lent jeu de plate forme,
aux charmes indéniables.
Si vous aimez le genre
foncez dessus, vous ne
serez pas dégu.

Nostalgie =il



clock TﬂWﬂr - Super Nintendo -

S Horor - 1 joueur - Capcom

Human Entertainment est un éditeur qui restera a jamais incompris. Bien loin
des effets de mode et aimant gambader hors des sentiers battus, celui-ci a tou-
jours privilégié I’originalité a la qualité technique. On lui doit notamment des
hits comme Final Match Tennis, icone incontestable du Tennis sur PC Engine.
Nombre de ses productions sont restées dans ’ombre alors qu’elles avaient leur
place au soleil. Il est temps de réparer cette injustice en dévoilant I’un de ses jeux
les plus cultes, précurseur de la vague survival horror : Clock Tower.

11 était une fois...

1 omsdaaren, Norvege. Jennifer Simpson est une adolescente orpheline. Une
meére dont on ne sait rien et un pére médecin porté disparu. Ce jour de sep-

B tembre 1995 est spécial pour Jennifer
et trois de ses amies de 1’orphelinat : Anne,
Laura et Lotte. Celles-ci viennent d’étre
adoptées par Simon Barrows, propriétaire
d’un manoir en plein milieu de la forét. Une
fois arrivées dans la grande demeure, Mrs
Mary, leur accompagnatrice, part a la ren-
contre du propriétaire des lieux, mais tarde a
revenir. Au bout d’un certain temps, Jenni-
fer décide de partir a sa recherche. Mais a
peine a-t-elle quittée le hall principal que des
cris la font sursauter. Revenant sur ses pas,
celle-ci découvrira le hall complétement vide. Un précurseur du survival .
Croyant a une blague de mauvais gofit, celle-ci
se ravisera bien vite quand elle retrouvera ses amies sauvagement assassinées par un
gamin au visage difforme et livide, armé d’une gigantesque paire de cisailles.
Pour Jennifer, un seul objectif en téte : Sortir de ce manoir au plus vite, et si possible,
avec ses compagnons. Du moins, s’il en reste...

La tour de I’horloge se réveille.

notre peur la plus primaire : le stress.

mm" Car contrairement aux autres jeux
du genre, si quelques balles bien placées
suffisent a vous débarrasser des monstres qui
vous attendent derricre la porte, ici la pro-
blématique est plus simple. Des armes, vous
n’en avez pas. Jennifer est enfermée dans un
lieu clos a la merci d’un enfant psychopathe
qui peut vous sauter dessus n’importe ou,
n’importe quand et surtout au moment ou Une chambre, qui semble calme.
vous vous Yy attendez le moins. Votre seul
moyen de survie est votre self contrdle. Car la vie de Jennifer est représentée par une
icone indiquant son niveau de stress selon des couleurs allant du bleu (tout va bien)
au rouge (c’est la panique). Des événements
violents ou la fatigue augmenteront le stress.
11 faudra donc vous cacher dans un coin
calme et attendre que la tension revienne a la
normale pour repartir a I’aventure. Bref, res-
ter calme et se cacher du danger, tels sont les
maitres mots pour survivre et mener votre
quéte a terme. Car il faudra bien sortir d’ici,
mais aussi savoir ce qu’il se trame dans ce
manoir. ..

I-. lock Tower est un jeu qui s’attaque a

¢

Une ambiance sombre a souhait.




Les suites

Quelques années plus tard une suite verra

le jour mais sur la Playstation, une suite qui
n’aura pas vraiment conquit les fans, qui déja
commengait a se tourner vers la nouvelle série
de Capcom, j’ai nommée Resident Evil. Puis
se sera sur Playstation 2 que le troisiéme opus sortira et la en-
core, I’épisode fera un semi flop et cela malgré son
aspect et son ambiance angoisante a souhait mais
qui rappel encore, une fois de trop Rsident Evil,
avec son boucher qui est facilement comparable au
Nemesis de la série voisine.

TOWERZ

PlayStation.2

Exploration et Clics

asé sur un systeme de « Point & Click », toute 1’interaction

entre le joueur, le personnage et son environnement se fait

via un curseur, sorte de réminiscence des bons vieux jeux
Lucas Art. I1 est d’ailleurs paradoxal de voir que le jeu n’est pas
compatible avec la souris de la
Super Famicom. Néanmoins,
a la manette, ca reste trés
jouable.
Egalement doté d’une ambian-
ce tres forte, le jeu est rythmé
par de trés bonnes musiques,
bien flippantes, mais se faisant
tres discretes, de fagon a n’in-
tervenir que dans les moments
cruciaux, histoire de faire
monter encore un peu plus la
pression.
Malheureusement, le jeu est
victime de ses graphismes assez ternes et peu engageants et de son
rythme lent, qui feront que les joueurs ne chercheront pas a 1’abor-
der pleinement. A tort, car le jeu prend au fur et & mesure toute son
ampleur. Surtout si I’on joue dans les conditions adéquates. (Dans
le noir avec un systéme sonore bien adapté)

Petit spoiler...

Décevant d’un point de vu réalisation, mais une réussite totale au
niveau de I’ambiance, Clock Tower est un jeu auquel il faut jouer
au moins une fois dans sa vie pour ne pas mourir idiot.

Shymio.id

Une interface « Point &
click » d’une incroyable
simplicité qui permettra
au quidam d’en profiter
pleinement.

Un scénax;i_b gértp,s simple,
ntj-: 1e§‘r_1_1_éandres
"'Grdus permettront de le finir
neuf ﬁlameres différen-
tes. T a de quoi faire.
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Les suites

Clock Tower 2 (aka Clock Tower aux USA et en Europe)
sur Playstation est la suite directe du premier, car 1’his-
toire est dans sa continuité. Mettant toujours Jennifer et le
scissorman en scéne, cette suite souffre des mémes lacunes
que son ainé, a savoir une réalisation baclée mais une
ambiance toujours aussi prenante. On peut légitimement
se poser la question sur la distribution en occident d’un jeu
dont la premiere partie de I’histoire est presque inconnue
de tous...
En 1998, Human récidiva en pu-
bliant un hors série nommé Clock
Tower « Ghost Head », qui fut
distribué aux USA, toujours par
ASCII, sous le nom Clock Tower
II « The Struggle Within ». Dans
cet opus, une fille devait faire face
a une malédiction qui transformait
certains membres de sa famille,
ainsi qu’elle-méme, en tueurs psychopathes. Cette fois,
I’Europe n’a pas profité de cet épisode, toujours décevant
de part sa réalisation, mais bénéficiant d’un systéme de jeu
trés accrocheur et d’une ambiance toujours aussi forte.
Enfin, avide de grosses licences, c¢’est en 2002 que
Capcom récuperera Clock Tower pour en éditer un
troisiéme opus sur Playstation 2. (On notera 1’impor-
tance de ce jeu pour Capcom
qui s’est fortement inspiré des
incessantes poursuites du Scis-
sorman pour son personnage de
Nemesis dans Resident Evil 3.)
Développé par Sunsoft, le jeu
était d’un bon niveau dans
sa réalisation, mais ne fit pas
le poids pour ce qui est de
I’ambiance complétement ratée
et de part son héroine totalement
insipide.

PlayStation.2

Autre jeu similaire : Projet Zero

Project Zero (PS2/XBOX) est une série
de jeux a peu pres similaire a Clock
Tower de part son ambiance trés prenante
et la vulnérabilité (trompeuse) de 1’hé-
roine. En plus de proposer une ambiance
inquiétante, cette trilogie dispose d’une
réalisation trés soignée. A essayer abso-
lument.

PlayStation.2 £

Project Z ERQ

Clock Tower estune

expérience 1n0u13 ab{é

Un excellent jeu ma}heu-

reusement bridé par une

réalisation moyen et une
hdJ.s‘:'hbutlon limitée a ]..ax""f




Mad Dog Mac Cree - CD-I Philips - <

Tir- 2000 - 1 joueur - Capdisc

La CD-I de Philips n’est pas la console la plus connue, ni la plus réputée, et
dans sa ludothéque aux qualités douteuses se cachent quelques perles rares ou,
tout du moins quelques bon jeux, Mad Dog Mac Cree en fait partie. Mais pour
vous conter son histoire, vous allez devoir chausser vos bottes a éperons et vous
saisir de votre colt, car Mad Dog et ses acolytes vous attendent, et sa gachette est
rapide, trés rapide.

Cette ville est trop pixellisée pour
nous deux, étranger !

oin des jeux en 2D classique
et ne ressemblant en rien a la
3D qui commence a fleurir de
ci de la sur les consoles, Mad Dog
est un film interactif comme Philips I
les affectionne. Vous voila propulsé 1 e e :
sauveur d’un petit village pris sous le
joug implacable des plus grandes crapu-
les de ’ouest (vidéo ludique) Mad Dog
et ses complices. Voila le scénario, oui ¢’est mince mais qu’importe car plus c’est
simple, plus c’est immersif!
Tres vite plongé dans I’ambiance western, apreés un écran de choix de difficulté sim-
pliste, un vieillard viens vous racontez la situation critique dans laquelle ils se sont
fourrés (attention le vieillard joue trés bien la comédie !)
Et c’est partit, vous voici le plus fin tireur de 1’ouest (enfin c’est pas gagné). Un
micro tuto et au boulot !

Si j’allais m’en jeter un au saloon ?

ais quel mal vous a pris ? Car c’est la que les hommes de Mad Dog vous

attendent, aprés un écran ou vous pourrez choisir votre mission parmi

quatre différentes, vous vous retrouverez plongé directement dans le feu de
I’action selon la destination choisie. Les
plus grands classiques vous attendent, du
saloon a la banque dévalisée. Le jeu se
déroule comme un film traditionnel jus-
qu’au moment ou I’ennemi a abattre vous
fait face, vous n’aurez alors que quelques
millisecondes pour réagir et lui loger une
balle en plein ceeur (ou la téte si vous
préférez). Et ’aventure continue ainsi
jusqu’a la fin de la mission. Vous 1’aurez
donc compris vous n’étes pas maitre de
votre avancée, puisqu’il s’agit d’un film Le saloon un classique des westerns
interactif. Vous ne pourrez qu’agir sur
la situation a un moment donné. Alors
attention a vos balles car elles sont comptées tout comme vos vies. A chaque défaite,
le vieillard qui n’est pas mort au début (il a la peau dure celui 1a) viendra vous grati-
fier de son petit commentaire, souvent trés sympathique et rassurant, ou alors ¢’est le
croquemort qui viendra vous rendre visite.

Dégaine ta manette

ais qu’en est-il au fond ? Au niveau graphique les efforts sont 1a, peu de

console peuvent se vanter d’avoir dans sa ludothéque des jeux interactifs

(mais est ce vraiment un mal ?) alors profitons-en, cela a toujours son petit
cachet et le réalisme il n’y a que ¢a de vrai. Par contre 1a ou le bas blesse c’est au
niveau de la jouabilité. Etre un cow-boy manchot ne doit pas étre facile a vivre tous
les jours. A la manette cela se révéle assez coriace. Par contre, avec 1’accessoire qui
est vraiment fait pour ca, le pistolet il en est tout autre chose.
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Le pistolet CD-I

Bien que le jeu soit jouable sans ce gun, si
vous voulez jouer les John Wayne, ce gun
est indispensable. Vendu séparément (et oui
1) le plaisir de jeu et ’immersion seront dé-
cuplés avec cet accessoire aux couleurs bien

flashies, que les cowboys d’origines renie- | ‘

ront sans peine. Donc pour acquérir ce mo- .

deste accessoire il vous faudra débourser pas A

mal et surtout vous armez de patience car ce

n’est pas I’accessoire le plus simple de la CD-I, a dénicher.

Mais petit souci le jeu fantastique des acteurs et les saccades a
répétitions. Le probléme, c’est que ces coupures se ressentent aussi
sur le son et 13, ¢a devient plus génant, ce qui fini par étre assez
agacant. Autre point noir, la durée de
vie. Comme beaucoup de jeu celui-ci,
le jeu se révele assez court, malgré
cette illusion donné par 3 niveaux de
difficulté.

25
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Mort ou vif ?

n pour-
rait
donc

croire, au
final, qu’il
s’agit d’un jeu
médiocre et
donc que je vous aurai menti (pas a I’insu
de mon plein gré). Et bien non car malgré
tout ces petits défauts, un certain charme
se dégage de ce jeu. Moi qui ne suis

pas fan des westerns, j’ai pris pas mal

de plaisir en jouant a Mad Dog. Certes

la réalisation souffre de quelques petits

défauts, mais au final, ’ambiance (parfois

loufoque) et le c6té dramaturge comique de certaines situations
vous fera passer un bon moment. Pour une fois que la CD-I pos-
seéde un classique qui s’avere étre un bon jeu, ¢a serai dommage de
laisser filer le gros gibier, étranger.

La borne d’arcade de
1992, sobre.

Arthalius

Comment dire cela sans
vexer la gente armée de avec la manette n
colts ? Pour faire simple, Vous 1’aurez co
vous aurez vite fait de j ili
faire le tour du jeu. Cepen-
dant, la difficulté due a la
mauvaise réaction du jeu
elle-ci. Mais plu-
eaux de difficulté

saluons to

prouesse techni

unique en soi. A essayer
une fois dans sa vie.
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L’attaque de la diligence, un autre cliché
du western , abattez les vilains

I1y a un nouvel étranger en ville

Bien avant les frasques de Mad Dog et sa bande existait un
autre jeu de tir aux méchants cow boys. Ce jeu c’est Wild
Gunman. Sortit sur NES en 1984 au Japon et en 1987 en
France. Il s’agit de la conversion de la version arcade sortit
(attention accrochez vous !) en 1973. Ils leur a juste fallu
11 ans pour en sortir une version console, et on se plaind
lorsqu’ils mettent 1 an pour nous convertir un jeu.

Dans Wild Gunman vous incarnez
un cow boy qui veux se faire un
réputation et qui ne trouve donc
rien de mieux que de défier les
plus grandes crapules de I’ouest.
Le principe était simple : les duels
a mort s’enchainaient et vous
deviez dégainer et tirer avant votre
adversaire. Ambiance western
garantie. Un jeu original et pourvu
d’humour, il fallait bien ¢a pour
pallier au manque d’originalité des
adversaires, 5 seulement étaient présents.

Par contre 1a ot Duck Hunt, qui était livré avec tout les
packs NES action en Europe, péchait par
son manque de mode différent Wild Gun-
man proposait un autre challenge celui du
dégommage de méchants dans un saloon
avant que ces derniers ne vous tue.

Mais dans ce jeu
Perreur n’était pas
permis et le moin-
dre faux pas vous
emmenait droit au
croque mort. Il est
a noter que Wild
Gunman possédait
un mode deux joueurs assez sympa.

Détail amusant, le jeu fera une bréve apparition dans le film
de Robert Zemeckis, Retour vers le futur 2, ou Marty voudra
montrer ses capacités a deux enfants qui trouvent que ce jeu
«est pour les bébés». Sacré jeunesse !




Burnin’ Rubber - GX 4000 -

Course - 1990- 1 joueur - Titus

Imaginez une console pourrie, Imaginez un jeu pourri, Ajoutez le nom « Ams-
trad » sur tout ca vous aurez le bundle de I’Amstrad GX4000... D’habitude pour
les bundles de départ les constructeurs nous offre quelque chose d’attractif, par
exemple la Super Nintendo, et Super Mario World le jeu le plus coloré de I’épo-
que, la Mégadrive et Altered Beast les plus gros sprites sur console, la Jaguar et
Cybermorph le premier jeu a offrir une liberté de mouvement quasi-totale. La
GX4000 a Burnin’ Rubber...
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Fer de lance... rouillé

¢éja la console n’est pas folichonne, mais

en plus proposer une telle erreur vidéo

ludique comme starter bundle est une
erreur marketing et un total mépris du joueur. ...
Enfin passons ! Parlons de Burnin’ Rubber... Pas
facile a faire sans perdre son sang froid. Pour
étre honnéte je n’ai pas réussi a finir la premiére
course... Je sais, question professionnalisme on repassera, mais je ne suis pas un pro,
donc j’ai une excuse

C’est pauvre graphiquement.

J’ai un pneu crevé !

urnin’ Rubber est censé étre un jeu de

course, son principe se rapproche assez de

Outrun, mais sans les voitures de réves et
la jolie blonde. L’action se passe dans le milieu
des courses de prototypes (genre les voitures des
24H du Mans). Apres un écran de présentations
tout simple, le joueur est invité (une invitation
qui coutait tout de méme 990 FF) a se lancer
sur 1’asphalte. L’action commence directement ; aucun écran intermédiaire, aucune
description du circuit. Pour le reste écoutez mes conseils. Jouez a Burnin’ Rubber
avec votre CD préféré qui tourne dans votre chaine Hi-Fi au max, les bruitages sont
d’une horreur sans nom a peine digne d’un ATARI VC 2600 et les couvrir deviens vite
une quasi nécessité. Préparez-vous psychologiquement a ce que vous allez voir. Les
graphismes d’une pauvreté affligeante, et les quelques smilies que vous croiserez ne
vous ferons pas sourire du tout. Enfin pour jouer a Burnin’ Rubber il faut étre détendu,
limite zen car on ne dirige pas la voiture avec un bouton d’action et les touches « gau-
che » et « droite ». Non cela aurait été trop simple ! On dirige la voiture avec la croix
de direction, « haut » pour accélerer, « Bas » pour freiner et « gauche » et « droite »
pour tourner. Dans le virages sérrés croyez moi c’est du sport ! Les boutons d’actions
ne sont juste 1a que pour embrayer et débrayer.

e

Et non ce n’est pas la méme photo.

e vous parlais du principe a la Outrun et bien dans Burnin’ Rubber vous com-

mencez la course, arrivé au tiers du circuit, vous passez un premier check point,

au deuxiéme tiers normalement un autre, pour arriver a la fin... Personnellement
je n’ai jamais passé le second check point, j’ai arrété ce massacre avant et voici mon
dernier conseil n’achetez pas la GX4000 pour Burnin’ Rubber, mais plutot pour Robo-
cop, Klax ou Pang ces jeux valent d’avantage le coup que cette erreur du jeu vidéo.
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Extreme a - Nintendo 64 -

Course - 1997- 1 joueur - Acclaim

Extreme-G, un jeu de course futuriste peu connu du grand public, n’a pas a palir face aux
champions du genre sur Nintendo64, c’est-a-dire F-Zero X et Wipeout 64... sous aucun
angle!

e mode de jeu principal, course extréme, qui n’est autre que le mode championnat, se

divise en trois sections, équivalentes aux trois groupements croissants en nombre de cour-

ses disponibles: atomique, masse critique et implosion. Le tout peut étre affronté avec
trois niveaux de difficulté: débutant, moyen et extréme. Les
courses sont au nombre de douze -plus une secréte-, réparties
dans quatre univers graphiques différents -ce qui nous donne
trois courses par niveau-: désert, ville, mine et espace. Les
engins dlspombles sont quant aeux dix en tout dont deux a de-

88:22:21
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mal-aimé effet de broulllard si caractéristique de la Ninten- ;
do64, mais sans que celui-ci ne géne d’une quelconque fagon =

la progression au sein des niveaux. Les courses, bien que peu St=

nombreuses, sont assez variées et offrent au joueur quelques
paysages assez mémorables et intéressants. Ne révez surtout

pas, ce jeu ne représente pas le bijou graphique de la console, mais dépasse néanmoins de loin
ses deux freres F-Zero X et Wipeout 64. Les menus de jeu sont trés sympathiques et disposent
d’effets de transition originaux qui feront bien sourire le plus attentif des joueurs.

un point de vue sonore, le jeu posséde des musiques électroniques, trés rave, qui collent

a la perfection a I’univers post-apocalyptique du jeu. Elles restent toutefois de bonne

qualité et agréables a écouter pendant le jeu -méme si a la longue on peut facilement s’en
lasser-. Mais quelles musiques ne deviennent-elles pas lassantes au bout d’un moment, de toute
facon? Les bruitages restent par contre trés limités et peu
travaillés, avec le bruit des bolides qui est méme légeérement
inquiétant -une sorte de vrombissement qui devient extréme-
ment sourd a trés haute vitesse et qui peut méme complete-
ment recouvrir la musique par moments!- et des explosions
assez sommaires. .. mais qui font leur effet et leur travail
proprement. T out comme Wipeout 64, Extreme-G donne la
possibilité au joueur d’utiliser des armes, semées au milieu
des tracés, avec lesquelles endommager les véhicules ennemisgs ‘ =
et les piéger de plusieurs fagons. A c6té des armes classiques,
comme les missiles, les missiles guidés et plusieurs types de
mines, on trouve -par exemple- le téléporteur, pour ramener a un point précédent de la course un
concurrent et lui faire perdre du temps, ou encore 1’onde de choc, enveloppant la quasi-totalité
du tracé et faisant perdre les commandes aux autres pilotes pendant quelques secondes.

m ref, Extreme-G est un jeu original et trés amusant que les fans de jeux de course fu-
turistes auront du mal a ne pas apprécier, malgré les limites évidentes auxquelles les
développeurs ont du faire face lors de sa création. Seule une prise en main assez délicate

-seul vrai défaut du jeu a mon avis- peut éventuellement étre un frein pour les joueurs les moins
motivés, mais la période d’apprentissage ne dépasse pas celle d’autres jeux de qualité du méme
genre.
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Mac Donalds Treasure Land - vegadrive -

Plate forme - 1993 - 1 joueur - Sega

Qui ne connait pas la firme au grand M géant et qui vend des hamburgers, et
que méme si t’es sage et assez petit tu as droit a un jouet dans ton menu. Vous
I’aurez bien entendu reconnu que vous soyez enfant, ou parents dont les enfants
ne cessent de vanter les vertus de leurs menus, cette firme n’est autre que Mc
Donald. Et dans les années 90, les consoles étaient encore vues comme un loisir
pour enfant. De plus, a cette époque 1a les jeux a licence sortaient a foison et le
ridicule ne tuait pas, mais ne parlons pas trop vite car derriere chaque jeu a
licence ne se cache pas forcément une bouse infime mais parfois une perle rare
a laquelle il est bon de rejouer de temps en temps. Dans quelle catégorie se place
Mc Donald’s treasure land ? Je m’en vais vous le dire de ce pas.

Que désirez vous commander ?

Tout d’abord j’aimerai préciser qu’il existe
deux jeux estampillés Mc Donald mais que
j’ai trouvé plus amusant de tester celui ou la
société est la plus représentée et surtout ou le
héros est Ronald en personne, et rien que pour
¢a, ¢ca vaut son pesant de cacahuétes, enfin de
hamburgers.

Vous étes donc Ronald, qui pour la petite his-
toire, part a la recherche des autres morceaux
d’une carte au trésor qu’il a trouvé au pied
d’un arbre. Jusque la rien de palpitant. Et le
jeu commence. La on s’apergoit vite que le

jeu est vraiment une licence Mc Do, car votre B 2 oy ,
, . ., Un écran coloré estampillé Mc Do’.
énergie est symbolisée par des hamburgers

et les bonus par des milk shake et autres potatoes. Pourquoi pas, ¢’est un jeu Mc

Do alors faisons du Mc Do. Par contre ils ont été gentil et ne nous ont pas servi du
Happy Meal a toutes les sauces (ketchup, mayon pomme frites au choix). A part cette
légére incartade en faveur de gros « M » rien ne transpire dans ce jeu aux couleurs et
aux textures trés proches de Sonic (support oblige et développeur aussi) ou méme de
Ristar (testé dans le numéro 2) les structures
métalliques en plus. Notre cher ami Ronald
posséde donc une attaque frontal représenter
sous forme de paillettes (peut étre s’agit il de
M and M’s ?) un grappin pour atteindre les
plates- formes en hauteur et peut bien entendu
sauter.

Frites ou Potatoes ?

Une fois passée la surprise de diriger Ronald 8i je vous dis que ¢a plcot{)e les
avec son short large aux couleurs champétres, YCUux vous me croyez .

on découvre un jeu atypique mais plutot sympathique. Un jeu de plates-formes classi-
que mais pas mauvais. Certes il n’a pas révolutionné le genre, mais entre deux parties
de Gunstar Heroes, pourquoi pas. Des graphismes simples mais colorés, des ennemis
assez variés et des passages assez amusants, bien slir vous ne rirez pas aux éclats,
mais le c6té pathétique du soft dans sa démarche de pub dissimulé fait plutdt rire. En
méme temps, Ronald est bien un clown non ?
Quelques images fixes nous raconte ’histoire,
qui est si passionnante, de bonnes factures mais
la aussi rien de transcendant. La maniabilité,
elle, par contre répond de manicre tout a fait
correcte, rien a redire sur ce point. Malgré son
allure bouffonne, Ronald fait parti des acrobates
dans son cirque. Tout ceci respire la guimauve et
sent le marchmallow, mais dans un tel soft ¢’est
de bonne augure.

C’est tres enfantin comme uni-
vers, ¢a bat Disney !




Une fausse suite.

=
Nonpné Mlck and Mack. as the G}?bal e G‘OB’“- 7
gladiator (surement une idée Améri- QO‘ATRS

caine) voici le second jeu estampillé (&

MacDo, une licence qui se perdit par la
suite, puisque 1’on ne revit jamais un

mal? Non bien au contraire, méme si
les jeux ne sont pas si mauvais que ¢a,
ils restent un pur produit marketing a
peine déguisé.

Ca se passe comme ¢a chez Mc Donald

Au final le jeu est bon, loin d’étre mauvais méme. Il ne restera
pas dans les annales comme le jeu de I’année 1993, mais s’en
sort avec les honneurs (et les compliments du chef). Mais si
vous avez plus de 12 ans, une certaine idée de marketing vous
viendra forcément a I’idée. une pub habilement déguisée mais
subjacente tout de méme. Vous naviguerez donc entre farce et
jubilerie. Un soft pour toute la famille, comme Disney savait
si bien nous faire croire a Iépoque sur ces -

bonne vieilles VHS. v
Si vous avez aimé Sonic (je sais ce n’est pas
dur) Ristar, Sparkster et les autres du méme
acabit, j’en oublie Rayman, vous aimerez
stirement Treasure land, pour ce qu’il est :
un jeu d’un aprés midi, mais pas plus. Une
(fausse) suite a vu le jour un peu plus tard,
mais la ce n’est plus Ronald le héros (il est
parti bouffer ses frites).

Allez sur ce, bon happy meal. Ca vous fera
1500 rétro roupies et que ¢a saute !

—-r -JD. 3
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Arthaliuz

Rien a redire de ce ¢
ca se classe parmis

La fondation MacDonalds

Allez, aprés un test quelque peu relaché, je vais vous parler
d’un autre sujet qui touche aussi MacDonalds mais qui est un
peu plus sérieux, la fondation Macdonalds.

Cette fondation a pour but d’améliorer le séjour des enfants
hospitalisés en leur aménageant un espace de détente ou

ils pourront étre accompagnés d’un de leurs parents, ou un
quelconque membre de sa famille. Ces espaces sont 1a pour
aider la guérison de I’enfant malade. Cette fondation existe
depuis 1994. En 1998 fut crée le prix Famille au coeur, qui
encourage I’épanouissement infantile.

Les fonds qui participent a

cette action sont récoltés dans les
restaurants Mac Donalds, vous
savez ces petites maisons carrées
en plastiques ou des tas de picces
sont entreposées.

Aujourd’hui il existe plus de
250 maisons Mac Donalds, la
premiere fut batie sous 1’égide
du docteur Audrey Evans et du
footballeur Américain Fred Hill,
qui avait une petite fille de 3 ans
atteinte de leucémie.

Foxpanion RoNaip MeDONALD
SOUS LEGIDE DE LA FONDATION DE FRANCE

Tout ceci pour dire qu’il s’agit d’une bonne action, et donc
ne serai-ce que pour les enfants malades, ce serait une bonne
chose de penser a mettre une petite piéce dans ces boites
lorsque vous allez 1a haut. Voila c¢’était mon instant altruiste.

Allez Ronald, c’est fini de faire du racolage sur la
voie publigue.
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Fallait pas jouer aux apprentis sorciers !

e jeu commence par une mise en bouche introductive

plus qu’alléchante. Nuit noire, expérience scienti-

fique douteuse sur un accélérateur de particules, la
foudre, I’expérience qui ne va pas comme prévu, explosion
et disparition du héros sont les éléments clefs de cette petite
animation gravée a tout jamais dans nos esprits !
Et 14, surprise ! Tout joueur que nous étions, était habitué a
voir une introduction suivi d’un chargement lourd et long
faisant siffler adéquatement le lecteur de disquette pendant
bien 30 secondes avant d’arriver sur
un écran de présentation ou un « start
game » pointait son nez. La, non. Une
fois I’histoire mise en place, notre héros
se fait projeter sur une planéte inconnue
et apparait dans un petit lac, prét a se
noyer et avec une béte sortie de 20.000
lieues sous les mers qui vient vous ca-
resser les orteils. Avant que vous n’ayez
eu le temps de prendre une respiration,
vous vous ruez sur le joystick et le
montez intuitivement pour remarquer
que le héros bouge selon vos ordres. Le
jeu a bien commencé, on a déja failli
mourir. Ouf, on est sorti de cette piscine d’un autre temps,
on respire. Pas trop longtemps car notre copain le poulpe de
50 métres de haut sors de 1’eau pour tenter de vous attraper
! Cassons-nous vite fait ! Cay est ! Sauvé ! On peut enfin
regarder le paysage a son aise ! Mais ? Mais ? C’est quoi
ces larves gluantes qui tombent du plafond et se rapprochent
? Euh... Si je tire avec le joystick, ¢a fait quoi ? Un balaya-
ge du pied ? Prenez-¢a ! Larves du démon ! La mort s’en
suit dans un « sproutch » étouffé. On peut enfin se balader,
il était temps ! Et en plus, les décors du monde valent le dé-
placement, ¢’est tout bonnement magnifique ! En plus, mon
perso sait courir ! Wouaw ! ... Pourquoi mon perso vient-il
de tomber ? C’est quoi ce gigantesque lion noir ? Euh... Et
c’est reparti pour un tour,
on court ! Vite, vite, vite,
il me rattrape. Mais cours
espéce de héros a la man-
que ! Il est a mes talons et
.... tombe ! Enfin, un peu
de chance ! Bon, mainte-
nant je cours mais je fais
quoi de concret pour me
sauver la ?

«Je viens en ami. Ah pas toi

i S "
1 les voit p ou-
C jeu : un jeu d’action.
prise | Une petite équipe frangaise qui
ente de se prendre pour un Psygnosys !
Tout le monde a cru a un pari impossible

quoi que la presse semblait étonnfamment
emballée par le projet. Il faut dire que les
images qu’on en voyait étaient magnifi-
ques ! C’¢était clairement un jeu'd’action g
dans un monde inconnu ! Mais qu’en

était-il réellement ? £

L §
Tiens sur ce nouvel écran, il n’y a plus de sol. Euh. Une
corde, on saute ! OUI ! Je me suis agrippé a la corde ! Haha,
tu fais moins le malin, hein, petit chaton noir ! C’est quoi ¢a
? La corde vient de se briser, je suis projeté derriére le lion
! Gloups ! On re-court un coup ¢a faisait longtemps ! Tiens
un faisceau laser ! Le lion tombe. Une ombre noir apparait
al’écran ! Sauvé ! Je vais lui faire un petit signe de paix, il
devrait comprendre. Pourquoi pointes-tu ton revolver vers
moi ? Il ne faut pas le prendre comme ¢a ! NON ! NON ! Non
! N... Noir.
La suite n’est guére plus folichonne. On se retrouve coincé
avec un ex-taulard a vagabonder de
caves sous-terraines en arénes de
combat afin de trouver une échap-
patoire. Ceci dit, bien vite, on va
gagner un revolver aussi. Et ce petit
bijou jette non seulement des «jets
rouges vif qui tuent» mais aussi
de grosses boules «casseuses de
mursy. Mais n’en disons pas plus,
de peur d’en révéler de trop!

™

Adrénaline en intraveineuse

Dans un monde hostile...

ais c’est quoi ce monde ?

Des poulpes Golgot qui

tentent de vous noyer,
des larves dégoutantes, des lions noirs génétiquement modi-
fiés... Mais qu’ai-je été faire dans cette galére ?
C’est sous une poussée d’adrénaline que Delphine Software,
et plus précisément Eric Chahi, vous projette dans ce qu’ils
appellent I’autre monde. Et sans vous laisser une seule secon-
de de répit, vous allez devoir comprendre ce qui vous entoure
et I’adapter a votre besoin de survie ! Ca a I’air simple dit
comme ¢a, mais cela ne I’est pas ! Le jeu joue beaucoup sur
les réflexes bien positionnés ainsi que sur 1’ingéniosité pour
se sortir de situation dramatiques ! Votre but principal reste
« rentrer a la maison » mais le but que vous suivrez le plus
souvent est simplement de
survivre !
Another World est un
jeu avant-gardiste, aux
animations époustouflantes
qui faisaient limite peur
aux éditeurs, réticents a J
le distribuer. Eric Chahi, /
concepteur, s’est donc dé-
cidé a finir le jeu seul, vu
que personne n’en voulait !

-

... vous attend I’aventure.




Eric Chahi

Décoré de la médaille des arts et des
lettres il y a peu, Eric Chahi a com-
mencé sa carriere en 1983, principale-
ment sur des ordinateurs Oric Atmos
et Amstrad. Parmi ses plus gros succes
on pourra citer, les voyageurs du
temps ou il opére en tant que graphiste, mais aussi Frog et bien
entendu Another World ainsi que Heart of Darkness. Par contre
il n’est pas a I’origine de ce qui fut présenté comme la suite
d’Another World, Flashback et sa suite Fade to Black.

C’est en 1990 que Delphine Software (ou Eric a travaillé sur les
graphismes des Voyageurs du Temps) accepte de distribuer I’ceuvre
qu’est Another World. Il ne restait plus que le son et quelque peu
de programmation a ajouter pour le terminer.

Le jeu portera le nom de Out of this World outre-Atlantique. Une
chose a eu le don de me perturber trés fort a 1’époque, un certain
Prince of Persia, sorti une grosse année plus tot. Mais Eric Chahi y
a ajouté sa touche personnelle en intégrant le héros dans son envi-
ronnement. Comme résultat, on obtient un jeu plus qu’interactif ou
a chaque instant, nous sommes capables de manipuler ce qui nous
entoure. Enfermé dans une cage, on peut la faire balancer ; accro-
ché a une corde, la corde se brise ; enfermé dans des caves sous de
I’eau, on peut détruire une paroi pour que 1’eau nous emporte ; etc.
C’était trés innovant et surtout cela immergeait directement dans le
jeu!

IIs ne sont pas pacifiques a la base ?

ue nenni ! Je n’ai pas souffert autant pour me retrouver a

méditer sous une cascade de flotte ! Alors mettez-moi a la

rue que j’envoie deux ou trois gars a I’hopital vite fait | Et
comme si je n’avais pas assez démontré ma grice et ma puissance
au combat, il y a ce vilain dragon de I’autre c6té du village. 1l est
grand, il crache du feu et fait peur a tout le monde. Mais pas a moi
! Alors je m’en vais lui dire ses quatre vérités au lézard géant !
Si, par malheur, je ne revenais pas, veuillez devenir shaolin et me
remplacer. Merci.

Maitre parmi les maitres

nother World est un jeu qui accroche a la premiére seconde.

On n’a pas le temps de dire ouf une seule seconde et,

surtout, on n’en a aucune envie. On décroche généralement
quand le jeu est fini ! Et ¢’est un jeu intemporel. On peut le lancer
encore a I’heure actuelle et il garde toute sa fraicheur et son im-
mersion. Alors aucune raison d’y échapper, c’est un classique et on
aurait franchement tort de s’en priver !

Sacbaryo

C’est tres simple, donc trés
instinctif, tout répond tres
bien, méme si quelques flotte-
ments se font ressentir.
Aucun menu sur votre écran
ne viendra vous perturber.

Un challenge a la hauteur de
votre talent vous attend. i
ce voyage onirique fait que
vous ne verrez pas le temps
passer, et certaines énigmes

tordues vous feront mariner
quelques temps.

Les autres versions de Another World

Another World eu un gros succés d’estime et public qui
fut amplement mérité, mais comme tout jeu a succes, le
nombre de copie ou de parodies est incalculable. Cepen-
dant nous avons pour vous, retrouvé quelques spécimens.

Tout d’abord un jeu arcade,
au sens large du terme de
Ivo Herzeg, nommé Another
World, sortit la méme année
que le jeu éponyme. Il s’agit
d’un simple jeu de plate for-
me dans un monde futuriste.

Ensuite, voici la version Atari
sortit en 1992, et exécutée par
Chris Ryley et David Par-
kins. Une certaine volonté de
revenir aux sources se dégage
de ce titre.

b

AOTII @

Maintenant place aux autres versions.

Another World eu le privilege
d’étre convertit sur la trop peu
connue 3DO. Pour cette version
les graphismes furent revus a

la hausse, et bénéficient d’un
soin tout particulier, méme si
on perd un peu de charme.

Puis en 2006, ce fut Eric Chahi lui méme, qui ressor-

tit son jeu de ses vieux cartons afin de nous offrir une
version PC en Haute Résolution de son hit. Vous pouvez
facilement vous le procurer sur internet pour la somme
de 7 €. Je vous le conseille vivement.

Arthaliuz

Au méme titre qu’un Mario ou
qu’un Sonic, Another World
est un classique. Et comme
tout classique, vous vous
devez d’y avoir joué au moins
une fois, pour connaitre cette
magie unique offerte par Ano-
ther World. Jamais une ceuvre
muette n’aura été si éloquente.
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our ce test, nous allons changer la donne et

répertorier quelques commentaires de joueurs

étant déja en vie a cette époque lointaine plutdt
qu’avoir un test standard. Pour ce jeu, pas besoin de
grands discours, uniquement d’avis de forcenés du
clavier!

Darsh a dit...

lley Cat est un de ces jeux de

I’ancienne génération, en 4

couleurs et sans avoir besoins
de multiples décors, de scrolling a 7
niveaux de profondeur ou d’écrans
défilant, arrivait a nous tenir en ha-
leine des heures durant. Tout se passe
dans un seul écran (avec quelques sous
écrans pour chaque mini-jeu).
Le jeu est soutenu par une musique d’intro entrainante
qui ne s’oublie pas facilement, et de bruitages soute-
nant bien I’ambiance, quoique parfois plutdt stressants
(quand un chien vous attrape, par exemple).
Bref, te voici donc au contrdle de notre svelte chat de
gouttiere affamé, noir comme il se doit, déambulant
dans sa rue favorite, mais non sans dangers : Entre
I’affreux pitbull qui lui court aprés, les pantoufles et les
casseroles qui volent et le risque de tomber de la palis-
sade, le danger est partout, pas question
de se reposer ou de se gratter les puces !
Et petit a petit, ’habile matou que tu es,
apprendra a grimper sur les poubelles
pour éviter les chiens, a marcher sur la
palissade, a s’accrocher aux chausset-
tes sur les fils a linge tout en évitant
divers obstacles pour s’approcher de
son objectif : pénétrer adroitement par
une fenétre pour rentrer dans la maison
tentatrice, regorgeant de promesses de
délices : poissons rouges, souris et autres
fromages... Mais méme a I’intérieur de la maison, les
dangers sont omniprésents : chiens, coups de balais,
pieges divers, anguilles €lectriques, etc. A toi de jouer,
habile lecteur. Parviendras-tu a rassasier notre chat a
I’appétit insatiable ? Car ¢’est maintenant a toi de lui
faire manger le plus possible !

Quelles belles couleurs !

titre avec le nom de I’auteur.

Ryo a dit...

amn! J’ai failli oublier que ce jeu existait! Pourtant ce
n’est pas faute d’y avoir joué! Je me souviens que je
venais d’avoir mon premier PC a I’époque et on m’a
apporté ce jeu parmis quelques autres. A 1’époque je n’y avais
pas prété trop attention. Mais avec le temps passant (on parle
de jours 1a...), je me suis mis a siffler
a tue-téte la musique du générique a
laquelle on ne peut rien reprocher! C’est
un de mes premiers jeux vraiment stres-
sant car la musique est parfois irritante,
le chien carrément «la ou on ne veut
pas qu’il soit» et les piéges énervant.
Bref, on se fait avoir assez souvent dans
Alley Cat! Mais ce n’est pas grave car
on relance toujours une autre partie plus
speedée que celle d’avant!

C’est un de ces petits
jeux que je ne suis

pas prét d’oublier! Le
genre de jeu auquel

on joue lorsque I’on a

5 minutes a perdre (la
plupart des parties ne
dure pas beaucoup plus
longtemps) mais auquel
on finit par jouer des

Un tableau peu loquace.

heures parce qu’elle ne va pas nous
bouffer si facilement cette saleté
d’araignée!

Demerzel a dit...

ulala les p’tits gars, je pense

bien que c’est le Séme jeu

auquel j’ai joué, aprés Chess
(en noir et blanc et nuance de gris),
Paratrooper (en noir et blanc), Donkey
Kong et Diger. Que des souvenirs de ce
jeu, avec mon frére on se battait pour aller le plus loin possi-
ble, mais faut bien que je me rende compte que méme si je ne
suis pas mauvais dans les jeux, mon frére me battait souvent ;)
Sinon sur ce jeu la en particulier, je me rappelle plus trop mais
il me semble qu’avec mon frére, on aimait bien les sons ... je
téléchargerais bien mais ¢a va pas le faire ici au boulot ;)
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Arthelius a dit...

lley cat, ce nom me dit quelque chose, c’est pas le

jeu avec ce chat et ces bestioles ? Je m’en rappel

maintenant avec ces graphismes violet fluo. En méme
temps a I’époque ils étaient tous comme ¢a ! Par contre si mes
souvenirs sont bons, la musique était vraiment pas mal. Ce
n’est pas forcément le meilleur jeu auquel j’ai joué mais je
pense qu’il a marqué son époque. Je 1’ai vu plusieurs fois dans
les compilations, preuve qu’il reste un jeu apprécié, d’ailleurs,
si je ne me trompe pas il est ressorti ensuite sur Amiga, mais
avec des graphismes revus a la hausse, c’est a dire en cou-
leurs lol, de vraies couleurs.

En conclusion...

utant dire les choses telles qu’elles sont : si vous

n’avez pas vécu cette époque

passez votre chemin. En effet,
jamais vous ne comprendrez pourquoi
des gens ont su (savent?) s’amuser sur
ce genre d’idiotie. C’est peut-étre un jeu
de plates-formes mais tout se ressemble,
le beeper vous crie dans les oreilles et
la maniabilité ne vaut pas un clou. Oui,
mais... Il y a toujours un «maisy». Les
anciens vous le diront : on se marre sur
Alley Cat! Pire on se stresse sur Alley
Cat! On a beau se le cacher, dés qu’on y rejoue, on y joue une
heure durant en se disant que le temps passe vite. Ce jeu fait
partie des premiers auxquels beaucoup ont joué sur PC car,
finalement, c’est peut-&tre le tout début des jeux sur PC. Bon,
ce n’est pas tout ¢a, j’ai un fromage a dé-souris-er...

Sacbaryo
Retrouvez [’essentiel des tests rétro micro sur le site la grotte

des nains.
http://lagrottedesnains.no-ip.org

C’est assez mauvai
j’oserai dire que ce t
pire que les softs de ce
que, pas pire pas mieu

époque vous ris- juste raide et sec au pos

y revenir de temps

D’autres Alley Cat

Si vous faites une recherche sur internet vous vous apercevrez
qu’il existe de nombreux Alley Cat.

Je vais commencer par une petite curiosité anecdotique mais
assez drole. Un restaurant a San
Angelo aux USA s’appelle Alley
Cat, je sais ¢a ne sert a rien mais
bon.

RESTAURANT

Toujours aux USA, il existe un
comics €dité par Image (la boite dirigée par Mac Farlane et
qui édite Spawn) qui se nomme Alley Cat, un comic aux li-
mites du racolage et a ’ambiance gothique
prononcée, un pur produit des années 90 en
somme.

Et bien entendu il existe des
associations de la sauve-
garde féline nommé Alley
Cat cela va sans dire.

Mais ce n’est pas tout car
le terme Alley Cat désigne aussi une course
cycliste nocturne, souvent illégale, ou le but

est de se rendre le plus vite possible d’un point
Oh le beau petit minou ! a Pautre de la ville.

Mais un peu de sérieux et gardons le plus approprié pour la
fin, les remakes de Alley Cat si je puis dire. Sortit sur Atari
XL et XE. Les grandes dif-
férences se situent surtout au
niveau des couleurs et donc
des graphismes qui en voient
enfin de toutes les couleurs.
Pour dire le fromage res-
semble enfin a du fromage.
Une conversion plutdt qu’un
véritable remake. Il s’agit
peut étre d’un bon compromis pour toute personne voulant
s’essayer a Alley Cat.

Artheliuz




- Game Boy -

Reflexion - 1989 - 1 joueur - Nintendo

éritable monument des jeux vidéo construit de toutes pieces en 1985 par son
auteur Russe Alexey Pazitnov, Tetris allait devenir une ceuvre pionniére.
Dérives et adaptations plus ou moins liées allaient ensuite pérenniser le genre
en posant comme composante dominante dans 1’aspect ludique, 1 ‘intellect. Ainsi en
1989, des blocs de formes différentes allaient enfin s’imbriquer pour notre plus grand
plaisir sur Gameboy. Stupéfiant, ce jeu 1’était, 1’est et le sera toujours. Et ce, dans
tout les sens du terme...

Ll

Des briques et encore des briques !

BN |, ouise de premier souvenir sur cette version portable, et pour le confort de
tous, je ne peux que commencer par rappeler le principe du jeu. On se retrou-

mmm vait face a un tableau vide d’une certaine contenance. Des piéces différentes en
taille et en forme tombaient une par une inélucta-
blement vers le bas de votre tableau. Afin d’éviter
d’étre submergg, il fallait les tourner sur elles-mé-
mes pour les assembler idéalement entre elles de
maniére a former au moins une ligne occupant toute
la largeur du tableau. La création de cette ligne
entrainait sa propre disparition et par voie de consé-
quence, vous octroyait de la place pour les pieces
suivantes. Avec ce concept de base bien en main, la
partie de jeu aurait pu durer indéfiniment.

Mais s’était sans compter qu’a chaque dizaine de
lignes €éliminées, on passait & un niveau supérieur
qui augmentait la vitesse de descente des piéces. On se retrouvait alors face a une
situation sursitaire que I’on devait faire durer autant que possible. Avant I’inévitable
game-over, les meilleurs joueurs tentaient d’engranger le maximum de points pour
obtenir le meilleur score. Pas un seul moyen n’était a négliger : Anticiper le place-
ment de la piéce a venir, dévoilé dans une fenétre annexe, en fonction de celle dont
on disposait sur le moment, forcer la vitesse de descente des picces ou faire disparai-
tre plusieurs lignes en méme temps jusqu’a un maximum de quatre. D’ailleurs, pour
ce dernier, un son sympathique signait votre petit exploit tout singulier, lui méme qui
encore maintenant ravive dans mon cceur de joueur un moment de compulsion passé.

Des piéces qui tombent...

Le gris de mon enfance.

n fait, méme avec cette version portable,
aucun joueur ne pouvait se targuer de dire, en
parlant du jeu, que c’est dans la poche. Tetris
avait tout du jeu battit sur son concept. Il comptait
solidement sur son principe de jeu pour attirer le
joueur et dans le méme ¢élan s’accommodait bien |
volontiers de la forme. En effet, du aux limitations ERE |
techniques de la consoles, le jeu arborait sobrement E i
des tons de gris pour un rendu en définitif plutot R RN RRRRRRRERE
terne et peu accueillant. Un rendu qui toutefois me Le tableau de choix de
donnait I’impression de toucher le produit originel. . niveau.
Le Tetris made in Russie. La maticre brute toute droite
sortie de I’imagination de son créateur loin des versions colorées made in Mirror
soft et de leurs habillages plutdt égayants. Mais ce
Tetris n’en était pas moins vivant pour autant car les

musiques étaient belles et biens présentes. Entétantes, [cane TvrE]
austéres, porteuses et avec un style 2 mi-chemin entre (A-TYPE |
le classique et la valse, elles donnaient a toutes ces

- , ; .
picces que 1’on tournait et retournaient une allure de (Music Tv¥PE
ballet aérien assez plaisant. Pour tout ca, la version
Gameboy avait un charme particulier.

Identique a la version NES.

a



Tetris 2

En réussissant a faire une suite innovante,
les développeurs de Bullet proof ont toute-
fois fait de ce deuxiéme Tetris sur Gameboy
un jeu moins accessible. Il se destinait ainsi

@1 FLAYER
VERSUS
bien aux joueurs qui avaient déja goltés aux

joies du Tetris traditionnel. Cette suite trés originale offrait des
challenges variés, possédait des parameétres de jeu plus précis et
donnait la possibilité de s’entrainer contre 1’ordinateur, autant de
bonus qui faisait de Tetris 2, un terrain de conquétes rafraichissant
et intéressant pour les plus habitués du premier Tetris.

Tetris a tout du jeu certain de son potentiel ludique et additif.
Sobre, Brut, sans fioritures, sans habillage attirant, en rien impres-
sionnant, c’est aussi une des pieces emblématiques du jeu vidéo
qui, avec bonheur, rend la fascination du passionné incompréhensi-
ble aux yeux du joueur lambda.

Compulsion ? !

e mot n’est pas faible mais caractérise la sensa-

tion typique éprouvé sur Tetris avec une justesse

qui ne sauraient étre démenti par la plupart des
joueurs. Cette obsession du score, cette volonté de
faire toujours mieux pour atteindre des valeurs autre
que fictives. Le jeu perd alors toute notion de forme et
ne devient qu’un simple support pour se dépasser. En
ceci, Tetris fait parti de la famille des jeux purement
Old school. L’objectif d’avoir un score toujours plus
haut constitue presque entierement sa matic¢re ludique et participe
intégralement a allonger sa durée de vie.

Darns

Effet tetris

Tetris est partout méme dans la science ! L’effet Tetris (ou stratégie
Tetris) est un exemple d’application de la sélection naturelle dans
le domaine de I’intelligence artificielle. (Merci Wikipédia) Selon le
choix prit par I’ordinateur celui la est évalué avec comme critere la
pertinence des choix et sa rapidité.

L-effet Tetris désigne le fait qu'une perception hative et parfois
fausse peut se montrer plus efficace qu’une analyse exacte dont

le résultat serait venu trop tard. Par exemple, c’est le cas lorsque

le cotit de D’erreur est faible quand elle se fait d’un c6té, et grand
quand elle se fait de I’autre. En terme de survie, il est donc parfois
plus rentable de choisir une solution simplement «assez correcte»
plutot que de rechercher en y consacrant beaucoup d’énergie ou de
temps la meilleure solution au probleme. Vous m’en direz tant

e cci)ix, un bouton,
ment faire plus simple
est simple, on ne peux

I

19" 1§
| nﬁmmn/ﬁmAme

La saga Tetris

11 serait difficile de parler de Tetris sans parler de la saga
elle méme. Tout d’abord parlons un petit peu de son
créateur Alexey Pajitnov, Russe de sa nationalité, d’ou

le Kremlin sur la plupart des jaquettes. (C’est qu’ils sont
nationalistes ces russes) Alexay voudrais bien porter son
jeu sur la toute nouvelle machine IBM il se fait donc aider
par Vadim Gerasimov, un hacker. Mais se pose le souci de
la distribution. S’ensuivra alors des problémes de licence
entre 1’académie pour laquelle il travaillait et Microsoft qui
détient les droits pour dix ans. Finalement Il les récupere
en 1996 et fonde alors la Tetris Company.

Voila pour la petite histoire.

Maintenant parlons un peu plus du jeu lui méme. Comme
vous avez pu le lire dans le dossier Atari, Tengen a été le
premier a developper un jeu Tetris, cependant Nintendo
achetera les droits et fera de ce jeu le fer de lance de sa
console portable la Game Boy, mais avant cela le soft avait
été converti sur la NES. Ensuite il sera porté sur la console
16 bits : la Super Nintendo, seul ou avec le jeu
Dr Mario, une compilation assez difficile a trou-
ver. Mais ce n’est pas tout car Tetris sera converti
sur la plupart des machines, depuis 1996. Le jeu
sera édité sous forme d’un jeu portable indépen-
dant que I’on retrouvait souvent en cadeau avec
les célebres catalogues de vente par correspon-
dance de nos chéres mamans. Tetris entre trés
facilement dans le panthéon du jeu le plus copié,
aussi bien dans la forme Dr Mario, et consorts
que dans le nom, Wetrix est un trés bon exemple.

Tetris reste et demeure une pierre angulaire de la démocra-
tisation du jeu vidéo auprées du grand public. Il est un des
jeux les plus vendus au monde.

Une version DX, qui est un remake du tout premier épi-
sode GB verra le jour sur Game Boy Color. Une nouvelle
version est sortit depuis peu sur DS, un hit en puissance
qui allie remake et renouveau rafraichissant, un challenge
de taille.

Je finirai ce paragraphe par une
phrase du journaliste Bill Kunkel
« Tetris répond parfaitement a la
définition du meilleur en matiére
de jeu : une minute pour [’ap-
prendre, une vie entiére pour le
maitriser ».

Arthelius
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VAGRANTSTORY
Original Seundtrack

© onrposest, Arrumged & Prodeced
Himnsdn Saksmoto

_sans plus attendre voicila‘critique de 'ces galettes aux élans
diévaux. Musique! .. = ™ J . ;
L’O.S.T se compose de 2 CDs sur lesquels sont représentés la jaquette du jeu,
_.comme ¢a on est surqu’il s’agit du bon jeu. Le premier CD est composé de 26
| pistes quant a lui le second CD, il est €ompos¢ de 29 pistes et de 2 pistes bonus. 4
Mais tout de suite la critique du premieg, SD.
- . , F )
L : » ¥ 1 ‘. - L]
Ll . | " Ml g il
:';1. Opening Movie - Le main theme, puissant, lyriqu'i, de tout fagon, tout le monde le connait et le trouve génial =~
2. VKP Headquarters -Les caves, théme stressant, emprunt de tambourins et de mystéren,"il nous (_19;11}&-1? mesure du CD.
3. Graylands Incident Climax - Théme de démarrage du jeu, elle colle parfaitement au jeu, la suite part dans I’ étrange.
'4.. Preface - Piste de la forét avec ses voix elfiques, et sa musique de clochettes. (| r 3
5. Closed Léa Monde - Tres étrange et glauque, mais aussi trés médiévale. .
6. Minotaur - Beaucoup plus rythmée, c’est la musi des combats dans les catacombes.
R . B ! 5 L
7. Remembrance - Plus douce, il s’ag;ti_d’un belle mélodie, c’est la musique qui apparait d
8. Catacombe - On replonge dans le sombre, trés sombre. " By
9. Dullahan - Trés spee: |, c’est la musique stressér{ﬁe;e_tr ex‘(':ellerice, ¢’est lamusique de

=

~ 10. 4 False Memory -Quelques voix viennent acc t ce theme de stress.
1 e ‘S'anc - Mystique & souhait, longue et répétitive, ce n’est pas une tres bonne piste
- 12. Golem - Ca Coply ée, bien speed, voici 1 SHiSHqu piste.
l‘k:ir iting a. 5 Etrange, toujours un peu le mi de Léamundi
ned I ines Level 1 - Les percussions sont es s ici, puiff ufiBlpet mus& app
fiytrés calée combat, encore




es aux clochettes, qui au bout d’une minute s’envole sur un

ol
_*Une toute petitenusi

Remznzscence Début du jeu, avec ce théme court trop ourt mais qui reste

es sympa. "

. Limestone Quarry . On rev1enf aux rythmes caractéristiques ‘de1’0.S. T, I’op-

pression etle suspens, on commence a saturer, malgré 1’excellence du‘theme.

14. Dark Element - Début trop dark, théme des souterrains, encore, rien de plus.

The End of Rosencrantz - Reste semblable aux autres. "

gre - Brifin de ’action. Plus rythmée cela réveille le tout, c’est le théme do la

rale, malgré tout elle reste trés noir, ¢’est une bonne piste. o~
iple of Kiltia - Une piste bien plus douce, qui correspond aux cut-scenes, Si

"zmnl-appclle bien, assez variée dans la forme, assez classique dans le fond.

eat Catlfdral Du rythme plus enveloppé, une percussion trés prometteuse,

te est le rythme qui manquait jusqu’ici, mais trop courte.

’-est une tres bonne piste, Hien qu?a Il s’agit du théme de la ville.

l:--

alheureusement trop courte. .

“Strength - Trés similaire aux-autres, rien de spécial.

. Great Cathedral Attic - Douceur et calme, accompagné par un trés joli mor-
au de piano, et des choeurs tres mélodieux.

sent sur le CD.
ais elle reste en dessous de la 22ieme.
onne intro,mais personnellement j’aime moins la
des caves du début.
Jassé-croisé entre lumiéres etombres, trés douce

g istede problr mije r du CD Ila répétition.
e .1§te su erhe 3
du final mais remasterlse ﬁoﬁx calme et q,oult ¥

L)

i _xe

o Ao do

5bot Mix (Reml d%—hrosato No da)
> 1 reste. Voila j ai tern ,_,_,F- onciation piste pal

troltllvg'f-un er posséde, a
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Albums divers
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Original SoundTrack

Breath of Fire V : Dragon Quarter Mini
Soundtrack

All Sounds of Ogre Battle

Bloody Roar Original Arcade Soundtrack

Breath of Fire V : Dragon Quarter Original
Soundtrack

Cho-Aniki Show 2

dodonpachi DAI-OU-JOU / KETSUI ~Kizunali-
gokuTachi~ ORIGINAL SOUND TRACK

Final Fantasy Tactics Original Sound Track
Final Fantasy Tactics Advance Original Sound-

EDITION ~ Complete Version ~ Vol.1»

EDITION ~ Complete Version ~ Vol.1»
Premium

EDITION ~ Complete Version ~ Vol.2»

EDITION ~ Complete Version ~ Vol.4»
Melody of Legend ~ Chapter of Dream
Melody of Legend ~ Chapter of Love
Radiant Silvergun Soundtrack-

Legaia Duel Saga Original Soundtrack
Ogre Battle 64 : Person of Lordly Caliber
Perfect Prince Original Soundtrack
Radiant Silvergun Soundtrack+

STELLA DEUS Original Soundtrack
Tactics Ogre

Takusan Hebereke

Treasure Hunter G Original Sound Version
Vagrant Story Original Soundtrack

ted Disc

Intro ‘S

Final Fantasy Tactics Advance «RADIO

Final Fantasy Tactics Advance «RADIO

Final Fantasy Tactics Advance «RADIO

track Final Fantasy Tactics Advance «RADIO
Game Sound Collection VOL.6 Soukyuugurentai EDITION ~ Complete Version ~ Vol.3»
GRADIUS V Soundtracks Final Fantasy Tactics Advance «RADIO

Radiant Silvergun Tokyo Game Show Limi-

Né le 26 février
1969 a Tokyo.

A 17 ans, il crée
sa premicre B.O
pour un jeu de

tir réalisé par

ses amis, et cela
sans cours au
préalable. 'il 3

Sa rencontre avec -

Masaharu Iwata

sera le déclic. Il n’est encore qu’étudiant mais il
sait déja ce qu’il veut faire. Une fois son diplome
obtenu, il peut enfin se consacrer a son réve faire
des musiques de jeux vidéo.

En 1995, il entre chez Square, aprés avoir signé
les bandes originales de Tactics Ogre chez Quest.
Son premier travail au sein de cette entreprise
sera la B.O. de Treasure Hunter G faite en colla- =
boration avec d’autres musiciens, enfin composi-
teurs. Puis en 1997 c’est la consécration avec les
remarquables musiques

Du jeu Final Fantasy Tactics.

En 2000 il signera la B.O. de Vagrant Story, un
remarquable travail. Mais la particularité de cet
homme est de changer de société comme bon lui
semble, puisqu’il a aussi travaillé sur Radiant
Silvergun,

mais aussi Dragon Quest ou encore Legaia.

En 2003, il fait son come back chez Square avec
la B.O de Final Fantasy Tactics Advance. Et en

2006, il signe la bande son du trés controversé
Final Fantasy XII.

ange, le re _1
verdict.

Albums arrangés

Legendary Ogre Battle Image Album : The
Entrance

Mahou Shoujou Ai 2 «transformation» Full
Arrange Album

Ogre ~Grand Repeat~

SWORD MANIAC

white melodies of Final Fantasy Tactics
Advance ]

Albums Solos

2197
Be filled with feeling

Great wall

gtr

MCMXCI

Mystery case in Hi! school!!
Ten Plants
TeOsU*ReS
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Alex Kidd In Miracle World master system
Continuer sa partie
Maintenez haut et appuyez sur 2 huit fois a I’écran de Game Over. Note: cette astuce

ne marche que si vous avez atteind le score de 400 dollars.

Alex Kidd In Enchanted Castle mega drive

Combattre le boss du niveau 11

Pour bien combattre le boss du niveau 11, prenez le bracelet magique. Couchez-vous
et tirez. Lorsque le boss perdra ses bras, suivez-le.

Tuer le boss du dernier niveau

Il existe un magasin a I’extérieur du chateau vers la fin du niveau. Vous devriez le
trouver facilement. L’article a vendre est une cape qui permet de devenir invincible.
Prenez-la juste avant de combattre le boss, allez tout pres de lui et frappez : il n’est
pas nécessaire d’avoir le missile. Si vous étes rapide, vous aurez largement le temps
de battre le boss avant que vous ne soyez plus invincible.

Sauter les séquences de «Chifoumi»

Attendez que la conversation se termine. Appuyez sur Start pour afficher 1’écran des
options, et appuyez ensuite sur Start pour reprendre le jeu.

Moother Worldo O m = Super Mintendo =

code des niveaux

cage : htdc
tunnel : clld
apres tunnel : lbkg
caverne : xddj
apres porte : fxlc
grosse pierre : krfk
apres carvene : klfb
eau : tbhk
grand couloir : brtd
nlle section : tfbb
nlle section (2e part) : txhf
arene : ckjl
combat de fin : Ifck

o1



Duck Tales

SXUIEKVK
ATVVXLEZ
AAESULZA
IAESULZA

AAESULZE
LAVTNLPA

OVUVAZSV

- NES -

Infinite lives

Infinite hit points

Start with 1 life
Start with 6 lives

Start with 9 lives

Lose half normal hit points (in easy game)
Freeze timer

ZAXSKLIE + SXNIUKOU + SZNISESU Double usual time

Ice Climber
OKEIPGVS Infinite lives
ATKSALAZ Become invincible
AEXKTGLA Start with 1 life
IEXKTGLA Start with 6 lives
AEXKTGLE Start with 9 lives
GPUKOAZX Super jumping power
ELKITLEY  Monsters bump you instead of killing you

VNSKXUNN + ZESKULPA  Players double speed
SNSKXUNN + LESKULPA  Players triple speed

Paper Boy

SXSEVZVG
PAUOEIGA
TAUOEIGA
OZNOKAVK
GOXAUOZA
GPUONUZA

- NES -

- NES -

Infinite lives
Start with 1 life
Start with 6 lives
Infinite papers
Start with 20 papers
Gain 20 papers on pick-up

92



B Questions & Reponses

Dragon Ball Z

Dragon il Z 2 Dragon Ball Z'3 Hyper Dimension
Dragon Ball Z La légende Saien L ultime Menace
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Aujourd’hui je prends les rénes et vous propose de monter vous-méme votre borne d’ar-
cade, rien que ¢a ! Vu I’ampleur du projet, j’ai préféré séparer ce tutorial en plusieurs
parties réparties dans le magazine aux sections qui leur est propre.

Ici, on va principalement s’occuper de la fabrication du meuble et des composants
¢lectronique.

Liste de course :

Il vous faudra :

* 1 PC (avec un mac c’est possible aussi mais tellement plus onéreux)
* Pentium II (minimum)

* 250 mo de ram minimum, 512 mo trés conseillé.

* Une carte son si celle-ci n’est pas intégrée a la carte meére.

* Une carte graphique (assez basique pas besoin de la derniére sortit)
* Un DD 40go ou 80go c’est encore mieux

* Un clavier

* Une souris

* Et bien siir des cdbles d’alimentations

* Un joystick d’arcade ps2 (ou autre comme un stick spécial pc

* Un adaptateur ps2/pc

* Un écran selon vos possibilités, un écran de pc, une TV (une carte graphique avec
sortie TV) ou bien directement un écran arcade.

* Du bois

* Des vis

*2 charniéres

* 1 serrure

* 1 Néon

* Un tournevis

* Des bombes de peinture

| ARCADE

Il vous faudra peut étre le talent de
Graham pour peindre votre borne ?

LLHOd

warics

SUPERBOX 3
PRO

oo ¢
Voici une idée du plan de montage Un superbe stick Street Fighter
L’adaptateur PS2/PC



Photo 3

N’oubliez pas les taquets de bois

Nous pouvons commencer.

Commengons par choisir le joystick qui va étre intégré dans la borne. Deux
choix s’offrent a nous, soit acheter le trés bon mais trés onéreux Xarcade
(photo 1), ou bien acheter un adaptateur ps2/pc (photo 2) ainsi qu’un stick ps2
(photo 3), voir 2 si vous voulez jouer a deux. (C’est mieux) Pour ce tutorial
j’ai choisi le Xarcade, si jamais vous choisissez des joysticks PS2, faites atten-
tion au montage qui suit.

Tout d’abord nous allons ¢élaborer le meuble. (Voir le plan de montage et des
¢éléments page suivante) Un garage ou une surface plane en extérieur sera
parfaite pour effectuer ces travaux. Il vous faudra alors acheter des planches
de bois en contreplaqué d’environ 12 mm d’épaisseur. Une fois vos emplettes
faites, dessinez vos marquages afin de ne rien oublier une fois la découpe
entamée, selon le plan ci contre. Une scie sauteuse sera parfaite, évitez la scie
a bois. Une fois le travail de découpe terminé, poncez les bords afin d’¢éliminer
les échardes et autres défauts. ( photo suivante)

La découpe des cotés.

Voici comment est monté 1’intérieur du
tiroir.



Voici les différentes parties de votre borne.
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Photo 4. Voici le meuble a demi monté

Photo 5. N’oubliez pas le fond avec ses
roulettes.

0 6. Les dite

Ensuite montez les divers taquets de bois comme indiqué sur la photo. Faites
de méme pour les deux cotés. N’oubliez pas de mettre la planche au milieu
qui, en plus de vous permettre de faire tenir votre écran vous permet de conso-
lider I’assise de la borne. (photo 4)

Maintenant, attaquons nous aux charnieres, (photo 6)de simples charnieres
vous suffiront, de méme type que celles que 1’on peut trouver un peu sur tout
les meubles avec une partie battante. La récupération n’est donc pas interdite.

Afin de pouvoir bouger votre borne le plus facilement possible je ne saurai
que trop vous conseiller de concevoir une planche a roulettes (photo 5). Pro-
fitez-en pour monter les deux rails pour le tiroir coulissants du clavier. Vous
verrez, ¢’est plus pratique.

Afin que ’air passe et que la borne ne chauffe pas trop, posez une grille a

I’arriere (photo 7). Nous attaquons la partie délicate de cet atelier, la partie
branchement.

Avant toute chose vérifiez que le stick passe bien. Si c’est ok on continue.

Photo 7. Lz du meuble avec sa grille.

Photo 8. On en profite pour vérifier que le stick s’en-
boite bien.



Nous allons passer a la pose de 1’écran (a voir selon votre choix) point
trés important. Si jamais vous choisissez un écran de borne (ce qui est
tout a votre honneur) sachez que la fréquence de rafraichissement de
I’image est de 15 kHz pour les écrans datant des années 80 et que les
PC n’acceptent pas cette fréquence, il vous faudra donc faire un sacré
bidouillage au niveau des cables pour y arriver, je vous conseille donc
de choisir un bon vieil écran de PC (si jamais ¢a vous intéresse de savoir
comment faire des cables pour écran de borne dites le moi). (photo 9)

Faites trés attention a bien caler votre écran, pour vous aider quelques
équerres feront 1’affaire. N’oubliez pas de faire la découpe de votre
cadre qui va entourer votre écran. (photo 10 et 11)

Ensuite posez la planche qui va accueillir vos enceintes, si enceintes

il y a. Moi je vous conseille plutot des enceintes PC si vous avez déja
opté pour I’écran de PC, mais si vous voulez faire une borne typique, la,
il vous faudra vous munir d’enceintes extérieures.. Si vous voulez que
votre borne ait de la gueule vous pouvez poser un néon comme vous
pouvez le voir sur la photo. Par contre je vous conseille de I’accrocher a
une planche ajourée. Par contre il vous faudra une prise de plus.

Allez, on passe a un autre grand moment de cet atelier : la peinture.
Aprés vous étre procuré un bombe a carrosserie, je vous laisse le choix
de la couleur a votre guise. Munissez-vous de gants pour en pas vous

en mettre partout, et empoignez votre bombe, secouez-la bien pendant

2 minutes et c’est parti. Mais surtout n’oubliez pas, ne pas vaporiser la
peinture a moins de 30 centimétres, et surtout n’oubliez pas : peignez
en gardant la méme vitesse de vaporisation et en effectuant des lignes
droites. Peignez en croisillon. Mais attention, n’oubliez surtout pas de
couvrir les parties sensibles de la borne comme 1’écran, ni de couvrir les
parties cachées comme le tiroir pour le clavier.

Photo 10.La planche doit &tre découpée.

Photo 9. Voici ’arriére avec un écran de
borne, je vous conseille I’écran PC.

Photo 11. Et voici I’écran avec son contour.

Photo 11. La planche qui va accueillir vos enceintes.




Voila comment votre écran doit étre couvert.

Si tout se passe bien la peinture devrait étre aussi
belle que ca.

Vous étes presque a la fin, encore quelques petits efforts. Pour la
plaque MAME il va vous falloir une plaque de plexis glass et faire
un autocollant MAME, profitez en pour faire des autocollants si
vous voulez en avoir sur le coté de la borne. Maintenant il vous faut
mettre votre PC a I’intérieur et faire les branchements, et installer
les logiciels ainsi que les jeux. Voila, c’est fait. Maintenant il vous
suffit de vous rendre a la rubrique émulation, a tout de suite. Mais
avant voyons comment installer le tout dans le PC.

Et voici la borne quasiment terminée. Bien attendre entre les
couches de peinture.

Voici le néon vu de I’intérieur placé juste au dessus
des enceintes.



Voici le haut de la borne avec I’inscription MAME.

Voila, votre PC est enfin installé dans votre borne, mais ce n’est pas
suffisant pour pouvoir jouer.

Déja vous devrez réinstaller ou installer Windows, 98 serai le
mieux car c’est le plus 1éger et le plus simple. N’oubliez pas si vous
réinstallez Windows de défragmenter votre disque dur, il vous le
demandera automatiquement avant la réinstallation.

Une fois ceci effectué, votre PC se retrouve avec beaucoup de pro- Ca fonctionne la preuve !
grammes inutile. C’est la que Windows 98 Lite intervient, grace a
lui votre version de Windows sera trés trés 1égére, et votre PC tour-
nera mieux. SNdlr de Shyma, un build de MAME existe permettant

de ne pas utiliser Windows et ainsi que gagner de la place) St ‘P:%ISE
Maintenant il va falloir mettre vos roms et I’émulateur, je ne pense R e LA {
pas que votre borne soit équipée d’une connexion internet méme si %

cela peut étre une bonne initiative. Alors insérez votre DVD avec

_——
vos roms et programmes et copiez le tout sur votre bureau. Surtout -

rappelez-vous de bien mettre vos roms dans le bon dossier, et sans
les dézipper.

Maintenant, passez a votre stick, histoire de voir si ce dernier passe
bien, sinon n’oubliez pas d’installer le driver.

Voila, votre installation est terminée, il ne reste plus qu’a jeter
un oeil a la rubrique émulation pour savoir comment fonctionne
Kawaks, et ainsi profiter a fond de votre réalisation unique.

Bon jeu !

Quelques belles réalisations
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L’émulateur MAME

Voila votre borne est fin préte il ne vous manque plus que I’émulateur ultime, et les
roms, pour enfin pouvoir profiter de cette merveille.

Le must des jeux d’arcade avec un seul émulateur ¢’est possible, pour cela plusieurs
choix se proposent a nous.

MAME : le choix parait évident, et pourtant. Mais il peut s’avérer compliqué pour
des novices. L’émulateur MAME existe aussi pour les Mac appelé alors MacMAME
et Linux sous le nom de XMAME. SDL. MAME tourne sur tout les OS.

MAME la légende !

Nebula : Emulateur assez connu qui fait tourner les jeux Neo Geo, CPS1 CPS2 et
PGM. Personnellement ,il ne s’agit pas de mon préféré. Mais il existe d’autres.

Moi je vous conseille WInKawaks, et ¢’est d’ailleurs de cet émulateur dont on va par-
ler dans ce tutorial. WinKawaks permet d’émuler les jeux Neo Geo, CPS1 et CPS2, il
y a donc de quoi faire avec ¢a. De plus je le trouve trés simple d’acces et assez com-
plet, méme si ce dernier ne peut pas faire tourner les jeux récents (enfin en théorie) et
ne gere pas ’effet Raster de la NEO GEO.

Rendez-vous sur le site de votre choix et télécharger 1’émulateur WinKawaks. (Moi
je vous conseille le site Mondemul, Planetemul ou Consolemul) Ensuite, il vous suffit
de télécharger les roms de votre choix et de les placer dans le dossier roms, il est inu-
tile de dézipper les roms. Sur emule on peut aussi trouver des fullset de roms (c’est a
dire la totalité des roms en pack) mais le temps de téléchargement sera bien plus long.

Ensuite une fois votre sélection de roms faite, lancez votre émulateur Kawaks (sachez
que I’on peux méme jouer en réseau, voir le dossier dans RP3) et de faire fichier/char-
ger un jeu. Sijamais lorsque vous lancez 1’émulateur celui ci n’est pas en frangais,
pour changer de langue ¢’est simple il vous suffit de vous rendre dans Divers et de
cliquer sur la dernicre option et de choisir dans le pack de langue frangais ou french.
Bon voila, vous voici dans votre gestionnaire de roms. Cliquez sur Only available
ainsi n’apparaitront que les roms valides, et fonctionnelles. Et si vous voulez savoir
quelles roms manquent a votre collection il suffit de cocher Only Missing. N’oubliez
pas de cocher toutes les cases en dessous afin de pouvoir bénéficier de tous les for-
mats.Faites votre choix en double cliquant dessus et le jeu se lance automatiquement.
Mais voila vous ne pouvez jouer qu’au clavier. Aie galére. Alors rendez vous dans le
menu Jeu/redéfinition des touches choisissez ensuite la manette a reconfigurer. Nous
¢a sera la manette 1. (Remarque idiote mais n’oubliez pas de connecter votre manette
— - et surtout de vérifier si celle ci est bien reconnue, sinon il ne vous reste plus qu’a
C’est parti pour le chargement d’une réinstaller le Qriver.) Un menu s’ouvre, il vous suffit juste de vous emparer de votre

rom, rien de plus simple. manette, de cliquer sur les touches a redéfinir et d’appuyer sur les touches correspon-
dantes sur votre manette. Les touches du bas vous seront inutiles, mais n’oubliez pas
la touche pour les crédits ni celle de démarrage, assignez a ces 2 fonctions une touche
du clavier. Ainsi vous économiserez des touches sur votre manette, et cela sera plus
fonctionnel. Une fois terminé validez le tout. Il ne vous reste plus qu’a vous mettre
des crédits et a jouer. Pensez a cliquer sur Save key setting as default, pour ne pas
avoir a reconfigurer la manette a chaque jeu.

Voici le récapitulatif de vos roms.

C’est ici que vous pourrez changer de
langue.
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Voyons maintenant quelques applications supplémentaires.

Vous pouvez mettre le jeu en plein écran (ce que je déconseille fortement
pour les jeux a scrolling vertical) rendez vous dans le menu Vidéo/plein
écran, vous pouvez aussi définir la résolution dans le menu juste en
dessous, cela dépend de votre convenance, moi je joue toujours avec une
résolution maximum. Sachez juste que certaines résolutions sont imcompa-
tibles avec le moniteur.

11 est aussi possible d’enregistrer la musique d’un jeu, fonction que nos
amis mélomanes apprécieront je pense. Il vous suffit alors de vous rendre
dans le menu Son/ Sauver le son en raw 16 bits stéréo.

Une fois I’enregistrement terminé pensez a décochez cette option. Vous
retrouverez alors votre morceau dans le dossier émulateur, sous le nom
de SoundLog.raw. Le format utilisé pour ces enregistrements est le RAW
lisible avec un logiciel d’édition musical, donc assez spécifique.

Si ¢a ne fonctionne pas, vérifiez que vos
roms sont bien dans le bon dossier.

Vous pouvez aussi prendre des screenshots autrement qu’avec la touche
impr écran. Deux formats s’offrent a vous le brut, qui ressemble a 1’origi-
nal ou le filtré tel que vous le voyez a 1’écran. Vous trouverez cette fonction
dans le menu Outils, ou alors vous pouvez le faire avec les raccourcis tel
que Ctrl + P, pour I’original, et Ctrl + Alt + P pour le filtré. Les images
seront au format PNG, et vous les retrouverez dans le dossier capture.

Fonction trés intéressante, la sauvegarde. Pour cela rien de plus simple. I1
vous suffit d’appuyer sur F5, neufs sauvegardes différentes sont possible
pour cela il vous suffit de changer de cases, aller dans le menu Fichier/case
sauvegarde et de cocher la case désirée.

Pour charger une sauvegarde rien de plus simple. Au démarrage du jeu, il
suffit d’aller d’appuyer sur F7 ou bien d’aller dans Fichier/Charger. Rien
de plus simple.

Je vous ferai un autre dossier bientdt afin d’approfondir vos connaissan-
ces et de voir d’un peu plus pres les autres émulateurs et leurs fonctions
avanceées.

Mais beaucoup d’autres fonctions sont disponibles, a vous de les découvrir
vous-méme. Parmi elles des options sur le son, des filtres graphiques, mo-
difier le code région de la borne, ou la fréquence et j’en passe. Si vous avez
des questions n’hésitez pas a les poser. Je me ferai un plaisir d’y répondre
dans la rubrique questions réponses.

Pour cela un mail : arthelius@retroplayer.fr

Arthaliuz

T demarer

Pour régler votre manette ¢a se trouve
dans ce menu.

Voici le menu pour enregistrer votre
partie, 9 places sont disponibles.

T demarrer

Voila a quoi ressemble le menu
configuration des manettes




Papa comment on fait un Hardcore gamers ?

du record et ce qui pousse les personnes a rechercher toujours plus.

Commengons par une petite définition, histoire de mieux planter le décor.
Ces personnes qui sont en constante recherche absolu de la milliseconde qui leur
manque, sont appelées communément dans notre jargon des Hardcore Gamers.
Ce ne sont pas de simples joueurs, ce sont des maniaco-dépressifs de la manette.
Pour eux, un jeu n’est terminé que lorsque vous 1’avez terminé a 100 %.Une fois
I’aventure terminée ils chercheront encore a améliorer leurs temps. Pour les jeux
oldies, cela se résumait a la poursuite du meilleur score mais avec la venue des
jeux de courses c’est devenu aussi le meilleur temps, puis petit a petit le record
de temps c’est aussi appliqué a des jeux plus atypiques comme les jeux de pla-
tes- formes. Par contre, il s’applique plus rarement aux RPG. Vous 1’aurez com-
pris, le Hardcore Gamers, ne vit que pour jouer. Similaire a 1’Otaku (collection-
neur invétéré japonais) il a cependant moins la folie de la collection puisque le
but qu’il poursuit est le record, et le laps de temps énorme que cela implique. I1
n’aurait donc pas le temps de
finir tous ses jeux a fond. Le
ERIIROFEAF  Hardcore Gamers se retrouve
aussi sur les MMORPG,
qui se distinguent des RPG
classiques en solo puisqu’ici,
la volonté de battre les autres
sans cesse passe aussi par la
case record, et level up de
stats a outrance.

I-I ujourd’hui moi le docteur psycho rétro, je m’en vais vous parler de la folie

Ikaruga, un des jeux fait rien que
pour les Hardcore Gamers.

Fight ! Burnout Revenge, un jeu bourré de
challenges.

Mais pour revenir au su-
jet d’aujourdihmizguiest ce qui pousse
blir ce fa

personnes a s’acharner
cord.2.De tout temps, le
8 la morosité.
alités entre

S jours, le jeu
petitions ont remplacd er bouillonne

Mario Kart I’embléme du record a lui tout
seul. Une institution.

| |
des. S’il existe nombre de challengers sur des jeux de plates-formes ﬁem‘e &s prisé des
[ . . B ] i
recordmen) avec 1’arrivée de la 3D, les jeux de combats vont devenir le fer de lance des
compétitions a haut niveau. Tous les ans

comp

jour. D’ailleurs e
compétitions exis hag
Sol GoRacs année a Cannes se d pétitio 2 ;
nationale ultime, 1a ou ¢lectionnés g 1 ~ INSERT co N

les meilleurs des me r ensuite =
Ghouls’n Ghost, I’ancétre du record. représenter la F tournois Golden Axe, un jeu d’ar-
Un jeu a vous arracher les cheveux ! mondiaux. cade bien ardu.

SCORE 000000

o




’arcade !

r de record sans énoncer un seul nom serait

un Bordeaux. Sami Cetin ¢a vous dit qw

1iIIIl

sur ce jeu encore énormément joué de nos jours (Beau-
wgit du meilleur de la série. C’est pas faux.). Pour rester

et 9 secondes. Mais ces deux cas la ne sont New Super Mario Bros,
ertains restent dans 1’0, ¢, d’autres un nouveau défi sur DS.
show biz et de toute oses inex-

ucune regles n’existent.

= SCORE ~
TIFE=p: 09 e - : C .
YRINGS 10 - : X'devenir un champion !

, vous seriez obligé d’y jouer trés régulierement, voir méme plusieurs
r jour, et qu’au final vous seriez certainement dégouté de ce jeu. Par
r les fanas de jeux de bastons, il existe une solution, le pro fighting,
it les meilleurs combattants de France (mais pas de Navarre) et qui
s'inscrire dans des tournois mémorables, et surtout de vous confronter
Sonic et ses sept Chaos Emeralds a aires a votre mesures, et de gagner des prix extraordinaires.

trouver dans les niveaux bonus. Vous T"aurez compri,s un Hardcore gamer est avant tout un fan, un fan qui se
cache donc en chacun de nous. Mais alors qu’est ce qui sépare si bien les retro
¢ gamers ? Juste une volonté de fer, au-dela de la passion elle-méme.
quel coté étes vous ?

mﬁbmg

gamers et les ha

¢ ferai bien un record moi, tiens !

S’il existe beaucoup de domaines ou les records et les challenges existent, cette loi ne
s’applique pas a tous les styles de jeu diront certains et je répondrais que non, TOUT les
jeux peuvent s’appliquer a cette volonté folle de record.
Bien str les premiers jeux auxquels on pense sont, bien sur, les jeux de courses. Ils 1Engasssc_HI gossame 2P00o
les mieux placés grace a leur chronometre, et cela quel que soit le style de véhi
jeux a points sont ensuite en bonne place dans la course, gue ce soit les je Life Force, le jeu qui en a
formes, les jeux d’actions ou enco tho fait péter des manettes.
lignes ou toute chose dét
challenge existe, puis #
sible d’effectue d

]
000000 FL

Sim City, le jeu ou devenir un
maire devient un challenge !

Killer Instinct, I’instigateur du Puyo Pop ? Non Robotnik’
combo dévastateur ! ] mean bean machine. =
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oluce, je ferais souvent référence au plan (par exemple H4 est la «case» du niveau 1). D’ailleurs, un truc au passage pour
nés de bataille navale, les fans de Zelda aime faire partir leurs bateaux des lieux mythi de Z*ail 1 et H4 en est un.

-ﬁ

le plan, il vous sera ainsi plus frile de vous y retrouver.

Au début du tu, Link n’a pas d’épée. Heureusement, un vieillard vous
donne 1’épée de bois (photo 1) dans la grotte a c6té. Une fois équipé, Link
est prét a sauvenleimonde et peut se rendre en H4 ou se trouve I’entrée

du ler donjon'(le palais de 1’aigle, photo 2), dissimulée dans un arbre. Ce
palais ne yous posera pas beaucoup de probléme, mais pour vous aider
voici le plans(Photo 3)

_Photo 1 .h ‘

-,

L .
:I:"I. "..BOSS '-..r" .,ll .

Photo 3 Aquamentus

Palals 1 Une licorne avec beaucoup de pouvoir d’attaque. P
vous attaquez elle crache des rayons.

Aquamentus est le premier boss que rencontrera Link.
Cette licorne tire des boules mais ne bouge jamais de
emier palais en B1. Il sa place. Il sera trés facile de le battre si
ne fois achetées, vous on peut tirer des épées en restant loin.
ité quand vous les tirez. Sinon, comme elle n’est ni trés puis-

obtenu dans le premier sal & t alcorp
co S
la vaincre si e§ coeu

S O i che
‘ en réserve.
emier fragment de la Triforce. Rendez-vous main-
tenant e, photg-4) situé en M4.
Et pour v: oici'le plan®de celceond paa' to 5)

-

Photo 5




Palais 2
. .,

Tresor

Les bombes - = -
L e R
- Ces bombes servent principalement a faire des
trous dans les murs. On les trouve e dans le
palais 2 mais aussi dans certaines boutiques. El-
les vous seront tres utiles contre le boss du second palais

Vous \Fici maintenant en pos-
#sessi@n du second morceau de
la Tyiforce et d’un cinquieme

permettant d’aller
eépcee blanche (photo
intenant chercher
ue (photo 6) et
agique (photo 7)

joatoi-
er ’ave . Si

’aller chercher

Photo 5

BUY SOMETHIN® HILL
“« & ¥
¥ 7 i

fix 160 100 &0

d’aller chercher les 3 premiers
coeurs (voir la fin de la soluce
avec la quéte des coeurs) ainsi
que la lettre (photo 9). Vous
pouvez ensuite aller au donjon
3 (palais Manji, photo 10) situé
en E8. Et comme d’habitude

la carte du palais pour mieux
vous aider, en attendant de la
trouver. (photo 11)

&
Photo 6

I BRI
s e e e S e e 0

Photo 9

Photo 10

Photo 10

Hle donne en O1.

R T

Dodongo

dp oy

-y
Un rhinocéros géant avec peu de pouvoir d’at- s o =
taque. Il repousse les attaques avec son épaisse

carcasse.

Le boss du second palais ne craint pas les coups venant de 1’exté-
rieur. Pour le tuer, il faudra lui faire avaler
des bombes en se plagant juste devant lui
et en posant la bombe au moment-ou il
arrive. Il faudra 2 bombes pour en venir a
bout. Plus tard dans le jeu, les Dodongos
pourront arriver a 3 en méme temps et il
faudra bien mettre vos bombes pour ne
pas en manquer a la fin. ' ' i

ol ol

el

L’épée blanche

Cette épée est 2 fois plus puissante que 1’épée de bois. Elle
s est donnée par un vieillard en K1. Pour I’avoir, il faut
au compteur.

Bougie Bleue

Pour briler les arbres du monde extérieur ou allumer les
pieces du monde sublunaire. Je vous conseille d’aller la
chercher en O6 a 60 rubis en sortant du Donjon 2. Elle est vendu
au méme prix en G7 et en M1.

Bouclier Magique i
&
_ .
Pour contrer les boules de feu et d’autres tirs que le petit
bouclier de bois'ne peut pas arréter. Je vous conseille d’ﬂ
ler la'chercher en N5 a 90 rubis ‘apres avoir pris la bougie bleue
(il faut braler un arbre). Il est vendu au méme prix en C2, G3, ¢
GS5. Ne vous faites pas arnaquer car tous les autres magasins (sauf
le premier) le vendent et le prix peut atteindre 160 rubis.

o

La lettre ai

Ce Parchemin vous permettra d’acheter des potions bleues .
ou rouges dans les magasins spécialisés. Un vieil homme

o

{<q

F i




te ou se trouvent des embarca
. Grace a lui, vous pourrez a
teneur de coeur. Il se trouve

Avant toute cfl
conseille d’all
brac

Celui-

,je vous
ercher le
reé (photo 12).
tad utiliser les
4 passages secrets'du monde
extérieur. Jé vous conseille

d’ailleurs de p;g;dre celui

1pe

qui est une ca gauche du

bracelet (D8)) po

avez moins dé 155 rubis (il

sayez d’obteni

exemple a
en E4 ach:t!:

55 rubis (pal
u 2) et allez
la bague bleue

maintenant en F6 et prenez
le radeau pour rentrer dans le
4¢éme donjon
lais Serpent,
est presquelindispensable.
Allez cadeau lagarte comme
d’habitude. t#oto 16)

Ak o

-,

fix =o 2so &0

Photo 14

Photo 16

Photo 15

B e sert a trave [
ssent pas la taille du per: i
ota nt de choper le c

4 dans le niveau

ol

Palais3 B0SS

faut traverser e mur en P2) Es-
(photos 13 et 14). Rendez-vous

oto 15) le pa-
bougie bleue

1A

Palais 3
Manhandla

" "
une ﬂe}c:hji:;a gE&ungm;& EI.I:;V;."_

plus vite 4 mesure qu’elle perd ces pinces.
Manhandla est une grosse fleur avec 4 pinees qui
garde le 3¢me donjon. Au débu le est ies lente
mais tire plem de boules de feu. Le LT

mieux a poser u
bombe ‘Epour Eﬁ
coup. Sl et exp

a fait au m111eu Manhandla p
une ou plusieurs pinces. D
elle ira pl

Bracelet de force

pourrez emprunter les passages secrets reliant les cases D3, JS,
J8 et N2. C’est assez pratique pour traverser Hyrule rapidement.
Le bracelet se trouve en E3 sous la statue en haut a droite. Pour le
trouver, il faudra peut étre traverser les bois perdus en B7 (si vous
n’avez pas 1’échelle). Une fois dans les bois, suivez le chemin
suivant : Nord, Ouest, Sud, Ouest (Haut, Gauche, Bas, Gauche).
Vous ressortirez de 1’autre coté.

Bague Bleue

Pour perdre 2 fois moins de points de vie qu’en temps

normal. La bague doit toujours étre équipée. Quand il I’a,

Link change sa tunique verte contre'une tunique blanche. L’uni-
que magasin qui la vend se trouve'en E4. Elle cotte 250 rubis. -

B0SS e "r;fiisl

Gleeok

Un immense dragon qui a de 2 a 4 tétes et qui crache des
rayons vers Link. Les tétes que Link coupe volent dans
les airs.

Le chef du quatrieme dOIlJOl‘l est stirement le boss le plus

dur s. Si
, 1l fau

en essayant d’eviter ses tirs. Vous ne
pourreé pas rester cacher pendant tout le
combat méme si vous tirez car une téte

détruite s’envolera et parcourera la piéce
en tirant des boules de feu. Soyez agile et
prudent , touit ant d’étre rapide.




Grace au radeau obtenu dans le 4éme donjon, vous pouvez aller chercher le dernier coeur en P6. En passant en P7 (juste en des-
sous du coeur), achetez une fleche en bois, cela vous sera tres utile pour la suite. Ensuite, si vous avez déja acheté ou ramassé tous
lesobjets et coe_ur recedemmentgtes dans cette sogice deZelda 1, ren:k:z—vous en L2 egmonteZ 4:fois (ne vous inquiétez pas,
) .Waﬂqet oz en L mleres S) nou;ua-rrlver eIT'th'{oHT-l entrée <'ﬂ| 5em &e pli- ais Lézard. Vous pouvez aussi
| ., rentrer par [€ petit escahepen haut adroi e, jesvous conseille/d arrivef'avec,au moins rubis acheter un supplément de
bombes dans le chateau. Vous trouw: e plan sur la photo 18. .l.]I
- T

||
L :
- BOSS o Palais 9
Digdogger r
Photo 18 Gros 0}1rsins puissants. IIs se ratatij-nt quand ils sont
attaques.

Digdogger est un oursin a la carapace infranchis-
sable, qui garde le cinquiéme mor-
ceau de Triforce. Son point fa1b1

qu’il est sensible a la musi

utilisant votre sifflet, il s sfo

en un ou plusieurs petits ‘%

(|usqu a 3) qui eux cralgnent le

LEVEL-4

endre au niveau suivant, vous n’aurez besoin de rien de plus mais si vous avez 12icoeurs (ou plus), allez prendre 1I’ép;
méagique dans le cimetiére en B3 (photo 19). Vérifiez que vous avez le bouclier magique car Pgs Bversaires seront particuliére-

ment teigneux et difficiles a vaincre sans cet objet précieux. [’arc sera lui complétement obli ite pour le boss mais nous en
erons. Dirigez-vous donc vers le 6éme donjon, le palais Dragon, situé au Nord-Ouest, enfC3. (photo 20) Plan en photo 21.

- 3 : een L
» Photo 21

Trésor BOSS

Béton magique Gohma
Sans le livre, ce baton magique lance des rayons Le crabe super-¢norme a I’épaisse coquille
magiques ressemblants a ceux des Wizzrobe. On le qu1 repousse toute attaque. Attaquez ses points

arme spéciale.
ment le plus simple.
, il vous suffira de

ui mettre une eche dans 1’oeil pour

0hiet cal'lﬂ tuer. Les suivants seront bleus (au lieu

de orange) et seront plus résistants mais Ei
il faudra utiliser la méme technique pourg i
en venir a bout. Gohma tire des boules S
de feu pour attaquer Link.

L’épée magique



donjon (palais démon) vous attend sousgle lac s1tue en (@5) qu ’il faudra vider
Lsifflet (photo 23). La plan ci contre. I .-I " _-'-
]

Appat

S:I::t H eut serv1| danles MtEﬁcr sl I | :I F
(pour attirer les monstres), il est surtout utlhse

7 dans le niveau 7 pour
Photo 22 2 route. Achetez-le en

Manhandla

va plus vite a mesure qu’elleperd ces pinces.
Manhandla est une grosse fleur avec 4 pinces.
Au début, elle est tres lente mais tire

LEVEL-5

son coeur pour la tuer en 1 coup. Si
cette bombe n’explose pas tout a fait

au milieu, Manhandla perdra jute une
ou plusieurs pinces. Dans ce cas, elle

. WE
u de la Triforce, vous €tgs normalement
I ne reste donc qu’uneiseule chose a

er ce fragment dans le/8eme.donjon,

e trouve en N7, sous I’arbiéplanté au ira plus vite et il faudra de la chance
photo 24) Plan sur la }%25. pour I’avoir avec une bombe. Man- B
handla craint aussi I’épée mais il faut au moins lui avoir fait

perdre une pince pour atteindre son coeur sans vous faire toucher.
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Photo 24
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Palais8 BOSS m&«l =

Dodongo

Un rhinocéros géant avec peu de pouvoir d’at- wed
taque. Il repousse les attaques avec son épaisse

carcasse. Voici le retour du boss du second palais

mais accompagné de ses freres. C’est encore la méme technique

ez rien et eIposant UEH

rats d s allez 165 arrive. Il faudra 2 bombes pour en venir
: eme s a bout. La il vous faudra faire la méme
re a lafin de cette s pou chose mais aux trois en méme temps et
il faudra bien mettre vos bombes pour

J nei pﬁn mlanqu a la fin. J

au baton. Grace a
on s’enflammeront au
onstre. Vous 1’obtien-

10



Cay est, tous les morceaux de la Triforce sont en votre possession. Ganon vous attend dans son palais. Avant d’aller affronter les
derniers dangers de cette quéte, équipez-vous d’une potion rouge, ¢a peut toujours servir ;). Une f01s celle-ci en votre possession,
rendez-vous a lg.montagne de la mort : le 9eme et dex:iler donjon. ( hoto§26 et27)

Photo 26 =
|
|

||
Vous voici enfin en face de Ganon, celui par qui tout est arrivé. Au dépar.i-l_sera
invisible et vous lancera des boules de feu. Mais il vous suffit de taper et de tirer
dans tout les sens pour finir par le faire apparaitre et a ce moment 1a, frappez le
d’un bon coup d’épée entre les 2 yeux (c’est une expression, n’allez pas.essayer)
Au bout de quelques coups, Ganon deviendra brun (Comme sur la pho
droite) alors a ce moment la
envoyez une fleche d’argent
et Ganon ne sera plu un lointain souvenir. A
vous le dernier morceau de la Triforce et la recon-
naissan(ﬁernelle (Jusqu’a la prochaine fois) de la

princesse Zelda. H‘
o

)

J TE . i
S

.
- =
: ';;!' l'"! L
pre quéte est fint, mais'la s éte vous attend. u

commencer directement a la deuxiéme quete des votre premiére partie il vous suffit de rentrer
comme nom «Zelda» a la place de votre nom.

Dans les pages suivantes vous retrouverez la liste et la méthode pour retrouver chaque objet
qui ne se trouve pas déja entre ces pages. Tout comme la quéte des coeurs.

IRT EUTTON

a B

L F A K




Quéte des coeurs
- Quete 1

" cacths Tﬂ moﬂcﬂ: ext;:lle-l- ...- ﬂ 'lr .-.'.‘ '.-. 1 ..h -

intenant I’emplacement des 5 coe ur.

22DV VIVVDL IV
FFIFFIIFIBIFIIFI
22000003 30005003

Coeur 2 (bombe en L8) Coeur 3 (bougie en H5)

Quéte (Mr

+ Quéte 2

Coeur 1 (bombe en M3)

L

IhAThA

Coeur 1 (pousser en A3) Coeur 2 (sifflet en G1)

Coeur 3 (sifflet en K4) Coeur 4 (radeau en P3) Coeur 5 (échelle en P6)
o)
. Quéte 2
:t

s dure que la premiefe, les palais y sont mieux cachés et on peut finir certains palais en oubliant des clés qui
ans les palais suivants. h dra anriver dans certains palais avec une clé (c’est précisé€) mais il n’y a nul besoin
s du jeu, méme si il es 1ble n acheter dans les boutiques.

t eri quete donc 1].'Jous sufﬁt de vo rendre aux pages Fecedentes
n

s’agit des mémes que dan

"-'-n"

Car commg¢ da a-premleri 'I'r_esor
quéte Link est démuni. Allez c
donc chercher I’épée dans Boomerang
TS DANGEROUS T0 GO la grotte qu1 vous est encore
& & & Ce boomerang orange (ou rouge, tout le monde n’

une fois offert par un vieillard

(photo 28) et rendez vous pas d’accord pour sa couleur) bloque la plupart des

a I’entrée du ler donjon (le «gros» monstres comme les mains, les Goriyas,... et tue les
petits comme les Keeses ou les Gels. Il permet aussi de ra-
masser les objets laissés par un ennemi. Sa portée n’est pas
énorme (environ la moitié¢ d’une «case»). Vous le trouverez

FUSH S.TE

Bracelet de force

palais E), encore
dissimulée dans un
arbre.

VO, vousg@avez

Ce bracelet en forme de croissant permet de pousser

certaines pierres du monde extérieur. Grace a lui,

Sud et J l\];osppouirez e rl’mter les passages secrets reliant les cases J
ainsi que le J5,] est assez pratique pour traverser Hyrule

Ut de coeur (en a(A:elet se troiuve en E3 sous lfi statue en

cimetidre). éme endroit que dans lg quéte 1). Pour le

eut étre traverser les bois perdus en B7

I’échelle). Une fois dans les bois, suivez

Nord, Ouest, Sud, Ouest (Haut, Gauche,

s ressortirez de 1’autre coté.

12



Photo 31

intenant en possession du second morceau

i . Pour le prochain palais, il faudra que vous
i T un appat (en P1, c’est le moins cher). Avant
d’aller
K4 et si'vous voulez celui en G1 (le tout grace a la flate).

s le monde souterrain, prenez aussi le coeur en

h Profitez de votre présence dans les montagnes pour aller

ez du sifflet) apres avoir si vous le voulez, achetez une
tion rouge.

Avant de vous rendre au chateau 4, je vous conseille
vivement d’ allmcheter une bougie (photo 34, en O6

| ouen Ol par eyﬁEmp ) ui cotite 60" ite, F
s (!l'l|'er-ﬂp >étant pas indispensable, V(r)%;lﬁ!‘v allez auy "

= palais #*(le palals D) qui se trouve eft L2 dans'les collings

VEpE TR E M D

porter 4 bombes supplémentaires ce qui s’avérera plutot
utile pour la suite du jeu.

Photo 33

Photo 34

-'IIFEELI T

J}’ourbA T les a S
es piéees du monde su

Trésor Palais 2

Fliite

llll‘

Cette flite se trouve dans
sez le mur en B3), elle v
boss du niveau 4. Vous [’'uti
¢léporter devant les diffé

2 en B4 (traver-
ettra de vaincre le
aussi pour vous
onjons du monde extérieur
ir de nombreux secrets

Si cet appat peut servir dans les combats difficiles

(pour attirer les monstres), il est surtout utilisé dans
le niveau 3 pour nourrir un a qui vous barre la
route. Le moins cher se trouve en P1 (il faut traverser le mur
vers le haut en P2). -' "

Pala

esor

omerang Bleu

i-ci atteint le bout
et aussi de ram:

[ 4
Lettre
vous permettra d’acheter des potlonsﬁ

(- ges dans les magasins spécialisés. Vous
la trouverez en B2, dans les montagnes en poussan
pierre au bout a gauche.

Bougie Bleue

mal
le



Palais4 Trésor Palais 4

giques du baton s’enflammero
ur ou d’un monstre. Vous 1’0 et un conteneur
palais. Une

riforce et continuez

Photo 36

boules de feu et d’au s.;l;; que le
peut pas arréter. Il vaut mieux 1’avoir
u 5 car les Wizzrobes aiigndront nom-

bague bleue car
le niveau est as-
sez court. Allez
donc prendre le
radeau en F6 pour attein-
dre le 5¢me donjon : le Z.

PalaiSh  hotwo37) " Photo 37 K

scille entre 90 et 160, ne vous faites pas

er des fleches qui, achetées,

¢ un rubis 1’unité. Va Epée magique

Cette épée est fois plus puissante que I’épée

che. lle donnée p “’-Vﬁ' illar
ai‘]IT' l‘l a y aveir-lz coeurs.

=
Au suivant, vous n’{ezﬁ)iﬂ -'-. "

5l avez douzescoeurs' (ol plus), ™
gue dans les montagnes (en J1,

ant pas des plus simples, je vous
ller chercher la bague bleue en

g
ey

de rien de plus
o ailez prendre 17
photo 38). Le don
conseille tout de

|
& Pl (photo 39) adli d ous les
objets du monde exf€ricur avant de
is 6 (le
o us faudra
Ce palais terminé, Link devra
aller chercher le dernier coeur
7eme donjon
L’échelle
ela
4 Cette échelle sert a traverser les petites ri-
; ] épasse pas la taille du person- J

et notamment de choper le

U D se cache en A6 dans le niveau 6. b

"
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Photo 41

Plus qu’un morceau de la Tsorc ous &tes normalement tres

. , — o | | A .

en équipé et il ne reste donc quiungesgule chose a faire, aller
le 8¢me donjon, (photo
ve en J2, derriére la
arivicre et traverser
quand on n’a pas de

e clé (capfait gagner
i voir 4

+
1
4
I
{

Photo 43

tous les moréeaux de la Triforce sont en votre pos
1on. Ganon vous attend dans son palais. Avant d’aller
affronter les derniers.dangers de ce jeu, équipez-vousd’
potion rouge, ¢a peut tdugours servir ;). Une fois celle-ci €n
votre possession, rendﬁus en Al ou vous trouverez le
9¢éme et dernier don](l} leipalais Ganon. S’il vous man
des objets, allez les/chercher, I’appat ne sert a rien mais
avoir plein de bombes.' un grand bouclier par exemple
sera tres utile.

Pour Ganon utilisez la rme méthode que pour la premi:
quéte et tout se passega bien. La princesse Zelda est enfi

saine et sauEBravo ! I

a "-'-ul";..:

£6 NINTENDO

H B
e -‘J I
[ |
a B
I des so r tro
etesl’

partager faltes
artheliug@retroplay

Ve e

intégrer au ' soluces sur son site.
ce et que dresse

voir a cette




B LINSTANT G LU R L e —

Hellboy une figure em-
blématique du monde des
comics, mais aussi une
icone de la BD ésotérique,
digne héritier des contes
du maitre Alan Moore,

et de la ligne Vertigo de
chez DC. Hellboy fils du
diable et d’une humaine,
arrivé sur terre grace a des
rites magiques instaurés
par Raspoutine lors de la seconde guerre mondiale. Il sera recueilli par son pére adop-
tif et ensuite par le BRPD (le bureau des affaires paranormales) dont il deviendra [’un
des piliers, aux cotés de ses compagnons d’armes
Abe Sapien et Liz Sherman.

Mais ce qui fait le succes d’Hellboy c’est son gra-
phisme si spécial et si unique, une ambiance claire
obscure, une ligne claire obscure (Je sais c’est pas
trés clair. lol) un graphisme trés encré avec des
aplats du plus bel effet . L’investigateur de tout
ceci, le pere de cette 1égende, de ce diable rouge
n’est autre que Mike Mignola, qui a travaillé pour
les 2 grandes maisons d’éditions avant de lancer sa
propre série. (I1 a notamment travaillé sur un album [EEESEEORIEFNTOseE NI Bl
de Batman, et sur Hulk) Mais ce n’est pas tout car de I’¢dition francaise.

la souris la plus connue au monde lui a aussi fait les
yeux doux afin qu’il travaille sur le design du film
Atlantis. IL a aussi travaillé sur la série animée
Batman Animated, et sur ce générique si recon
naissable.

Toute 1’univers d’Hellboy en une
image, démons et symbolisme.

L’homme derriére cette superbe
série : Mike Mignola

Mignola s’est beaucoup inspiré des récits de H.P Lovercraft ou encore d’Edgar Allan Poe
pour écrire ses propres histoires au folklorisme ésotérique fort et emprunt de mythologie.
A ce jour, en France, la série compte sept tomes plus un hors série nommé «la bible infer-
nale» qui regroupe tous les dessins publicitaires ou les différentes couvertures du comics,
mais aussi quelques BD inédites. Un superbe ouvrage que vous auriez tort de ne pas vous A S X MEg P TS
offrir si vous étes un fan de la créature aux cornes ¢limés. Mais Hellboy, c’est aussi un
(médiocre) jeu vidéo sortit sur PC et PSX en 1995, une ambiance respectés mais une réali-
sation assez hasardeuse fera de ce titre une simple curiosité, qui vous sera facile de vous
procurer a moindre prix, si vous choisissez la monture PC.

PlayStation.

Le jeu video sur Playstation, plus
Mais si Hellboy est devenu célébre au cours de ces derniéres années ¢’est grace au film compliqué a trouver que sur PC
de Guillermo Del Toro (A qui I’on doit aussi Blade, une autre adaptation de comic) ou
Hellboy est incarné par Ron Perlman. Un film trés intéressant a la réalisation 1échée et assez
respectueuse de la BD, méme si le scénario prend quelques libertés, le rendu visuel est a la
hauteur. Une suite est en chantier et sortirait en 2007.

Je ne serai que trop vous conseiller de lire la BD, pour sa qualité artistique, son intrigue prin-
cipal prenante, les répliques chocs de Hellboy et pour la culture qui se dégage de ce comic qui
pourrait faire figure de mythologie a tous les gothiques. De plus, en France, les livres sont de
treés bonnes factures avec non pas des livres souples mais cartonnés ce qui donne un charme
certain a cette série. Sachez juste que le prochain tome devrait étre le dernier Mike Mignola
souhaitant se tourner vers autres choses aujourd’hui (le pourra t il ?). C’est donc I’occasion
révée de découvrir cette série qui restera dans les annales.

HELLBOY

Vous n’aurez pas beaucoup de mal a trouver des sites parlant d’Hellboy, mais par contre la
plupart sont en anglais. Beaucoup de sites de comcis ont une fiche sur Mike Mignola, et donc

sur Hellboy. Le trés bon film dont

une suite serai en cours.

Arthaliuz
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B 1IN /0N N U
Wide Boy 64

a Wide Boy 64, un accessoire fabriqué par Intelligent

Systems, particulierement obscur et méconnu par la plu-

part des joueurs et des collectionneurs, peut étre plus ou
moins comparée a la Super Game Boy. Mais dire que la seule
différence entre ces deux émulateurs est la machine sur laquelle
elles tournent serait un peu minimaliste. En effet, la Wide Boy
64 possede quelques fonctions intéressantes que ni la Super
Game Boy ni la plus récente Game Boy Player n’incorporent.

1 est évidemment possible d’utiliser la manette de la Nin-
tendo64 pour contrdler I’action se déroulant a 1’écran, mais
la Wide Boy 64 est capable de faire mieux: elle peut se
connecter directement, a travers un cable spécial -semblable a Le Wide Boy 64 pour Game Boy Color
une nappe IDE-, a la Game Boy Color. De cette facon, I’image
sera affichée a la fois sur I’écran auquel la Nintendo64 est branchée et sur 1’écran de la Game Boy Color, le tout étant
contrdlé a partir des boutons de la console portable. De plus, en utilisant la manette de la Nintendo64, le bouton L ac-
tive la fonction anti-aliasing et le pad analogique la fonction zoom (jusqu’a un pixel prés!). Autant dire que cet acces-
soire inconnu posseéde des fonctions assez €patantes et uniques!

rois versions ont successivement vu le jour: une premicre qui ne lit

que les jeux Game Boy (Wide Boy 64 GB) et dont la durée de vie a

été tres courte; une deuxiéme qui lit en plus les jeux Game Boy Color
(Wide Boy 64 CGB) et une derniére qui lit aussi les jeux Game Boy Advance
(Wide Boy 64 AGB). Alors que I’intérét des deux premieres est plutdt limité,
la derniére représente une alternative intelligente et de qualité a la Super
Game Boy et a la Game Boy Player; le tout tournant sur Nintendo64, une
console a refroidissement passif -donc silencieuse- ayant une manette trés
agréable a utiliser.

peu d’exemplaires car elle ne pouvait étre commandée chez In-
telligent Systems que par des boites officiellement reconnues par
Nintendo elle-méme. Pire encore, le prix d’une seule Wide Boy 64 tournait

= autour de 1.400 USS... autant dire que de nos jours, se procurer une des trois
Le Wide Boy 64 pour Game Boy ersions est extrémement difficile et rares sont les chanceux qui en ont vu une
tourner de leurs propres yeux.

I I alheureusement, a 1I’époque, la Wide Boy 64 a été produite a trés

LusHille 65

La béte vue par devant

Et 1a, le derriére.
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Rayez sur la grille les mots de cette liste, sachant qu’ils y
sont inscrits horizontalement de gauche a droite, de droite a

O MI|R |E |T IR O[S [A |S |T |U | gauche, verticalement de haut en bas et de bas en haut, et que
T [D |1 Kls [AIrR Is |IT [0 [R |C certains se croisent.

Cette recherche effectuée il restera un mot qui fini la phrase
S |D |G [A U T |I R |A M|Y |E mystérieuse. A vous de le retrouver.
U |C |R |V [P |[A [N (I (C |G [A|[S
T INJAINJE S ]0 O IR |E IMIN | Appx GAMER PACMAN
AR JC [A R JA S |L |JA|P [X |l | ARCADE  HERO RECORD
T |[E [S (D (E (I [ X |E |J |E |U |IN | ASTERIX ICEMAN RETRO
R |S [T |A (S |T |[E |[R |I (X |E |T ASTUCES JEUX RYO
Elc|IDIAIRI|IY L IBIL IT IN |D | ATARI KEN SONIC
RlolL lEINnTololc s In [k [o ]| BLOCS KIDD STORY
Dlz[e[k[i [cemoIMIE D] (00lon maro  TeST.
AP IN P 1A JA INJA IE IR JOIB | cusToM  NES VAGRANT
CJC O M|C [MJO N [H |S |S |O | pEmO NINTENDO ZELDA

Phrase mystérieuse : Elle est commune a tous les joueurs : la

1-Dans Alex Kidd les trois combinaisons du Chi Fou Mi
sont?

a- Marteau Feuille Ciseau
b- Pierre Feuille Ciseau
c- Pierre Puit Ciseau

2-Dans Final Fantasy IX, la 13éme pierre zodiacale
s’appelle?

a- Serpentaire
b- Gemini
c- Hercules

3-Le créateur d’Atari s’appelle?
a- Ralph Baer

b- Shigeru Miyamoto

c- Nolan Bushnell

4-Dans Zelda de combien de morceaux se comporte la
Triforce?

° 7w
O oo W

5-Dans Clock Tower comment se nomme 1’héroine?

a- Jennifer Garner
b- Marge Simpson
c- Jennifer Simpson

Réponses : 1-b ; 2-a ; 3-c¢ ; 4-¢ ; 5-¢ ; 6-c; 7-a; 8-b ; 9-b ; 10-a (avec
un hommage et une pensée pour Player Two.)

6-En quelle année sort ’Atari Mega ST1 ?

a- 1983
b- 1985
c- 1987

7-Sakimoto a composé ’OST de Vagrant Story mais aussi
celle de ?

a- Radiant Silver Gun
b- Final Fantasy Christal Chronic
c- Sonic Adventure

8-Quel est la couleur de cheveux du héros de Another
World ?

a- Blond
b- Roux
c- Brun

9-Sur Super Nintendo Tetris est sorti en compilation avec
quel autre jeu?

a- Yoshi’s Cookies
b- Dr Mario
c- Puyo Pop

10-Avant de s’appeler Retro Player le magazine se nom-
mait?

a- Retro Gamers

b- Retro Pixels
c- Player Two

18



1-Quelles lettres faut-il placer sur les tirets pour
former un mot?

C R N L G E
2-Rayez le mot sans rapport avec les autres.

Toy Commander
Saturn

Nes

Sega

Master

Alex Kidd.

3-Deux mots ont été mélangés. A vous de les re-
trouver sans modifier ’ordre des lettres.

-REPLATROYER-

"NOISSVd e ‘s1nonof s9f 1n0) & ounwmwod
159 9119 : SN'TdODIA TATRIN LIeY / 10AB[d 0N -¢
¢ SON -7 ¢ a18010uoay) -1 : SHYLLAT : sosuoday

AlLT |
B | | 6
c I
D I
1 4 5 | | E
F
- — o
G| | | [ |H [ 1
3 7 1
|1 [ ] 9 [ ]
J HER | « [ 1]
SHEN I M I I
NLT T LT

1- Le dossier de ce numéro 2- Un personnage de Jet Set Radio 3- Un des
protagonistes de FF VI 4- Le test portable 5- L’ancienne mascotte de Sega
6- Le héros de FF VII 7- Le créateur de Another World 8- Compositeur de
I’OST de FF Tactics 9- Le prénom du créateur d’Atari

A- Elément de Tetris. B- Personnage de KOF. C- Boss de FF IX. D- Préfixe
de Chu Chu Rocket. E- Jeu Megadrive ..... Crush. F- Concurrent direct
d’Atari. G- Nom du mag. H- Un ennemi de Final Fantasy. I- Mascotte
actuelle de SEGA. J Monture des Final Fantasy. K- Frére d’un célébre
plombier. L- Nom du mag. M- Héros de FF IX. N- la Rolls des consoles (en
2 mots)

Trouvez les 7 erreurs, s’étant dissimulées entre ces deux dessins

Réponse : 1- Un pic de Bowser, 2- Une corne du dragon, 3- Un main de Toad, 4- Le M sur la casquette de Mario, 5- Une fenétre du chdteau, 6- Un nuage derriére

la sorciere, 7- Une branche de l’arbre.
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WIE ZOURIEE & RETRO PLAYER

e P
AaaAAHHHHH
"

1 -
-

- | d o
Bon les mecs pour le 5 c'est dossier Street Fighter

Branle bas de combat Retro Player
weut faire un dossier sur nous |

o

o

[ Mais c'est nul comme technique, on
va jamais réussir a s'en débarasser
comme ¢a |

Envoyons-leur
Guile

Pas de panigue je suis 13 | Avec

] Je n'ai qu'a leur
ma technigue des 100 clagues !

faire du charme | k

Trop bien y'a Guile ! Salut je suis

ij_wr-j-n.sris
Dams.

Guile

17
B

= P

Ecoute mec faut pas embéter les gens

comme ca, les dossiers c'est pas bien, ca FEEY oo
pollue la couche d'ozone , et en plus ga Shyrna
tue les fourrmis, mérme ma grand mére vient voir
elle veut pas et ...,

v'en a méme qui disent qu'ils I'ont vu voler,
et c'est comme apolo 13, aprés ga se crash
et ¢a fait de la fumée, qui polue et qui tue

les écureils asmathiques et....




=

ca pollue les foréts, et aprés
les abeilles et bien elle
boudonnent plus et les
oiseaux ils chantent du
Britney spears et ensuite..,

=

Al Ca doit &tre du

. langage trés basic, 'y
E# cornprend rien. Lux !
Dracule est parmis
P nous, vite |

== T

o . L
L |

| 1'ai acheté des
[# gousses d'ails pour
== | rien, UM< on a un

Fl anti rmegarnan 14,

si j'enléve 'eau de la mer et
bien les poissons ils meurent
et aprés on peux plus manger
de poissons panés et,...

=

et aprés les chasseurs ils
tuent les biches et Barmbi
il pleure, et du coup je full
contact, et aprés et bah
les niseaux ils ont peur
donc ...

Mais on m'a menti c'est
pas Sigma. Arthelius c'est
| pour toi, encore un
lecteur qui se plaind de
|'orthoaraphe.

N

T % 8

ARGH mais c'est 12 van damne | quel

horreur | Yite il nous faut un moven de
le faire taire. Appelons quelgu'un qui dit
autant de conneries, BARTHEZ |

TP
L

Les gars un
conseil
soOyez
AW ARE |

e

Je peux dire une

‘ I snif | shif |
pse siealionades | smif | smif !

. i

Mon frére, je te retrouve enfin ]

et pourguol ga tombe toujours sur nous c'est
pas juste |

Rovaurme chamoianon

|

Zwuf on I'a echappé belle, pour
une fois qu'il sert a quelgue
chose celui 14, Bon bah du coup
on va faire un dossier sur Mario
et sa phobie des grenouille

N
=2 :

Moi j'aurai préféré
parler des pitis
Zhaos, Mais j'ai
jarmais droit a la
parole ici, Macho |

VOILA COMpMEZT CA SE PASSE A LA RE-
DACTICH ... ALORS A BIFENTOT POUR A
NOAUVEL EPISODE DE

ARE FOURIEE & RETRO PLAYER

81
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ujourd’hui j’ai décidé de remonte le temps et de revenir au début des années 90, Nintendo régne en maitre sur le monde des
jeux vidéo. Mais se profile au loin le nouveau support numérique : le CD. Philips I’instigateur du produit mais aussi Hudson
et SEGA se tourne vers ce nouvel Eldorado. Nintendo quant a lui, continue de programmer sur sa star : la Super Nintendo.
Mais parallélement, il a signé un contrat avec Sony pour que ce dernier développe un add on a la Super NES. La suite vous la
connaissez, Nintendo et SONY se fachent et SONY lance sa premiére console : la Playstation.
Mais imaginez, SONY et Nintendo s’entendent comme cul et chemise, et le add on tant attendu sort, exit la Playstation et sa main
mise sur le marché des 32 bits. Mais surtout que serait devenu le monde des jeux vidéo, et qu’en serait il actuellement ?

a 'y est la Play Super Nintendo est enfin sortit en cette année 1994. De son c6té SEGA sort la console qui sera 1’héritiere
du Mega CD : la Saturn. La PC Engine suit son petit bonhomme de chemin mais
peine a suivre et cela malgré sa nouvelle console : la PC FX. De son c6té la Neo

Geo est encore 1a. 1996, Nintendo annonce sa Playstation Famicom, qui intégre le support P q
CD, Square profite de I’E3 pour présenter son Final Fantasy VII, premier jeu a sortir sur P.iTN. ',.’ ! I.N] Rl L
plusieurs CD’s. La 3D ne fait pas parti de la priorité des 2 firmes, elles préférent rester = . \
sur leurs acquis 2D, qui font la joie de Capcom et de sa licence a rallonge Street Fighter. ﬁ
SEGA tente de lancer sur le marché un style de jeu qui a peu d’adepte le survival horror, é

la simulation de course entre dans les mceurs \ l.

avec le tout nouveau F Zero de chez Nintendo.
Pourtant dans leurs locaux, Nintendo cherche un
successeur a sa derniére console et commence a
plancher sur la chose. De son c6té SEGA fait de
méme. 1999, SEGA lance sa Neptune, premiére
console 64 bits aux cotés de la Jaguar, qui tente
de percer, et cela malgré la faillite de la CD-I et la mort récente de la PC Engine, SNK
lance sa Neo Geo CD et s’en sort avec les honneurs grace au prix de ses jeux qui devient
enfin raisonnable. Le Virtual Fighter et sa suite sortit sur Saturn sort enfin et devient un
grand succes et lance le jeu de baston 3D. Quelques développeurs tentent leurs chances
sur ce nouveau marché, mais c’est SNK déja expert en jeu de baston qui gagne tout les
suffrages, quant a lui, Nintendo préfeére rester dans le domaine enfantin et familial. Mais une grande nouvelle va faire I’effet d’une
bombe en 2000, SONY annonce le développement d’un nouveau support, le DVD, pour la nouvelle console de salon de chez
Nintendo. Bandai, tout comme SNK, lance sa console portable couleur. De son c6té, Nintendo qui était leader du marché ne peut
suivre la cadence et ne peut donc pas mettre des sous dans le relooking de sa vieille Game Boy. Peu a peu la Wonderswan enrdle
Square et en profite pour prendre toutes les parts de marché, quelle se partage avec SNK. Mais SEGA n’a pas dit son dernier mot,
et lance la Comet qui est fabriquée par Hudson. Mais 2002 annonce un tournant dans I’avenir des jeux vidéo. Nintendo lance la
premiere console 128 bits, avec pour la premicre fois de 1’histoire un stick analogique, mais
de son c6té SEGA avait prévu la chose et sort sa DreamSun, avec elle aussi un lecteur DVD,
mais développé par Hudson. SNK ne reste pas en arriére avec sa Neo Utopia et ses accessoi-
res trés arcade, domaine ou ils ont la main mise.

n 2003, Nintendo va mal, sa console lui a cofité trop cher et ses principaux alliés
fuient le navire, Square est parti chez Bandai, qui tente de se relever de leur échec
Playdia. SEGA est content de son chiffre d’affaires tout va pour le mieux, méme si
SNK mange de plus en plus sur
ses plates-bandes. La New Comet sort la méme année, mais Bandai -
arrive sur le marché avec sa HyperSwan et son principal actionnaire
Square, qui adapte toute sa série Final Fantasy sur cette nouvelle

console. Des bruits de couloirs courent sur le fait qu’ils seraient sur le
point de sortir une nouvelle console.

ais toutes ces consoles ne font que se partager de petites

parts de marché, aucun leader en sort vraiment de la course.

Aujourd’hui en 2006, la nouvelle vague de console devraient
prendre le relais. Qu’en sera-t-il de cette nouvelle guerre ?

i vous désirez nous envoyer une histoire « et si... » n’hésitez pas,
seule compte votre imagination qui peux s’appliquer a tout sujet
pour cela une seule adresse arthelius@retroplayer.fr
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The legend of Kartia
Kaze Kiri Ninja Action
Mario’s Time Machine

Pokémon Jaune
Guilty Gear

et encore plusieurs
autres tests

LE MATCH

Kid Clown VS Aero the acrobat

OST du moeis

Turrican

PERSO du mois

Donkey Kong

REFLEXION

Vivre avec un retro gamers [

Pour le reste, 1l faudra attendre...
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