TEST

Treasure est une
société  spécialisée
dans les jeux
"originaux" (Bangai-
0, Dynamite Head-
==t dy, Mischief Makers
et Ikaruga en
sont de bons
exemples). Sur
un principe a
premiére  vue
connu ils ajou-
tent des élé-
ments inclassa-
bles, et parfois
un scénario idiot, comme dans Bangai-O.
Ici, la régle de I'absurde est de mise, en
effet, regardez plutot I'histoire :

Vous étes |"'Ultra-Intergalactic Cybot G"
Marina Lightyear, assistante mécanique
du professeur Theo, et vous avez étés
appelés avec votre créateur sur la pla-
néte Clancer, pour une raison encore
mystérieuse. Peu de temps aprés votre
atterrissage, des Clancers font irruption
chez vous et enlévent le professeur.
Marina se lance donc a son secours... Et
voila comment commence [|'aventure
mouvementée de Marina qui devra tra-
verser les verts paturages de Clancer, un
océan de lave, des neiges éternelles,
participer a un tournoi d'athlétisme, faire
du tricycle (1) et enfin réduire en cendres
la base du maléfique empereur de Clan-
cer afin de secourir son employeur, créa-
teur et ami, le professeur Theo, dans un
jeu de plates-formes 2D (oui, vous avez
bien lu).
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Quel originalité n'est-ce pas ? Vous vous
dites slirement "mais moi aussi je peux
pondre un script comme ga, c'est pas
sorcier !" Certes... mais attendez de voir
comment on y joue...

Saga Marina, attention les secousses !
Oui, je sais, c'est lamentable... mais ca
résume parfaitement le jeu ! En effet,
Marina ne frappe pas ses ennemis, ni ne
leur lance des rayons a plasma, elle les
attrape, et LES SECOUE ! Qui, vous avez
bien lu, pour faire apparaitre des power-
ups ou des trucs il faut attraper des ob-
jets, personnages, etc., et les SECOUER !
Puis les jeter sur les autres pour les
anéantir, évidemment. Marina pourra
aussi attraper des armes et les lancer sur
ses ennemis. Ce qui fait que le jeu a une
approche assez
curieuse, par exem-
ple une boule flotte
au-dessus des pics
et un mur spécial est
de l'autre coteé, il
faudra s'accrocher a

la boule et la secouer pour faire tomber
une bombe et ouvrir le mur. Heureuse-
ment le gameplay est complet et prati-
que, méme si déstabilisant, en effet on
joue avec la croix de direction (et non le
stick N64). A pour sauter, B pour attra-
per, et les boutons C pour les autres
mouvements. Trés vite on a les comman-
des en téte et diriger Marina devient une
partie de plaisir.

Les graphismes sont trés colorés et soi-
gnés, avec quelques éléments modélisés
en 3D, ce qui ne gache rien, bien au
contraire (par exemple le dragon géant
Migen). On pourra juste regretter un peu
de flou sur les contours des sprites. L'ani-
mation est fluide et rapide, de ce point de
vue Treasure n'a de lecons a recevoir de
personne.

La musique est entrainante et sympathi-
que, mais pas exceptionnelle, elle me fait
penser a des théemes célébres de la SNES.
Le son est réussi, Marina a une jolie voix,
les Clancers couinent quand on les
frappe, et le professeur Theo hurle "Help
me, Marinaaaaaaaaa", les sons sont trés
bons, mais curieusement un léger grésil-
lement peut gacher certains sons, surtout
sur la voix de Theo...

Question difficulté, rappelons que c'est

Treasure, donc c'est trés facile au début,
mais ¢a devient rapidement un challenge,
surtout pour tout trouver et tout finir.

Coté durée de vie, les niveaux sont un
peu trop courts, mais le jeu est générale-
ment si fun qu'on voudra le recommencer
aprés l'avoir fini, juste pour le plaisir.

En résumé, Mischief Makers est un jeu
de plates-formes trés varié et original,
avec beaucoup d'’humour et pas mal de
piéges vicieux qui prouve que Treasure
sait innover, méme au sein des sentiers
battus, et que n'importe quelle console
leur sied pour produire, si ce n'est des
hits, du moins de trés bons jeux.
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[Titre Mischief Makers
|Plate forme'  |Nintendo 64
_umﬁ_e.u_.@:.. Treasure / Enix
Année 1997
[Support Cartouche
N° de joueur |1 joueur
[Sauvegarde  [Oui (2 fichiers sur pile)
Accessoires  |Un shaker XD
NOTE 8/10
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