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 Vous aimez comme nous le jeu vi-

déo homebrew sur des machines rétro ? Alors 

rappelez-vous : la seule publication orientée 

homebrew qui informe, teste en profondeur 

et n’est pas avare d’anecdotes croustillantes, 

c’est ReVival.

Pour être franc il n’est pas totalement home-

brew et se permet une intrusion particulière 

puisque désormais Hydeux nous rejoint et 

tiendra régulièrement une chronique desti-

née à nous tenir au courant de l’actualité des 

shoot’em up ! Certes ce ne sont pas des jeux 

homebrew (encore qu’il y en ait quelques-uns 

dans le lot !) mais c’est le style de jeu qui reste 

le plus old school à l’heure actuelle. Et puis on 

adore ça, alors on se fait plaisir et on espère 

que vous apprécierez comme nous cette nou-

velle rubrique amenée à être présente constam-

ment dans nos pages.

Bref, ReVival évolue, change mais conserve 

son seul leitmotiv : vous informer, vous donner 

envie de lire, de pénétrer l’univers du jeu video 

homebrew comme aucune autre publication ne 

prend le temps de le faire.

ReVival n°42 sort rapidement en 

ce début d’année, après les péripéties de 

maquette du précédent. C’est Griffon qui 

reprend les rênes de la maquette. A son 

sujet, sachez que c’est lui qui concevait 

l’excellent fanzine PCEngine Power Fan 

dans les années 90, et tout récemment il 

a lancé le Fanzi’Nec. Il ajoute donc une 

corde à son arc pour démontrer ses talents 

de maquettiste. Nous le remercions vive-

ment de venir rejoindre l’équipe de Re-

Vival et de proposer une maquette totale-

ment refondue qui devrait satisfaire le plus 

grand nombre : esthétique, fournie mais 

pas fouillis, aérée mais pas vide. Ce ren-

fort devrait aussi garantir une sortie plus 

rapprochée de votre publication préférée. 

Un grand merci à lui !

 Hormis ce changement, l’esprit 

ReVival demeure et l’actualité bat son 

plein avec une quantité astronomique de 

projets, de nouveautés, sur de nombreuses 

machines. Une vraie orgie et se gaver 

coûte cher ! C’est aussi le rôle de ReVival 

que de vous aiguiller vers les homebrew 

incontournables qui sévissent partout dans 

le monde. Certes les collectionneurs af-

famés - et parfois aveuglés - auront déjà 

acquis une bonne partie de ces jeux mais 

ils ont aussi besoin de ReVival car, dans le 

! ot de productions homebrew, impossible 

de ne rien rater que ce soit par négligeance, 

manque de temps ou d’information !
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informations04
Tous nos tarifs sont port inclus 

pour la France métropolitaine uniquement

Autres destinations : nous contacter.

Les réglements sont à établir à l’ordre de : "Association RayXambeR"

et à envoyer chez : 

Cyril DENIS - 8 Bd Lumière - 42000 SAINT-ETIENNE - FRANCE

Adhésion obligatoire à l’association RayXambeR = 1 euro

ReVival
Abonnement 4 numéros 17,50 ! 
(adhésion incluse, sinon 16,50 !)

Anciens numéros 
(du 22 au 41 inclus, soit 20 numéros)

 [car pas de n°27]

! 4 numéros = 16 euros

! 8 numéros = 31 euros

!12 numéros = 45 euros

! 16 numéros = 59 euros

! 20 numéros = 72 euros

Anciens numéros 
(du 12 au 21 inclus, soit 11 numéros)

[car n° bis HS1] 

! 4 numéros = 14 euros

! 8 numéros = 25 euros

! 11 numéros = 32 euros

Anciens numéros 
(du 1 au 11 inclus, soit 11 numéros)

! 4 numéros = 10 euros

! 8 numéros = 17 euros

! 11 numéros = 22 euros

143

144 145

H.S. 146
!

!
! !

ST Magazine
Abonnement 3 numéros 12,50 ! (adhésion incluse, sinon 11,50!)
Anciens numéros (du 129 au 146 inclus, soit 18 numéros) :
! 4 numéros = 15 euros
! 8 numéros = 29 euros
! 12 numéros = 42 euros
! 16 numéros = 56 euros

! 18 numéros = 62 euros

" Intégrale AtTOS + ST Magazine 
(25 n° en tout) + HS 20 ans Atari ST = 86 euros

Intégrale AtTOS + ST Magazine + HS 20 ans 
+ abonnement 3 n° suivants = 96 euros
> Paiement possible en deux fois (deux chèques tirés avec 
un mois d’écart)
" Intégrales AtTOS/STMag + ReVival + les 3 hors 

série ReVival + double abonnement STMag/ReVival = 
226 euros seulement !

> Paiement possible en trois fois (trois chèques tirés avec un 
mois d’écart : 100 - 76 et 50 !)

Pack AtTOS 

(7 numéros en tout) 

=> 22 euros

Hors Série 20 ans 

de l’Atari ST 

1985-2005  

=> 7 euros

N°37

" 

" Intégrale ReVival (41 n°) + abonnement 4 numéros (du 42 au 45 inclus) = 129 euros

" Intégrale ReVival (41 n°) + abonnement 4 numéros (du 42 au 45 inclus) + 

          3 Hors Série = 152 euros

" Hors Série Nec la totale vol 1 = 16 euros

" Hors Série Nec la totale vol 2 = 10 euros

> Les deux volumes à 25 euros

> Les trois hors série (Nec + Atari) 

    à 30 euros

" Hors Série 100% consoles Atari 

     = 7 euros

142
!

!
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 Les news af! uent en masse. Le homebrew semble 

un phénomène amené à perdurer. Il faut juste espérer 

ne pas subir de krach comme en 1984 et que la quantité 

ne devienne pas synonyme de mauvaise qualité. On peut préjuger du 

contraire étant donné les ambitions af" chées de certains développeurs et/

ou éditeurs, du dynamisme ambiant, et bien entendu des jeux qui sortent 

régulièrement et ceux annoncés. Des titres totalement exclusifs côtoient 

des reproductions dépassant souvent les originaux. Le monde homebrew 

est en ébullition et ReVival s’active pour sortir plus fréquemment a" n de 

coller au plus près de l’actualité.

MATTEL INTELLIVISION

 La première 16 bits de l’histoire sort de sa boîte et mise 

sur l’avenir avec la conception - et la réalisation - d’un 

nouveau circuit permettant de dépasser la 

limite théorique de 32 K pour atteindre 

240 ! Plus simple à fabriquer et moins 

onéreux, cette bonne idée que l’on doit 

principalement à Joe Zbiciak sera exploitée 

par les prochains titres en développement. A 

commencer par Rick Dynamite, l’adaptation 

de Rick Dangerous par Arnauld Chevallier qui 

progresse régulièrement, avec l’ajout récent 

de nombreuses fonctionnalités. De même Super Space 

Patrol apporte diverses améliorations au niveau de la 

jouabilité (d’autres niveaux de dif" culté, des obstacles 

supplémentaires, etc.).

"     nouveau

circuit 

électronique de 

cartouches 

intellivision

crédit photo : 

Intellivisionword
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NINTENDO NES
 

 GemVenture est un nouveau titre en préparation, 

inspiré par Puzzle Quest, dans lequel il faut combattre une 

succession de monstres. Le jeu n’est pas " nalisé 

pour l’instant.

  Retrozone a remis le couvert avec une nouvelle cartouche 

8 bit XMas et contenant un jeu appelé Snowball Fight, jouable à 4, et 

testée dans le présent numéro ! Et pour faire 

plaisir à vos proches, fans de Mario, Brian 

Parker a réalisé trois séries de magnets 

à l’ef" gie de Super Mario Bros, Zelda ou 

tout récemment Donkey Kong dans leurs versions 

d’origine sur Nes. Une superbe idée, dotée d’une 

réalisation très propre. Seul le prix 22 dollars, et 

l’obligation de faire venir cela des Etats-Unis pourra réfréner les ardeurs.

  De façon analogue à Hoppin’ Mad vient de sortir une série très limitée (30 
copies) de Eggerland: Revival of the Labyrinth. C’est là aussi une conversion anglaise 
d’un titre resté exclusif au marché japonais. 50 dollars pour un 
épisode intéressant de la série de HAL Laboratory, Eggerland 
Mystery.

 Parmi les abandons regrettables, est celui d’une compilation très prometteuse 
s’appelant Arcadia VI. Si vous n’avez jamais entendu parler des 5 premières c’est 
normal, la dénomination VI évoque uniquement le nombre de jeux présents. Cependant 
seuls quatre d’entre eux ont eu le temps d’être avancés : Tennis, Xerxes, Ghurka et 
Twin Cam Turbo. Entre trans" guration de Pong, shoot’em up à scrolling vertical, 
Commando-like et Spy Hunter-like, cette cartouche aurait pu rencontrer un grand 
succès. Malheureusement il n’en sera rien. Espérons que le développement pourra être 

poursuivi, un jour.

GemVenture
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SUPER NINTENDO

La Powerpak sur Nes vous a été détaillée longuement dans 

notre numéro 37. Ce lecteur de cartes Compact Flash, déguisé en 

cartouche Nes rend de " ers services : celui de proposer un moyen simple pour tester 

les nouveautés au cours de leur développement. Le même exploit a été réalisé par 

la même société, Retrozone, pour la 16 bits de Nintendo. Tombé en rupture de stock 

rapidement, il devrait en être fabriqué de nouveau. Certes le prix 

est élevé (125 dollars) mais cela inclut le coût 

du R&D, des composants électroniques 

utilisés. Il faut savoir que ce n’est point 

comparable aux multicart " gées qui se 

contentent - mais c’est déjà très bien- 

d’un contenu non évolutif. Ici il est non 

dé" nitif et surtout la cartouche a la place 

d’accueillir des composants supplémentaires a" n d’améliorer la 

compatibilité avec les jeux sur cette machine. Car en l’état tous 

ne sont pas reconnus. C’est le cas des programmes ayant recours 

au Super FX ou à un DSP. Ce dernier peut être inclus, pour un 

surcoût de 11 dollars, dans la SNes Powerpak !

      ODYSSEY MAGNAVOX

   Première incursion de cette honorable machine sur la scène 

homebrew ! Datant de 1972, cette console est très particulière et rudimentaire puisqu’on 

ne peut qu’utiliser les instructions qu’elle contient déjà. Les simili-cartouches ne font donc 

qu’activer ces possibilités existantes. Odball consiste à défendre son château d’une attaque 

ennemie, au tour par tour.

 Son prix, 60 dollars, inclut un packaging superbe et contenant tous les extras 

nécessaires pour jouer. Un nouveau jeu sur une machine de 38 ans, ça laisse rêveur ! Si 

nous ne possédons malheureusement pas la machine, nous vous présenterons cependant 

ce bel objet lorsque nous le recevrons.
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CBS COLECOVISION

 L’auteur de Super Space Acer, dont le 

développement progresse régulièrement avec 

de superbes boss, travaille aussi sur Waterville 

Rescue, un shoot’em up à 

scrolling horizontal pour 

deux.

 Mario Bros est en" n 

sorti chez Collectorvision et Good Deal Games (ce 

dernier étant 

le distributeur exclusif des 50 cartouches 

bordeaux !). Le temps a été long car, 

contrairement à la plupart des productions de 

cette société, le jeu Nintendo a pris une bonne 

année à être conçu contre 4 à 6 mois pour les 

autres titres.

 Aussi Pooyan et Penguin Land sont en cours de " nalisation et Frantic de Scott 

Huggins est abandonné, la faute au manque de motivation de l’auteur. Dommage.

  

  

   

     

  

  Harvey deKleine auteur de Squares! (testé dans 

ReVival n° 37) vient de " naliser un hardware ajoutant de 

nouvelles fonctionnalités et notamment des sorties vidéo/

audio de qualité. Même s’il faut installer cela soi-même, le 

jeu en vaut la chandelle. Il ne 

reste plus qu’à attendre que 

ce soit disponible ! Son nom 

de code est YPbPr. Avouez 

que c’était important que l’on vous donne son nom. 

Non ?

  Burn Rubber est plani" é pour une sortie 

printanière. Ce jeu de courses, aux allures de RC Pro 

Burn Rubber
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Am sur Nintendo Nes promet beaucoup notamment en raison de ses 

différents modes de jeu et la possibilité de s’affronter à deux. Il est question 

d’un scrolling multi-directionnel qui devrait réconcilier avec la Colecovision 

ceux qui la pensaient incapable d’arriver à en proposer un décent, c’est-à-dire 

! uide et sans saccades.

  Toujours dans le domaine automobile, 

Collectorvision prévoit Super Turbo Racing, une course 

automobile en vue arrière, façon Out Run. Elle devrait 

gérer le module Turbo et si l’intérêt, l’animation sont 

à la hauteur des 

premières ébauches 

graphiques, ça 

promet !

 En" n, Colecovision rpg est le nom de code 

donné à un jeu de rôles sur cette machine qui n’en 

est qu’à ses prémisses.

ATARI LYNX

 Celui que l’on connaît 

sous le nom de Matashen 

(Matthias Ashenbrenner) 

change de registre après 

Lynxopoly puisqu’il s’active 

sur Iron Quest - Puzzle 

Command secondé par Daniel 

Henricks (qui a fait partie de 

l’équipe de Eclipse Software 

à l’origine de Iron Soldier !). 

Il a prévu une adaptation de 

Space Ark (Atari 2600) ainsi 

que Project Destiny, un jeu 

d’aventure. 

NINTENDO

VIRTUAL BOY
 

 Insect Combat est après GoSub! le second 

projet récemment débuté sur cette machine. Ce jeu 

de baston met aux prises des insectes. Peu avancé, 

il ne faut pas compter sur une sortie prochaine. 

Pour le futur, comprendre au minimum 2011, Fury 

Unlimited envisage de créer ses premiers jeux pour 

ce support 

s i n g u l i e r . 

Connaissant la 

qualité de ses 

productions 

sur Vectrex, 

on ne devrait 

pas être déçu !
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MB VECTREX

Multicart 72 in 1

 Andy Coleman, après le médiocre City Bomber, propose une 

multicart fort intéressante puisque très complète (contenant tous les 

jeux d’époque et les homebrew libres) et surtout 

une version light à un prix vraiment accessible 

(20 livres sterling). Il s’est permis d’ajouter un 

petit jeu original, HangMan ou jeu du pendu dans lequel il faut 

deviner des mots relevant du domaine du jeu vidéo. Elle vient 

agréablement remplacer le recherchée mais obsolète Sean Kelly’s 

mutlicart.

3D Sector-X est en" n disponible et même 

s’il y a eu du retard dans les envois, tous les 

acheteurs l’ont reçu et peuvent se délecter 

de la première expérience 3D réussie sur cette 

machine. N’y allons pas par quatre chemins, 

le jeu est excellent. Et on vous assure faire la 

lumière dès ReVival n°43, le temps de ressortir 

le 3D Imager du placard et c’est parti !

 Pour la petite histoire, Royal21 a connu 

une version spéciale intitulée Royal21 

XMas Edition. Seulement cinq exemplaires 

ont été proposés pendant les fêtes de " n 

d’année au prix de 50 dollars. Rien de vraiment époustou! ant 

puisque le jeu ne change pas dans son déroulement, seuls des 

ajouts cosmétiques ont été apportés et une jolie cartouche rouge 

transparente pour aller avec vos habits de Père Noël ! Bien que 

sympathique cela ne justi" e pas un nouvel achat lorsque l’on possède déjà la version 

standard.

 Mais Fury Unlimited ne fait pas que du réchauffé et vient d’annoncer coup 

sur coup deux nouveaux jeux pour 2010, à commencer par Sectis qui devrait casser 

la baraque puisqu’il sera jouable à deux simultanément (génial car la Vectrex souffre 

d’une trop grande individualité dans ses 

productions) et, bien qu’en 2D, se présente 

comme un prologue à 3D Sector-X. Mais la 

3D pure n’est pas oubliée avec 3D Vec Trek 

prévu pour la " n 2010. Le titre peut laisser 
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supposer qu’il s’agit d’une adaptation du génial Star Ship/Star Trek. Et si 

vous le pré-commandez avant le 30 mars, un T-Shirt sera offert (précisez la 

taille parmi M, L et XL). Aussi la quantité produite n’est pas limitée : tous ceux 

qui voudront le pré-commander le recevront ! Initiative intelligente qui évite de 

trop limiter une production ou bien d’avoir des invendus sur 

les bras !

ATARI JAGUAR

 C’est of" ciel, Another World est prévu pour tirer 

pro" t de la future - et très attendue - Jag-CF.

Death Tongue n’est pas un jeu fait avec les pieds (tongue, 

pied, humour !) et utilise le moteur 3D du célèbrissime Doom

 L’objectif est de réaliser un jeu complètement 

nouveau. Pour le moment, ce qu’il a été possible d’en voir 

reste très proche du jeu de ID Sofwtare.

Le groupe de développement Reboot continue d’avancer 

son shoot’em up Project One. En" n, Matmook, auteur 

de Do The Same (testé dans ce numéro) se focalise sur 

LadyBuggued, adaptation très libre du génial Lady Bug 

dont l’on vous recommande la récente version Atari 2600 

testée dans notre n°39.
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ATARI VCS 2600

 

  

 

 K.O. Cruiser est terminé et utilise la totalité de 32 K pour 

reproduire, avec une réalisation époustou! ante, le génial Punch 

Out! de Nintendo. Il ne fait pas que le plagier et propose un 
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des meilleurs homebrew jamais créés sur cette console que l’on espère 

détailler prochainement si une édition sur cartouche a la bonne idée de sortir.

Doctor est une nouvelle demo de Trilobit qui 

a été conçue pendant l’Alternative Party. Elle a 

gagné le premier prix et cela n’a rien d’étonnant 

étant donné les effets bluffants qu’elle propose : 

déformation de visage, musique d’enfer, rotation, 

etc. Superbe même si c’est juste pour le plaisir des 

yeux.

  2600Tris est un pour deux joueurs 

simultanément. Espérons qu’il saura faire 

preuve d’originalité car il existe déjà Edtris 

2600  et Cubis.

 GoSub 2 marche sur les plate-bandes 

du premier épisode. Pas de grosse nouveauté 

semble-t-il mais il faudra attendre le test 

pour en être certain !

 Le gros morceau du moment est 

la disponibilité de la Harmony Cart. Elle 

permet de combler un sacré vide laissé 

par la pénurie de Cuttle Cart 2. La HC ne 

fonctionne cependant que sur 2600 mais 

est autrement plus simple à utiliser et bien 

moins chère ! Deux versions existent, avec 

somme toute peu de différences ne justi" ant 

pas nécessairement les 25 dollars d’écart. 

Un banc d’essai complet vous attend 

prochainement.

SEGA DREAMCAST

 Dans la lancée d’une très belle année 2009, ponctuée de 

jeux intéressants comme Dux, Last Hope Pink Bullets ou encore 

Rush Rush Rally Racing, 2010 s’annonce tout aussi plaisante 

avec Irides (ex-Blocks2) déjà disponible auprès de The Goat 

Store (deux versions : standard et deluxe) ainsi que Hypertension 

de TDGMods. Il utilise le moteur 3D de Doom et s’inspire de 

Blood, un FPS assez ancien. 

# Hypertension

" Irides
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ATARI 7800 PROSYSTEM

 Happy Halloween met en scène un personnage, Van 

Allensings (subtile mélange entre Van Helsing et le groupe de hard

Van Halen !) devant ramasser des talismans protégés par les très inquiétants 

Frankenstein, Dracula et même un loup-garou. La réalisation 

est prometteuse avec des graphismes avenants. Réalisé par 

l’auteur de Wasp (Mark Ball), il propose un af" chage de 64 

couleurs simultanéés à l’écran alors 

que la machine a une limite théorique 

inférieure ! Ce genre d’exploit est 

typique de l’esprit homebrew.

 Bob de Crescenzo avance vite sur FailSafe, suite non of" cielle de 

Countermeasure. Pour information,le premier épisode est l’un des rares 

jeux exclusifs à l’Atari 5200. Le principe de base est conservé (diriger 

un tank et détruire des missiles dans un temps imparti), les ajouts, les variations 

incluses et une réalisation top moumoute nous font prédire un futur très grand sur cette 

console.

PHILIPS VIDEOPAC

 John Dondzila récidive avec une 

nouvelle multicart pour cette machine. 

On peut même la considérer comme 

ultime tant elle est volumineuse : 233 titres ! Certes des 

doublons sont à recenser, du fait de petites différences 

et/ou d’une adaptation aux standards Pal et Ntsc mais la 

plupart des jeux de la Videopac sont là. Et même plus, 



15en bref...

#  42

avec des prototypes ou des demos. Tous 

les jeux occupent 2, 4 ou 8 K. Et chacun 

est sélectionnable par le biais de switchs. 

Il n’y a donc pas le côté pratique d’une 

sélection par menu. Aussi, les titres de plus 

de 8K comme le génial homebrew KTAA 

qui en occupe 12, ne sont pas présents sur 

cette compilation dantesque. Et 40 dollars 

seulement ...

                          vient de sortir 

en version «+» grâce aux bons soins de 

Classic Consoles Center. Ce homebrew 

date de 2007 et avait déjà été édité 

con" dentiellement. Les auteurs - Rafael A. 

Cardoso da Silva et René van den Enden - 

ont remis le couvert 

en ajoutant diverses 

fonctions et des 

décors exploitant 

les performances 

des modèles «+». 

Au prix de 29 

euros, ils ont été 

dévoilés lors de l’Eurocon d’octobre 2009 

et fabriqués à 100 exemplaires.

  

  

 

  

  

  

  

 Robot City est of" ciellement 

terminé. La plus intéressante des versions 

proposées devrait être la deluxe puisqu’elle 

c o n t i e n t 

un livre 

racontant de 

nombreuses 

informations 

sur les 

prototypes existants sur 

Videopac ainsi qu’un CD-

Rom avec moult photos. Le 

même Andy Ryals prévoit 

d’éditer Night Fighter 

une simulation d’avion 

et plus tard pourquoi pas 

Powerlords + et Crazy 

Horses.

 A côté de 
ces prototypes, certes 
intéressants mais pas 
vraiment novateurs, il y a tout de même 
une actualité sur cette console avec Grid 
Defender. Le peu que nous avons pu en 

voir montre un jeu excellent à tout 
point de vue : animation, graphismes 
et intérêt puisqu’il n’hésite pas 
à s’inspirer d’un programme de 
Jeff Minter, en l’occurrence Grid 
Runner. A suivre de très près.



test16 PCEngine SCD

            INsanity
           Développeur : Aetherbyte Studios

         Année : 2009

        Genre : Berzerk-like

      Support : SCD

    Joueur : 1

   Sauvegarde : Non

 Langue : Anglais

       6/10

#  42

http://www.aetherbyte.com/insanity.htm
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"On pourra reprocher des graphismes trop semblables"

l’ennemi indestructible qui arrive 

au bout d’un moment

un des derniers niveaux
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Boss phase 1 Boss phase 1b Boss phase 2

Boss phase 2b

L’écran qui apparaît lorsqu’on lance 

Insanity avec une System Card 

antérieure à la 3.0

Et si l’on est patient... 

voici ce qui sera révélé.

Bonus accordé à la " n de chaque niveau 

intégralement nettoyé

Mode Arcade 

Mode Arcade Evil Otto

Démo avancée d’un Pac-Man

Mode Prédator

 Il existe trois modes cachés à 

découvrir : arcade, hyper et predator et une demo 

peu avancée d’un Pac-Man étonnant (car les 

niveaux occupent de nombreux écrans). Tous sont 

accessibles en maintenant appuyée le pad + Run. 

Chaque direction correspond à un des 4 secrets. 

 Le mode arcade est un hommage à 

Berzerk avec l’apparition du célèbre Evil Otto 

(smiley) et des changements notoires dans les 

graphismes (absence de décor de fond), Predator 

propose que les robots soient invisibles. En" n, 

hyper est ... hyper dif" cile avec une accélération 

incroyable du jeu !

Mode Hyper

Le développement aura 
duré pile un an.
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Colecovision

  Ghostblaster
    Développeur : Daniel Bienvenu

     Année : 2009 

       Genre : Action

         Support : Cartouche 32 K

           Joueurs : 1

             Sauvegarde : Non

               Langue : Anglais

                                              9/10

 Vous savez pertinemment, en par-

courant les news de ReVival, que, depuis de 

nombreux mois, la Colecovision jouit d’une 

actualité débordante. Et celui qui a été le 

principal artisan de l’existence-même du 

homebrew sur cette machine, reste toujours 

mobilisé et productif. Daniel Bienvenu, 

puisque c’est de lui dont il s’agit, présente 

son nouveau titre Ghostblaster dans une 

belle robe plastique transparente mettant 

à nu le circuit imprimé (mais sans packa-

ging). Cette cartouche est disponible dans la 

boutique de AtariAge au prix de 30 dollars 

et a pour vocation de souligner les 10 ans 

du club de collectionneurs donc Daniel fait 

partie : «Ce projet a commencé à germer 

dans ma tête en début d’année lorsque Syl-

vain de Chantal, membre fondateur du club 

des collectionneurs de jeux vidéo du Qué-

bec (CCJVQ), m’a demandé de concevoir 

un jeu vidéo pour souligner le 10e anniver-

saire du club et que j’avais carte blanche. 

J’ai longuement pensé à ce que je pourrais 

bien faire et je me suis souvenu d’un moteur 

de jeu que je voulais coder il y a quelques 

années où tout l’écran se déplaçait et où 

l’usage de la mémoire vidéo libre permet-

tait de plus grands tableaux. Pro" tant de 

l’occasion, j’ai commencé à coder ce projet 

après avoir calculé et recalculé ce qu’im-

pliquait le mouvement de caméra. Et voilà 

le résultat !»

 Et lorsqu’on parle de résultat, 

on ne peut que s’accorder sur le fait 

qu’il est bluffant ! Cela coïncide avec 

le choix du programmeur d’innover : 

«Ghostblaster est mon premier jeu avec 

le plus d’effets secondaires, explorant 

de nouvelles pistes comme celle de faire 

bouger le décor entièrement autour du 

joueur, tout le temps et avec parallaxe.» 

Et ça fait toute la différence !
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 Pour la première 

fois, un jeu Colecovision 

possède un scrolling des 

plus ! uides, rapide,sans la 

moindre saccade. Un ex-

ploit. Cependant cela n’est 

pas sans conséquence et 

empêche techniquement 

parlant un mode deux 

joueurs par exemple. «Pour 

simpli" er le scrolling et le 

rendre ainsi extrêmement 

rapide malgré les mani-

pulations avec la mémoire 

vidéo, la position du joueur 

est aussi la position de la 

fenêtre de jeu dans les ta-

bleaux. On ne s’en rend 

pas compte, mais la routine 

d’af" chage se " ge complè-

tement si le joueur est en 

mouvement ou non, s’il y 

a des graphiques à animer, 

il fait tout, tout le temps, et 

rapidement.»

Daniel est aussi allé au bout 

de la capacité théorique de 

la Colecovision, soit 32K 

(sans bankswitching), et a 

pour la première fois, sur 

un de ses jeux, ajouté une 

fonction Pause (appui sur la 

touche *).

L ’ a u t e u r , 

Daniel Bien-

venu, ici au-

to-présenté 

en pixel. $

 Tout commence avec un bel 

écran-titre, dans les teintes bleues et vio-

lettes, accompagné du scénario (en an-

glais). Vient ensuite le choix de la con" -

guration des boutons puisqu’il est proposé 

de faire sauter son personnage soit avec 

la direction haut, soit avec le second bou-

ton. Même si ce dernier nous apparaît plus 

confortable, certains peuvent avoir envie 

de jouer avec un joystick, qui bien souvent 

ne gère qu’un seul bouton. Et celui-ci est 

déjà utilisé pour le tir !

 L’écran suivant permet de com-

mencer une partie depuis le départ ou bien 

de s’entraîner, au choix, aux niveaux 5 à 

10 inclus : il ne s’agit pas de débuter une 

partie à un niveau plus élevé. Remercions 

donc Daniel de nous avoir dévoilé une 

astuce pour poursuivre à partir d’un des 

niveaux du mode practice : il suf" t de te-

nir appuyée la touche # lorsqu’on valide 

son choix avec le bouton. Il devient alors 

relativement aisé de visionner la " n en 

débutant une partie au niveau du dernier 

boss. Il existe deux " ns différentes puisque 

si vous avez le malheur d’avoir laissé un 

seul icône dans quelque niveau que ce soit, 

vous aurez un message signi" ant que la 

maison est toujours hantée ...

Les fantômes
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 Le principe de jeu est assez original. Au 

travers de 10 niveaux le personnage doit ramas-

ser tous les gems présents ainsi que les lettres for-

mant CCJVQ. Sans ces dernières la porte permet-

tant l’accès au niveau suivant ne s’ouvrira pas et 

oublier le moindre gem oblige à recommencer le 

niveau ! Tout cela ne serait pas dramatique s’il 

n’y avait pas un fantôme présent à chaque niveau 

et qui ne lâche jamais. Heureusement il est des-

tructible grâce à un rayon laser. Une fois éradi-

qué, il revient plusieurs fois le bougre, jusqu’à 

que retentisse un bruitage signi" ant qu’il a dis-

paru à jamais (vexé de votre résistance ?). Com-

mencez donc par l’éliminer dé" nitivement ainsi 

plus rien ne viendra vous titiller dans le niveau. 

Il ne reste plus qu’à dénicher tous les gems mais 

certains nécessitent de découvrir des passages se-

crets invisibles. C’est ainsi que l’on peut rester 

suspendu en l’air sur une plate-forme invisible ou 

carrément traverser un mur ! Une chose est sûre 

: il y a un vrai plaisir de jouer aux explorateurs 

car le design de tous les niveaux est bien pensé et 

la dif" culté somme toute bien dosée. Si les fan-

tômes deviennent de plus en plus agressifs et dif-

" ciles à occire, plus on avance dans les niveaux 

et moins il faut les tuer un grand nombre de fois. 

Par exemple, le dernier niveau ne demande de le 

tuer que deux fois.

 Les sprites sont de belle taille, le per-

sonnage principal est constitué de plusieurs cou-

leurs et l’animation ne faiblit jamais. Tout répond 

au doigt et à l’oeil même avec ces satanés ma-

nettes Coleco !

A vous tous les gems !

 A l’instar du précédent Jee-

pers Creepers (testé dans ReVival 

n°38), Daniel n’a pas souhaité créer 

de packaging. Plusieurs raisons à cela, 

qu’il nous explique lui-même : «Je n’ai 

pas travaillé sur une boîte car pour le 

temps et l’effort que ça demande, je 

n’en ressors jamais gagnant. On m’a 

souvent critiqué sur les impressions, les 

boîtes et manuels, et j’en ai eu assez. Il y 

a une autre raison pourquoi je n’ai pas 

fait de boîte, c’est parce que les gens 

qui achètent des jeux complets pour des 

vieux systèmes vont plutôt les conser-

ver au lieu d’y jouer et je veux que le 

jeu soit pratiqué. Et la dernière raison, 

mais non la moindre, c’est que pour 

voir la cartouche luire dans le noir, il 

faut qu’elle ne soit pas dans une 

boîte.» 

Tir laser pour tuer le fantôme
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 Cela dit «il y aura probablement un fan qui va s’amuser à 

fabriquer une boîte et en vendra des tas d’exemplaires aux personnes 

intéressées.» 

  Cela avait d’ailleurs " nalement été le cas avec son 

précédent titre grâce aux bons soins de Obsolete Tears.

 En" n, sachez que ce jeu a été conçu pour fonc-

tionner en NTSC (60 Hz) et non en PAL (50 Hz). De 

ce fait la musique est jouée à un tempo ralenti sur les 

machines européennes. Daniel souhaite convertir 

la musique pour qu’elle respecte la bonne vitesse 

mais ce n’est pas encore " nalisé pour le moment. 

Celle-ci reprend le célèbre thème du " lm Ghostbusters 

chanté par Ray Parker jr et, même plus lente, elle reste de très 

bonne qualité.

 Ghosblaster est de la trempe des jeux à même de donner 

envie d’acheter une machine ou tout simplement de la ressortir du 

placard. De plus, Daniel propose librement l’image de rom de son 

jeu et même les pingres et/ou ceux qui ne jouent que sur ému-

lateur feraient bien d’y jeter un oeil et de constater quelle 

merveille se cache derrière ce titre. 

 Certes, sa durée de vie n’est pas énorme 

mais que vaut-il mieux de nos jours : un jeu re-

lativement court mais plaisant ou bien un jeu 

long mais ennuyeux ? A vous de juger, pour 

nous le choix est vite fait !

# P o u r 

l’anecdote Daniel 

a "nommé ce jeu Ghost-

blaster", sans "s" à la " n car 

le personnage est tout seul ... 

comme dans le premier Alien.

# Le tableau 2 s’appelle "déjà 

vu". Cette impression se véri" e 

puisque c’est le même ta-

bleau que celui appelé 

"boss level".

Comparaison de cartouches

La vraie " n !
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LYNX

   Zaku
    Développeur : Super Fighter Team

      Année : 2009

       Genre : Shoot’em up

         Support : cartouche 4MB

           Joueurs : 1

             Sauvegarde : Non

               Langue : Anglais

                                              9/10

Un scénario déjanté 

et, en général, énormes.
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 Il s’agit là 

d’ailleurs de l’une 

des principales ca-

ractéristiques du titre. 

Rarement la Lynx avait af" ché des sprites 

aussi imposants ! Il arrive régulièrement que 

ces ennemis prennent un bon tiers de l’écran. 

Du coup, les ennemis standards passent pour 

de la piétaille, facile à abattre en comparaison. 

Mention spéciale au ! ying toaster qui oblige à 

tirer sur la manette à enclencher a" n de faire 

surgir la tranche de pain et lui tirer dessus ! Un 

grand moment.

 Côté gameplay, on est en terrain 

connu. Notre Zaku volante peut lâcher des 

boulettes de feu en rafale (une par une ou en 

automatique, chose bien pratique, en appuyant 

sur le bouton B). Elle peut également concen-

trer son pouvoir (bouton A) pour cracher 

une super boule de feu, à même d’éradiquer 

plusieurs ennemis sagement rangés en rangs 

d’oignons. Et, en appuyant un peu plus long-

temps encore sur ce même bouton, vous dé-

clencherez le « Bouclier d’Applaudissements 

», une sorte de bouclier offensif. Peu pratique, 

en fait, car il peut avoir des ratés et se déchar-

ger brusquement. En" n, le dernier pouvoir de 

Zaku consiste à déclencher la rétro-explosion 

(Option 1) qui sortira de ses chaussures à com-

bustion. Idéal pour griller un ennemi qui ten-

tera de vous prendre à revers. Cette dernière 

technique est particulièrement puissante et 

très pratique contre des boss qui ont un peu 

trop la bougeotte. A noter qu’il est important 

d’expérimenter toutes les techniques a" n de 

trouver celle qui sera la plus adaptée à la si-

tuation. Cependant, les commandes ne sont 

pas très instinctives : un bouton pour tirer et 

un autre pour charger n’est pas des plus judi-

cieux. De même le tir à l’arrière par Option 2 

oblige à une contorsion de la main peu pra-

tique. Il aurait fallu inclure une option comme 

dans Pc Denjin qui produit un tir arrière au-

tomatique dès qu’un ennemi est suf" samment 

proche pour être touché.

 D’un point de vue 

strictement technique, nous 

vous le disions d’emblée, 

Zaku en jette. Les graphismes 

sont colorés et l’animation ne 

faiblit pas, même lorsque cela 

bouchonne à l’écran (hormis 

lorsque l’écran supporte un 

! ash blanc avant l’arrivée 

d’un boss. Mais l’effet est 

peut-être voulu ?). De même 

la séquence " nale montre une 

espèce de cube en ! ammes 

superbement représenté. Un 

peu dommage que le person-

nage principal ne soit pas ani-

mé en vol, l’ensemble aurait 

gagné un peu en dynamisme. 

La composition musicale, 

très «rétro» elle aussi, nous 

a pleinement satisfaite avec 

pas moins d’une vingtaine de 

morceaux (qu’il est possible 

d’écouter individuellement 

dans les options de jeu). A 

noter que cette bande son fait 

l’objet d’une édition sur CD-

Audio, vendu à part.



25test

#  42

Du côté des points négatifs, on regrettera sim-

plement la mise en scène minimaliste (ce qui, après tout, 

n’est pas bien grave vu le genre abordé) et le fait qu’il soit 

possible d’aborder toutes les zones du jeu - hormis la der-

nière - à n’importe quel moment, dans le désordre si on le 

souhaite (mais c’était le cas aussi dans Pc Denjin). Cela 

gâche un peu le plaisir de la découverte mais permet aux 

moins «doués» de découvrir certains niveaux. Zaku est un 

poil court et comme tous les shoot’em up à l’ancienne, le 

titre propose un apprentissage par l’erreur et la mémorisa-

tion. Une fois le tracé de tous les ennemis connus, les points 

faibles des boss décelés, on vient à bout du titre en quelques 

heures. Comptez trois heures de jeu pour en faire un tour 

complet. Après, rien ne vous empêche de recommencer 

avec un mode de dif" culté plus élevé.

 Mais qu’importe, le plaisir de jeu est bien là et 

le titre est d’un tel niveau qu’on aurait tendance à oublier 

qu’il s’agit d’une production amateur. Sur Lynx, la dernière 

claque du genre remonte à la sortie du jeu Alpine Games, en 

2004. Alors si vous avez encore la console portable d’Atari 

qui traîne chez vous, vous savez ce qu’il vous reste à faire ! 

 Les collectionneurs, eux, seront aux anges 

puisque l’éditeur du jeu (la Super Fighter Team) a reproduit 

à l’identique le packaging des jeux Lynx de l’époque. A 

vrai dire, non, il n’est pas tout à fait identique, il est même 

mieux, puisqu’il propose un manuel de plus de 30 pages 

tout en couleur, en anglais et en français. La cartouche, 

quant à elle, a été produite en usine, sur le même modèle 

que celles fabriquées of" ciellement par Atari au début des 

années 1990. Et tout cela pour la modique somme de 27 

!. Une véritable leçon ! Preuve qu’il est possible de com-

mercialiser des produits abordables de haute qualité et, ce, 

même sur des marchés de niche.

# La bande son disponible sur 

CD-Audio est appelé Zaku 

- Vanquisher of boredom et 

existe en deux versions : l’une 

qui se contente de retranscrire 

le rendu sonore des musiques 

telles que jouées par la Lynx et 

l’autre contenant les versions 

remasterisées. A 10 dollars 

pièce (ou 15 les deux), elles 

sont vendues directement sur 

evrencelimli.com

# Les autres shoot’em up Lynx 

se comptent sur les doigts 

d’une main : Zarlor Mercena-

ry, Gates of Zendocon et Rai-

den (prototype non terminé).

# 

# 



Shoot’em all

#  42

ème

ème

26



27shoot’em all

#  42



test28 Jaguar CD

            Do The Same
          Développeur : Matmook

         Année : 2009

       Genre : Puzzle Game

     Support : Jaguar-CD

    Joueurs : 1

  Sauvegarde : Mot de passe

 Langue : Anglais

       8/10

#  42

 # High scores en ligne sur http://dothesame.jagware.org/scores.php

# 

# On s’amusera par ailleurs de quelques coquilles dans la partie française de la notice bi-lingue. Mais pour 

un jeu gratuit on ne va pas critiquer hein ! ;-)
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# L a 

légende dit qu’

un easter egg existe. A 

vous de le trouver !

# Fait étonnant, le programmeur 

principal ne possède pas de Jaguar-

CD !

# Une version spéciale a été réali-

sée, en clin d’oeil pour le joueur 

Atardi, célèbre hardcore gamer 

sur Jaguar (oui il y en a !)
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            Zippy Race 

           Développeur : dvik/joyrex 

         Année : 2009

        Genre : Arcade

      Support : Cartouche 32k

    Joueurs : 1

   Sauvegarde : Non

 Langue :  Anglais

       4/10

#  42

 

L’ennui vient en jouant
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# Fait amusant, car il s’agit de 

toutes petites coquilles, est la 

mauvaise écriture de grands 

noms du jeu vidéo remerciés 

par Collectorvision alias Jean-

François Dupuis : John Don-

dzila (écrit avec deux L) et 

Daniel Bienvenu (écrit avec 2 

N). Pour les autres il n’y a pas 

d’erreur 

Arcade

SEGA

SG-1000 Nintendo NES

sions
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 Rush Rush 
   Rally Racing
         Développeur : Senile Team
        Année : 2009
      Genre : Course automobile
     Support : Dreamcast
   Joueurs : 1 à 4
  Sauvegarde : Scores en ligne

Langue : Anglais

      8/10

#  42
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 # Age of the Beast sera le prochain titre de la Senile Team, basé sur Beats of Rage mais que les 

auteurs annoncent comme étant amené à devenir la nouvelle référence en matière de beat’em all. Rien que ça !

# Trois véhicules cachés sont à découvrir : le helluva van au niveau 1, le minidozer au 3 et la navette au 11. 

Ainsi qu’un item répondant au nom de Pink Bullets, en hommage à la dernière révision du jeu Last Hope (lire 

ReVival n°41)
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 L’édition deluxe, qui a été retardée, com-

porte un CD-Audio, une spine-card, une notice plus 

fournie et des stickers. Son prix double (28 euros) mais 

n’en fait pas moins un produit sympathique.
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Jean-Philippe Meola
                 Youki

D’où provient ton pseudo Youki ? De Richard Gotainer ?

    Oui et Non. En fait au début des années 90, je fréquentais beau-
coup les services minitel de chat. J’avais un pseudo un peu long, et 
souvent quand je me connectais juste pour voir si des copains étaient 
là pour aller plus vite je tapais "Yaki ?". Et puis Yaki s’est transformé 
en Youki, car effectivement la chanson de Gotainer m’a toujours 
amusée !

Pourquoi programmer sur Colecovision et pourquoi en premier 
un «clone» de Ghost’n Goblins ?

   En fait, je ne voulais pas spécialement développer sur Colecovi-
sion. Mon but initial était de porter Ghost’n Goblins (version C64) 
sur Atari XL. J’étais à la recherche d’un kit de développement, quand 
par hasard je suis tombé sur un pour la Colecovision. Celle-ci étant 
ma première console, ça a éveillé ma curiosité : j’ai fait un essai et 
ça a donné Ghost’n Zombies ! GnG me fascine, j’adore son uni-
vers graphique , son ambiance (surtout la version C64 plus que l’ar-
cade). Et du coup , ça fait des années que, dès que j’essaie un kit sur 
quelque machine que ce soit, j’attaque toujours par un GnG ! C’est 
mon « hello word » à moi !

      Quel avis portes-tu sur la scène homebrew en général et plus 
particulièrement sur la scène Colecovision ?
 
     En fait, ça n’est que très récemment que je m’intéresse à la scène 
homebrew. Il y a à prendre et à laisser. Mais quel que soit le niveau 
du projet, on ne peut qu’encourager les développeurs homebrew. 
Ils permettent de maintenir en vie nos bonnes vielles consoles ! J’ai 
l’impression que la scène homebrew se professionnalise un peu, sur-
tout sur Coleco. La qualité de réalisation commence vraiment à être 
top.

      Quels outils utilises-tu pour développer ?

    J’ai utilisé principalement le «starter kit» fait par Daniel Bien-
venu, basé au départ sur Hitech C, puis " nalement sur SDCC. Pour 
les graphismes, j’ai aussi utilisé les outils de Daniel. Sauf pour les 
sprites, j’ai fait mon propre outil. Pour les sons, j’ai utilisé un plug’in 
Winamp qui permet de jouer les sons NES et de les convertir au vol 
pour le circuit sonore de la Coleco.

Alias
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     Est-ce toi qui a contacté Col-

lectorvision ou bien est-ce Jean-
François Dupuis ?

 
     Non, c’est lui. J’avais posté sur Atari Age 
une question, où trouver du matériel pour 
faire des cartouches, des boîtes. Et quelques 
personnes m’ont contacté dont J.F qui m’a 
dit qu’il pouvait éditer des jeux et m’a pro-
posé aussi de programmer pour lui (alors 
qu’il n’avait pas encore vu une seule de mes 
réalisations…).  Quelque temps après je lui 
ai montré une petite vidéo du projet en cours 
et il a été d’accord pour l’éditer. Donc, j’ai 
dit pourquoi pas, ça avait l’air assez pro ce 
qu’il faisait.

    Pourquoi cette société " nalement et 
non pas Opcode Games ou AtariAge par 
exemple ?

   Simplement par ce que je ne connaissais 
pas les autres et J-F a été le seul à me contac-
ter et me proposer du concret.

      Quels ont été les écueils techniques aux-
quels tu t’es heurtés pendant le développe-
ment ?

    En fait, pas beaucoup de problèmes tech-
niques, mais comme je découvrais la Co-
lecovision au niveau développement, j’ai 
dû jongler avec ses limitations. Comme 4 
sprites par ligne, 2 couleurs par ligne pour 
les caractères, 1k de RAM et surtout la li-
mite des 32K sur la cartouche (sans utiliser 
les techniques de bankswitching sur les me-
gacarts). C’est vraiment trop étroit pour un 
GnG complet...
Sinon, j’ai eu aussi une surprise la première 
fois que j’ai testé le jeu sur la vraie console 
(grâce à la cartouche AtariMax, testée dans 
ReVival n°31). Alors que tout fonctionnait 
bien sur l’émulateur, sur la console tous les 
sprites étaient dupliqués ! Apres quelques 
recherches sur les forums MSX (heureuse-
ment la Coleco est très similaire à ce hard-

ware), j’ai trouvé que ça venait d’un bug 
connu du VDP.

         De quelles versions de Ghosts’n Go-
blins t’es-tu inspiré pour GnZ ?

     Il suit la trame de la version NES. J’ai 
travaillé à partir d’une video youtube pour 
«extraire» les scènes-clé. Pour les gra-
phismes, j’ai pris des idées dans les versions 
C64, Amstrad CPC et aussi sur quelques 
jeux MSX qui n’ont rien avoir avec GnZ. 
Comme par exemple Dr Livingstone sur 
MSX. J’ai «piqué» la maniere dont il dessine 
les cailloux. Pour les sprites des monstres, ils 
sont fait à partir de la version arcade. Pour 
le chevalier, c’était aussi à partir de la ver-
sion arcade, mais dans ma premier version il 
était barbu, vu que le sprite est monochrome, 
ça rendait bien sur fond noir, mais dès que 
tu étais devant un décor, on ne voyait plus 
trop le chevalier. Du coup j’ai decidé de lui 
mettre un «casque integral». Au debut ça suit 
d’assez près la trame de GnG, mais pour les 
derniers écrans, j’ai fait des tableaux pure-
ment originaux. Celui avec la grosse tête de 
mort et les deux plateformes n’existe pas 
initialement. Ainsi que le combat avec le 
dragon rouge, qui ne se fait pas au-dessus de 
la lave avec des ! ammes ne surgissant pas 
pendant le combat. J’ai voulu ajouter une 
petit moment de «tension» supplémentaire 
pour le " nal. Donner l’impression que c’est 
assez facile et au moment ou tu t’attends le 
moins...ça se complique ! Derniere chose, 
les sons sont issus de la version NES.
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 Qu’est-il facile à réaliser avec la Coleco-

vision et qu’est-ce qui ne l’est pas ?

    La Colecovision est vraiment très facile 
à programmer tant que l’on reste dans ses 
limites.  Le problème c’est qu’elle n’est pas 
très ouverte aux bidouilles software comme 
peuvent l’être un C64 ou un Atari 800.

Es-tu collectionneur ? Suis-tu l’actualité 
homebrew et vas-tu jusqu’à acheter  certains 
titres ?

     Oui, hélas… je collectionne un peu toutes 
les «vieilleries» : j’ai entre 100 et 200 ma-
chines et je ne compte plus les cartouches, 
c’est très envahissant. Surtout qu’en plus je 
n’ai pas le temps de m’en servir ! :o( 
J’essaie de me «soigner» un peu et je deviens 
plus raisonnable. Je ne collectionne cepen-
dant pas les homebrew. Si le jeu a l’air vrai-
ment bien je peux l’acheter, mais pas pour 
le coté «collector». Là j’ai pré-commandé 
Penguin Land sur Coleco. Généralement les 
«portages» purs et durs ne m’intéressent pas. 
Mais ce jeu a l’air vraiment bien et je n’ai pas 
de SG-1000 pour jouer à l’original (NDLR : 
il existe aussi sur SMS !). Je me suis mis aussi 
sur la pre-order list de Donkey Kong Arcade 
et l’Opcode module. Là, c’est parce que je 
collectionne toutes les versions de DK. Sinon 
par lui-même, le module et le DKA ne pré-
sentent que peu d’intérêt ludique pour moi. 
Je suis admiratif pour le travail d’Opcode 
mais d’un point de vue purement ludique, un 
module qui transforme la Coleco en quelque 
chose entre le MSX et la SMS ... bof… si je 
veux des meilleurs jeux, je joue sur SMS. De 
nos jours je ne suis pas convaincu de l’intérêt 
d’un tel périphérique. Par contre en 1983.

        Quelles sont tes consoles favorites ?

      Je les aime vraiment presque toutes (à part 
les PlayStations). Mais disons que mes 2 fa-
vorites sont la Colecovision et la Dreamcast.  
Et en portable la GBA.

        Que penses-tu de ReVival ? 
Quelles critiques pourrais-tu faire, 
positives, comme négatives bien sûr !

      J’aime beaucoup, j’ai été vraiment impres-
sionné par son exhaustivité. Les reproches, 
ce n’est pas vraiment des reproches mais plus 
des souhaits. L’idéal serait qu’il soit en cou-
leur (NDLR : voeu exaucé avec ce numéro !). 
Et s’il reste en noir et blanc, il faudrait mettre 
des photos et captures d’écran plus grandes. 
Des fois, on a du mal à voir de quoi il s’agit. 
(NDLR : souhait entendu !)

       Es-tu surpris de l’engouement que suscite 
la Colecovision ces derniers mois avec beau-
coup de nouveautés telles Pac-Man Collec-
tion, Mario Bros, Pooyan, Ghostblaster, Zip-
py Race et bien d’autres encore. Penses-tu 
que cela perdure. A titre de comparaison la 
scène Vectrex a été hyper active jusque vers 
2006. Depuis l’activité s’est bien ralentie 
avec à peine 2 sorties par an.

     J’ai été surpris de l’activité de la scène 
Coleco. Mais je ne pense pas que ça va durer. 
En" n, ça va dépendre de la qualité des réa-
lisations. Ce qui pourrait vraiment relancer 
durablement l’intérêt ce serait que quelqu’un 
sorte une nouvelle CV (Opcode avait parlé de 
cette idée).
Les titres comme Pooyan, Zippy Race sont 
pour moi peu intéressants. On a la même 
chose que le jeu MSX au pixel près : autant y 
jouer sur MSX ! Il faudrait des jeux originaux 
et de très bonne qualité. De nos jours il est 
tellement facile de jouer via des émulateurs, 
que si l’on veut vraiment susciter un intérêt 
durable pour 
la console, il 
faut faire des 
choses que l’on 
ne trouve pas 
ailleurs.
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     Es-tu surpris de l’engouement 

que Tu réalises aussi Atomicfe. 
Peux-tu nous en parler plus précisément. 

Existe-t-il sur d’autres environnements que 
Windows ?

   AtomicFE est un FrontEnd pour émula-
teurs. A la base il a été fait pour mettre dans 
des vraies bornes d’arcade sous MAME. 
Mais il peut plus classiquement lancer la 
plupart des émulateurs, question de con" gu-
ration. (http://www.atomicfe.com)

    

    Dans l’ensemble je suis plutôt satisfait. 
Surtout pour une première réalisation. Il n’est 
pas parfait, et je peux faire mieux maintenant 
que je maîtrise davantage la console. Mais 
j’y prends moi-même beaucoup de plaisir 
et les quelques retours que j’ai déjà eu sont 
plus qu’encourageants. Par contre, il est cer-
tain que j’aurais aimé pouvoir ajouter plein 
de choses. Plus d’écrans, plusieurs armes, 
et la musique. Mais en raison de la limite 
mémoire, j’ai dû faire des compromis. Par 
exemple, mes premiers prototypes avaient 
30 écrans et la musique. Mais les écrans était 
très moches. J’ai préféré faire de plus beaux 
graphismes et mettre moins d’écrans. J’ai 
ajouté des jingles moins gourmands que de 

la musique. Si j’avais pu avoir 64k au lieu 
de 32, j’aurais pu arriver vraiment à faire ce 
que je voulais. Mais bon, c’est ce qui fait le 
charme du développement sur ces vieilles 
machines : les limites ! C’est ce que j’aime 
en fait, faut vraiment se creuser la tête pour 
faire le mieux possible avec des contraintes 
énormes. 
Quand j’ai vu que je ne pourrais pas faire 
entrer tout ce que je souhaitais dans 32k , 
j’ai envisagé le jeu comme une «trilogie». 
Donc si j’ai de bons retours et qu’il y a la 
demande, il y a des chances que deux suites 
soient faites. 

       Quels sont tes futurs projets ?

    Des projets , j’en ai un à la minute !  Et 
pas de temps pour les réaliser.  Concernant 
la scène homebrew , je vais encore faire 1 ou 
2 jeux sur Coleco (vraisemblablement basé 
sur les Schtroumpfs). J’ai vraiment des tas 
d’idées pour cette machine. J’espère pou-
voir faire une «libre adaptation» de Out Run 
qui fonctionnerait avec le module Turbo. Je 
pense que l’on peut faire un truc très sympa.

Remarque : les écrans dévoilés dans 

cette interview sont totalement exclu-

sifs. Ils montrent des essais qui ont été 

effectués au cours du développement 

de GnZ ainsi qu’un écran du futur jeu 

de Youki basé sur les Schtroumpfs. 

Merci à lui de nous faire part de tout 

cela.



#  42

39test
MegaCD

  BC Racer
    Développeur : Core Design

     Année : 1994

       Genre : Dessin animé interactif

         Support : CD Rom

           Joueurs : 1-2

            Sauvegarde : Non

              Langue : Anglais

                                              6/10

 Qui n’a jamais rêvé de se retrouver sur un 

side-car taillé dans la roche et tiré par un dinosaure ? 

De faire une petite course avec ses amis les hommes 

de Cro-Magnon ? Qui n’a jamais eu envie de se battre 

à coup de massues ? Personne j’imagine… Et pour-

tant Core Design, dont l’imagination est visiblement 

débordante, a concocté un jeu de side-car assez mus-

clé : BC Racer.

 Derrière ce titre se cache le troisième épisode 

d’une trilogie qui n’est autre que la saga des Chuck 

Rock même s’il s’agit à la base d’un jeu de plate-

formes. Bien que ce jeu n’ait pas eu le succès es-

compté, le game designer Toby Gard est loin d’être 

un illustre inconnu puisqu’il a créé la sulfureuse 

Lara Croft (NDLR : au moins lui ne rêve pas que de 

se faire tirer par un dinosaure, hum ...). Vision bien 

plus agréable que les brutes épaisses que l’on croisera 

dans BC Racer.

# 
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Inutile d’évoquer le prin-

cipe d’une course : il y a 

un premier et un dernier et 

mieux vaut faire partie de 

la première catégorie sous 

peine de voir un joli Game 

over s’af" cher à l’écran. 

Par contre le système du jeu 

mérite que l’on s’y attarde 

puisqu’il se rapproche de 

Street Racer. En effet, ici 

aucun power up (missiles 

guidés ou autres carapaces) 

comme dans Mario Kart. 

C’est du lourd, du rustre : 

on se bat avec la seule force 

musculaire a" n de ralentir 

les adversaires voire les 

mettre complètement KO ! 

En effet, un véhicule est po-

tentiellement destructible et 

c’est l’une des innovations 

de ce jeu. Et comme si la 

baston ne suf" sait pas pour 

arriver dans les premiers, il 

y a 3 boosts à utiliser à tout 

moment pendant les 3 tours. 

Il est donc nécessaire de gé-

rer correctement ce stock. 

Par contre la maniabilité 

est plus confortable avec un 

pad à 6 boutons.

Les développeurs ont vrai-

ment essayé d’utiliser la 

puissance du Mega-CD. Le 

mode 7 offre un joli rendu 

tout comme les zooms. Les 

couleurs, en revanche, res-

tent un peu fades et limitées. 

C’est malheureureusement 

un des défauts récurrents 

des jeux sur cette machine. 

L’ambiance préhistorique 

du titre est retranscrite par 

des musiques à base de 

tam-tam mais les thèmes 

sont plutôt simplistes ainsi 

que les bruitages. 

 C’est bien connu, 

plus on est de fou et moins 

il y a de riz. BC Racer gère 

deux joueurs simultané-

ment mais on déchante 

très rapidement puisque les 

deux joueurs se retrouvent 

sur le même side-car ! Le 

premier conduit et le se-

cond frappe les adversaires 

qui s’approchent trop près 

ce qui n’est pas sans évo-

quer Mario Kart double 

dash. On se lasse rapide-

ment et on aurait préféré 

un vrai mode deux joueurs. 

Le mode solo quant à lui 

se déroule sur 32 circuits. 

Et c’est tout, même pas de 

time trial ! Ce ne sont pas 

les 6 équipes sélection-

nables qui apporteront plus 

de diversité. Le contenu est 

donc léger.

 Ce jeu, plutôt aty-

pique souffre de ses défauts 

et risque de détourner un 

grand nombre de joueurs. 

Cependant il est le seul 

représentant du genre sur 

Mega-CD et n’a pas à souf-

frir de la concurrence.

 Il 

existe éga-

lement deux 

autres versions sur 

PC et 3DO, iden-

tiques à celle du 

test.
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VCS 2600

  Mean Santa
    Développeur : John Harvey 

       Année : 2009 

        Genre : Action

          Support : Cartouche

           Joueurs : 1

             Sauvegarde : Non 

               Langue : Anglais

                                              8/10
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NES

  Xmas demo 2009
    Développeur : Retrozone 

       Année : 2009 

        Genre : Action

          Support : Cartouche

           Joueurs : 1 à 4

             Sauvegarde : Non 

               Langue : Anglais

                                              7/10

 # A noter que si les diodes font leur petit effet à Noël, il est fort dommage que sur NES la 

cartouche soit masquée par la console ! Mieux vaut donc y jouer sur une Famicom (avec un adaptateur)



Tout le jeu vidéo rétro console et arcade 
est chez Retrogame-Shop. Deux 

magasins parisiens et un site de 
vente en ligne incontournable.

ReVival est revendu depuis longtemps par 

cette enseigne, c’est un gage de qualité !

http://www.retrogame-shop.com/


