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Excitation, surpopulation et déception. Voici com-
PRESENTS ment il est possible pour un Nintendo-fan, en
ESHOV quelques mots, de résumer ce qui est censé consti-

tuer l'événement majeur du monde vidéo-ludique
de ce-début d’année 98, Parce que si les jeux 32
bits pullulaient sur les différents stands du salon,
il n'y avait pas grand chose a se mettre sous la
dent en matiére de jeux 64 bits, Nintendo n’ayant

méme pas pris la peine de se déplacer. Les japonais de moins de 11 ans

avaient I'air dé¢u. Par contre, les autres...

Le Tokyo Game Show !

Et Dieu sait qu'ils etaient nombreux,
Ces autres. Aprés un voyage en train
des plus pénibles (pour résumer, disons
que maintenant je ne regarde plus les
boites de sardines a I'huile de la méme
facon...), voila gue j'arrive au Makuhari
Messe Center, 'un des centres d'affaires
et d'exposition les plus importants de
Tokyo. Dés |a sortie de la station de
metro, des hotesses plus ou moins
Jolies nous indiguent le chemin 4 Suivre
pour nous rendre au Tokyo Game
Show. De toute facon, indicateurs ou
pas, il suffisait de se laisser emporter
par la vague de jeunes nippons surexc-
tés a lidée de jouer sur les toutes der-
nieres nouveautes pour se retrouver
inéluctablement devant les portes du
premier salon de jeux vidéo de I'année.
Aprés m'étre procuré un pass réservé A
la presse, je pénétrai enfin dans e
coeur du TGS, tout content de ne pas

Eric

acheter un billet. Dés l'entrée, de char-
mantes hotesses vous remettent un
catalogue de tous les jeux presentes au
salon, ainsi qu'un plan indiguant la
repartition des stands des différents
eéditeurs. lls étaient tous la: Capcom,
Konami, Sega, Sony. Nint... euh non,
pas Nintendo, qui a préféré apparem:
ment se réserver pour I'E3 de juin. Les
autres éditeurs devaient également se
réserver pour juin, puisgue pour la cen-
taine de jeux PlayStation et Saturn pré
sentés, il n'y avait qu'une dizaine de
jeux pour notre 64 bits préférée. Sinon,
le salon se répartissait en deux zones:
un coin pour les enfants o on trouvait
de nombreuses bornes avec des jeux
comme Pocket Fighters sur Saturn et
Bomberman Hero sur Nintendo 64, et
un écran géant devant lequel toute
une ribambelle de pitits nippons se
livraient aux joies du Karaoke, et un
coin nettement plus peuplé (mais alors
nettement plus...| ou les éditeurs
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présentaient leurs futurs jeux 3 une
foule en délire. Premier stand intéres-
sant, le stand Ubi Soft ol tournait une
version (trés prometteuse) achevée a
85% de Tonic Trouble, ainsi qu'une
démo de Buck Bumbble, une sorte
d'aventure de Maya I'abeille version
plates-formes. Le stand Hudson était
également intéressant, puisque y était
Jouable le trés plaisant Bomberman
Hero. Malheureusement, si les posses-
seurs de Saturn et de PlayStation
etaient aux anges en voyant toutes les
noLVeautes a venir sur leur bécane, il
n'en était pas de méme pour les

Il y avait énormément de monde sur le salon,
comme vous pouvez le consta
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quelques fans de Nintendo qui
devaient se contenter de JEUx comme
ChoraQ &4, ce qui laisse & penser que
la Nintendo 64 se veut résolument une
console pour les gam... euh, pour les
Jeunes. Je suis donc allé faire un tour
du coté de chez Sony et Sega pour
essayer d'en savoir un peu plus sur
leurs prochaines consoles, Mais voild,
Sega présentait les futurs hits censés
retarder la mort de la Saturn, et les res-
ponsables de chez Sony m'ont juste
répondu qu'avec des jeux comme
Tekken 3, Darius G et Parasite Eve, ils
n'avaient aucune raison de présenter
une nouvelle console, puisque la

Pour promotionner son dernier jeu de course sur N64, Taito avait
fait appel a de charmantes hétesses.

PlayStation avait encore des res-
sources... sans doute seront-ils plus
bavards en juin. Donc, ce TGS de prin-
temps etait peut-étre excitant de par le
nombre impressionnant de jeux présen-
tés, et 'ambiance y é&tait peut-étre
exceptionnelle, mais il s'est révélé déce-
vant par Fabscence de Nintendo, ainsi
que par le silence de Sega et Sony sur
leurs futures machines. En plus, il y
avait un de ces monde...
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Enfin | Un Parrapa the Rapper sur N64,

Non, ne vous méprenez pas, Sony ne

retourne pas sa veste, et le soft ne
porte pas la licence Parrapa. Mais en
tout cas, c'est bel et bien & un soft de
ce genre que nous aurons affaire dans
les prochains mois. En fait il reprendra
certains élements du soft de Sony, et
on y trouvera une partie baston (4 |a
Jung Rythm de Sega| avec des bombes
de peintures. Bizarre, bizarre... Cest
Konami qui est chargé du projet. Celui-
ci vous permettra donc de gribouiller
des murs le sourire aux lévres dans le

Aprés Bomberman, Hudson Soft bosse
SUr un titre nommeé Baedaman. Vous y
incarnerez un robot dans un monde
infesté de dinosaures, Les concepteurs
parlent d’'un jeu similaire a Turok, mais
le tout légérement remanié & Ja sauce
manga. Bref, trois robots seront selec-
tionnables: Fighting Phoenix, Wild
Wyburn et Stagg Sphinx. Baedaman

sera donc un mélange de Robotech,
de Bomberman et de Turok. On ne sait
pas ce que vaudra le produit, mais
pour linstant il ne nous a pas vraiment
convaincus, Niveau options, un mode
quatre joueurs est prévu. Celui-ci sera,
4 prigri, comme Bomberman. Bref, on
ne sait quei penser de ce soft qui s'an-
nonce plutét bien... pour le marché

pur style graphique enfantin de
Parappa. Des personnages en 20 avec
un look «4 la Clayfighters, Bref, un jeu
qui une fois de plus ne devrait pas
franchir les frontiéres de |'archipel nip-
pon, vu lintérét que les jeunes
Européens portent a ce genre de pro-

duction |
G eorges

Jjaponais. En effer, Hudson parle d'une
version autre que nippone. Seulement

sl Bomberman 64 a du succes. Et pour
linstant ce m'est pas terrible, donc...

G eorges

OCOoMm

Cela fait maintenant plusieurs mois que  tivement dans ses cartons un Resident
Gameplay 64 fait courir la rumeur 4 Evil, un Rockman et un jeu de baston
propos d'une éventuelle version d'un 2D, En effet, Bill Gardner [vice-prési-

on imagine avec joie un Street Fighter
&4, Bienvenue a Capcom dans la gran-
de famille de la N64.
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of the river king

Encore un jeu qui n'a qua- 260 000 exemplaires. Voila
siment aucune chance de  donc le premier

FoOLYVIdINYD g

sortir en France, On fe RPG/Fishing. En fait c'est
nomme [attention, accro-  un mélange de RPG et de
8 chez-vous) *Natsumes simulation de péche.
| Legend Of The River King ~ Euhmm I
Surfacess, Le plus drdle, Pas la peine de vous dire
c'est que ce titre est trés que e soft ne sera jamais
populaire auprés de nos traduit Il
amis nippons. En effet, ce eorges
soft sera adapté dun G
manga frés en vogue au

japon. Pour votre informa-
tion, River a déja été adap-
té sur SNES et Game Boy,
et il s'est vendu a plus de

R Boroler

proposera Air Boarder: Time Attack,
Callect ring, VS Player, VS Com, et Trick
Mode. Au vu des premiéres photos, le
soft s'annonce trés prometteur, Les

i MOUQG aures) 0L¥0o], 9

64

Human était bien sir pré- décors seront typés futuristes et les sen-
sent au Tokyo Games Show, sations fortes devraient étre au rendez-
et a évidemment présenté  § vous, Latout en sera sans aucun doute

I'animation de vos skaters, qu'on nous
promet simpressionnantes. Le seul petit
ennui, c'est que le jeu est orphelin (il
cherche un distributeur] et quiil ne pro-
posera qu'un mode deux joueurs en
écran splitté (impardonnable mainte-

un titre sur N4, Air Boarder
&4 [c'est son nom) vVous pro-
posera un jeu de Skateboard
[enfin || de grande qualité,
En fait, & premiére vue, on
pourrait le comparer & Top

! : :
Skater de Sega pour les 2 Ealt i .......,'aTul*Hi!ﬂ.‘w- e LWl nant pour un jeu N&4 1). :
modes de jeu et pour la eorges
forme générale. Cest ainsi que vous nages ayant chacun des aptitudes dif

pourrez concourir contre 7 person- férentes dans les &6 modes que vous
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Le Tokyo Game Show !

Vous connaissez tous Takara, a société
créatrice de Toshinden. Eh bien, figu-
MeZ-VoUS que ¢a leur arrive d'étre (trés)
fatigués et de programmer guand
meme. Je vous laisse imaginer le résul-
tat. En général, les jeux qui subissent
ce syndrome font partie de la série des
Choro Q (il n'y a qu'a voir le dernier
eépisode et Choro Q Jet pour s'en aper-
cevoir I). Choro Q a quand méme le
mérite de plaire a une certaine popula-
tion dont notre cher boss fait partie...
Comme chez Nintendo on trouve quil
n'y a pas assez de daubes sur la machi-
ne, iis pensent a vous. En effet, Choro
Q 64 va bientdt avoir la (maljchance
de tourner sur la console la plus puis-
sante du marche. Bon, on ne va pas
&fre trop mechants, car on n'a pas
encare vu le jeu, et on espére qu'il ne
sera pas dans la lignée de la série.
Dans Choro G 64, vous aurez donc
limmense jole de conduire des véhi-
cules en SD, et totalement configu-

Choro @ 64 seratil aussi sbors que |

Ooro

rables (ca devrait étre sa force principa-
le]. En fait, vous aurez 4 effectuer des
courses, remporter la victolre, et par la
meme occasion récolter de l'argent.
Grace a ces gains, vous pourrez entlé-
rement customiser votre véhicule, A
vous les changements de carosserie, de
couleur, de moteur, de jantes, de
roues, enfin, une métamorphose com-
pléte. Ce qui est bien, c'est que vous
aurez egalement la possibilité de vous
servir des caisses ennemies pour opti-
miser |a votre. Tout ¢a a I'air sympa, en
plus Takara promet un mode multi-
Joueurs [de | a 4) saussi fun que Mario
Karts... Euhmmm [lil

Notez que vous pourrez jouer les ingé-
nieurs en herbe, puisqu’une option
vious permettra de fabriquer vos
propres circuits. Vous pourrez d aillaurs
sduUver vos voitures et vos tracés grace
au Memory Pack. Le jeu sera dispo au
Japon en juin. Quant & une date fran-
¢aise, je trouve que vous avez de I'hu-
mour (enfin, espérons le....
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| JF plus grande force de Choro Q
sera certainement la multitude d’op-

tions quill proposera. TOUT sera customi-
sable Il
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