Mes jeux Super Nintendo 16Bits

En 1993, j’ai un jour acheté une console SN16Bits car je m’ennuyais et puis j’y ai pris goût.

J’ai plusieurs consoles de jeux : Binatone, Atari 2600st, Super Nintendo 16Bits et 64Bits, Mégadrive 16Bits, Playstation 1 et Sega Dreamcast.

La meilleure à mon avis reste la Dreamcast car elle comporte de grandes possibilités d’évolutions et il est possible de lire des jeux gravés sur cdrom. Elle peut s’utiliser comme un ordinateur grâce à Windows CE, le clavier, la souris et son modem 56000Bts pour se connecter sur Internet. Par contre on ne peut rien sauvegarder.

La meilleure pour les jeux reste la Super Nintendo 16Bits (Snes) qui comporte une bibliothèque de plus de 3500 jeux, d’ont certaines nouveautés qui sortent toujours au Japon, même en 2012. Les jeux sont généralement très beaux mais assez compliqués et ça c’est un frein pour les joueurs et surtout aujourd’hui car hormis certains passionnés à travers le monde, qui s’achète encore des jeux Snes ? 

La meilleure série à mon goût reste Mario et principalement Mario Kart 64. Mario est très compliqué et généralement l’utilisateur fini par s’énerver. Ce n’est pas forcément le but, mais c’est courant !

*-*-*-*

Je vais écrire ces lignes suivantes au sujet de la Snes car je ne suis pas fondamentalement attiré par les jeux vidéos. J’ai toujours été blasé par les jeux difficiles à jouer et je n’aime pas le RPG, à la fin, il ne reste pas grand-chose à part les jeux de réflexions ou alors l’intérêt pour les anciennes consoles avec des jeux extrêmement moins beaux et moins pensés que ceux d’aujourd’hui mais très en avances sur leur temps.

Je mentirais si je disais que je n’aurais pas souhaité avoir des jeux aussi évolués dans mon enfance. C’aurait été le rêve. Lors de l’Atari 2600st, quand on regardait les pochettes, on en bavait. A 500FF (75 E), on espérait avoir mieux que 2 pixels en 16 niveaux de couleurs qui se battaient sur l’écran. On avait toujours la désagréable impression de s’être fait sodomiser par le vendeur de la marque, mais personne ne proposait alors mieux !

Il y a eu cependant des jeux cultissimes qui sont sortis de cette marque, comme Space Invader ou Mrs Pacman. Mr Pacman existait déjà, mais il était moins beau. Et puis ensuite j’ai abandonné la console, malheureusement au moment de la sortie de Mario. En France, la Nintendo 4Bits n’est jamais sortie, les premiers jeux Japonais ont été proposés pour l’Atarie 2600st.

Pour le réalisme des jeux, il a fallu attendre réellement 2010 et encore ! Mais aujourd’hui les jeux sont beaux.

*-*-*-*

Vers la fin de la Snes, Nintendo a enfin sortit les jeux 3D réel. Plus de files mais de vrais aplats de couleur. Un peux comme pour la 3D sur Amstrad 464 à cassette. Quoi que pas impossible car il y ait eu une démo de développée sur la machine qui faisait de la vraie 3D. Une avancée stupéfiante, malheureusement développée trop tard et donc qui n’a servi à rien sauf aux inconditionnels de la marque aux Crocodiles de restés bouche bé devant cet extraordinaire spectacle. A quelques choses près, exactement la même chose sur Snes.

Fin officielle de la Super Nintendo 16Bits en 1995 alors qu’elle était précurseur de la 3D sur console. Et plusieurs jeux très attendus ne sont jamais sortis sur Snes, mais ont été finalement développés sur SN64. Bien que les résultats finals soient mieux et l’on ne pourra pas le nier, je ne suis pas le seul à trouver cela dommage que Nintendo ait choisi délibérément de stopper touts développements sur cette plateforme. Encore une volonté cachée d’une politique capitaliste, alors que Nintendo garde officiellement le monopole de la Snes.

Et pourtant il y a encore des jeux qui sortent aujourd’hui ! Et ça c’est bien.

Il y a toujours aussi des sociétés spécialisées sur Internet qui vendent des jeux Snes et vu qu’il y a des gens passionnés, il y a un marché, certes réduit, mais il existe.

Compatibilité
La Super Nintendo 16 Bits existe sous plusieurs déclinaisons.

· La version Pal Européenne avec des cartouches arrondies et boites légèrement rectangulaires.
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· La version SNES NTSC-U Américaine avec des cartouches rectangulaires.
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· La version NTSC-J Japonaise S Famicom avec les cartouches Européenne et boites rectangulaires.
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· La version compatible Pal et Japonaise.
· La version compatible Pal, Japonaise et Américaine.

· La Retrod qui se branche sur un PC ou Mac en USB compatible Pal, NTSC-U et NTSC-J.
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· Les hybrides Famicom / Super Famicom = 8 et 16 Bits Japonaises, USA et Européennes.
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· Les models Sn combos 8 et 16 Bits compatibles Mégadrive.
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· Les models en séries limités, Super Famicom JR, etc.
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Pour obtenir le NTSC-J à partir d’une version Pal ou d’une NTSC-U, il faut passer par un adaptateur. Toutes fois comme l’adaptateur ne convertis pas toutes les cartouches, il est utile d’acquérir une version NTSC-J. Après l’achat de celle-ci, pas la peine de chercher une télévision NTSC-J pour pouvoir jouer sur une télévision Pal. Il suffit juste de changer le câble RCA pour un câble 21 broches RGB, celui de la console Pal. C’est tout bête et bien souvent on cherche des solutions insensés alors que la réponse est toute simple.
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RCA + sVHS


RCA


RGB 21 Broches

Les télévisions SECAM, MESACAM, Pal-M, NTSC-M, NTSC-N, etc, ne sont pas compatibles, il faut utiliser une télévision Pal ou bien alors acheter un transcodeur de votre norme vers du Pal.

L’adaptateur du dessous de la console permet d’installer le model Super Nintendo 32 bits à cdrom.
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Il existe aussi des copieurs de cartouches sur cd, disquettes,  ram-card et cartouches, kit de développement, prototypes, ainsi que de nombreuses extensions, surtout pour la version Japonaise.
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         Copieur disquette et cdrom 
         disquette

             ram-card
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Prototypes

[image: image20.jpg]


   [image: image21.jpg]



Super Famicom Box. L’élément à droite c’est pour mettre une pièce et jouer sur ces consoles mises à dispositions des clients dans certains hôtels au Japon.
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Kit de développement         Il existe aussi des kits en carte ISA
Et la possibilité de développer http://www.pixelboy.fr/logiciels/jeux-videos/ressources-dev-retrogaming/ sur la console de nouveaux jeux. 
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Cartouches vierges environ 60€. 

Il existe plusieurs types de cartouche et de prix.
Ceci n’est pas donné à tout le monde car il faut quand même toucher un minimum en programmation. Il est tout de même imaginable de pouvoir développer sans trop de connaissances pour de petits jeux 2D.

Il existe de nombreux sites Internet donnant des exemples sur les très nombreux périphéries sortis pour cette console de jeu. Exemple : http://www.webring.org/l/rd?ring=ngamers;id=1;url=http%3A%2F%2Fwebspace%2Ewebring%2Ecom%2Fpeople%2Fld%2Fdjslacker%2Fsuper_nintendo_accessories%2Ehtml

Teste
Je vous propose mes jeux et je vous fais un résumé au-dessous. Dans le désordre.

[image: image24.jpg]



Puzzle Bobble.

Super Famicom, fonctionne avec l’adaptateur sur Snes Pal ou console NTSC-J.
C’est un jeu de réflexion où il faut détruire des balles. C’est très fun, très relaxant, très gentillet.

Je pense que c’est sûrement mon meilleur jeu, bien qu’il n’ait rien d’extraordinaire finalement.

Point négatif, c’est toujours la même musique et ça devient franchement chiant à la longue.

*-*-*-*
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Et oui, vous ne rêvez pas, c’est bien StarFox 2 !

La production du jeu a été stoppée à la fin de son développement en 1995 pour être adapté à la SN64.

Il existe une rom presque achevée sur Internet et surtout, il existe des gens capables de finir cette rom, d’enlever les bugs d’en tête, de la flasher sur un éperon, de souder correctement l’éperon sur une carte Snes double puce FX à 64€ tout de même, de réaliser la jaquette et enfin de vendre le produit.

Il m’a coûté la bagatelle de 145€ en 2012 !

Ca me pose un problème car je suis en difficulté actuellement avec ma banque à cause du découvert engendré par cet achat. Bien que cet article restera sûrement toujours aussi élevé vu la rareté du produit dans le monde.

2 puces FX.

Version Pal, fonctionne nativement sur Super Nintendo 16Bits Européenne.
Version Anglais, mais comme il y a peu de textes, ça ne pose aucun problème.

Il y a une pile pour les sauvegardes.

Le jeu est très fluide et les décores bien que peu colorés sont bien vite oubliés par la profusion d’ennemis en 3D à détruire. Le jeu a 3 niveaux de difficultés et il est possible d’y jouer à 2. De plus, si vous jouez seul, il y a un deuxième personnage au choix. Il se battra avec vous contre les ennemis et vous pourrez prendre le contrôle du 2ème lorsque le vaisseau du 1er sera trop endommagé.

La 3D est très impressionnante, surtout à cette vitesse, pour une console de moins de 4Mhz !

Point faible, la rapidité pour finir le jeu et la difficulté au dernier niveau.
*-*-*-*
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Super Mario World.

Version Pal sur Super Nintendo 16Bits.

Qui ne connaît pas le jeu ?

Excellent, très fun, très côôl.

Malheureusement un peu compliqué vers la fin et à tendance à saouler à force de recommencer les niveaux.

*-*-*-*
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Super Mario – Yoshi Story.

2 puces FX.

NTSC compatible SN16Bits grâce à l’adaptateur ou console NTSC-J.
Très beaux. Très bien réussi. Très maniable. Je pense que c’est le plus beau jeu de la console.

Pas vraiment de 3D, mais une profusion de couleurs et de formes très sympathiques.

En version Japonaise, le problème c’est qu’il y a souvent des textes et c’est un peu ennuyeux.
Je l’ai revendu et j’ai acheté une version Pal en Allemand. 

J’attends l’occasion d’acquérir un modèle Français, le problème c’est que ça coûte assez cher.

*-*-*-*
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Super Mario – Yoshi Story.

2 puces FX.

Pal en Allemand.
Très beaux. Très bien réussi. Très maniable. Je pense que c’est le plus beau jeu de la console.

Pas vraiment de 3D, mais une profusion de couleurs et de formes très sympathiques.

En Allemand, oui mais la version Française coûte très cher en boite. Je vais attendre.

*-*-*-*
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Toy Story 1

NTSC compatible SN16Bits avec l’adaptateur.

Pas vraiment de la 3D, un peu comme Yoshi Story pour la 3D. Il y a des contours et des formes, mais pas réellement de la 3D. Pas trop de décors.

Pas très drôle, sympa mais sans plus. 
Je l’ai revendu.
*-*-*-*
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Wolfenstein 3D.

Jeu Pal SN16Bits.

Jeu en 3D sans puce FX. 

C’est de la 3D comme Doom. Par contre c’est moche, mais moche ! Les bruitages sont toujours les mêmes, les ennemis sont toujours les mêmes. Les salles sont toujours les mêmes et donc à la fin on s’y perds. Même la photo de Tonton a été censurée. Les étendards rouges à croix aussi censurés. Un vrai jeu de merde propagandiste à l’Américaine. On n’aime que nous et surtout pas les autres ! Les autres ont tors, ils sont méchants, il faut les exterminer pour le bien de notre humanité car l’Amérique est la voie du bien dans l’espace et le temps.

*-*-*-*
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Mario et Wario.

NTSC compatible SN16Bits avec l’adaptateur ou sur le console Japonaise.
Jeu de réflexion qui se joue avec la souris. Oui, il y a une souris pour Super Nintendo avec un tapi en plastique.

Sérieux, plus les tableaux passent et plus c’est compliqué. Il y a des moments de repos.

Wario lance un sceau sur la tête de Mario et on doit activer des carrés pour que Mario avance dans le jeu, sans tomber. A la fin du parcourt il y a une petite elfe qui enlève le sceau de la tête de Mario.

C’est très fun, très calme, très côôl.

*-*-*-*
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SM Teacher 2.5 (SM Choukyoushi Hitomi Vol 2 Remix)
C’est la version 2.5, soit le 3ème volet de la série.

C’est l’un des rares jeux non officiels de cul pour SN16Bits ayant été flashé sur cartouche.
Par contre c’est du cul à 2 balles, pixélisés à mort et en plus on n’y voit rien car au Japon, ces cons, ils censurent les parties intimes. Un jeu de cul sur PC ça peut être explicite et franchement bien ficelé comme Katsumi DAO, mais sur SN16Bits, c’est nul à chier !

C’est très laid, voir extrêmement moche, la musique est atroce, c’est un RPG Japonais avec plein de textes en Japonais et quand on ne comprends pas le Japonais ni la philosophie Japonaise et bien on est content avec son pauvre jeu de cul à 2 balles et encore ! Le jeu de cul qui donne vraiment pas envie. T’as Popole qui frémis dans ton slip, achètes vites ce jeu et Popole, il sera calmé, il fera la gueule ! ;(

Je l’avais acheté, comme pour les jeux 3D, avoir des jeux endémiques à cette console. Bien mal m’a pris, les derniers jeux de cette série s’avèrent tout de même de bien meilleures factures quoi que particulièrement inintéressants eux aussi. Malheureusement…
*-*-*-*
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Ballz 3D.

C’est de la 3D réelle sans puce FX.

C’est un jeu de baston très nul, très peu décoré et pas du tout intéressant. 

Le seul truc c’est que c’est de la 3D. Les personnages qui se foutent des coups sont créés tout en boules. Les boules collées les unes aux autres forment des personnages.

Ils peuvent allonger leurs bras et leurs jambes. Les mouvements de la caméra indiquent que c’est bien de la 3D. Quand le personnage perd la partie, ils tombent et les boules se séparent du corps. L’effet 3D est très propre mais sans intérêt.

La jouabilité est très bonne.

*-*-*-*
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Dirty Trax FX.

1 puce FX.

Jeu NTSC Américain compatible avec l’adaptateur sur SN16Bits.

Le jeu est très moche. La gueule des personnages est extrêmement repoussante, limite à faire des cauchemars la nuit. Par contre ils sont en 3D et faire des formes 3D c’est une chose, mais de la modélisation de visage c’en est une autre. Donc, même si c’est très laid, Nintendo a réussi à faire un truc énorme pour l’époque sur console !

Tout le jeu est en 3D. On voit très bien le parcours, les reliefs sont explicites.

La jouabilité est compliquée. Mauvaise simulation avec la manette qui ne réagit pas à temps. On arrive très difficilement à finir dans les 3 premiers.

*-*-*-*
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Tales of Phantasia.

NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur sur SN16Bits ou sur le console Japonaise.
Malheureusement pour moi c’est une version Japonaise et en plus c’est un RPG.

Résultat, il y a des tonnes de textes que je ne comprends pas et donc je n’arrive à rien.

Le jeu à l’air d’être beau et je l’avais acheté car les voies des personnages sont de vraies voies qui ont été émulées. C’est le seul jeu SN16Bits qui propose cette spécificité.

Je l’ai revendu. 
*-*-*-*
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Mario is Missing.

Version Pal.

Version Anglais. C’est un RPG tout en Anglais, c’est compréhensible, mais c’est chiant !

Mario a donc disparut et Luigi va donc le chercher durant tout le jeu.

*-*-*-*
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Super Mario RPG.

Version NTSC en Japonais compatible avec l’adaptateur sur SN16Bits ou sur le console Japonaise.
C’est un RPG, c’est en Japonais, c’est impossible d’y jouer !

Il existe une version Pal en Anglais et une version Pal en Français mais en rom. Le jeu existe aussi, comme pour StarWing 2, en version non officiel à 150€.

Ce RPG est assez sympathique, assez simple à jouer, les musiques à la Mario sont très douces. Personnellement je n’aime pas trop les RPG, malgré tout, celui-ci à l’air vraiment intéressant mais aussi très long à jouer, il faudra y passer plusieurs après midis pour finalement arriver à quelque chose.
C’est un très bon jeu, malheureusement en version Japonais, sauf si on achète la version pirate à 150€, alors on commencera à comprendre quelque chose, car le Japonais pour un Européen, c’est de l’Arabe !

Je l’ai revendu car j’ai eu l’opportunité d’acquérir une version Hack en Français à 80€ quand même. Sans boite.
*-*-*-*
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Super Mario RPG.

Version Pal en Français.

Les textes sur la cartouche sont en Anglais et dans le jeu uniquement en Français.
C’est un RPG. 

Cette version est un Hack en Français avec pile et double puce FX.
Ce RPG est assez sympathique, assez simple à jouer, les musiques à la Mario sont très douces. Personnellement je n’aime pas trop les RPG, malgré tout, celui-ci à l’air vraiment intéressant mais aussi très long à jouer, il faudra y passer plusieurs après midis pour finalement arriver à quelque chose.

Il est assez simple à jouer mais les sauvegardes se créent à un endroit précis du jeu. Si on n’est pas allé assez loin et que l’on n’à plus de points de vie, on ne peut pas enregistrer la partie. Il faut donc prendre sont temps et bien réfléchir à la stratégie. C’est un RPG, on est loin des jeux bourrins, il faut réfléchir pour bien y jouer.
La cartouche seule m’a coûté quand même 80€.

*-*-*-*
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Donkey Kong Country 3.

Version Pal Français.

Ca ne vaut pas le premier et c’est assez difficile à jouer, par contre le jeu est franchement beau et bien réussi.

*-*-*-*
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Dirt Racer FX.

Tout en 3D. 

1 puce FX.

C’est pas très beau, y’a pas photo, c’est même assez laid !

C’est très compliqué à jouer car le curseur de la manette ne réagit pas assez vite pour tourner, alors que le bouton pour accélérer est bien synchro. 

Je ne me suis jamais réveillé la nuit pour y rejouer !

*-*-*-*

[image: image41.jpg]



Pilotwings.

Version NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur sur SN16Bits ou sur le console Japonaise.
Tout en Japonais, mais peu de texte.

Ce n’est pas de la 3D, mais ça y ressemble. Surtout les boules roses que l’on doit chopper qui sont en 3D.

La musique est sympa. C’est assez beau et surtout très claire. On comprend très bien ce qu’il y a à faire.

C’est de la simulation pour faire des acrobaties aériennes avec un petit avion. C’est assez compliqué et si on n’aime pas vraiment la simulation aérienne, ça devient rasoir assez rapidement.
Je l’ai revendu.
*-*-*-*
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Mario Paint.

Il s’utilise avec la souris.

C’est le même outil que Paint sur Windows ou Mac Os.

Ce n’est pas passionnant mais c’est gentillet.

Impossible de réaliser des sauvegardes ni d’imprimer.

La seule solution à essayer est d’utiliser la console avec un Win-TV et de réaliser une impression d’écran.
Il y avait à l’époque mais uniquement au Japon un adaptateur qui permettait d’envoyer ses créations sur d’autres consoles de jeux. Quand on avait fini son dessin, il était donc possible de le faire voir à ses amis sur leurs consoles. Bien évidement cet adaptateur n’est jamais sorti en France, d’où l’inutilité de ce jeu finalement !
*-*-*-*
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Yoshi’s Saphari.

Version Pal.

Ce jeu à l’air d’être super sympa mais je n’ai pas pu y jouer car il faut le bazooka Nintendo Scope 6. Je ne sais pas si vous savez le prix que coûte cet objet ? J’en ai acheté un à 30€ qui ne fonctionne pas. C’est con ! A 95€, on en trouve en bon état.

*-*-*-*
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Supapo-n DX
Version NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur SN16Bits ou sur le console Japonaise.
C’est un casse brique. C’est sympa, mais c’est pas très facile à jouer et c’est assez énervent.
*-*-*-*
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Super Nazopuyo 2
Version NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur SN16Bits ou sur le console Japonaise.

C’est une forme de RPG, avec plein de textes en Japonais. C’est très beau mais aussi très chiant quand on n’y comprend rien. 
*-*-*-*
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Gokujo Parodius 3
Version NTSC compatible que sur Super Famicom.

C’est l’un des rares jeux officiels un peu sexy sur Super Famicom. Alors maintenant, moi, ce que j’aimerais savoir, c’est ce qu’entend la firme Nintendo par sexy ? Pour moi, un garçon, sexy ça veut dire de jolies filles en mini jupes ou robes courtes qui font des choses osées. 

Mais là, la seule chose de sexy, c’est une nana d’assise sur une fusée ! Sauf si dans le sens Japonais du terme, sexy signifie autre chose. Quoi que connaissant un minimum le Japon, je pense que non !
Ha, si, y’a aussi un vaisseau, un boss. Lorsque le boss perd, le vaisseau donc, on voit ses seins ! C’est sexy je vous raconte pas, mais c’est fun et assez drôle ^^

C’est un Shoot Them-Up.

Le jeu est plus simple à jouer que la version Gokujo Parodius 2, les bavardages et exclamations sont moins drôles que dans le 2ème numéro, par contre c’est toujours aussi con et aussi décontractant.

Les musiques de font sonore sont très polyvalentes et peut énervantes.

Ce n’est pas très facile à jouer avec les manettes de la SN16Bits. Il vaut mieux y jouer sur une grande télévision car il y a des ennemis partout.
Le jeu est très coloré, assez fluide, on a de nombreuses options, on peut y jouer à 2, il y a beaucoup de vaisseaux représentés par des personnages. Chaque personnages ont des formes différentes, ce qui est pratique quand on est novice, car on peut utiliser de petits personnages qui évitent donc plus facilement les parties étriquées du jeu. Tous les personnages ont des tirs différents et il est alors possible en fonction de chaque type de tableau de choisir les tirs les plus appropriés.

Le jeu est très bien fait et assez sympathique, bien plus que de nombreux autres développements de cette console. Je dis ça en 2013, il ne faut pas oublier cette chose.

*-*-*-*
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SM Teacher 2 (SM Choukyoushi Hitomi Vol 2)
C’est la version 2 de la série.

Encore plus nul que la version 2,5, c’est tout dire !

En plus, les gars qui ont conçu le jeu ne se sont pas foulés, ils ont simplement dé flashés et re flashés l’éperon de la cartouche. Pour preuve, si vous regardez bien, vous verrez que sous l’étiquette du jeu, il y a un jeu de foot.

C’est la honte des jeux de cul ! Et ce n’est pas donné en plus ! 75€ minimum.
*-*-*-*



Bishoujo janshi Sue Chi Pai
Versions NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur SN16Bits.

Jeu de Méjhong.

La fille sur la pochette, c’est pour que les vicelards comme moi achètent le jeu ^^. Y’a pas un poile de cul ni un petit morceau de peau, rien, queue d’ale !

Si vous ne comprenez pas le Méjhong, vous allez vous ennuyer.

*-*-*-*
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Street Fighter Zéro 2.

Jeu 3D FX.

1 puce FX.

Version NTSC compatible uniquement avec la Super Famicom.

La version ultime de la série en 3D sur Super Famicom.
Le jeu est très beau, mais pas évidant. 
Je ne sais pas ou intervient la notion de 3D dans ce jeu 2D ? Quoi qu’il en soit, il est assez beau.

*-*-*-*
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Ranma 1/2 Chougi-Ranbu hen
Version NTSC compatible avec l’adaptateur SN16Bits.

Baston.

Tous les personnages sont présents. Comme d’hab, il est possible de changer Radma en garçon ou en fille.

Y’a pas un poile de cul. 

Jeu facile à finir en 1H30.

Jeu assez beau et bien réussi.

*-*-*-*
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The 4th Super Robot Wars
Version NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur SN16Bits ou la console Japonaise.

Y’a plein de robots de pleins de dessins animés Japonais. Vous en reconnaîtrez sûrement ^^.

C’est un jeu comme un RPG de conquête de territoire.

*-*-*-*
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Gokujo Parodius 2
Version NTSC Japonais sur console NTSC-J.

Pareil que Gokujo Parodius 3 cité au-dessus.

Bien que décrit comme, il n’est pas vraiment sexy, sauf les couleurs peut être ? Enfin le sexe à la Japonaise aussi c’est souvent indéchiffrable pour les Européens !
Je le trouve particulièrement fun et drôle, surtout avec les commentaires très frais en arrière plan OFF. Il y a un commentateur ou alors 2, c’est possible, sauf si c’est le premier qui modifie sa voie de temps à autres. Il y a des rhétoriques verbales, des exclamations assez fortes et surtout la voie ne s’intègre pas du tout à ce type de jeu. Ca fait tout à fait présentateur de Catch avec un dessin animé très con comme Le Collège fou fou fou par exemple.

Le jeu est bien plus compliqué que Gokujo Parodius 3, par contre les musiques du jeu sont aussi décontractantes, bien qu’inconnues en Europe à la différence du numéro 3.
Si vous voulez un jeu avec des voies synthétisées et ne pas dépenser un fric fout en acquièrent « Tales of Phantasia », je vous conseil de vous acheter « Gokujo Parodius 2 ».
*-*-*-*
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Ghoul Patrol.

Version NTSC Japonais compatible SN16Bits avec l’adaptateur.

Ce n’est pas de la 3D, c’est vu du dessus en verticale, ça donne une impression de profondeur.

Musique entraînante, super sympathique, celle de Sir Randha. C’est du Ska Ragga mais ça n’y ressemble pas.
Pleins de bruitages, pleins de couleurs, très maniable.

Pas trop difficile mais très long. Pour finir le jeu, il faut y passer toute l’après midi.

Fantômes méchants intelligents. Ces salopards te suivent dit donc, y’en a même qui ouvrent les portes pour te pourchasser dans le jeu. ^^
*-*-*-*
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Yuujin no Furi Furi Girls
Version NTSC Japonais compatible avec l’adaptateur SN16Bits ou la console Japonaise.

RPG Japonais, donc incompréhensible avec beaucoup de texte.
Je l’ai acheté pour 2 choses. La première c’est que ce jeu est sortis en 2010, alors que la console est officiellement abandonnée depuis fin 1995. La seconde car c’est un jeu avec des dessins de U-Jin.

C’est un jeu officiel extrêmement sexy, avec des minettes franchement mignonnes et très bien pixélisées.
Quand on y joue, ce n’est malheureusement pas le même son de cloche.

Effectivement c’est bien des dessins d’U-Jin, avec des filles assez bien dessinées, pixélisées, bien que les personnages soient très petits, on distingue bien le comportement totalement représentatif des émotions cherchés. Et puis les monstres sont bien de U-Jin, qui aussi bien sait très bien dessiner de jeunes filles et autant est extrêmement nul pour dessiner des monstres, mais vraiment nullissime ! C’est bien lui donc :D
Le jeu est particulièrement lamentablement nullissime, et encore je me retiens, hein !

C’est bien plus qu’ennuyeux car dans l’ennui, il y a l’ennui, mais là y’à queue d’ale.

En gros, y’a le choix des personnages. 4 nanas assez mignonnes. 

Un monstre qui a la clef magique qu’il faut récupérer.

Un parcourt vue du dessus, comprenant des cubes de couleurs.

Il y a une roue qui tourne, on clic A et la roue s’arrête sur un nombre. Le personnage avance sur une case correspondante et une roue se lance, on appuie sur A et la roue s’arrête sur un symbole. En fonction du symbole, on a un gage ou un combat à chier avec un monstre. Genre ciseaux, papier, caillou. On gagne c’est bien, sinon c’est l’autre qui gagne et on recommence.
Alors c’est très très nullissime mais ça aurait pu être assez bien car c’est très frais, mais bon…

C’est vraiment le jeu à acheter si on est fan des dessins d’U-Jin, par ce que sinon son jeu c’est comme ses monstres, c’est dire !

Et la musique du jeu c’est pareil. C’est du glauque sexy. C’est MERDIQUE !!!

*-*-*-*
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Winter Gold FX.

2 puces FX.

Jeu 3D FX.

Version Pal Allemande.

C’est une version Allemand. Ce n’est pas grave, il y a très peu de textes dans ce jeu. La pochette est légèrement abîmée, ce qui est dommage vu l’ensemble. Ce jeu bien qu’officiel, reste un produit assez rare et est assez cher. Il faudra investir au minimum 50€.

C’est l’un des dernier jeu sortis sur la console.

Il est très bien réalisé. Il est très fluide. Les décors sont simples mais très propres. Très bonne synchronisation avec la manette qui réagie très correctement malgré la précision assez médiocre du curseur. On a une vrais sensation de vitesse ce qui est assez impressionnant sans saccades avec cette console.
Les introductions sont spectaculaires. Le temps de présentation est trop court, je trouve, mais la qualité apportée à la définition des dessins est tellement bien fait, qu’en fait on croirait que c’est une vrais vidéo en temps réel.

Même si on n’est pas un fan de simulation à ski, ce jeu reste incontournable.
C’est vraiment un très bon jeu.
*-*-*-*
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Donkey Kong Country 2.

Version Pal.

Plus compliqué à jouer que la version 1.

Pas de 3D à proprement parler, mais de très bons effets visuels. Beaucoup de couleurs, une bonne musique et de nombreux bruitages.

C’est un très bon jeu.

*-*-*-*
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Super Mario Kart.

Version NTSC Américaine compatible avec l’adaptateur SN16Bits.

Ce n’est pas de la 3D, mais avec une vue de dessus légèrement oblique et une vue de derrière avec quelques petits effets graphiques, ce Super Mario nous donne une impression de jeu en 3D.

Le jeu est beaucoup moins drôle que Mario Kart de la SN64 qui à mon goût reste la meilleure version jamais sortie pour le moment par Nintendo sur toutes consoles confondues.

Le jeu est très bien fait mais reste malheureusement un peu dur à jouer, encore une fois à cause du curseur qui ne rend pas les déplacements latéraux bien précis.

*-*-*-*
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Super Mario all Stars.

Version Pal.

Ce jeu comporte 4 jeux de Mario.

Le jeu est très sympa. Comme il y a 4 Mario différents, on peut réaliser d’autres jeux et ne pas se lasser avec un si on n’arrive pas à le finir.

*-*-*-*
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Starwing 1.

Version Pal.

1 puce FX version Bêta.

Le 1er Starwing sortis sur cette console. Un vrai jeu 3D. Très dur à jouer. Un seul mode, pas de sauvegardes et 3 vies. Pas de pile. 

De très belles animations 3D pour ce premier numéro, une musique emballant et des personnages sympa. Malheureusement le jeu est franchement compliqué à jouer car la manette répond assez mal. Peu de personnes ont réussi à atteindre la fin du jeu.

*-*-*-*
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Donkey Kong Country 1.

Version Pal.

Pas de 3D, mais des effets graphiques très bien présentés qui donnent une impression de 3D.

Une musique très sympathique qui évolue en fonction des tableaux. Les musiques sont très bien pensées et se marient bien avec l’ambiance de chaque niveau.

Beaucoup d’effets sonores, de couleurs.
Comme indiqué sur la pochette, ce jeu est en fait en 32Bits et tourne sur la console qui est en 16Bits.
Je trouve que c’est le meilleur de la série.

*-*-*-*
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Stunt Race FX.

1 puce FX.

Jeu 3D FX.

La pochette est très sympa et donne envie, malheureusement il y a beaucoup de critiques à propos de ce jeu et ce n’est pas faux.

Le jeu tout en 3D est très sympa, les véhicules ont des yeux qui remuent et les véhicules se déplacent un peu comme de la guimauve, ça donne un effet humain aux véhicules. Je répète beaucoup véhicules, je sais !
Par contre on n’y comprend pas grand chose. Si on reste bien sur le circuit, il y a des moments où l’on ne sait pas si la route monte ou descend. Les polygones et les aplats de couleurs étant mal agencés. Par exemple, sous le tunnel aquatique, on se retrouve dans une flaque d’eau alors que la couleur est la même que la route. On dérape mais on ne sait pas pourquoi. Les boutons de la manette ne sont pas très bien synchronisés et c’est perturbant. Il faut un bon moment pour s’habituer à tous ces problèmes avant de commencer à bien jouer.

Et le pire c’est si on ne reste pas sur le circuit. A ce moment là, c’est la catastrophe. A certains endroits il y a même des bugs à la con. En fait c’est plutôt un travail bâclé en cinq cinq, que de vrais bugs. Exemple. Entre le parcourt et la mer, il y a un muret pour séparer le haut du bas. Généralement quand un véhicule tombe dans l’eau, c’est fichu. Bah ici, non. Si le véhicule tombe et bien en fait il ne tombe pas mais roule sur l’eau car en fait le polygone séparant le haut du bas n’est pas comme ça « _ l’’’ », mais plutôt comme ça « _..._ ». Ce n’est pas un muret, mais un aplat avec une couleur en verticale pour donner un effet de hauteur. C’est n’importe quoi ! XD
Hormis ces bugs et ces finitions très mal branlées, je trouve que le jeu est très fun. Comme il est extrêmement compliqué à prendre en main, on peut se la jouer avec ses potes qui ne s’y sont pas préparés et leurs mettre la misère. Pour cela, c’est un jeu que je trouve franchement plaisant ^^.

*-*-*-*
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Doom 1.

1 puce FX.

Jeu 3D FX.

De la 3D à la Doom, c’est de la 3D avec des personnages en 2D qui sont posés verticalement et donnent cette impression de 3D, bien que tout le reste soit en 3D.

Pas de pile et donc pas de sauvegarde avec que 3 vies, c’est dur !

Doom, l’ultime carnage. A voir la pochette, y’a pas que le jeu qui soit un carnage.

Ce jeu, j’y ai joué un max. A l’époque il fallait avoir un PC à super cher ou une Super Nintendo pour y jouer et donc un PC a pas de prix ou une console à 150€, le choix était vite fait. J’ai même acheté un livre car c’est le même Doom 1 que celui du PC et donc il y a les mêmes secrets. Il y a moins de niveaux, sûrement un manque de place sur l’éperon de la cartouche.

Je l’avais prêté à un ami qui avait été appelé sous les drapeaux. Le salopard était planqué à Panam dans un Régiment pépère ou il n’avait qu’à surveiller la porte d’entrée. Moi, l’Armée ça avait été moins cool !

Le gars y a joué durant facilement 1 mois à Doom. Faut dire qu’à l’époque en jeu qui faisait peur sur console, c’était très limité, surtout en 3D qui faisait peur. Bref…

Bix, son surnom, avait réussi à arriver à un niveau que je n’avais jamais atteint et se faisait buter à la fin par 12000 strums. En fait ce jeu est impossible à finir. Du moins je ne pense pas qu’on puisse arriver à son terme. Il n’y a pas de code pour la triche et comme les niveaux sont de plus en plus dur, à la fin on se retrouve à poile devant des gus, style Démons de l’enfer avec de supers pouvoirs et toi à poile avec 5% de niveau de vie. 

Bref interminable !

C’est un jeu cultissime sur SN16Bits, il reste incontournable.

*-*-*-*
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Vortex 3D FX.

1 puce FX.

Version Pal.

Ce jeu est nul. Il y a beaucoup de critiques qui je trouve sont bien avérée.

Certes il est en 3D réel, avec des aplats de couleurs. On voit bien la différence entre le haut et le bas et les monticules sont de vrais objets et non pas des effets visuels. Le robot se transforme en 3 formes différentes, il est bien maniable, il tire. La manette est très bien synchronisée et le jeu est très facile à prendre en main.

Par contre c’est vide. Y’a rien, queue d’ale, wallou. 1 truc ou 2 à détruire dans chaque tableau. Un gus pas méchant qui tire un rayon pour faire style qu’il est là et c’est tout.

Encore un jeu fait à la va vite alors que Nintendo laisse quand même présager à de meilleures choses.

La honte des jeux 3D. Sur SN16Bits c’est quand même dommage !

*-*-*-*
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Cool Spot

Pas de 3D, quoi que Cool, donnerait une légère impression.

C’est un jeu Virgin, de la pub à tout va. J’aime pas Virgin, c’est des connards anti Nationalistes, y’a pas un livre de Julius Evola, c’est des naz ! Ils ont coulés, bien fait bandes de connards ! Ca vous apprendra à haïr les Blancs.
Par contre le jeu sur SN16Bits est franchement côôl. J’aime beaucoup ^^.

Un petit peut dur à jouer mais assez précis tout de même. Je dirais même, bien plus précis que les Mario.

Les musiques sont sympas mais trop répétitives. Par contre il y a des niveaux bonus qui font un peut récréation et ça détend après un niveau compliqué. 

Je trouve que c’est un bon jeu, bien côôl.

*-*-*-*
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Mortal Kombat 1.

Ha ! Mortal Kombat 1.

C’est Mortal comme jeu ! En fait c’est nul. ^^
Nintendo oblige, il n’y a pas de sang. Et si ce n’était pas suffisant, il faut se dépêcher pour réaliser les combinaisons de touches pour donner les coups finals, sinon la console dit que tu n’y es pas arrivé.

Ce jeu m’a tellement excédé que j’avais acheté la Sega Magadrive 16Bits rien que pour jouer à ce jeu qui était à l’époque l’un des plus gore, avec du sang et surtout le cum en bleue qui arrache la colonne vertébrale et surtout sur Mégadrive, bien plus facile à jouer et à finir, surtout à finir par les coups spéciaux. 

Jeu à éviter sur SN16Bits, sauf si on veux se véner avec la marque et casser sa manette à force de frapper dessus.

Je l’ai revendu.

*-*-*-*
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Animaniacs.

Version Pal.

Je n’aime pas.

Le jeu est très fun, très sobre, très bien réalisé avec l’esprit HB, mais il n’est pas drôle.

Genre de jeu qu’on achète généralement par ce que l’on a aimé le dessin animé.

Moi je l’ai pris car je trouvais la présentation sympa, mais en fait je n’ai pas accroché au jeu.

Je l’ai revendu à un connard en plus !

*-*-*-*
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Actraiser 2.

Version Pal en Français.

Un jeu mélangeant RPG et plateformes.

Le jeu est très beau, la musique est très étrange, moi je la trouve dérangeante. Elle fait trop héroïques fantaisie mais sans les voies humaines et donc il manque un truc. Je n’aime pas.
Le personnage est assez gros, il prend une place importante dans le jeu et en fait cela pose un problème pour ses déplacements dans les espaces étriqués. Il a des ailes et donc pour s’envoler il faut appuyer 2 fois sur la touche saut et se laisser planer. Pour réaliser ce miracle dans des espaces 2 fois plus haut que le personnage et des pièges sous le sol, en fait on fini toujours par mourir.

Je trouve vraiment que le personnage est trop grand. C’est vraiment dommage, car je trouve que ce jeu est vraiment entraînent. A la fin on fini par arrêter le jeu car on ne s’en sors jamais.

Je l’ai revendu 75€ en 2015.

*-*-*-*
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SD Gundam GX
Version Pal en Américain.

Un jeu RPG en 3D sans puce FX.

Le jeu est sacrément nul. Pas d’intrigue, une musique à 2 balles (et encore), une intrigue de merde et surtout une 3D parfaitement infâme. 

*-*-*-*
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Super Air Diver 2
Version Pal USA.

Un jeu de simulation de combat de chasseur en 3D sans puce FX.

Si on n’aime pas les simulations de vol sur chasseur, on va vite s’ennuyer. 

Il faut dire aussi que le décore fait mal au crâne car tous les sols se ressemblent et le ciel est vide. La vitesse, même à Mach 2 donne une impression de lenteur vachement impressionnante, on a l’impression d’être statique. Pas beaucoup d’ennemis et peux d’armement. Ca ressemble aux jeux d’avions de chasse sur Amstrad CPC 464.
J’ai pas du tout aimé !

*-*-*-*
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Dungeon Master
Version Pal.

Un RPG simulant de la 3D sans puce FX.

Encore un jeu parfaitement nullissime.

Je l’avais acheté dans le but d’avoir un max de jeux SN16Bits en 3D avec ou sans puce FX. Finalement, il existe très peux de jeux en 3D ou la simulant qui soient à peut près correct sans cette puce. Ce jeu fait partit de ceux qu’il ne faut pas acheter si on cherche à obtenir un jeu intéressant.

C’est l’un des tout premiers sortis avec un vrai décor en 3D.

*-*-*-*
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Lethal enforgers
Ce jeu est vachement connu car il est sortis sur un peut toutes les consoles et les PC de la fin des années 90 et sur les consoles d’arcades dans les salles de jeux vidéos. Nous ont l’avait même à l’Armée.
Y’a des gus qui apparaissent dans des tableaux et il faut les butter. Ce n’est pas très beau, pas très intéressant et on fini par se lasser assez rapidement. Toute fois, comme il fallait bien commencer par quelque chose, ce jeu reste un must, même si finalement il n’est pas très motivant.

Bon, le miens sur cette console ne fonctionne pas. Le fusil à l’air d’être HS.

Je donne quand même mon avis car j’y ai déjà joué sur Borne Arcade, sur console et sur PC entre 1993 et 1997.

Je l’ai revendu pas cher à cause des fusils qui ne fonctionnaient pas.
*-*-*-*
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Street Fighter II

Jeu SN16Bits.

Le miens est la version Américaine sur SNES.

Cultisme et complètement dépassé, quoi que toujours en 2D.

Moi j’aime pas, mais tous le monde verra midi à sa porte. Je connais plein de gens qui me dirons que c’est de la balle, alors moi je leurs dis : Bon je me sépare du miens, je te le vends 1,5€ (10FF) ou une bière. Les gars me répondent : Ouai, faut voir, je vais y réfléchir et je te téléphone. A + !

Je l’ai revendu 2€ quand même !
*-*-*-*
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Brutal Mario World.
Version Pal en Français.

C’est un Hack. La version officielle et non pas les autres versions que l’on trouve en Hack. En fait y’a eu au moins 2 Hack pour cette version du jeu. La version que j’aie et qui est distribuée à l’origine avec une boite, une emballage, notice et bulletin officiel Nintendo. Donc la version Hack qui ressemble comme 2 gouttes d’eau à un vrais jeu Nintendo et la version Hack dans un emballage et des notices qui ne ressemblent pas à celles de Nintendo.

Ma version est celle qui a au 2ème jeu du 1er niveau un jeu normal et l’autre version est celle qui à Mario qui pète pour s’élever dans le ciel.

Brutal Mario World coûte assez cher. J’ai eu la cartouche seule à 75€.
Il est quand même plus compliqué que l’original.

*-*-*-*
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Yoshi’s Cookie
Version Pal en Anglais.

Bon, vu les textes, y’a pas besoin de version en Français.

Les musiques sont à chier et le jeu est comme « Candy crush » sur tablette.

Il existe 2 versions de ce jeu.

Une qui coûte la peau du cul et qui propose 3 jeux en 1 et celle-ci qui coûte beaucoup moins cher mais qui n’en est pas moins rare. Comme la version 3 jeux est très cher, généralement on ne trouve pas la version que j’aie.

J’ai acheté le jeu sans boite à 32€.

*-*-*-*
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Kirby's Dream Land 3

C’est la version NTSC Japonaise, il faut la Super Famicom 16Bits car l’adaptateur ne fonctionne pas.

Le jeu est sorti en 1997 et comme la vente des consoles SN16Bits s’est arrêtée en 1995 en Europe, le jeu n’est pas sorti en France, ni en version Pal. Pour info, le dernier jeu est sorti en 2013 car cette console reste très appréciée et compte de nombreux fans à travers le monde qui font en sorte qu’elle reste d’actualité.

Vous trouverez Kirby's Dream Land 3 pour SNES Américaine et SF16Bits Japonaise.
Hormis la jaquette et le descriptif en Japonais sur la version Japonaise, le jeu est identique à la version SNES.

La version Japonaise reste très pratique car les consoles SF16Bits sont beaucoup moins chères que les SNES si on les achète en France ou en Europe et les jeux sont aussi beaucoup moins chers.

Le jeu en entier SNES coûte au minimum 250€, la version Japonaise c’est 50€.

La cartouche seule sur console SNES coûte au minimum 100€, la version Japonaise c’est 20€.

Y’a pas photo, j’ai pris la cartouche Japonaise et à ce pris là, les douanes ne vont pas vous emmerder pour 2€ !

Le jeu est très facile à prendre en mains, il est très beau et il y a énormément de personnages.

Les niveaux paraissent faciles mais en fait ils ne le sont pas car c’est un jeu de réflexion et pour réussir un niveau il ne faut pas le finir mais trouver le secret qui activera l’étoile de fin de partie. Et je tiens à vous assurer que c’est parfois assez tordu. C’est très compliqué, très long et ça peut finir par vous contrarier.

Des passages secrets, des choses que produisent les joueurs si ils prennent un animal de leurs choix qui fera une action précise en fonction du lieu ou il se trouve. Exemple : Si Kirby récupère le petit oiseau vert, il peut courir plus vite, voler et dans certains tableaux- lancer de l’eau- ce qui permet aux fleurs de naître. En fonction des ennemis qu’il avale, le petit oiseau peut piquer en volant, brûler en volant, se transformer en oiseau téléguidé qui électrocute en volant et ne nombreuses autres particularités. Et là on ne parle que de l’oiseau vert !
Cette cartouche possède une puce qui lui permet de transporter énormément d’informations, c’est pour cela que le jeu a autant d’effets et de possibilités. 

C’est un très bon jeu à avoir absolument.

*-*-*-*
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Kirby's Fun Pack

C’est la version NTSC Japonaise, il faut la Super Famicom 16Bits car l’adaptateur ne fonctionne pas.

Le jeu est sorti en 1995.

Le jeu est très facile à prendre en mains, il est très beau et très coloré.

Il propose une sélection des meilleurs jeux de Kirby sur Super Nintendo.

En tout il y a 6 jeux dont 2 qui sont bloqués. Pour en débloquer 1 il faut finir 3 jeux et pour le second il faut finir les autres. Il y a aussi 2 minis jeux identiques aux célèbres minis jeux de Mario Partie. 

Les 6 jeux se limitent à 1 seul niveau comprenant plusieurs tableaux. 

C’est assez simple et comme pour « Kirby's Dream Land 3 », il y a certains jeux et/ou niveaux ou il faut réfléchir aux stratégies à adopter afin de réaliser des progressions plus ou moins abouties. Donc on peut le finir en cinq cinq ou que se soit plus long et avec tous les bonus.
On notera une difficulté de prise en main car certaines manipulations ne correspondent pas à « Kirby's Dream Land 3 » et il faut donc reprendre ses repères. Cependant, pour un utilisateur qui n’a jamais utilisé de jeu Kirby, les combinaisons de touches sont très facilement mémorisables.

Cette cartouche ne possède pas de puce SA-1, ni XF. Il est cependant très beau et très coloré mais a moins de profusion de personnages comme dans « Kirby's Dream Land 3 ».
*-*-*-*

Les télévisions plates de nouvelles générations :

Les jeux passent moins bien sur les télévisions plates et il vaut mieux y jouer sur les télévisions à tubes cathodiques. L’idéal reste les vieilles télévisions à écran géant ou les premières télévisions 16/9ème.

De plus d’avoir une meilleure définition des images et des personnages présents dans les jeux, vous aurez moins mal aux yeux et à la tête.

Enfin, comme aujourd’hui il est impossible d’utiliser une télévision à tube cathodique sans décodeur TNT, vous n’aurez rien à craindre et ne payerez pas de redevance télévisée. Sans décodeur TNT, une télévision à tube cathodique ne sert pas à recevoir de programmes télévisés. Vous serez donc couvert.

*-*-*-*

Quelques liens intéressants : 

http://www.generation-snes.fr/Dossiers/Cartouches/Technique.htm
SA-1 = The Super Accelerator 1
*-*-*-*
Voilà pour mes jeux et mes critiques.

Pour ceux qui se poseraient la question, effectivement j’ai écris le nom des jeux en écriture Latine alors que je ne comprends pas le Japonais et ça seulement en allant chercher les noms sur internet.

Internet c’est bien pratique n’empêche !

Je conseille vraiment aux gens de continuer à se procurer des jeux SN16Bits car ainsi il restera un marcher pour faire vivre cette superbe console de jeu.

Voilà.

Bonne soirée et à la prochaine ^^

