Note : j’ai noté toutes les catégories majeures pour tous les jeux.
Ensuite, dans les catégories mineures je n’ai noté QUE ce qui était pertinent.

Ca ne signifie pas que j’ai ignoré la catégorie mais que j’ai estimé que le jeu ne méritait pas de nomination. Tu peux donc remplacer par un zéro si tu veux mais ça me semble trop cruel. C’est juste pour t’indiquer que si un autre juré met une bonne note dans cette catégorie, quand tu feras ton bilan/ta moyenne, il faudrait que mes silences ne soient pas ignorés comme de simples oublis, ils sont significatifs d’un jugement.

RAY’S ADVENTURE
Les jeux multi-makers ne semblent plus être très à la mode, mais il en sort toujours de temps en temps.
Ray’s Adventure présente des similarités avec les Rutipa’s Quest dans son principe (chaque maker réalise une partie qui suit la précédente), mais aussi dans son style léger et humoristique, sa courte durée de vie, son gameplay axé minijeux et y fait même quelques allusions, via l’apparition des fameux Alex Rutipa et Brian Ownz.

Alors, de quoi ça parle ? Ray est le prince des RTP et désire quitter son château où l’on ne fait jamais rien puisqu’on y attend la venue d’un héros, et que le seul passe-temps consiste à ordonner aux gardes de se frapper la tête contre un mur. Ray n’a qu’une idée en tête : réunir tous les princes de tous les chateaux (qui s’ennuient forcément aussi ferme que lui) et construire un centre de divertissement. Bien entendu, son père ne l’entend pas de cette oreille et déploiera les grands moyens pour l’arrêter.
Le problème est que Ray est un peu crétin et qu’il ne sera pas très difficile pour le roi de le retrouver. Il devra compter sur ses compagnons pour le tirer de ses problèmes et… Et le jeu s’achève après avoir récupéré le premier prince. La quête de notre ami Ray n’est pas gagnée. Y aura-t-il Ray’s Adventure 2 ?

AWARDS MAJEURS

Scénario : 9/25

Peu recherché, le scénario n’est qu’un prétexte à différents gags, minijeux et péripéties. A noter toutefois un enchaînement d’évènements pas mauvais et quelques surprises.

On regrettera que le passage dans le donjon soit squizzé, une partie supplémentaire dédiée à ce moment eut été de bon ton.

Univers : 5/25

L’univers n’est pas la préoccupation des créateurs et c’est bien normal. Le monde semble divisé en royaumes dont le style graphique change radicalement (on croirait presque des mondes parallèles). Aucun détail particulier n’est à noter.

Personnages : 16/25

Ray est naïf et imbécile, Jacob est une femme, Cless est un traître qui se fait passer pour un prince sans que personne ne se doute de rien, à noter aussi une vache oracle, un chien (dont on se demande d’où il sort), et Slimoux, le slime de Jacob.
Une équipe déjantée qui est plutôt bien utilisée. On finit par avoir de la sympathie pour ces personnages délirants. C’est pas mal joué.
Mise en scène : 12/25

Très peu d’artifices ici, la mise en scène est pratiquement réduite à son strict minimum, hormis quelques exceptions comme la partie de Kp et Stuart où les dialogues sont doublés par des voix, ce qui les rend assez drôles (le doublage est bon !) et qui surprend.

Graphismes : 8/25

Beaucoup de RTP (normal dans le pays des RTP), un mapping rudimentaire… Pas d’efforts de ce côté-là, mais bon on pouvait s’en doûter. 

Bande son : 5/25
Non, non, vraiment. Du midi et du Final Fantasy, ça ne passe pas.
On s’en fout, bien sûr qu’on s’en fout dans le cadre de ce jeu-délire, mais bon, je ne peux résolument pas mettre une bonne note ici.

Programmation : 17/25

Un petit CBS (dans sa plus simple expression), quelques minijeux sympa, rien de bien folichon mais je n’ai pas rencontré de bugs. La programmation n’est pas un atout du jeu, il n’y a rien de sorcier derrière Ray’s Adventure, mais ce n’est pas un point faible. On peut jouer sans crainte, il n’y aura pas de crash.

Durée de vie : 15/25

Le jeu dure un petit moment. Il y a 7 parties relativement courtes, mais au final j’ai bien dû y passer une heure et demie-deux heures. C’est honorable pour un jeu de ce type.

Gameplay : 12/25

La plupart du temps, le gameplay est quasi inexistant et consiste à se rendre du point A au point B, pour assister aux différentes répliques des personnages. On notera toutefois quelques minijeux comme le « jeu de plates-formes injouable » qui porte bien son nom, mais qui heureusement est suffisamment court et simple pour qu’on rie de son injouabilité au lieu d’en pleurer. Quelques séquences de chemin à suivre avec des cases sur lesquelles on ne doit pas revenir plutôt divertissantes mais trop simples pour être véritablement intéressantes, et un mini-CBS plutôt sympa si l’on excepte le fait que les dégâts ne sont jamais mentionnés (donc impossible de savoir quelle attaque est la plus dévastatrice), que le jeu s’arrête dès qu’un perso est mort et que les soins ne redonnent presque aucun HP.
Bref, rien de fantastique, mais on sent quelques efforts venus là pour donner de l’intérêt à la partie jouable.


Meilleur Art : 0/25 – aucune note (au choix)

Aucun art

AWARDS SPECIFIQUES

Meilleur humour : 18/25

J’ai souri régulièrement, parfois même ri. Certains passages sont assez bien trouvés. L’humour est indéniablement le point fort du jeu.
Meilleurs minijeux : 15/25

Rien de folichon, mais quelques idées sont à retenir. Il y a du travail de ce côté-là (cf. plus haut).

AWARDS MINEURS

Rien de pertinent pour ce jeu dans ces catégories.
GORGIAS
Gorgias fait partie de ces inconnus au bataillon qui se présentent chaque année au concours et sont parfois (mais rarement) de bonnes surprises. Peu d’explications, pas de screens, difficile de se faire un avis avant de l’avoir essayé.
Tout commence par une fin (oui vous avez bien lu) très clichée et niaise. Le joueur commence à se demander si l’auteur n’aurait pas oublié de remettre son point de départ là où il faut avant d’envoyer le jeu aux Alex, mais on continue et finalement, après le mot Fin écrit en belles lettres, on nous avertit que non, il ne fallait pas accorder de crédit à ces âneries, et qu’on doit en tenir une belle couche pour avoir continué à jouer. Drôle de truc.

On nous propose finalement de découvrir pourquoi ces gentils héros imbéciles sont responsables de tous les maux de la terre, chose que nous faisons avec hâte (un refus ramène à l’écran titre:/).

Nous découvrons ainsi l’histoire d’un certain Ragnar, personnage fort classieux au demeurant et très cynique, qui cherche à réveiller le fameux Thanatos dans un temple gardé par un gardien gentil et ni très malin ni très fort, sans doûte de la famille des héros dont nous parlions plus haut.

Ragnar est censé être un gentil, mais il se révèle être un imposteur et en fin de compte, le joueur prendra le contrôle des héros pour le vaincre, en vain bien évidemment. Le perfide individu s’en va donc en promettant un avenir terrifiant pour l’humanité. Fin de l’histoire.

C’est bref, et ça laisse un peu perplexe. Durant le combat, le faux Ragnar (dont j’ai oublié le nom) nous fait remarquer à chaque tour que nous ne cessons d’appuyer sur la touche Entrée, que notre combat est vain, stupide, et que ce sont là les raisons pour lesquelles il a choisi le côté obscur. Le scénario de ce RPG est donc à cheval entre l’univers interne du jeu et la réalité du joueur de RPG.

AWARDS MAJEURS

Scénario : 7/25

Il n’y a pratiquement rien. Le jeu se résume strictement à ce que j’ai énoncé plus haut.

Univers : 4/25

L’univers n’est guère plus travaillé que le scénario. Il est parfois fait mention de quelques titres ; c’est tout. Thanatos n’est pas une divinité issue de l’univers de ce jeu.

Personnages : 17/25

Le faux Ragnar m’a décidément bien plu. Charismatique, dont le design pourra rappeler Sephiroth mais avec un caractère suffisamment décalé pour ne pas faire penser à du plagiat, ce personnage aux répliques cultes fait presque tout l’intérêt du jeu.
Notre gardien dans l’intérêt du gentil naïf dépassé par les évènements (et son compagnon blondinet de dernière minute aussi) fait le contrepoids. Les personnages sont n’ont presque pas de background mais on prend plaisir à les voir évoluer pendant le jeu et ils remplissent bien leur rôle sans être trop prévisibles.

Mise en scène : 13/25

Pas spécialement transcendante. Il n’y a à vrai dire pas grand-chose, ni de grands effets (hors combats) ni de belles poses de charsets. L’essentiel est dans les dialogues, admirablement rédigés.

Graphismes : 10/25

Essentiellement des RTP et un peu de rip. Les graphismes ne bénéficient pas d’une grande homogénéité et ne risquent pas de marquer, bien qu’on finisse par rentrer dans l’ambiance.

Bande son : 16/25

Pas mal pas mal. Rien qui restera en tête pendant des heures, mais je n’ai pas souvenir d’avoir vu un thème en inadéquation avec le jeu.

Programmation : 14/25

Rien de formidable. Un minijeu, sans bug, et quelques combats, sans bugs eux non plus. Ni un point fort ni un point faible donc. Le jeu est stable.

Durée de vie : 5/25

Dix à vingt minutes, pas plus.

Gameplay : 10/25

Le problème du gameplay c’est qu’il n’y en a pratiquement pas. Hormis les combats d’un intérêt très limité et le minijeu, il n’y a rien à faire. Le minijeu est plutôt sympa, ça devient très difficile vers la fin, mais on ne recommence pas depuis le début lorsqu’on perd, ce qui soulage grandement.

Il en aurait fallu plus pour hausser la note, c’est du bon boulot pourtant.

Meilleur art : 0/5 – pas de note (au choix)

Aucun artwork.

AWARDS SPECIFIQUES

Meilleur humour : 16/25

Je ne sais pas si ça faisait partie des objectifs du créateur. On dirait une sorte d’humour un peu cynique de joueur désabusé. Ca ne fait pas rire aux éclats, mais c’est pas inintéressant. J’ai trouvé ça plutôt bien vu.

Meilleurs minijeux : 13/25

Le minijeu est pas mal, original et bien structuré, la réalisation est honnête. Mais il n’y en a qu’un !

Meilleure originalité : 17/25

Ce jeu est assez curieux dans son genre. A la fois sérieux et pas sérieux, à la fois dans le RPG et en-dehors…

AWARDS MINEURS

Meilleur CBS : 15/25

Correctement programmé, sans bugs ; il contient une quantité honorable de compétences étant donnée la faible durée de vie. Cependant… Appuyer sur la touche Entrée suffit, comme le dit si bien Ragnar. Que ce soit fait exprès ou non, cela en limite l’intérêt.
Graphiquement, ça a peu de gueule, mais ça fait l’affaire.

INEXPRIMA

Inexprima, un jeu de Alter Ego… Je me souviens de ce monsieur et de son jeu étrange l’an passé, du même nom il me semble. Voici une pure production du Cube.
Je suis souvent sceptique avec le Cube. Cercle fermé de développeurs dont les productions s’échappent rarement, il y a parfois du très bon, parfois des choses auxquelles je suis parfaitement hermétique, parfois des tentatives techniques ou originales auxquelles je ne suis pas insensible.

Inexprima constitue ma plus grosse surprise de cette session. La réalisation y est absolument impeccable et tout à fait étonnante, même sur XP. Le principe de jeu l’est aussi, bien qu’il n’y ait pas grand-chose à faire tant la durée de vie est courte.
Malgré son aspect conceptuel, Inexprima semble largement plus accessible que la plupart des productions Cubiques : tout y est expliqué, on sait clairement ce qu’on doit faire, c’est beau, on a le plaisir de la découverte allié à celui de tout comprendre. Dans un premier temps, il s’agît de réveiller notre personnage via l’utilisation de certaines touches, puis il faudra ensuite donner des émotions aux passants, en prenant le contrepied de celles qu’ils véhiculent actuellement. Les émotions sont symbolisées par des couleurs. En bref, il faudra donner de la joie à quelqu’un de triste, par exemple.

Passé un bref exercice de la tâche… …Le jeu s’arrête.
On en veut plus !

 AWARDS MAJEURS

Scénario : 5/25 (officieusement, pas de note)
Il n’y a pas de scénario, comme le montre mon résumé ci-dessus.

Univers : 5/25 (officieusement, pas de note)

Ces critères n’ont aucune pertinence pour ce jeu. L’univers d’Inexprima est semble-t-il le nôtre.

Personnages : 5/25 (officieusement, pas de note)

Non, vraiment, non… Comment je peux noter un jeu pareil dans ces catégories ?

Mise en scène : 18/25

Ah oui, ça y est je peux mettre une note correcte. Bah c’est excellent. Les animations sont fluides, détaillées, parfaites, c’est beau, c’est bien agencé, on comprend tout, c’est génial.

Graphismes : 17/25

Sans prétention, tout en simplicité, les graphismes dégagent néanmoins quelque chose, indéniablement. C’est presque exclusivement en noir et blanc et très soigné, couplé à de fort belles animations comme je l’ai dit plus haut.

Bande-son : 16/25

Essentiellement des effets sonores. On ne pouvait cependant pas attendre plus d’un jeu comme celui-ci dans la mesure où une musique aurait paru décalée.

Programmation : 17/25

Je suppose qu’il y a beaucoup de script dans l’air, dans ce cas c’est un excellent travail. Il n’y a pas de bug, mais en même temps, sur une si faible durée de vie, le défi n’était pas difficilement surmontable.

Durée de vie : 5/25

Une dizaine de minutes à tout casser… Avec l’envie de recommencer après juste pour revoir ces magnifiques animations. (
Gameplay : 8/25

La note vient forcément de la très faible durée de vie qui ne permet aucunement d’exploiter les idées de gameplay que contient le jeu. Cependant, ça s’annonce très bon !

Meilleur art : 4/25

Euh… Il y a quelques dessins, si je les considère comme des artworks ça fait une note. Mais bon, c’est très minimaliste et peu adapté à la définition d’un artwork. Bref, la note n’est pas forcément à prendre en considération.

AWARDS SPECIFIQUES

Meilleur non-RPG : 20/25

Excellentissime, cet award est une des meilleures chances pour ce jeu de se faire remarquer.

C’est frais, c’est beau, c’est novateur, c’est intéressant. J’adore.
Meilleure originalité : 25/25

Pouvait-on faire mieux dans cette catégorie ?

AWARDS MINEURS

Meilleure immersion : 18/25

Malgré l’aspect tantôt minimaliste, conceptuel ou bizarroïde du jeu, on est immédiatement dedans ! Je sais pas moi ça m’a pris aux trippes. Un grand moment.

VANDORELL
Ody est réputé pour sa minutie et son perfectionnisme… Voici longtemps que Vandorell a commencé, projet connu pour ses graphismes épurés, genre dont il semble être le précurseur dans le « making », suivi par des créations comme Kronica ou Quest Boy.

C’est donc avec hâte que j’ai essayé ce jeu, qui tient ses promesses excepté sur un point : la durée de vie. Et c’est bien là le problème : lorsqu’un jeu dure moins de 10 minutes, les notes vont être très sèches alors qu’il possède des qualités techniques tout à fait honorables.

Bref, sans plus attendre, passons au verdict.

AWARDS MAJEURS

Meilleur scénario : 3/25 (c’est bien parce qu’il faut mettre une note !)

Trop peu d’éléments pour juger quoi que ce soit.

Meilleur univers : 5/25 (même remarque)

L’intro nous suggère quelques éléments, il y a donc bel et bien un univers dans ce jeu !

Mais… On en sait pas plus.

Meilleurs personnages : 7/25

Ils ont une bonne tronche. Et c’est tout. Encore une fois c’est trop court pour juger.

Meilleure mise en scène : 18/25

Beau boulot, l’intro est bonne, les animations sont bonnes, il n’y a pas grand-chose à redire de ce côté-là sinon qu’il y a tellement peu de scènes que bon, heureusement qu’elles sont bien.

Meilleurs graphismes : 19/25

Sur les screens, pour être franc, je trouvais vraiment pas ça terrible. Ca a l’air vide, fade, bâclé. Mais en jeu, je sais pas, ça prend une autre dimension, sûrement aussi grâce aux animations. Ben ça a de la gueule figurez-vous, c’est vachement bon. Il faut aimer le genre c’est sûr, mais ça donne un style au jeu, et l’avantage est surtout que ce style est maîtrisé, fait assez rare pour être signalé. Ah, et c’est custom, alors c’est encore mieux.

Meilleure bande-son : 17/25 
C’est custom alors c’est bien !

Les musiques sont très bonnes pour la plupart, le boulot de composition est honorable. Le problème vient de la musique des combats (la seule qui ne soit pas custom d’ailleurs), en décalage total avec le reste. Non, vraiment, non, c’est un massacre, quel dommage.

Meilleure programmation : 10/25

Pas de bugs, mais la programmation se résume ici à sa plus simple expression.

Meilleure durée de vie : 3/25

Désolé Ody hein c’est pas contre toi mais bon, je pense que tu t’y attendais. 

Meilleur gameplay : 4/25

Trop peu d’éléments pour donner une note correcte. Il y a juste une map à explorer et des combats mais trop peu de compétences pour leur donner un quelconque intérêt.

Meilleur art : 21/25

Ody dessine vachement bien, j’admire. Un des jeux les plus compétitifs de la session dans le domaine.

AWARDS SPECIFIQUES

Rien de pertinent.

AWARDS MINEURS

Meilleure immersion : 17/25

Du bon boulot, on y est ! J’apprécie particulièrement toutes les petites animations ça et là.
Meilleure séquence d’introduction : 16/25

C’est du beau boulot, jolis dessin, textes bien rédigés… Ca se laisse voir et revoir avec une certaine délectation.

Meilleur mapping : 16/25

Sans être exceptionnel, le mapping colle avec le genre : épuré, mais sans paraître vide. Ne serait-ce que pour cet état de fait plutôt surprenant, le jeu mérite une bonne note.

X-SHOT II
Moi, j’aime bien les jeux de Corbaque. C’est sans prétention, et c’est souvent très sympa. X-Shot II a l’avantage de durer plus longtemps que ses autres jeux (qui sont plutôt des minijeux) et de constituer un réel défi, un jeu à part entière.
C’est un jeu de tir à bord d’un vaisseau vu de profil, façon R-Type, très classique et sobre dans la réalisation, mais qui ne manque pas de fun et d’action.
Voilà, j’ai peu de commentaires à ajouter de façon générale, le reste se trouve dans les différentes catégories d’awards.
Bravo en tous cas à Corbaque pour avoir réussi le pari d’un non-RPG au gameplay impeccable sur RPG Maker. XP est plus vaste qu’il n’y paraît, et ce jeu aide le logiciel à obtenir ses lettres de noblesse dans le milieu des logiciels de création de jeux.


AWARDS MAJEURS

Meilleur scénario : 2/25 (officieusement, pas de note)

Un vague justificatif au début du jeu, sans intérêt et mal rédigé, qui pourtant n’explique pas grand-chose. Enfin bref, on s’en fout, on est là pour tirer dans tous les sens, pas pour lire un bouquin.

Meilleur univers : 1/25

Y a des étoiles, des vaisseaux et des trucs carrés ou ronds qui tirent.
Voilà voilà ma bonne dame. Mais même remarque que pour le scénario.

Meilleurs personnages : 1/25

Notre héros et sa compagne font partie de la NASA. Et leur vaisseau est très cool mais pas très solide.

Meilleure mise en scène : 0/25 (officieusement, pas de note)

Il n’y a pas de scène, alors pas de mise en scène.

Meilleurs graphismes : 16/25

C’est assez minimaliste, on sent qu’il y a peu de travail de ce côté-là, mais ça ne gêne pas du tout. Ca reste tout à fait acceptable et on joue avec plaisir. Le problème est essentiellement le fait que les décors sont très abstraits, on a surtout affaire à des formes géométriques.

Meilleure bande-son : 16/25

Une espèce de techno-danse-transe (j’y connais rien) que j’ai beaucoup de mal à apprécier, mais ça passe bien avec le type de jeu. Les musiques aident à entrer dans l’action.

Meilleure programmation : 22/25

Impeccable, aucun bug, et un type de jeu pour moins surprenant sur un logiciel destiné à faire des RPG. On en oublie que c’est du RPG Maker. Très impressionnant comme boulot.

Meilleure durée de vie : 17/25
Environ une demie-heure pour terminer la démo, mais on prendra plaisir et intérêt à la reterminer un certain nombre de fois pour améliorer son score.

Meilleur gameplay : 19/25

Le vaisseau répond particulièrement aux commandes, le système est sans faille et d’une grande précision. On peut regretter qu’il n’y ait pas plus d’armes spéciales ou ce genre de trucs, mais il y a déjà de bonnes idées.

Meilleur art : 0/25 (officiellement : pas de note)

Rien vu à l’horizon.

AWARDS SPECIFIQUES

Meilleur non-RPG : 22/25

C’est un jeu de shoot en vaisseau, donc pas un RPG, et c’est vachement bien. En plus c’est un jeu complet.

Meilleure originalité : 18/25

Original pour le support, sinon bah dans le genre c’est classique.

AWARDS MINEURS

Meilleur level-design : 19/25

Les niveaux s’enchainent bien et d’une difficulté croissante. Les épreuves sont variées et on ne s’ennuie jamais. Il y a du nouveau à chaque instant. Très bon travail sur ce plan.

PROFONDEURS

Profondeurs est un jeu très court, dont je n’avais encore jamais entendu parler, ni de lui ni de son auteur, et qui a fini par piquer ma curiosité.
La démo ne dure pas plus d’un quart d’heure mais l’idée est pour le moins originale : tout commence sur une scène de mort. Le héros meurt une nuit, après avoir joué la pièce de théâtre du Compte de Monte Cristo. On ne sait pas trop pourquoi, mais ça n’a guère d’importance. Arrivé dans le néant de la mort, une sorte d’être absolu lui parle et le héros lui explique qu’il aimerait beaucoup revenir à la vie. L’être absolu l’y autorise, mais devra cohabiter dans le même corps, un corps nouveau, pour une nouvelle vie.
Nous voilà repartis chez les vivants, mais pas au même endroit. Notre héros souhaite accomplir une belle vie, glorieuse, avant de mourir pour une seconde fois. Et pour devenir un héros (et pas seulement le héros du jeu), il lui faut un costume !

Idée originale que voilà, par conséquent nous partons à la recherche d’un fabriquant de costumes, mais celui-ci a tout jeté à la poubelle, déprimé par son manque de succès. Un vol de moto plus loin, nous rattrapons les éboueurs et sommes poursuivis par la police… Mais l’un des flics, chargé de nous tirer dessus (on tire sur les voleurs maintenant ? Ca craint la police dans ce pays !) tire dans un camion d’essence qui passait par là (il vise comme mon pied celui-là) et la démo s’achève dans un nuage d’explosion.

Ca commençait de façon originale, on commençait à se mettre dans le bain là et paf, ça coupe. Dommage dommage, vivement la suite en tous cas. C’est un projet sans prétention, simple, mais intéressant. Moi j’ai aimé.

AWARDS MAJEURS

Meilleur scénario : 15/25

Ca part d’une idée très sympa, y a du bon, mais il manque la suite des évènements. Que va-t-il se passer ?

Meilleur univers : 9/25

Je sais pas trop quoi raconter là-dessus, l’univers semble être le même que le nôtre, avec une dimension dans la mort inventée par le créateur.

Meilleurs personnages : 11/25

Les personnages ne sont guère travaillés. Mais je sais pas, je trouve qu’ils ont un certain charme, et ne demandent qu’à être exploités. Il faudra voir avec la suite du jeu. Notre héros est un monsieur-tout-le-monde qui regrette d’avoir raté sa vie une fois mort, et notre être absolu… Bah on sait pas trop ce qu’il fait là et pourquoi il nous aide, mais bon il est cool. A méditer pour la prochaine démo.

Meilleure mise en scène : 14/25

Assez moyen dans l’ensemble, quelques scènes et effets se défendent pas mal… Une sorte d’effet 3D improvisé en pictures à la fin de la démo assez chouette. Sinon c’est tout.

Meilleurs graphismes : 10/25
Des rips pour RM2003 agrandis en version XP avec une sorte de filtre par-dessus pour masquer les gros pixels, mais ça passe pas très bien. Enfin, les graphismes ne gâchent pas le jeu, mais quelque chose de plus soigné, de plus fin, pourrait apporter un réel plus au jeu.

Meilleure bande son : 13/25

Rien qui ne m’ait défrisé, j’ai reconnu du FFVII pour la séquence de la moto, c’est mal.

Mais c’est la seule chose. Le reste était plutôt pas mal et je sais pas d’où ça vient, on dirait que tu as évité les poncifs du genre.

Meilleure programmation : 9/25

Aucun combat, aucun minijeu, il est donc heureux que je n’aie rencontré aucun bug. C’est stable, mais il n’y avait pas de difficulté à ce niveau.

Meilleure durée de vie : 5/25

Une vingtaine de minutes tout au plus. Mais c’est des bonnes minutes, je veux la suite moi !

Meilleur gameplay : 5/25

Euh… Quelques déplacements de héros, et puis… Ah oui ! Il y a un dialogue non linéaire avec le styliste et un minijeu d’esquivage de balles. Bon ça fait quelques points, mais je ne peux résolument pas mettre plus.

Meilleur art : 0/25 (officiellement pas de note)

Rien de ce côté-là.

AWARDS SPECIFIQUES

Meilleure originalité : 18/25

Le scénario n’est pas banal, moi ça me botte. Je sais pas comment tu comptes agencer ton gameplay avec la suite mais selon moi tu devrais éviter de faire du vrai RPG, t’es bien parti pour un truc plus atypique.

AWARDS MINEURS

Meilleure immersion : 16/25

Plutôt pas mal, on est vite placé dans l’ambiance. Le scénario attise notre curiosité dès le départ. 

