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UNE SORTIE IDEALE...

II faut bien reconnaitre que la sortie de cette
premiére édition de Consoles Micro ne pou-
vait pas mieux tomber en s’intercalant
entre celle de la Xbox et celle de Ia
GameCube. Deux consoles qui pro-
mettent de faire le bonheur de tous les
passmnnes avec des prix et des spéci-
fications, au bout du compte, trés dif-
férents. Certes, ces produits sont trés
aboutis. Si aboutis qu’ils nous font
presque oublier ce qui existait par le
passé sans toutefois completement
I évincer |la Playstation 2 qui conser-
ve un public fidele et que les éditeurs
| ne semblent pas décidés a abandonner au pro-
fit exclusif des nouvelles consoles.

\C est donc une véritable guerre des consoles
qui s’annonce avec des exclus, des annonces
et peut-étre bien, des tarifs bientdt a la
baisse. Ne tirons pourtant pas de conclu-
sions trop hatives, cela ne devrait pas sur-
venir avant les mois de septembre/octo-
bre voire décembre (Noél oblige !) mais
c’est toutefois prévisible.

\
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A I'image de son petit frére dedié aux jeux
sur PC, JeuxVidéo Micro, Consoles Micro
s'est fixé pour objectif de vous delivrer un
maximum de tests avec un minimum de
J fioritures. Bref : rien que du super-méga-
concentré de bon ! Pas la peine ici de cher-
cher de grandes images pixellisées occupant
une demie page, nous laissons a une concur-
rence désoeuvrée et malhabile.

Chez nous, vous ne trouverez que des
pages bourrées d'images de bonne gualité
et des articles drdles et complets.

C’est aussi ¢a la philosophie de Consoles
Micro, vous faire passer un bon
moment pour un prix plus que
raisonnable...

Bonne lecture et bon jeu !
GREGORY PERRON.

Le magazine des jeux video
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LA D!EAMEAST

s’offre un

dernier shoot

Voila une actu qui ne fera plai-
sir qu'a de frop rares connais-
seurs, mais qui vaut pour ces
derniers son pesant d'or : lo
Dreamcast, console parmi les
consoles, n'est pas encore tout-
d-fait more. La preuve ? Taito
s'appréte a sorfir sur la bécane
du heérisson bleu un shoot-em-
up dont on espére qu'il sera de
folie, vue lo réputation en lo
matiére des zozos. Son nom :
Castle of Shikigami. Alors, cer-
fes, le titre o pev de chonces de
debarquer en version officielle
(et méme, quand on voit la dif-
ficulté o degotter les jeux qui
sont encore CENSES parvenir jus-
qu'a nous. ..), mais les spécia-
listes de I'import se feront un
plaisir de le mettre d disposition
des omoteurs, 6 n'en point dou-
ter. Avec Psyvariar et lkaruga,
deux autres shoot également
prévus sur Dreamcast, il y aura
donc de quoi verser — enfin —
|'obole indispensable a la béco-
ne pour lui permetire de fraver-

ser sans encombres les eaux du
Styx. RIP.

Depuis Virtua Tennis, les édi-
feurs savent au moins une
chose : un jeu de balle joune
tout-a-fait les moyens de s'as-
surer une place dans les
meilleures ventes de jeux vidéo.
Et, apparomment, la lecon o été
encore mieux refenue par les
petits malins de chez THQ, qui

ont remarqué I'absence totale,
pour l'instant, de titres de ce
type sur XBOX. Alors, du coup,
les voila bien évidemment (les
opporiunistes, fiens donc) qui
nous annoncent un Fila World
Tour Tennis, développé par les

| B
POUR MICROSOFT ?

Danois de Hokus Pokus. Le
titre, qui profite de la licence
d'un équipementier italien et
permettra dés le mois de juillet
d'affronter 200 adversaires en
4 modes de jev dont un multi-
joveur, devrait donc s'engout-
frer sans mal dons la bréche et
s'assurer une hégémonie pour

I'instant logique. Voire peut-
éfre mieux encore : au regard
des premiers screenshots, le
logiciel a tout de la tuerie
annonceée. Billou a le sourire
jusqu'aux oreilles. . .

Les premiers screenshots laissent supposer que Filo World Tour
[ hmwpovmﬂbwncréarlasurpns&!jnuedesasome
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son Stalingrad

('est officiel : Stalingrad, actuellement developpé par 4X Studios,
connaitra une adpatation sur la bébéte a Billou.

Concretement, l'on pourra trés prochainement profiter de ce titre, un
FPS qui proposera au joueur de revivre la bataille éponyme en incar-
nant un jeune Russe perdu au beau milieu des bombes et qui devra
s'en sorfir en compagnie d'un coequipier géré soit par un autre
humain, soit par I'ordinateur. On pourra noter que le jev, également
prévu sur PC, sera scénarisé de maniére a respecter le plus fidélement

possible lu bataille qui a marqué le tournant de la seconde Guerre
Mondiale

W =~ La bat-nouvelle
A vient d’annoncer, a-f-on
appris par le magazine
g US  Gamespol, la
conversion de son
futur hit sur PS2

el  XBOX.
Reste que, pour
_ [instant,  l'on sait
R, {'ailleurs encore peu
de choses sur le
titre : jev d'arcode-action, Dark
| Tomorrow fera intervenir deux
A\ Voild la chiite news qui  super-méchants, Killer Croc et
fem plmsu aux fans Poison IVY, el bénéficiera d'vin

de I'homme chauve-souris... Sfé“flfio mi‘i:?nné par DC
Kemco, actuellement en train  Comics. On croise les doigts en
de développer Batman : Dark  attendant la sortie, prévue fin

Tomorrow pour lo Gamecube, 2002.

Que réserve Batman : Dark Tomorrow, aux joueurs PS2
et XBOX 2 La réponse fin 2002.

e

future branchée

Alors que les petits Francais en
sont encore @ ottendre |'arri-
vée du numéro X sur leurs
consoles, fout le monde sait
d'ores et déja que la PS2
accueillera trés bientdt Final
Fantasy XI, premier RPG onli-
ne de la console.

Mais ce marronnier vient
d'étre complété par une autre
actu qui enchantera les ama-
teurs d'aventures online ; SCEE
vient d'annoncer officielle-
ment |'orrivée du plus que
connu MMORPG PC Everquest
sur sa console. Intitule — judi-
cieusement —  Everquest
Online Adveture, le jeu propo-
sera en fait une aventure
inédite située 500 ans avant le
scénario bien connu du titre
Pece. 9 races et 13 closses
seront jouables, et |'univers
s'étendra sur pas moins de
600 km2. Sortie prévue pour
le printemps 2003.

Reste une question qui brile
toutes les levres : mais ou est

pussé le modem tant attendu
sur PS2 ?




Nike vainqueur
aux points

Je 'aime, moi non plus, mais
c'est pas pour autant qu'il faut
se firer dans les pattes... Aprés

avoir atfaqué Sega en février

dernier suite d ce que
|'équipementier US avait
qualifié de plogiat de sa pub
« Frozen Moment » pour le
spot publicitaire de NBA 2K2,

Nike aurait finalement décidé

de retirer sa plainte contre le

pauvre hére japonais qui n'a-
vait vraiment pas besoin de ca
depuis |'échec de sa Dreamcast.

Mais, en contrepartie de ce
geste de seigneur, Sega s'est
engagé a verser 50000 dollars
aux associations Boys and
Girls Club de Portland et
Memphis. Non, on ne connait
pas vraiment le pourquoi du
choix de ces associations-ld,
mais on suppute, on suppute. ..

pour la XBOX et la PS2
On sait pour I'instant peu de choses sur le sujet, mais il semblerait
qu'Empire ait recemment signé avec Eutechnyx (qui a participé a
Formula One et le Mans 24 heures) un contrat pour |'édition d'un
jev basé sur des courses de camions « truckers » US a l'image
d'Eighteen Wheelers sur DC. Big Mutha Truckers, cest le nom du !
produit, reste en revanche pour I'instant bien énigmatique. Plus |
d'infos dés que possible, donc. .. T

MON NOM ¢

Gladiateur, Maximus Gladiateur 1

Vu qu'd la rédac, on est tous un
peu fans du chovette Russel
Crowe et de |'excellent Gladiator
on salive d'avance a |'idée de
mettre la main sur ce qui va sui-
vre. ('est que,
prévu pour juin
sur  XBOX, F
Circus Maximus
proposera  au
joueur de revi-

dose d'originalité en perspec-
tive, d’autant que la dimension
« combat » ne sera pas oubliée
durant les courses. On imagine
d'ici les coups foireux. ..

En prime, édité
par Microsoft,
== |e titre propose-
%7 ra 19 circuits et
gerera une |A
| des adversaires

vre rien moins
que les courses de chars et les
combats de gladiateurs du
temps de |'Empire Romain. Un
concept jusqu'ici  rarement
utilisé par le jeu video, et qui
promet du coup une sacrée

~ Cicus Maximus, sur XBOX,

que l'on nous
promet plus que réaliste. Un
mode multijoueurs serait égale-
ment de la partie. Si fout va
bien, ca sent le hit a plus de
10 km d la ronde. ..

urrait bien apporter un peu de sang —

neuf aux jeux vidéo.

L 08 _




A lo rédac’, cette news o fait
'effet d’'une hombe. Bioware,
le développeur déja d |'origine
de l'illustre saga Baldur’s Gate,
a recemment dévoilé quelques

aux joueurs de tout poil de revi-
vre lo grande épopée des che-
valiers jedi au point culminant
de leur civilisation. La sortie,
c'est pour cet automne sur

informations  sur  futur  XBOX... Billou est encore
MMORPG qui reprendra...
l'univers de ————————

Star  Wars.

Knights of the
old Republic,
qui  prendra
place 4000 ans |
avant lo saga

cinematogra-
phique, propo-
sera en effet

s

La grande épopée des jedis bientdt en jeux vidéo...
La classe totale !

3

' Halo : déja un million de jeux
~vendus aux states |

A vrai dire, on s'en fout un peu, mais Microsoft ne se sent plus depuis que
Billo a appris que Halo avait acquis le statut de jeu a avoir le plus rapide-
ment atteint le million d'exemplaires vendus sur le territoire des USA et du
(anada.

Il est vrai que le titre le mérite omplement, vu qu'il est pour une bonne part
dans les résultats satisfaisants de la vente de la console la plus chére du
marché, mais bon. ..

Quand on sait que Microsoft s'amuse depuis d calculer de frucs bizarres
comme le fait qu'il se vendrait actuellement 6 exemplaires du jeu a lo minu-
te sur le territoire, on se dit qu'ils ont quand méme du temps a perdre.
Pourquoi ne pas se consacrer plutdt d nous pondre rapidement une suife ?
Pour rappel, le jeu se finit quand méme en 4 heures chrono, et encore..... pour
les non assumés du paddle.
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DE L'ODYSSEY
A LA GAME CUBE
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DES CONSOLES DE JELUDX.

L’AGE DE PIERRE

En 1972 sort la toute premiére console de I'histoire du jeu
video, I’Odyssey de Magnavox. Le systéeme adopté est celui de
cartouches. Mais il est necessaire, afin de pouvoir jouer aux
jeux proposes avec I’'Odyssey, de coller une feuille de
plastique sur I'écran du téleviseur afin d’afficher les décors
que la console ne peut calculer. Les joueurs doivent également
noter leurs scores sur des blocs de papier fournis avec les
Jjeux, et certains titres proposent méme des accessoires tels
que des des, cartes et autres jetons pour fonctionner. Des jeux
tels que le mythique Pong voient le jour, et, entre aoiit et
decembre 1972, Magnavox vend 100 000 de ses consoles.
Debute alors I'histoire du jeu vidéo, riche de péripéties et
d’avancées technologiques surprenantes.

Master - LES PIONNIERS
System | - A
Il faut attendre 1979 pour que l'industrie vidéo-ludique décolle vrai-

ment avec notamment I'Intellivision de Mattel ou la C52 de Philips. A
I'époque, c'est Atari, avec la VCS 2600 et des titres forts tels
qu’Asteroid ou Pac Man qui détient pres de 80% des parts de marché.
Au début des années 80, les ventes s’essouflent quelque peu, des
ordinateurs familiaux tels que I’Atari 800 (entre autres) empietent
Super sur les parts de marché des consoles.
Nintendo | | faudra attendre I'arrivée des désormais légen-
o daires Nes (en 1985) de Nintendo et Master
System (1987) de Sega pour connaitre le revival
des consoles de jeux. Dotées d’'une technologie 8-
bits, ces consoles seront a I'origine de succes cul-
tes tels le Mario de Miyamoto, Zelda, Sonic ou encore Megaman
Sega | Mais c’est au début des années 90 que les
Megadrive . N consoles de jeux connaitront vraiment leur ‘!
D heure de gloire, penetrant en force dans les S __1,;;::.."‘ —
foyers, imposant une fois pour toutes le jeu SEE 20 Xk
vidéo comme loisir de masse.

10
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En 1993, seuls deux fabricants
se taillent la part du lion dans
I'industrie florissante des consoles

de jeux.C'est I'ere de la domina-

tion Nintendo-Sega. Le marche

des consoles explose véritable- L |
ment, le jeu video entre dans les -
foyers par la grande porte. a‘
Nintendo propose sa Super Nintendo (ou Snes, en
hommage a la génération précedente des consoles
du fabricant nippon), Sega lui oppose la Megadrive.
Le design de cette derniere est resolument futuriste
(ah, l'impression de puissance lorsque j'ai pour
la premiere fois eu en main la fameuse manette
noire...), alors que Nintendo vise clairement un
public plus jeune, avec, entre autres, un pad coloreé.

SEGA VS NINTENDO : FIGHT !

Les deux systemes sont similaires ; les jeux sont
présentés sous forme de cartouches a insérer
directement dans la partie superieure de la console.
Seuls deux ports manettes sont disponibles et les
sauvegardes se font directement sur la cartouche,
grace a une pile intégrée. Les performances gra-
phiques sont sensiblement meilleures sur Super
Nintendo. Quant a I'offre logicielle, elle est tres
vaste chez les deux fabricants.
La guerre ouverte que se livrent Sega et Nintendo
est donc rude et c'est a coups de titres forts que
les deux geants s'affrontent, pour le plus grand bien
du public, qui se voit offrir en ces
N périodes fastes des jeux qui res-
teront pour tres longtemps
gravés dans les mémoires
des gamerz de I'époque. Si
question shoot la Megadrive
semble prendre ['avantage
A\ (souvenez-vous de Darius
2), les meilleurs jeux de
plate-forme sont développés
sur Snes.

Sonic est bien entendu I'exception qui confirme la
regle, restant une référence en matiere d'exploita-
tion des capacités de la console de Sega, tant en
matiere de graphismes que de gameplay. Mais des
jeux tels que Super Mario World (a la durée de vie
hallucinante pour
quiconque veut
vraiment le finir)
ou Super Ghouls
‘n Ghosts ont mar-
qué d’'une pierre
blanche ['histoire
des jeux video.

2 W dllR atam
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DES TENTATIVES DE RENOUVEAU...

Des 1993, les deux fabricants constatent que leurs consoles
respectives atteignent leurs limites, en ces temps d’avenement du
CD-Rom. De plus, de nouveaux processeurs, aux performances bien
superieures, font leur apparition, ouvrant la voie des consoles de
nouvelle generation.

Sega, conscient de I'imminence du challenge a relever, présente
alors son Méga-CD, un module d’extension de la Méga-Drive. Des
jeux sur CD sont donc developpés pour cette console mais sont, du
moins au lancement du produit, généralement des adaptations de
jeux sur cartouches... avec des scenes d'intro bien plus longues et
plus lechees. Malheureusement, si I'apport de cette extension per-
met d’augmenter les capacités générales de la Méga-Drive (grace
au processeur Asic), les graphismes restent desespérement en 32
couleurs, quand la Super-Nes en affiche 256. De plus, les temps de
chargement sont tres conséquents, le Méga-CD étant un lecteur 1X.
Cette tentative de Séga de redonner un coup de jeune a sa console
se soldera donc par un echec, et le lecteur de CD annonceé pour la
le jour, Nintendo

console concur- P
“-‘\\,‘l‘\ 1
tirant les conclu-

renie ne verra, ."
initiative vouée a E“‘* r

quant a lui, jamais
sions de cette | _
'echec.

... MALHEUREUSEMENT VAINES

Mais Séga n’en restera pas la et tentera, une fois de plus de se
demarquer par une innovation des plus étonnantes.

En 1994 sort donc aux Etats-Unis la 32X.

Sous ce nom de code se cache en fait un module d'extension (encore
un) pour la Mega-Drive. Le but affiché est de transformer la console
16-bits de Sega en 32-bits. La béte se presente sous forme de grosse
cartouche a brancher sur la console. Le tout pouvant étre couplé au
Mega-CD, 'ensemble promet 60 images par seconde et un affichage
simultane de 32 768 couleurs. Malheureusement, une fois de plus,
Sega apprend qu’'une console, si puissante soit-elle, n'est rien sans
une bonne logitheque. La qualite trées moyenne des jeux développés
menera donc ce projet a I'échec. Qui plus est nous sommes alors en
1994 et la nouvelle console de Séga est annoncée pour I'année Sui-
vante ainsi que le premier bebé de Sony, un nouveau venu dans I'uni-
vers des jeux video ou déja la révolution 3D est en marche.




technologique des consoles dg jeux

France. Ete 95, SEGA sort le premier sa 32 bits, la
SATURN, a un prix prohibitif : 3390F. Un pari risqué
pour SEGA qui n’en est plus a son premier échec de
console (MEGA CD, 32X) et qui n'a plus vraiment
droit a I'erreur. Les premiers jeux SATURN sont peu
nombreux (comme souvent lors d’'un day-one) et
malheureusement de qualité tres inégale. Si PANZER
DRAGOON est une petite merveille portée par
une musique fascinante, DAYTONA USA est un
portage/arcade mitigé : le fond est respecté mais
I'ensemble est bourré de bugs d’affichages et
souffre d’un effet de clipping absolument inimagi-
nable... VIRTUA FIGHTER affiche quant a lui une
3D plus propre mais avec des personnages plus
anguleux que des LEGO®. Bref, la SATURN n'impres-
sionne pas assez... Pas assez par rapport a la

Panzer Dragon

concurrence qui ne tarde pas a arriver fin septem-
bre 95 ; il s'agit bien sur de SONY avec sa PLAY-
STATION 32 bits a 2090F !

---_----------‘-‘--_‘
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Coup dur pour SEGA apres seulement quelgues semaines du
lancement de sa machine. D’autant plus que SONY propose un
panel de jeux beaucoup plus attirant visuellement et surtout en
parfaite adequation avec le public visé ; les jeunes adultes.
Citons par exemple WIPE OUT, course techno-futuriste qui doit
son succes a son design totalement avant-gardiste et sa
bande-son hallucinante composée par de grands noms de la
scene techno. Mais aussi TEKKEN, un jeu de baston 3D a la VIR-
TUA FIGHTER mais, la encore, avec un style bien plus moderne
et jouissant d’'une 3D moins cubique. Ou encore DESTRUCTION
DERBY, une course de stock-car trés impressionnante visuelle-
ment qui permettait de detruire progressivement son vehicule
durant la course, chose plutot rare pour I'epoque. Et puis il faut
reconnaitre que les jeux en 3D ont tendance a étre plus beaux sur
PLAYSTATION que sur SATURN. Celle-ci a en effet beaucoup de mal
a gerer la transparence, tout comme certains effets de lumieres, ce
que fait a merveille sa concurrente.

Bref, SONY s'impose rapidement sur le marche aupres des 15/25
ans. SEGA aura beau sortir quelques perles comme SEGA RALLY ou
VIRTUA COP, il est deja trop tard , le rouleau compresseur ne s’arré-
tera plus et des titres comme RESIDENT EVIL ou FINAL FANTASY VI
installeront la PLAYSTATION définitivement...

LA REPONSE DE NINTENDO

Ce succes aura au moins I'avantage d’ouvrir 1a porte du jeu vidéo
au grand public qui du méme coup décollera I'étiquette “ d’ados-
pré-pubére-refoulé “ du dos d’un grand nombre de joueurs. Le jeu
vidéo a definitivement mute...

Fin 96, NINTENDO sort enfin sa ...64 bits. Une puissance d’avance
mais une technologie de retard ; le format cartouche !

Ce choix etrange s’explique par le fait que NINTENDO fabrique ses
propres cartouches, ce qui s’est toujours avere rentable pour eux.
Unique avantage pour les joueurs : I'absence de temps de charge-
ment. Toujours est-il que de trés bons jeux sont disponibles a la sor-
tie de la console (initialement baptisee ULTRA 64, puis renommeée
en derniere minute NINTENDO 64) : SUPER MARIO 64, ce petit chef-
d’ceuvre de jouabilite, sacré meilleur jeu de plate-forme pendant
des annees, TUROK, premier véritable FPS de I’ histoire des conso-
les et benéficiant d’effets spéciaux incroyables, WAVE RACE 64,
course de jet-ski aux mouvements aquatiques fantastiques, bref,
que du bon !




technologique des consoles dg jeux

LA N64 RATTRAPEE _
PAR LES LOIS DU MARCHE

Goldeneye

Mais tres vite, le nombre de sorties diminue, et mai-
gré un MARIO KART culte et un GOLDENEYE
mythique, la N64 ne sera qu'un demi-succes en
terme de ventes.

Et ce pour la raison suivante : de nombreux édi-
teurs-tiers sont refroidis par les royalties a verser a
NINTENDO et s’en detournent au profit de SONY, qui
s'impose peu a peu comme le leader en nombre de
consoles vendues.

Pour un developpeur, il y a donc plus d’argent a
gagner et moins de contraintes. Le meilleur exemple
est celui de SQUARESOFT ,travaillant auparavant
exclusivement avec NINTENDO, et qui continuera sa
saga fétiche FINAL FANTASY sur PLAYSTATION.
Coup trés dur a encaisser pour les fans de tous
bords. La machine tiendra encore le coup un temps
en grande partie grace aux
POKEMONS, poule aux
ceufs d’or que NINTENDO
ne lachera plus...

Il est amusant de noter que
SONY devait au départ ("94)
collaborer a I'élaboration
de la console de NINTEN-
DO... 'ironie de I'histoire en
aura voulu autrement.

128 BITS DE BONHEUR

Le 16 Octobre 1999, SEGA fidele a ses habitudes tire
le premier et lance sa 128 bits DREAMCAST.
(Ex BLACKBELT, ex KATANA, ex DURAL) Il sagit d’un
coup de poker et cette fois, ca passe ou ¢a casse !
La console est puissante, facile a programmer, trés
peu chere ; 1690F (on est loin des 3400F de la
SATURN) bref, elle a tout pour plaire, mais SONY ne
I'entend pas de cette oreille, et annonce officielle-
ment sa PLAYSTATION 2 pour 'annee suivante.
Il n'en faudra pas plus au public pour patienter.
En effet, les ventes ne décollent pas et le peu de
jeux disponibles a la sortie n’aidera en rien.

SEGA RALLY 2 n’innove que tres peu malgre un bel
habillage, le méme constat s'applique a SONIC
ADVENTURE et il ne reste que le prodigieux SOUL
CALIBUR pour remonter le niveau, ce qui fait tout de
méme un peu juste.

Le capital confiance envers SEGA etant quasi epui-
se, Noél passe et il est déja trop tard pour la firme
au heérisson bleu....

Beaucoup d'éditeurs annulent des projets sur
DREAMCAST pour les annoncer sur PLAYSTATION.
Les lois du marché sont impénétrables !

Soul Calibur




Le 24 Novembre 2000, la PS2 fait son entree en France au prix de
2990F. Chere. Qui mais ils sont malins chez SONY.
Explication :

1°. La DREAMCAST agonise, la PS2 est donc pour ainsi dire seule
sur le marché des nouvelles genérations, les futures X-BOX et
GAME CUBE n’arrivant pas avant au moins 1 an.

2°. Ceux qui se sont retenus de ne pas acheter la DREAMCAST et
ont patiemment attendu la PS2 n’attendront pas encore 1 an la
concurrence.

3°, La PS2 lit les DVD, marche en totale expansion, ce qui multiplie
les intéresses potentiels.

4°. L'argument de la rétrocompatibilité avec les anciens jeux et
mannettes reconcilie les mamans avec les consoles.

5°. Le capital confiance du grand public envers SONY est au plus
haut.

Ces quelques arguments expliquent en partie pourquol cette conso-

le a remporté un aussi incroyable succes, allant jusqu’a provoquer

des emeutes dans de grands magasins...

Pourtant, 1a encore, pas de chef-d’ceuvre question jeux le jour du

lancement : un excellent TEKKEN, mais classique, un superbe SSX,

extrémement fun, un RIDGE RACER V, joli mais banal, enfin pas de

quoi se taper dessus ! Mais il est vrai qu’en un peu plus d’un an tout

cela a bien change avec une PS2 au mieux de sa forme, des jeux

tous plus impressionnants les uns que les autres, aujourd’hui une

X-BOX surpuissante et demain une GAME CUBE fantastique.

Ridge Racer V



UN CHOIX CORNELIEN

Ce qui m'amene tout naturellement a la question que
beaucoup d’entre vous se posent a cette période :

“ VIAIS ENFIN
LAQUELLE JE DOIS ACHETER
AVEC TOUT CA, MOl 27 *,

Bon. Ok.
D'abord les prix :

= S B
F
K
e i
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299 €
la PS2
(1960 F)

479 €
la X-BOX
(3140 F)

@EAMEEUEE
| -

249 €
la GAME CUBE
(1630 F)

Ensuite dites vous bien qu’il existe une formule
mathématique dans I'industrie des consoles, et elle
est inebranlable : plus une console se vend, plus il y
a de jeux et vice-versa, ce qui peut se resumer sous
ia formule :

XBOX + PS, + GAME, = 3HA.
(merci jackydog).

Ce qui veut dire en clair qu'un developpeur cher-
chera toujours a proposer ses jeux sur la console la
plus répandue, pour toucher le public le plus large.
L'essentiel n'est pas d’étre la plus puissante mais la
plus vendue.

Vous l'aurez tous compris, la PS2 part avec une
bonne longueur d’avance de ce coté la.

Mais rien n’est irréversible. Il existe deux manieres
de se defendre contre cette situation de monopole.
La premiére c’est d’étre bien moins cher. D'accord,
la c’est un peu rateé.

La deuxieme solution est bien moins evidente mais
plus efficace : c'est de proposer du choix mais
surtout de la qualite. Et sur ce point, les deux
constructeurs peuvent étre fiers. Si le nombre de
jeux sur GAME CUBE est encore un peu léger, la
qualite des titres chez Microsoft est vraiment
Impressionnante.

EN CONCLUSION

la PS2 est encore a ce jour la console la plus inté-
ressante du marche. Et c’est une machine qui est
loin d’étre dépassée.

En revanche, si vous pouvez vous le permettre, la
X-BOX est une console surpuissante et les dévelop-
peurs semblent en etre convaincus.

Enfin, si vous avez été élevés a la sauce Nintendo,
la GAME CUBE vous permetira de retrouver le
gameplay ainsi que les personnages et univers
chers a Miyamoto.

En réalité, tout dépend du type de jeu que vous
affectionnez le plus et de la somme dont vous
disposez.

VOILA.
S| APRES TOUT CA
VOUS NE VOUS DECIDEZ

TOUJODURS PAS,
ESSAYEZ LE JARDINAGE.

[ 17




f .as technigues de Pirales pour attaguer.
cracker et penetrer Ies systemes informatiques!

'j .as las de codes de programmation, des methodes

- Buniiguees. aes exemples pratigues!
| Il n'y en aura pas pour tout le monde!!!
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M anem 4

TOUT SAVOIR
D'UN SEUL COUP DCEIL :

Les informations récurrentes se retrouvent toujours dans
les cartouches qui encadrent la page : type de console, note
et appréciation (si ce n'est pas une préview ! On ne notera
qu'un jeu dans sa version définitive), infos éditeurs (nom du Dosn wooos
jeu, éditeur, développeurs, date de sortie et prix). b

s eegs g W
- s s Uy S
L I ]

e e ey e [ pwd

APPRECIATION : moe MR
n Elle est agrémentée d'un barométre de sympathie, pour per- .
mettre de jauger rapidement I'intérét que représente le jeux.

L’environnement graphique vous permet de repérer rapide-

E LE TYPE DE CONSOLE UTILISE :
ment la console sur laguelle le test a été réalisé

LE TYPE DE TEST :
Test complet, pretest ou preview.

n LA NOTE ET SON COMMENTAIRE,
résume |'opinion du journaliste qui a réalisé le test.

L’ENCADRE DETAILLE DU JEU s
graphisme, scénario, durée de vie, bande son, etc. - TR,

nom complet du jeu, éditeur, développeurs, date de sortie et

E LES INFOS PRATIQUES
le prix indicatif.

Passez un hon moment avec nous et bonne lecture !

(19
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ey Dark Summit, en
20 nous proposant enfin §
" un jeu de sport scenari-
se, apporte un renouveau pour
notre plus grand plaisir. Bien que la
realisation technique ne soit pas
} au niveau d'un SSX ou d'un§
| Amped, ce titre nous promet tout §
| de méme quelques bons moments §
§ de glisse...

Dark Sunmmit
PREVIEW par Jackydog |

Car vous qui étes des
familiers, j’en suis sdr,
des SSX et autres
Amped ne savez pas
encore que la pratique
de votre sport favori
n'est pas appréciee de
tout le monde et en par-
ticulier de O’Leary, le
chef des rangers char-
ges de la surveillance
du Mont Garrick, un
spot comme vous n’aviez jamais
0sé I'imaginer, méme dans vos
réves les plus fous.

Bien entendu, c'est justement le
lleu ou Dark Summit vous propose
d’exercer vos talents de snowhoar-
der (ou plutét de snowboardeuse
puisque vous incarnerez la pulpeu-
se Naya dont la poitrine, il faut bien
"avouer, défie les lois les plus éle-
mentaires de la gravité...).

Vous comprendrez bien vite que
tout ne tourne pas tres rond dans le
secteur et que cette interdiction de
faire parler la poudreuse cache en
realité de bien sombres desseins...

B

UN APPORT
SCENARISTIQUE
BIENVENU

Et oul, vous I'aurez compris, Dark
Summit est en fait un jeu de sport

snowboarding
IS NOt a crime.

Si vous croyez encore a ce slogan, largement affiché par les
pratiquants de glisse extreme, c'est que vous n'avez pas encore
taté de ce jeu, concocté par I'équipe de Radical Entertainment.

scenarisé dans lequel il vous faudra
réaliser quelque 45 missions relati-
vement diversifiées, les rangers
aux trousses bien évidemment. Cet
aspect ne fait que renforcer le fun
de realiser toutes sortes de tricks
en dévalant des pistes d’une lon-
gueur vraiment impressionnante.
Ce qui comptera surtout c’est bien
entendu votre vitesse de pointe
mais éegalement votre aptitude a
realiser toutes sortes de figures
sur des pistes trés variées jonchées
d’obstacles divers : ponts en cons-
truction suspendus au-dessus du
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vide, voies ferrées, carcasses de véhicules, bidons...
Vraiment, I'ambiance post-apocalyptique futuriste
recherchée est plutdt bien rendue, et on prend un réel
plaisir a rider, méme si, ouvrons les yeux, la montagne
est devenue une vraie poubelle. Les pistes se révelant
vraiment vastes, une bonne connaissance de celles-ci
se révelera vite primordiale, d’une part afin de trouver
|a trajectoire 1a plus efficace mais aussi afin d’éviter les
nombeux piéges que recelent le Mont Garrick.

DES TRICKS QUI TUENT

Les challenges sont également alléchants, et si la
séance de half-pipe se révele plutot classique
pour tout snowboarder qui se respecte, les sauts
depuis un hélicoptére devraient en calmer plus
d’'un. La prise en main est quasi-immédiate mal-
gré quelques combinaisons de touches assez
ardues. Il faudra néanmoins réussir des rides

| 3

RIHRGIEY. 1080

de la mort si vous voulez améliorer votre réputation et
pouvoir vous offrir des équipements hi-tech, tout en
accédant a de nouveaux challenges.
Graphiquement, Dark Summit colle a la poudreuse, la
modélisation des personnages étant plutdt soignée, les
textures travaillées, les animations convaincantes et
les effets de lumiére du plus bel effet.
Malheureusement, les choses se gateront lorsque vous
voudrez tater du mode multijoueurs. En effet, celui-ci est
loin, tres loin d’étre convainquant ne serait-ce que pour
les tres nombreux ralentissements dont il souffre.
Bref, Dark Summit renouvelle un genre et
les amateurs de snowboard devraient
apprecier I'apport scénaristique auquel
ont pensé les développeurs de Radical
. 2\ entertainment, méme si la realisation glo-
ey bale reste en dessous de ce que nous A
sommes en droit d’attendre d’un titre sur 45
Xbox. g

| DARK
SUMMIT

Genre : Sport-
Aventure
Editeur : THQ
Developpeur : Radical Ent.
Date de sortie : NC
Prix : a partir de 63 euros



PREVIEW

Par New Neo
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INT. SUPERSTAR SOCCER 2 R
Editeur : Konami CE Osaka N |
Develuppeur : Konami

Date de sortie : avril au jap/ z
2° trimestre en France 2 '

Prix : a partir de 59 euros
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Lorsqu’on pense simulation de foot-
R AR ball, on pense automatiquement a
Konami. En effet, Konami est un
: développeur de talent pour ce qui
s'agit des jeux de football avec a son
actif la célébrissime série des ISS ou
Winning eleven. I faut savoir que
Konami travaille avec 3 sociétés de
developpeurs pour accélérer Ia
cadence des sorties. Ces derniéres
repondent aux noms de KCET, KCEQ
et KCEA ( 'homologue américaine).
KCEA ne développant que des jeux de
foothall américain sur le marché
américain elle reste donc inconnue
des gamers europeens. Pour ISS le
choix se portera donc sur KCET ou
—— KCEQO. Pour moi KCET est bien
meilleur etant donné qu’on lui doit

J
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’t B~ SRR L oy P des chef d’oeuvre tel que ISS pro

| il e " evolution }et 2 sur PSone ainsi que

| mmcd“h'mpam”_ -/ 20 Pro evqlullon soccer sur_PSQ. KCEO

| Si 'équipe de KCEO se débrouille bien quand a elle, est a 'origine du pre-

| elle devrait nous gratifier d'un titre mé- mier jeu de foot de Konami sur Nes
morable autant d'un point de vue gra- en 1991 (pour situer I'expérience)

phique gu'au niveau du gameplay. Des

la sortie du jeu en magasin, je pense

que e ne serais pas loin pour I'essayer
a defaut de me le procurer.

et du magnifique ISS 64 sur
Nintendo 64. KCEO a sa propre

: -
B e e I e I e

C’EST FOOTCHEBOL,
C’EST BONHEUR !

Toute nouvelle sortie d'un ISS est attendue comme
la venue du messie par les adorateurs du genre.
Pourtant la qualité des jeux de cette série est
plus que variable en fonction du développeur.

Le dernier en date est ISS 2 sur PS2 développé
par KCEO et non pas par KCET... Quelles différences
faut-il faire entre ces deux développeurs ?

Réponse dans les lignes qui suivent...

maniabilité que certains (comme
moi) lui préfere aux versions KCET
car plus arcade. Mais il faut faire
attention car KCEO a aussi oeuvrer
du coté obscur avec des titres lamen-
tables comme Europe ISS sur PS2 et
Europe ISS 2000 sur PSone, pour les
plus récents...

[SS 2 devrait nous faire profiter de
la licence FIFPro qui permettra de
jouer avec les vrais noms des
joueurs pour une majorité d’équipe
( et oul Il restera des Wiltordu, des
Batustita et des Lirazaru ). Le jeu
sera bien plus axé arcade que Ia
version précédente sur PS2. Avec
un peu de chance on devrait retrou-
ver un titre de tres grande qualité a
I''mage de ISS 64. Pour Pinstant les
quelques photos disponibles nous
laissent présager du meilleur, cela
reste a confirmer, surtout au niveau
de la maniabilité... L’attente va étre
longue.

A noter que le jeu est aussi prévu
sur Xbox et sur GameCube et qu'll
débarquera sur la PS2 européenne
des le 2* trimestre de cette année.




Thanswor'ld SURF

< PREVIE\A/ par Jackydog

Arlette
a Malibu

En matiere de jeux de
simulation de sport, et plus
particulierement en ce qui concerne
les pratiques dites extrémes, nous

n'avions eteé jusqu'a présent gratifiés que de

C'est donc avec plaisir que nous
accueillons la premiere simulation
de surf sur X-BOX, tout en gardant
en meémoire les constats d’échecs
qu’ont été les tentatives précéden-
tes d’adapter ce zoli sport a la PS2
(avec Sunny Garcia Surfing et
Championship Surfing).

Tout d’abord il vous faudra choisir
entre les modes classiques de ce
genre de jeux sachant que le mode

pro-tour est de loin le plus intéres-
sant, votre progression vous per-
mettant de debloquer de nombreux
items. Choisissez d’incarner une
i, star du surf parmi les 13 pro-
BN posées, choisissez votre

D planche et c’est parti.
» C'est la que vous
B constaterez que
- Transworld
' S Ut

ANSWORLD
SURF

senre @ Sim. de surf

cditeur : Infogrammes

Développeur : Angel Studios
Date de sortie : Mars

| )

quelques titres forts tels les incontournables Tony
Hawk Pro Skater et Dave Mirra Freestyle BMX. Mais
tout cela, il faut bien I'avouer, sentait un peu trop le

béton de nos cheéres cités et I'envie de soleil, d'océan
et de vahinés se faisait fortement ressentir.

Barrel

o9

fait vraiment la différence avec ses
prédecesseurs.

Les rendus de I'eau sont magni-
fiques, notamment lors des passa-
ges dans les barrels, la maniabilité
travaillée facon Tony Hawk permet

OPINION
GENERALE

d’adapter le sport favori

i des Beach Boys sur console n'ont
pas vraiment marque les esprits ni

§ convaincu un public pourtant
demandeur de simulations de surf.

I Mais avec ce titre, les Bryce en
herbe auront enfin de quoi se
mettre sous la dent.

L_______-_____________ i

| faut bien l'avouer, e
toutes les teﬂtatiues@ P \

de passer les differents tricks
aprés une courte période d’adapta-
tion et la variéte des challenges a
relever (méme si la pertinence de
certaines epreuves reste contesta-
ble...) permettent a Transworld Surf
de relever le niveau d’un genre qui
jusqu’a présent n’avait pas réussi a
se faire une place dans notre cher
univers vidéeo-ludique.

I — e —
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CAMECUBE

% PREVIEW

Par Red Baron

R ON ZAPPE

ETERNAL DARKNESS

pullulent,

les pouliches
de jeux vidéo
qui révent
du fabuleux
W destin de
8= | ara Croft.
Nintendo mise sur Alexandra
Roivas, une blonde torride
avec une carabine qui hantera
nos réves o nos cauchemars
car la belle se bat a la
Winchester contre des
zombies pur glaugues.

C’est un peu Amélie Poulain dans un
monde d’Aliens. De quoi devenir fou.
C'est le but des développeurs, voyez-
vous. Le scénario, tres fouillé, oscille
en permanence entre réve et réalité

Amelie Poulain
au pays des Aliens

i, ]
by R

au point de désarconner le joueur et
son personnage. Une jauge de "sante
morale" troublera votre héroine et
les douze autres zonards que vous
dirigerez tour a tour. L’histoire vous
ramenera au début de notre eére
dans la peau de Pious Augustus, cen-
turion, qui découpe ses amis decom-
posés au glaive. A chaque époque
son personnage et son arme. La
noble tache de vos héros consistera
a sauver 'humanité des morts qui

ETERNAL DARKNESS :
SANITY’S REQUIEM
survival horror
Nintendo
silicon knight
3e trimestre 2002
NC

NOTE GENERALE

La premiere mouture du jeu, lente @ outrance mais tres belle
graphiquement, ne permet pas une mellleure appreciation mais si

la realisation concretise les ambitions du scénario, Dieux! qu'il va faire peur sur
Game Cube ! Suite au prochain numero..

revendiquent leur droit de vivre, ce
qui est bien légitime quand on vy
pense. Le probleme, c'est qu'ils ne
supportent pas nous autres les
vivants. Alors "pan’, dit la pétoire
d’Alexandra. Elle n’a pas tort. ‘

Cet Innovant ‘survival horror’ est
pour I'instant loin d’étre achevé. La
version produite tenait du gag. Les
personnages, d'une lenteur effroya-
ble, prenaient le temps de refermer
fort poliment la porte en entrant
dans une nouvelle piéce puis se
retournaient deux secondes plus tard,

enfin disponibles pour I'action. Les
graphismes étaient d’excellente fac-
ture. La qualité des lumiéres annon-
cée par Nintendo dés le début de la
conception de la Game Cube n’avait
rien d’'une promesse électorale.




SOLDIER OF FORTUNE

Aprés une trés honne adaptation du jeu

i
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Glue de violence!
Dans ce jeu alliant tuerie a la sauce
Half-Life et réflexion dans le style
de Red Faction, vous incarnerez
John Mullins, un mercenaire vété-
ran de I'armée des Etats-Unis et
devrez parcourir une série de mis-
sions sous couvert du département
secret-défense américain. Au pro-
gramme : des terroristes ont allégé
I’'armée américaine de quatre tétes
nucléaires, chose qui a le don

d’enerver vos superieurs hiéerar-
chiques. Ces derniers ne trouvent
pas mieux que de faire appel a une
troupe de mercenaires dont -vous
étes a la téte pour démanteler le
reseau de terroristes et acces-
soirement récupérer les tétes
nucleaires disparues. En somme on
vous demande de sauver une nou-
velle fois le monde. On se souvient

PC sur Dreamcast, voici que Soldier

of Fortune (SOF) débargque sur la console
B de Sony. SOF est un jeu de guerre tres
JA réaliste dans lequel |a violence prend
g2\ une part prépondérante. Alors pensez

a recharger, il y a une dizaine de
terroristes juste préts
a vous exploser le citron...

encore des longs temps de charge-
ment de la version Dreamcast, sur
cette nouvelle version Pipe Dream
Interactive a eu la bonne 1dée de
les réduire au minimum grace aux
capacités du support.

Ce jeu vous proposera 10 missions
et non loin d’une trentaine de
niveaux difféerents dans une multi-
tude d’environnements aussi riches
que varies. L’aspect gore de ce soft
est poussé a son apogee puisque |l
n'est pas rare d’observer des tetes
volantes, des membres explosés et
autres organes méconnaissables (3
noter que de tirer dans les parties
constitue une échappatoire plutot
efficace lorsque trop d’ennemis
rodent autour de vous).
L'interaction des balles avec les
corps est tout bonnement halluci-
nante car quel que soit I'endroit
visé la douleur ne sera pas la
meéme. On disposera aussi d’armes
en trés grande variéte.

Il est de bon ton de prévenir que
ce jeu n'est pas a mettre entre
toutes les mains car la violence y
est omnipresente et requiert une
certaine maturité pour supporter
les iImages chocs. Le jeu avait déja
defrayé la chronique lors de sa
sortie sur PC...
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PREVIEW

Par New Neo
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SOLDIER OF FORTUNE GOLD
Editeur : Code masters
Développeur : Pipe Dream

Interactive
Date de sortie : mai 2002
Prix : NC

T
ErERRLE

MMMS&WWMM-
velle version de SOF. Si tant est que
vous le possédiez deja sur un autre
support (PC ou Dreamcast), il ne vous
procurera guére plus de plaisir etant
donnée que les différentes versions
sont plus ou moins similaires.
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PREVIEW

Par Maniac

B

TRANSWORLD SURF

Genre : Sim. sport de glisse
Editeur : Infogrames ent.
Développeur : Radical ent.
Sortie : Dans les bacs

Prix : a partir de 59 euros
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Graphismes : 17/20 —
Du trées bon travail, un réalisme
jamais égalé pour ce genre.
Jouabilité : 16/20 Un gameplay
excellent du au systéme de controle
des THPS.

Durée de vie : 14/20 Les différents
modes de jeu vous donneront tout de
meéme du fil a retordre, notamment le

pro-tour.

Bande son : 15/20 Assez réussie,

le petit plus qui vous met dans
. I'ambiance.
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Au final, Radical enter- -/ 20
tainment nous propase
enfin LE premier jeu de surf valable
sur console, et en plus, de trés bonne
facture. Les sensations sont bien
retranscntes, et on prend vraiment
plaisir a chasser la vague.
Au bout de quelques parties, vous
serez complé-tement accro !

TRANSWORLD SURF

Sea, Surf

and sun.......=

Le surf est un sport peu représenté
sur console, et pour cause, pro-
grammer un jeu suffisamment
réaliste, tout en retranscrivant des
sensations et une maniahilité cor-

rectes, releve de I'exploit ! Mais on |
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dirait que les gars de Radical entertainment sont finalement
parvenus a un resultat plus que satisfaisant. On en redemande !

Dans ce jeu, vous aurez le choix
entre quatre modes. Si la simple
session, le Free-ride et le
Multijoueur n’apportent rien de
vraiment captivant, le pro-
tour, en revanche, vous
révélera une vocation
de surfeur (si, si,
le style "boy’s
band, pas
d’poils, T-shirt
taille 5 ans !).
Vous aurez le choix
entre quatorze riders
du top- gratin du surf pour
parvenir a la plus haute (et
d’ailleurs la seule) marche du
podium ! Yous emporterez |a palme
aprés pas moins de soixante-
douze défis proposés sur les dix
plus gros spots mondiaux.
Tous ces spots ont des conditions
chmatiques et une vague qui leur
sont spécifiques, immergeant tou-
jours plus le joueur au fur et a
mesure de son avancée.. Le game-
play est, quant a lui, fortement cal-

qué sur le style "Tony Hawk et Cie".
On le remarque surtout lors de
I'exécution de figures (bien que cel-
les-ci soient plus difficiles a
réaliser), ou encore dans le
systeme d’attribution des
points (I'enchainement
de figures variées
augmente e
coefficient
multiplica-
teur...etc).

Avec un peu d’en-
trainement, chacun
trouvera Sses marques
rapidement dans ce soft, qui
est, @ mon avis, un jeu qui fera

encore couler pas mal d’encre !




CEL DAMAGE

Cartoons &GN
et cartons

Qui n'a jamais
réve d'étre un héros de
, dessin animé, avec tout ce
que cela comporte de possibilités
plus folles les unes que les autres ?

faire un tour chez ces demoiselles de Cat’s

Ce que vous propose Cel Damage
tient plus de I'immersion dans un
univers du type Les Fous du Volant
rencontrant Twisted Metal (tant
pis, on verra plus tard pour nos
voleuses de charme...).

Tout d’abord, comme son nom 'in- Les véhicules sont bien déjantés et
dique, ce titre exploite le procédé  I'affichage atteignant les 60 ima-
du Cel Shading, que vous avez déja  ges/seconde, ce jeu est un régal
pu apprécier dans Jet Set Radio. pour les mirettes.

- Idem bien sir pour les effets
visuels lorsque vous utiliserez 'une
des armes a votre disposition pour
écraser, geler, harponner... vos
adversaires qui, SOyez en assures,
sauront vous rendre |a pareille.
Tout pourrait donc aller pour le
mieux dans le meilleur des car-
toons, s’il n'y avait ce gameplay

Sauf que 13, on atteint la perfection
_ visuelle. Le c6té cartoonesque est
B\ poussé a son maximum, et la scéne
B d’intro du jeu, pour ne citer
B, qu’elle, est un véritable

N veillement
BN visuel.
B

DAMAGE
Genre :
Course/Action -
tditeur : Electronic Arts "\
Développeur : Pseudo Inter.
Date de sortie : NC
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Je ne sais pas pour vous, mais moi, a choisir, j'irais

PREVIE\W\! par Jackydog

Eye.

OPINION
GENERALE

S'il est vrai que le Py
Cel Shading repre- 20 7 |
sente une revolution en \

| matiere de graphismes, un jeu ne .
sera jamais bon, quelle que soit sa

I beaute, sans gameplay a la hauteur.
Cel Damage aurait pu etre un jeu de

8 course tres fun si ses développeurs §

i s'etaient soucies de cet aspect.

B s————————esscsasel

de "* ™ ¢°#*#". D’une part, le jeu
est vraiment dur et, on a beau ten-
ter de développer des stratégies, la
victoire reste une histoire de pur
hasard, 'impression generale etant
d’évoluer dans un joyeux désordre.
Joyeux certes, mais frustrant.

On pourra certes se consoler avec
le mode multijoueurs, d’une fluidité
exemplaire méme a quatre, a condi-
tion d’aimer les jeux de hasard.




TD OVERDRIVE

PREVIEWW par Red Baron
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¥ ~ OPINION
" GENERALE

les graphismes sont

.' 1 figes et la conduite maladroite. Les §

E beugs étaient comiques sur la ver-
sion disponible. Mais I'esprit rebel-
le est la et saura faire prendre la
mayonnaise, a n'en point douter .

LM

' Pour linstant, le jeu §
ne convainc pas tant §

La photo qui scelle votre premier
exces de vitesse vous grave a
Jamais dans la conscience qu’entre
liberté personnelle et fraternité
avec la maréchaussée, I’'égalité fait
défaut : vous étes du mauvais coté
du flash, et pour toujours. Le mythe
devient canular.

Ne nous plaignons pas : C'est pire

aux USA ! les flics ont des voitures
mais encore des hélicopteres et

meme des satellites pour racketter
’honnéte citoyen qui bourre pour
étre a I'heure a un rancart galant.
Rien d’etonnant que le Pithull
Syndicate (un nom trés connoté...)
developpe un jeu vengeance ol vous

28

4 La France est un pays de liberté, nous inculgue-t-on dés la maternelle. Force
» est de constater en grandissant que cette liberté est cadrée, notamment sur les routes.

Incarnez un desperado du volant qui
honore les galbes de viperes ameri-
caines et la fougue des fleurs de
Lotus. Du plaisir en perspective...
Vous promenerez -c’est un euphé-
misme- ces carrosseries du diable
dans les grandes villes du monde,
n‘en deplaise a la flicaille (dont la
présence vous est signalée par un
détecteur de poulets pratique et illi-
cite) et aux conducteurs "normaux
que vous eviterez d'un savant coup
de frein a main.

La conduite s’avérait un peu raide
dans la version disponible et la sen
sation de vitesse faisait défaut. Les
graphismes n’étaient pas convai
cants. Le developpeur promet uni
gestion des conditions météo et v

petit scénario qui donnera
consistance a votre personna-
ge. Vous pourrez notam-
ment papoter avec vos
concurrents apres les

courses D
Clest 3 voir... OVERDRIWS
Genre ; cCourse
Edit : infogrames
Dev : the pitbull
Syndicate
Sortie : NC

Prix : a partir de 59 euros
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CRAZY TAXI =

. &

O e de bonheur.

Le bonheur ressemblait alors aux
jeux pionniers de Séga qui deérou-
laient & coup de gros pixels sacca-
dés des autoroutes virtuelles
devant nos yeux éblouis. Ces jeux
font sourire les bleusailles d’aujour-
d’hui, celles qui nous pourrissent en
ligne sur les jeux ou il ne faut pas
réefléchir et méme sur les autres. On
a beau étre dans la vingtaine, on se
sent d’'un autre siécle quand on a
commencé sur MOS5. On ne sourit
pas!

Signe des temps (qui passent) les
chauffeurs de Crazy Taxi sont tres
soixantuitards sur le retour avec
leurs chemises a fleurs, lunettes de
soleil @ la Jackson five et autres
accessoires ringards et charmants.
bab touch qui tranche singuliére-
ment avec la conduite terroriste
que vous leur ferez adopter. Comme

Crazy taxi fleure hon la horne et rappellera
aux routards les salles d'arcade survoltées
oul I'on achetait en francs quelques minutes

GAMELCLUBE

PREVIEVWVW

Par Red Baron

CRAZLY TAXI

RN Detachez vos ceintures
et allumez vos sticks.

dans la vie réelle d’'un taximan, le
but du jeu est d’acheminer vos
clients jusqu’a leur destination. Si
votre conduite leur déplait, ils vous
obligeront a les déposer. N’oublions
pas que le client est roi : impossible
de le conduire de force. Il commen-
cera a s'impatienter sur la banquet-

a partir de 59 euros

te puis gesticulera de facon mena-
cante et drole jusqu’a Parrét com-
plet du véhicule. Il faudrait donc ne
pas trop accumuler les accrocha-
ges, les embardées chaotiques, les
tonneaux et divers crashs mais
sachez que Acclaim, le méchant
développeur, vous pousse a prend-
re des risques: Plus vous vous fro-
lez les obstacles, plus vous empo-
chez des points. Vous vous verrez
proposer des courses en temps
limité qui vous inciteront & dépas-
ser d'éventuelles limitations de
vitesse...

OPINION GENERALE

Les graphismes de [a version aisponibie etaient perrectinies ains
que la conduite. Les craschs n'avaient rien de realiste mais est-

ce le but? Non: la vocation du jeu est d'étre drdle et I'objectif est deja atteint.

C'est I'essentiel.
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NEW LEGENDS

PREVIEVWVV par New Neo

¥  OPINION
/" GENERALE

L’enfant

» - »
Nnon desire

Voici un petit miraculé du monde vidéo ludique. En effet
suite a I'annonce du retrait de Microgames, New Legends a bien

failli ne pas voir le jour. Toutefois, le projet fut repris par THQ, qui

L'histoire se situe en Chine, dans un
futur pas trés rose, puisque le pays
est déchiré par des clans qui s’éta-
blissent selon les frontiéres de I’é-
poque féodale. Ces clans se distin-
guent par différentes races, ainsi
on verra se confronter aux humains
les démons et les divinités.

Une dynastie impose tout de méme
son hégémonie aux autres, son chef
est nommé Xao Gon et il entend
bien user de sa suprématie pour
mettre le monde a feu et a sang.
Heureusement, le clan Soo s’oppo-
se a de tels agissements et envoie
son plus fidele combattant, Sun
S00, pour enrayer les plans machia-
véliques de Xao Gon.

Le devoir de Sun Soo est de rallier a
sa cause les plus fervents oppo-
sants au régime de Xao Gon, de
détruire le Mal, et de ramener |a
paix en Chine.

Pour vous aider dans votre tache,
vous rencontrerez des creatures
d’'une force prodigieuse tel que
Boo, ainsi que des naiades d’une
beauté insolente que bien évidem-
ment vous ne pourrez courtiser,
dont une du nom de Mai Khan, fille
de 'empereur Khan ( et oui ¢a aide
pas...). A cela s’ajoute un arsenal
assez impressionnant composeé
entre autre d’'un cannon-shotgun,
d’une arme a plasma, d’un minigun
a fléchette, du tank puncher

30

dans un souci de rentabilite lui préféra la sortie X-Box a la sortie PC.
Sorti le 20 fevrier aux USA, ce soft devrait venir faire un tour sur le marché
européen des le mois d'avril et devra faire ses preuves auprés des joueurs en se
demarquant des titres déja “ dans la place “ ( Halo ). Du coup, THQ croise trés fort
les doigts en espérant que le premier jeu de la toute jeune équipe de développeurs,
Infinite Machine , soit une reussite.

{Capable de percer les armures) el
de I’épée de Soo.
D’un point de vue technique, il sera
bon de noter que le jeu est base sur
le moteur de Unreal. Pour ce qui est
du reste, faisons confiance a I'équr-
pe de Infinite Machine qui sera
sans aucun doute soucieuse de
peaufiner son premier titre.
La suite au prochain numéro, dans ui
test detaillé. Un point rassurant : or
n'a pas encore vu de jeu vraiment
décevant sur X-Box. De plus New
Legends devrait donner le
coup d’envol de jeux THQ
sur la X-Box, on peut
donc s’attendre a
une réussite. LEGENDS
I
Développeur :
infinite machine
Date de sortie :
dispo US (20/02/02)

Prix : a partir de 69 euros
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DRAKAN : the ancient’s gate
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Une balada a dos

Par Maniac
PlayStation.c

En cherchntn pem peu, on se smmant
d'une version de Drakan sur pc congue par
I'équipe de psygnosis il y a quelques années.
~ Bien que l'expérience n'ait pas vraiment

la machine en nous sortant un nouvel opus
de cette aventure « dragonnesgue ».

Vous étes Rynn, une guerriere par-
tageant ses pouvoirs magiques
avec un dragon nomme Arokh. Les
forces obscures ont commence a
envahir votre monde, et votre seule
chance de les repousser est d’ou-
vrir quatre portes magiques, qui
renferment les puissances néeces-

e B

DRAKAN :

THE ANCIENT’S GATE
Genre : RPG

Editeur : SCEA
Développeur : Surreal Soft.
Sortie : déja dans les bacs
Prix : a partir de 59 euros

Graphismes : des graphismes
sympas et entrainants
Jouabilité : de bons reflexes et une
grande rapidité d action seront vos
meilleurs atouts pour vaincre.
Durée de vie : st vous desirez etfec-
tuer toutes les quetes secondaires,
vos recherches risquent de trainer
en longueur.

Bande son . les effets sonores sont
tres realistes.

Scénario : bien que peu original
(dragon, sorcier, epees,..etc), la divi-
sion des phases de jeu apporie un
souffle nouveau au genre

saires a l'accomplissement de

votre tache. :
facts plus ou moins gores vous per-

{ B mettra d’avancer plus loin, tout en
= massacrant un max de trolls !

Les phases de combat a dos de dra-
gon sont tres arcade, adresse et
réflexes devront étre au rendez-
Vous Si vous désirez I'emporter sur
vos adversaires !

Les graphismes sont sans doute le
meilleur aspect de ce |eu.
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Vous pourrez vous battre sur deux
plans différents : sur terre, a la
force de I'épée ou de divers sortile-
ges, ou dans les airs, a dos de dra-
gon. Au fur et a mesure de votre
aventure vous gagnerez en adresse
grace aux divers objets collectés.
AU cours de vos voyages, vous
aurez a accomplir plusieurs quétes,
ainsi que des défis cachés, dans

. . £ N - - |
esquels la collecte de divers arte-  9reables, etaccompag es d’effets

sonores réalistes, ils contribuent a
vous enfoncer toujours un peu
plus dans cette ambiance fantas-

CoTE
CEMERELE

tique. Au final, Drakan : The 413/20

Ancient's Gate vous

divertira un bon moment, mais pas la
peine de chercher ici une suite digne
de Baldur's Gate, bien que le back-
ground soit trés ressemblant, c’'est
malheureusement tout ce qu'il a en
commun avec ce jeu culte, précur-

seur des jeux de rble sur ps2.

Ainsl, la varieté dans le gameplay,
les nombreuses quétes secondal-
res et des graphismes attractifs
sont les atouts principaux de
Drakan, faisant vite oublier ses
petits défauts.

=1




NIGHTCASTER

PREVIEWV par New Neo

/' OPINION
GENERALE

Le jeu est attendu |

pour le printemps de

cette année en Europe et §

b servira de réference. a defaut de
reels concurrents, pour la nouvelle
j console naissante de microsoft.

b L e i s PR = =
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Nightcaster est un jeu d’aventure
mélant des phases d’actions aux
rythmes effrénés et des phases de
reflexion / recherche durant les-
quelles il faudra redoubler d’ingé-
niosité et de persévérance pour
déjouer les pieges odieux de ce
soft. Au programme, il faudra
apprendre a maitriser plus de 40
sorts différents de sorte a pouvoir
affronter une variété de 30 ennemis
aux pouvoirs aussi obscurs que
varies.

Vous incarnerez Arran, un jeune élu
par les forces de la lumiére dont les
competences et les pouvoirs
magiques évoluent au fur et a
mesure de sa progression dans le
jeu. Le jeu gérera aussi I'age du
héros en reduisant ses capacités
physiques dans un ordre croissant
du nombre des ses années ; c’est
dire qu’il est important de maitriser
rapidement les différents sorts per-
mettant de vous maintenir en vie.
Les sorts se partageront en quatre
écoles : feu, eau, téneébres et

[ 32
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Sorcellerie,
P> mythes et magies

" Nightcaster est une nouvelle production de I'équipe de développeurs
o de TR1, qui est connue pour ses simulations aéronautiques. Cette fois-ci,
~ c'est dans un monde heroic-fantasy que I'aventure prendra ses marques et
c'est a base de sorts surpuissants qu’il faudra organiser votre survie. Avec
ce soft TR1 espere bien atteindre les cieux et cela ne s’annonce pas trop mal...

lumiére. A la fin de chaque niveau
vous sera presenté un tableau
récapitulatif de I’évolution de vos
caractéristiques.

D’un point de vue plus technique, le
soft vous proposera deux vues, une
a la troisieme personne, 'autre a I3
facon d’'un doom ou d’un quake.
Nightcaster gérera aussi un syste-
me de controle unique qui grace
aux deux sticks analogiques de |z
manette X-Box, permettra aux
joueurs de contrbler les moindres

faits et gestes d’Arran indépendam-
ment du systeme de magie. Ains
les joueurs auront la possibilite de
jeter des sorts dans la direction ds
leur choix tout en déplacant le per-
sonnage dans une autre direc-
tion. On peut s’imaginer une
ambiance glauque a sou-
hait teintee de textures
organiques et d’en- NIGHT
vironnements CASTER
lugubres. 5

Ii-. i = @
cailteur

Microsoft games
Développeur : VRI1
Entertainment
Sortie : Printemps 2002

Prix : a partir de 69 euros
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mEGHRHCE B Par Red Baron
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Retour vers le passé
)

Mega race, le jeu de shoot MEGARACE 3

spatial qui avait fait notre Genre : course
honheur il y a quelques années, Edit : cryo interactive
se décline une troisieme fois. Dev : cryo interactive

Sortie : 29/05/02
Prix : a partir de 29 euros
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des jeux a I'avemir Incertain,
contrairement aux nouveaux arri-
ves qui veulent proposer un parc du
tonnerre et qui exigent de fait des
jeux innovants ou fun. Il faut les
grosses machines publicitaires de
Microsoft pour lancer sérieusement
un halo ou de Nintendo pour un
Rogue Leader, concurrent direct et
sévéere de MegaRace.

Ce n’est pas un scoop : sauf mira-
cle, MegaRace ne sera pas de taille

On s’est rendu compte a partir du
dixieme episode de Rambo qui la
plupart du temps les remakes dégé-
nerent a8 chaque nouvelle mouture.
e regle s’était veérifiee pour le
deuxieme volet de la saga
MegaRace. Le troisiéeme eépisode
suivra-t-il aussi la pente descen-
lante ?

e jeu n'est annonceé que sur PS2 et
PC. Pourquoi ? Il faut savoir que les

eux futuristes n’emballent pas tant w2
es foules gu’on pourrait le penser. a rivaliser avec un Rogue Leader.

85 Qrosses licences ne suffisent Le jEU n'offre gl]ére d’innovations

éme pas a booster les ventes de €t risque fort de paraitre redon-
tres agquicheurs. Les supports  dant, a I'instar du deuxieme episo-

issi établis que la PS2 ou le PC  de. Les ambitions de Cryo sont des
suvent se permettre d’héberger  PlUS classiques tant pour des
modes (course simple, capture du
drapeau, death match), pour les
niveaux (une trentaine de circuits
dans huit environnements) que
pour les engins (customisables).
Des scénarios catastrophe et un
mode carriere éviteront peut étre
a MegaRace 3 d'étre au genre
futuriste ce que Supercar Street
Challenge est aux jeux de voitures.

L33




ELDER SCROLL 3

PREVIE\W parlegio
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F' opINION
" GENERALE

PORLS ' Ce qu'Ubi Soft s'ap- §
| 3_0/ préte a nous offrir est
-\. | o~ . sy
- bien plus que la simple §

B suite d'un jeu qui @ marqué son §
SRS ¢poque, car Morrowind lors de sa
I sortie risque bien de marquer la
' sienne. Alors prions tout de suite
pour ne pas devoir encore attendre
{rop longtemps la venue ae ce bijou !
Pourvu que I'on m’'entende

M—

UN UNIVERS
RICHE ET BAROQUE

En tout premier lieu Il y a le scéna-
rio qui tourne autour d’une véri-
table saga dont les deux premiers
opus du jeu font office de préam-
bule @ Elder Scroll 3. L’astuce est
bien 13, car le principe méme du
soft est qu'il n'y a pas d’histoire,
mais un univers riche et baroque,
ou le joueur a le libre arbitre de ses
faits et gestes. En effet, tout per-
sonnage créé dans l'univers de
Morrowind , la contrée ou se dérou-
le I'action du jeu, évolue en fonction
des penchants du joueur a faire le
bien ou le mal. Ses actes auront une
incidence directe sur la suite des
evenements et les relations qu’ll
entretiendra avec les autres per-
sonnages.

e T e e

" Ce n'est pas loin
" d'étre le cas, car il nous
" a bien fallu attendre prés de
| SiX ans pour pouveoir a nouveau
" goiter au plaisir de jouer a ce qui se
" rapproche le plus des jeux de réles version
" vidéo ludique... Et ca fait long ! Mais |'attente en
| valait le coup et la suite du mythique Elder Scroll 2 :
* Daggerfall prévue pour cet été laisse présager un
veritable chef d'ceuvre. Gros plan sur le parchemin...

VORROWIN )]

&

f 4 :

L'AVENTURE
EN CINQ MINUTES...

Pour ce faire, chaque joueur para-
metre en début de partie son
personnage selon ses propres
aspirations, de maniere intuitive et
relativement complete sur un large
éventail de parametres tel que les
races, les competences, la classe
de personnages, etc....

La possibilité de laisser |la machine
s’en occuper est aussi presente
pour les moins accros du style RPG
et permet aux plus impatients,
apres quelques minutes de jeux, de
rentrer dans le vit du sujet. C'est
donc |a que lP'aventure démarre
reellement !

On se retrouve alors immergeé dans
un vaste monde, ou le cycle du
temps se fait de maniére réaliste
par l'alternance jour/nuit, ou les




conditions climatiques influencent les paysages et ol
traverser une ville ne consiste pas a évoluer dans ce
qu’ici, dans la vraie vie nous appellerions du préfabri-
qué. L'interactivite est quasi totale : on peut pousser le
vice a concocter sol méme ses propres breuvages pre-
nant ainsi le risque du meilleur comme du pire quant au
resultat et il en va de méme avec les objets (si quelque
chose est intéeressant, pourquoi se priver, il faut le
prendre !) et les personnes (qui peuvent ne pas appreé-
cler de se faire delester de leurs biens...).

VIRTUOSE DU VIRTUEL

a realité virtuelle est proche et le moteur graphique
permet un affichage ultra détaillé des personnages
-omme des habitations, le tout servi par le processeur
) base de Nvidia de la Xbox ! C’est vraiment tres beau
fluide. L'interface est minimisée au possible et mal-
Jré la perte des raccourcis clavier, le paddle de
Microsoft saura certainement compenser cette perte....
n l'espere. |
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» Jeu se joue a la premiére ou
roisieme personne, facilitant
xploration du monde de
lorrowind ainsi que les différentes

_ e

phases du jeu, notamment les combats. Car au vu des
différentes classes : guerriers, chevaliers, sorciers,
mages... (onze en tout), des combats il y en aura !

Sur les quétes et le but ultime du jeu rien est encore
clair et défini, mais comme pour la majeure partie de
ses homologues, Elder Scroll 3 se verra bien fourni en
quétes, missions et autres objectifs plus divers les uns
que les autres. En un mot comme en mille Elder Scroll
3 : Morrowind a déja toutes les caractéristiques d’un
grand jeu et ne faillira
surement pas aux atten-
tes de ses fans !

ELDER
SCROLL 3
Genre
Héroic-Fantasy
Editeur : Ubi Soft
Developpeur :
Bethesda Softworks
Sortie : Eté 2002
Prix : NC
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Parappa the rapper 2
Bouge ton corps

Tous les amateurs de jeux vidéo connaissent trés bien la réaction
des neophytes lorsque ceux-ci s'adonnent au plaisir du jeu. En effet,
il est hilarant de les observer houger au gré de I'action tournant
autant la manette que les épaules et prétextant que les virages sont
ainsi plus faciles a prendre. Dans Parappa cette interaction avec le
jeu est essentielle puisqu’elle vous permet de rentrer dans le rythme
de I'action et donc de mieux maitriser les comhinaisons a accomplir.
Parappa est la simulation de danse de référence, saura-t-elle se
renouveler suffisamment pour combler nos attentes...
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PREVIEW

Par New Neo

B —
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PARAPPA THE RAPPER 2
Editeur : Sony Comp. Ent.
Dév. : Sony Comp. Ent.

Sortie : 3 avril/Dispo japon

depuis 30 aoit 2001
Prix : @ partir de 57 euros

oTeE
cCErERmLE

Lorsque Parappa premier du nom
est sorti sur PS-one, le style nova-
teur et amusant de ce soft en fit de
lui un des titres phares de la conso-
le. Depuis, la concurrence de SEGA
avec Space Channel 5 avait placé la
barre tres haut. Le 3 avril, Parappa
revient et compte bien récupérer la
place d’honneur. Fidéle a son
image, le jeu alliera toujours gra-
phismes en 2D avec fond sonore
Hip-Hop.

Outre les ingrédients qui firent son
premier succes, on retrouvera

aussi de vieilles connaissances tels
que PJ Berry et Sunny. Au menu de
ce nouvel opus, un scénario peu
recherchée étant donné qu’il vous
faudra combattre la fringale de
nouilles qui touche mystérieuse-
ment tous les villageois et venir a
bout des différents ennemis
comme Beard Burger Master,
Chop Chop Master Onion, Guru,
Moosesha et le Colonel Noodle. Le
mode deux joueurs sera acces-
sible lorsque cette tache sera
accomplie,
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Du point de vue technique, la quali-
té de ce soft est irréprochable
méme si I'on a pas vraiment le sen-
timent que les capacités de la
console soient vraiment exploitéees.
Les arrangements sonores sont
dignes des plus grands studios
d’enregistrement, I'ambiance Hip-
Hop, groove est détonante. Les
graphismes colorés en 2D sont!
aguicheurs.

Maintenant siI vous aimez appuyer
en rythme sur des boutons qui
s’affichent au fur et &3 mesure a
I’écran, que vous étes mélomane el
que vous avez le sens du rythme, |
est certain que Parappa the rapper
2 est fait pour vous.




VIIKE TYSON
_ Heavyweight Boxing

Il y a des sports qui demandent plus de capacités intellectuelles que -
d autres. La boxe en fait partie bien évidemment, nécessitant une

coordination parfaite des jambes et des poings, alliant I'esquive gracieuse
a I'arrachage de téte en bonne et due forme.

Mais, malgré les médisances de
certains, s’il ne fait plus aucun
doute quant aux capacités mentales
des plus grands champions de ce
sport, i1l y a un boxeur qui a, en plus,
glevé cette discipline au rang de
pure creation artistique. Chacune
le ses apparitions relevant
plus du happening que
iu match de boxe tel
ju'on se l'imagine
communément,
Mike Tyson mérite
1'8tre considéré
omme un vérita-
Dle artiste, une ¢
sorte de Van Gogh
e la boxe, donnant
toute sa dimension
5, esthétique a la mutilation
B, des corps. Clest donc tout
,..‘ naturellement que les édi-
BN, teurs se sont tournés
SULGIIRR N vers cette icone

TYSON ™ ""\\ quand, dans
HEAVYWEIGHT B | 6 U
BOXING "
Genre : Sport
tditeur : Codemasters
Développeur : Codemasters
Date de sortie : 26 avril

esprits, a germeé I'idée d’adapter

’un des plus vieux sports du monde

sur l'un des supports les plus

recents. Pour |'occasion, I'équipe

de Codemasters a developpé un

tout nouveau moteur qui porte plu-

tot bien son nom : PAIN, pour

Polymorphic And Inter-

polative Node-mapping.

Celui-ci  permettra

de gérer les dé-

formations avec

realisme. Les

premiers screen-

shots nous pro-

mettent des modé-

lisations abouties,

et Il vous faudra faire

votre choix parmi 17

boxeurs pros ou créer vous-
méme votre futur champion.

Plus de 500 combats devraient étre

a votre disposition, et il vous sera

possible de jouer a la 1ére comme

a la 3eme personne. Seul le game-

play semble pour le moment mol-

lasson, mais avec Mike on ne sait

jamais a quoi s’attendre...
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OPINION
GENERALE

Avec Mike Tyson, %
on a connu le pire W
comme le meilleur sur
consoles. Cette fois, la modélisation |
des boxeurs semble vraiment abou-

 tie et le nombre de boxeurs propose

ainsi que les paossibilites de com-

d bats promises laissent presager une |

| bonne adaptation, si toutefois le §
gameplay subl des ameliorations. §




WRECKLESS

PRETEST par Zig

Pour les non-initiés qui estimeraient que le titre
: manque un peu de clarte, sachez que BENCHMARK
signifie “démo téchnique”, c'est a dire une démo créé

pour mettre en avant la puissance d'une machine. Et
justement, WRECKLESS fait un peu penser a ca...

bordel pas possible dans la ville ef
surtout...tout péter !

Des les premieres secondes de jeu,
le titre d’ACTIVISION nous en met
véritablement plein la vue. Cest
beau a couper le souffle. La tech
nique du MULTI-TEXTURING (plu-
sieurs couches de textures les unes
sur les autres) fait son arrivée sul
console, ainsi que des effets pyrc
techniques jJamais vus jusque 2
Le principe du jeu consiste a rem-  Flammes, étincelles, bris de vitres
plir dans un temps imparti différen- c’est un festival d’effets spéciaux e
tes missions a bord de véhicules  tout ¢a sans la moindre saccade
allant du simple buggy au redouta-  Mais le plus impressionnant resic

ble blinde, le tout dans TOKYO fidée-  surtout dans I'absence de clipping

lement reproduit. Tout ceci étant ou de chutes de frame-rate (nombrs
bien évidement prétexte a foutre un  d’images par seconde, bref, le jeu !

De fabuleux gra-
ph|smes mais un
interet limite. '

Graphisme : 18/20 > S'il fallait prouver
que la X-BOX en a sous le capot, voila qui
est fait!

Jouabilité : 16/20 > Plutot bonne.
Bande son : 15/20 > Si les bruits sont
corrects, 1a musigue elle, est indigeste.
Scénario : 14/20 > Il n’est qu'un vaque
prétexte a tout casser !

Durée de vie : 13/20 > C'est Ia que le bat
blesse. Vingt missions d'un intérét discu-
lable.




rame pas) et ce, malgré une pro-
fusion de détails, d’explosions,
d’étincelles, de fumée, de bris
de vitres et de reflets en

tous genres. q
y

C’EST TOUT
SIMPLEMENT
HALLUCINANT !

Oul mais voila. Passées les
Jremieéres missions, I’ennui
ouis agacement) se fait sen-
ur. Les missions sont répétiti-
es, certaines font I'objet d’'une
Wtficulté mal dosée et d’autres
encore manquent d’intéret. Tout
‘1 rend I’ensemble bancal.
mmage, d’autant plus
‘aprés GTA III sur PS2, on
it en droit d’attendre mieux
r XBOX. A ce propos, Il est
erressant de noter I'enthou-
isme (voire I'hystérie) dont cer-
NS de nos confréres ont fait
oiet concernant Wreckless. En
“el, 1l y a de cela quelgues mois,
Jevait etre LE jeu qui tue. On se
" vite compte aprés-coup a quel
{ Il est bon de tempérer ses
irs, et de ne pas s’emballer trop
vant de s’y essayer vraiment.

' )\ Anoter enfin que le jeu a été déve-

Prix : a partir de 64 euros
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Enfin bref, ne soyons pas
trop Séveres envers ce
qui @ au moins pour lui
I'attrait des graphismes.
. Un joueur qui cherche a se
défouler un bon moment
A trouvera son bonheur.
Sachez aussi que si
Wreckless a moins d'in-
teret qu’un GTA III, il en
possede cependant cent
fois plus qu’un Crazi Taxi !

loppé en moins d’un an par une

petite equipe de développement
} japonaise totalement méconnue
et que le jeu n’exploiterait
__j qu'une infime partie de Ia
machine (!) Ca en dit long sur
les jeux "deuxiéme génération”,
non ? Quand je vous dis
qu’elle déechire cette
console ...

WRECKLESS
Genre : Action
Editeur : MICROSOFT
Développeur : BUNKASHA
Date de sortie : Dispo

W i T e g e

e



A - A e w s

- b - - i
S S SIS —— e RS, SH S S

[ ——_—

F B

. OPINION
/' GENERALE

LeS bons jeux de
Rally ne sont pas
legions, alors Si vous

possedez la X-BOX, n’hesitez §
pas car RALLYSPORT CHALLENGE
s'impose deja comme le meilleur
jeu de voitures de la console.
Foncez, vous ne serez pas decus !

AN RALLISPORT

CHALLENGE

Graphisme : 18/20 > Des décors et des
textures d'une finesse incroyable. trés
certainement le plus beau jeu de voitures
apres GT3.

Jouabilité : 16/20 > Précise et accessi-
ble a tous sans problemes.

Bande son : 16/20 > Bruitages superbes
mais le copilote devient a la longue
saollant.

Scénario : - /20 > Y'en a pas. De scéna-
ro.

Durée de vie : 16/20 > 27 voitures,
39 circuits; il y a de quoi faire d'autant
plus que la difficulté est plutdt corsée.

par Zig

Py

"
*

Ce qui nous prouve une fois de plus
que les responsables marketing
sont tout, sauf des joueurs !

Enfin, bref, tout ¢a pour dire que ce
jeu est une trés bonne surprise.
Visuellement d’abord. Les paysages
traversés sont superbes, chaque
spéciale possede une multitude de
détails, que I'on n’a pas I’habitude
de voir dans un jeu de ce genre. Des

hautes herbes sur le bas coté, des
nuages en mouvement dans le ciel,
des mottes de terre qui s’arrachent
au passage des voitures, bref, c'est
plutdt soigné. Les voitures ne sont
d’ailleurs pas en reste, avec des
modélisations & peine inférieures 3

RALLYSPORT
CHALLENGE

PREVIEW

Et pourtant rien ne
PP permettait de penser que ce
| > puisse 8tre le cas. Présenté trés
" tard (quelques semaines a peine avant
4 sa sortie) et mangquant cruellement de
7 soutiens publicitaires, RALLYSPORT CHALLENGE

ne part pas avec les mémes chances que d'autres.
Ne parlons méme pas du titre et de la jaquette, d'une
banalité affligeante...

celle de GRAN TURISMO. Le pilote
(et copilote) sont annimés dans le
cockpit, la lumiere sur le veéhicule et
les surfaces vitrées sont trés bien
rendues, quant aux textures du sol,
elles sont tout bonnement incroya-
bles ; jamais une piste verglacée
n'a été aussi bien réalisée (merci le
BUMP MAPPING).

C_H-; {Fﬁi:'

DES SENSATIONS
QUI DECHIRENT....

Bon. Tout ¢a c’est bien joli, mais

sensations, hein? Comment qu’el
sont? Ben justement, elles déc!
rent !




Et C’est bien 1a que réside la force de RALLYSPORT  faudra tenir compte de I'inértie du véhicule et aborder
CHALLENGE. Contrairement a d’autres jeux du genre, la la courbe en conséquence. Les modes de jeux quant
conduite n’est pas asceptisée. C’est nerveux, les sensa-  a eux sont relativement classiques, avec les sempiter-
tions de grip, ou reprise d’adhérence sont tres bien nels "contre la montre", "course unique" et "cham-
ressenties, le freinage ne manque pas de pionnat”.

mordant, et je ne parle pas de la sensation de Notons encore la présence indispensable

B 1 e Reéaliste : ‘ A
vitesse, qui vous scotche au siége. — d’un mode mutijoueur qui, s’il comporte
mais moins de détails, reste d’une fluidité exem-
HOLA' acocassible plaire. Quelques regrets tout de méme,

concernant les dégats sur la carrosserie
Attention, ca ne fait pas de ce jeu une vraie avant tout qui comme bien souvent sont encore beau-
simulation pour autant ; disons plutdt qu’il se coup trop timides, ainsi que les temps de
situe entre les deux : réaliste mais accessible avant chargements, etonnement longs pour la X-BOX...
tout. Toutefois, Il respecte I'essentiel, a savoir les

ransferts de masses. En clair, un dérapage sur asphalte POUR LES FANS !

era tout a fait rattrapable, a 'inverse, sur glace il ; . 2
En résumé, les fans de V-RALLY 2 ou méme de SEGA

RALLY seront comblés, surtout aprés le décevant
WRC sur PS2 et en attendant V-RALLY 3
, (toujours sur PS2) pour Juin... |

RALLYSPORT
CHALLENGE
Genre : course de rally
Editeur : MICROSOFT
Développeur : Digitall lllusions
Sortie : Dispo
Prix : a partir de 66 euros
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Par Maniac

GCAMECUBE

PRETEST

ON ZAPPE

WAVE RACE : BLUE STORMW

La tempéte se leve !

A I'heure ou les reprises et autres adaptations foireuses semblent
etre de mise pour la plupart des géants du marché des jeux video,

Nintendo nous ressort un Wave-Race du grenier et echappe
magistralement a la regle des suites hidons.

PAL

Graphismes H De toute beauté, on se
croirait les pieds dans I'eau !

Jouabilité W Aprés une bonne heure de
gamelles, vous devriez réussir a guider
votre engin.

Durée de vie M Le mode multi-joueur
fera tenir ce jeu un bon moment sur votre
bécane.

Bande son M Agréable et dynamique, elle
vous plongera au cceur de la course !

Scénariol® ..................

On se souvient de WaveRace sur
Nintendo64. Son concept novateur,
sa maniabilité hors norme, et sur-
tout son gameplay excellent en
firent un précurseur des jeux de
course nautique qui ne fut jamais
égalé...jusqu’a aujourd’hui !

Comme dans la premiere version,
inutile de vouloir jouer les pros du
guidon dés les premieres minutes.
Méme si vous étes un véteran de la
N64, le systeme de pilotage deman-

de un léger apprentissage, di aux
remous des vagues et a linertie
des véhicules, mais aussi au nou-
veau systeme de turbo, qui pimen-
tera les courses au bout de
quelques tours.

Le systeme de figqures est aussi un
facteur intéressant : vous pourrez
ainsi effectuer des "Barrel-roll" et
autres “flips" comme dans la prece-

dente version. De nouvelles figure
empruntées pour la plupart au mot
cross se rajoutent a la liste. "Ca
can”, "Superman” ou encore "Tabk
top" vous deviendront familiers &
bout de quelques heures de jeu.
Outre la satistaction que procure *
reussite de telle ou telle figuss
I"augmentation de votre vites
se vous permettra d’ass
rer votre victoire sur
concurrents nu
témeéraires !
Vous aurez
choix ¢
plus




GAMECUBE @

NOTE GENERALE

Un jeu excellent. NTS, la branche américaine de Nintendo
nous prouve enfin que toutes les adaptations de vieux
hits ne sont pas forcement baclées ou complétement
ratées. Le gameplay est trés agreable et vous scotchera quelques
heures en mode solo, et plusieurs mois en multi-joueur.

LYIME
ﬂoaﬂgzq

championnat étant I'ame méme du jeu : nuant ainsi la visibilité du parcours. Le

Vous devrez ici en découdre avec sept trace de la plupart des huit niveaux res-
autres concurrents sur  plusieurs lalelalaViclal[=laal=1o 10 semble beaucoup a celui de la version ori-

t

!

modes dans Blue Storm : Le mode La texture couleur de la surface se modifie, dimi- !
e i

de PFeau

séries de COI!I'SES dans le but d’accu- réaliste ginale, avec de's décoq_-s ;"nagniﬁ‘queé;, et un
muler des points et débloquer de nou- personnage bien animé. L’animation est
veaux parcours. _ fluide et méme les parties a quatre ne souffrent d’aucun
Pour parvenir a vos fIﬂS, un brin de Stratégle ne pourrd ralentissement. Que demande le peup]e 1?

que vous étre utile : un niveau difficile se termi- Au niveau sonore, electro, dub et Guitare électrique sont

nera plus facilement par un beau solell
gue sous une pluie battante. Vous mett-
rez aussi toutes les chances de votre

toté si vous vous servez du courant
pour sauter et gagner en vitesse.

JUn mode contre la montre est egale-

ment disponible, pourvu d’un hélico
survolant le parcours en guise de

‘antome, vous forcant a améliorer

vwotre temps.

tnfin, le mode multi-joueur (le

preféere de la rédac !), qui vous per-
met de connecter jusqu’a quatre
wueurs, ce qui promet de magnifiques colli-
S0ns ainsi que de longues heures de
sompétition !

au programme, ponctués par les commentaires (un peu
barbants a la longue) de votre chef d'équipe. Les effets
sont, quant a eux, fort bien rendus, et vous prendrez plai-

sir a entendre hurler votre moteur au milieu
des vagues, tandis qu’un cargo passe
au loin! Ce n’est certes pas le
mellleur atout du jeu, mais le son
contribue a garder le joueur dans
I'ambiance. On en ressort 1

trempé et on en redeman-
de ! Bien qu'il ne soit pas
parfait, Blue Storm est
un jeu de toute
beauté, qui ravi-
ra nostalgiques
et néophytes,

sraphiquement, I'effet le plus remar- tant par sa
wable du jeu est la texture de beauté que
eau ; celle-ci est incroyablement par le fun qu’il
‘waliste et variee, et lorsque les procure !

wmditions chimatiques changent, |a

TR o LT i R B e i e W
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Par ASH

LUIGIPS VIANSION

La sortie de toutes les consoles
de Nintendo a été accompagnée
de la nouvelle aventure de
Mario. Il etait donc normal de

s attendre a la sortie de Mario
Sunshine pour le lancement de
la GameCube, malheureusement,
Nintendo en a décidé autrement.

Pour se rattraper, ils nous

proposent Luigi's Mansion, sorte
de Resident Evil aux graphismes
cartoon, et a "humour décapant.

Graphismes B Trés cartoons, les gra-
phismes de luigi's Mansion plairont aux
plus petils comme aux plus grands.
Jouabilité I Le gameplay, trés accessi-
ble, se complexifie au fil du jeu. Un peu
répétitif toutefois.

Bande son B Quelgue peu ennervante,
one entend souvent la méme musique.
mais sur des tempi et des accords diffe-
rents. Les effets sonores sont, eux, tres
bien rendus.

Scenario I Les scenario a ete sacrifié au
plaisir de jouer ... Comme a I'accoutumée
dans la famille mario ...

Durée de vie B Assez courte, c'est I'un
des principaux défauts du jeu ...

B T R e R T .
; CAMEGCUBE

PRETEST

IVlais ou est passe

Viario??

Le jeu commence alors que Luigl
entre dans un manoir qu’il a acquis
lors d’'une tombola (NDR : vous aussi
vous trouvez ca louche ?). Ambiance
lugubre, Luigi est hésitant. Il pense 3
attendre son frere, Mario, afin de
commencer a wvisiter la demeure.

Mais voila, Il n'arrive pas, et Luigl
décide de prendre un peu d’avance.
Tres vite, Il va se rendre compte qu’l
n'est pas seul, et que de nombreux
fantomes ont investi les lieux. Mais
heureusement, le professeur E. Gadc
est 1a. Ce dernier étudie les spectres
en tous genres, et sera de bon

conseil pour aider Luigi @ debarras
ser le manoir de ses indésirabies
hotes. Il est aussi le créateur &
PolterGust 3000, un aspirateur o
nier cri, capable d’absorber des 12
tomes de toutes sortes.

Doté de cette arme de pointe el
quelques bons conseils,
demarrez I'aventure.




GAMECUBE @

NOTE GENERALE

Luigi's mansion est un jeu au concept original, tres

proche du film « GhostBusters ». Le jeu jouit d'une

ambience tres amusante, et peut se targuer d'étre un trés bon paliatif,
qui nous permettra de patienter jusqu'a la sortie de Mario Sunshine.

UNE MANI AB||_|TE pieces du manoir, et vous devrez ruser pour les attraper,
AUX PETITS OIGNONS car ce sont les plus malins. Les petit, eux, hantent les pié-

ces intermédiaires, comme les couloirs, ou les anti-
chambres. Et il faut dire que tout ce petit monde
est représenté par un trés joli moteur gra-
phique.

Force est de constater que la manette de la gamecube
est tres agréable, et que Luig’'s Mansion I'exploite
pleinement. En effet, pas un bouton n’est mis a -
‘ecart, tout en offrant un gameplay trés /
agréable. Un stick analogique vous per- )
met de déplacer Luigl, et I'autre votre .}\
aspirateur (ou votre lampe, dans la @
penombre) pour une prise en main tres
nuitive. Les autres boutons permettent
Tallumer la lampe, ouvrir les portes,
aspirer les spectres, ou encore activer
s fonctions du GBH, et tout cela de *--
aniere tres inituitive. Mais vous
vous demandez sirement ce qu’est le \ H
34 ? Eh bien c’est tout simplement le
ameBoy Horror qui fait son apparition dans ce parti-pris humoristique, les graphis-
e ey, sous la forme d'un petit mes forcent le respect. En effet, les
sstensile de poche, affichant le ‘ . ombrages sont incroyablement natu-
2an du manoir, et des piéces rels, et les spectres extrémement
33 visitées, ainsi que les sta- g bien réalisés, et bien que transpa-
tgues du jeu. Plutot amu- rents, I'on peut voir de nombreux
., et vraiment utile lorsque détails, sur leurs visages notamment.
5 8tes perdu. Pour ce qui est De plus, les effets engendrés par I’aspira-
‘antomes, ils se décomposent teur de Luigi sont saisissants ; vous verrez
jeux types, que J'appelerais les par exemple des feuilles voler, des livres
rands” et les "petits” fantdmes. Les tomber d’une étagére, des vétements tom-
s vous attendent dans certaines ber d’une armoire, et vous pourrez méme

DES GRAPHISMES
BLUFFANTS

En effet visuellement, Luigi’s Mansion
tranche complétement avec I'atmo-
sphére qui devrait se dégager d’un

€~  manoir hanté. Tous les person-
nages sont ronds, les fantd-
mes plutdét sympathiques, et
les expressions sur le visage de
Luigi sont 3@ mourir de rire. Et malgré

a5



A BAMECUBE SUPER
Q” PRETEST _ CDDLN

Par ASH

LUIGPS VMIANSION (suite)

tous les jeuy, il a ses defauts ... En
effet, bien que chaque Grand
Fantdme doive étre capturé d’une
maniere qui lui est propre, les plus
petits, eux, s’attrapent toujours de
la méme maniere, et ¢’est tres vite
lassant. De plus, le jeu se termine
assez rapidement, et c’est bien
dommage. On peut le voir comme
un avantage, puisque 'on n’a pas le
temps de s’ennuyer attendu Ia

tirer les rideaux, tout cela rendu
par des mouvements trés naturels.
Enfin, ’animation de Luigi et des
différents spectres est trés réaliste
(pour quelqu’un qui @ des jambes
de 20 cm) et ses animations facia-
les trés soignées, et tout cela bien
sur, sans aucun temps de charge-
ment qui vienne casser I'ambiance,
et tout ceci, dans la plus grande
fluidité !

durée de vie du soft, mais plus de
varieté pour un plus long temps de
jeu aurait eté d’'un meilleur gotit. Le
jeu n’en reste pas moins un excel-
lent choix, et I'un des meilleurs jeux
du lancement de la GameCube.

QuOI ?
C’EST DEJA FINI ?

Mais voila, je ne taris pas d’éloges
sur ce premier volet des aventures
de Luigi (gageons que ce ne sera
pas le dernier) et pourtant, comme

a6 _
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been
fragged !!!

Qui n'a jamais joue a au moins une version
de cette licence legendaire dans le monde des FPS ?
Unreal est, sans conteste, un précurseur du genre, c'est en partie a ce jeu que
nous devons la structure de la plupart des FPS sur le marché.

[I n’est nul besoin de présenter
cette serie, dont le dernier opus,
concu cette fois pour {a X-box,
risque de projeter toute une géné-
ration de "joueurs console” dans |3
dimension Unreal.

L’avantage de cette nouvelle ver-
sion tient surtout dans les capaci-
tés de la console. En effet, I'acces
internet procuré par la X-box per-
mettra de longues heures de tuerie
en réseau !

GENERALE " po=
15’

Si vous avez des e
envies de meurtre, 20 '/

ne cherchez plus !

jeu est fait pour la plupart des cyber- L&
psychopathes qui sévissent sur le §
net | Je pense que cette série a §
encore de belles années devant elle §
et les adeptes de la version PC ne §
 seront en rien lésés, tant au niveau §

: de la réalisation que du game-play. ‘

el Tl Ry s e L o TR A = T i

ou par le tout nouveau mode congu
spécialement pour ce volet : le
"bombing-run mode". Ce dernier
(assez proche du flag mode), vous
permet de poser des bombes dans
le camp adverse. Ceci, a premiére
vue, peut paraitre un peu barbare,
mais apres quelques parties, on se
rend compte que c’est le mode qui
présente le plus d’intérét au niveau
stratégique.

Quant aux joueurs Pc, attention !
Ici, point de souris, ni de clavier !
Mais vous verrez a l'usage que le
gameplay n'est en rien affecté par
ce mangue, et méme facilement
compensé par I'ergonomie de la
manette !

W e e g A

De plus, le nombre de modes pro-
poses est impressionnant : outre le
mode simple joueur, vous aurez
acces (et c’est la tout I'intérét du
soft) a quelques modes multi-

joueurs.
\ Ainsi vous pourrez vous fragger
A entre potes a travers des
BN, deathmatchs simples (ou
AN par équipe), asseoir
B votre  domination
JNREAL _F par la capture
smpionship de dra- Durée de vie > .

Genre : FPS Bande son > On s'y croirait !

Editeur : . RS . Sofnerdo > ...
épic méga games R

Dév. : Digital extrémes =
Sortie : dans les bacs ! ., o

Graphismes > Comme a I'habitude de
cette serie, les graphismes sont excel-
lents.

Jouabilitée > Apres un temps d'adapta-
tion, meme les PC gamers endurcis chan-
geront d'avis.
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Par ASH

PIKIVIIN

Une
étoile
est né ...

L'un des defauts majeurs de
la ludotheque de la Gamecube
réside dans le fait que nombre
de ses titres ne sont gue des
adaptations de jeux déja
sortis sur d'autres consoles,
ou bien des suites, sans
grandes innovations. Mais au
milieu de tout cela, ily a
Pikmin. Pikmin est sorti un
jour de I'immagination de
Shigeru Miyamoto, alors qu'il
ohservait son jardin.

Le jeu nous a intrigué depuis
sa premiere apparition a I'E3
2001, et continue encore
aujourd’hui. Mais que sont
reellement les Pikmin ?

De plus, ses cap-
teurs indiquent
que I'air est trop
chargé en Oxygene, et
que par conséquent, il a 30
jours pour réparer la
Dolphin, et s’en aller. A coté
de la fusée, prés d’une sorte
de tripode, un oignon est
planté dans la terre. Olimar,

tres certainement affame

apres son periple, tente
de I'en sortir, et [a quelle
®  n'est pas sa surprise
lorsqu’il voit s’extraire
de la terre une créature
des plus étranges : un pik-
min. Les pikmin sont en fait
les habitants de cette
planéte, et ce sont eux
qui vont aider Olimar
a regrouper toutes

Le capitaine Olimar est un explo-
rateur. Il voyage dans I'espace a
bord de sa fusee, Dolphin. Mais
voila, pendant I'une de ses excur-
sions, il est heurté par une météori-
te, et s’écrase sur une planete
inconnue. A son révell, Il se rend
compte que sa fusée s’est écra-
sée, et ses piéces se sont épar-
pilées sur la planéte.
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Pikmin est un petit bijou, qui séduira, a n'en pas douter,
toute a famille, ainst que tous les joueurs, du plus

GAMECUBE @

passionne au joueur occasionnel, tant par sa realisation, que par son

interét et le plaisir qu il procure. Un titre vraiment original.

les pieces de sa fusée afin de lui ermettre
de rentrer sur sa planéte, Hocotate.

UN GAMEPLAY TOUT
A FAIT REMARQUABLE

Vous dirigez donc Olimar, le petit astro-
naute, et vous devez vous balader sur la
planete ... le probléeme étant que seul,
face aux créatures et aux obstacles
naturels, vous n’irez pas bien loin.
C’est pourquoi vous pouvez diriger
jusqu’a cent pikmin ! Mais pour y
parvenir, vous devrez en creer ...
et pour ce faire, il vous faudra
abattre des marguerites dans
un premier temps, et des préda-
teurs bien plus dangereux par la
suite. En  effet,
lorsque vous jette-
rez vos pikmin a
I’assaut  d’une
créature  (ou
une  plante),
elle se transformera

en une pastille, plus
ou moins grande. Mais comme vous n’étes pas apte a
porter quoi que ce soit (du fait de bras minuscules) ce

sont 4 vos pikmin de s’en charger ; et selon la taille de
la pastille, vous devrez assigner

plus ou moins de

petits hommes-

plantes a la tache.

Une fois la pastille

récupérée, il faut donc

I'amener jusqu’aux tripo-

des, disposés prés du

vaisseau. Ces derniers
sont en faite des "générateurs de pik-
min", que vous alimentez. Selon |a ’,-"
pastille que vous fournirez, le |

tripode créera plus ou moins de .

pikmin, que vous pourrez utiliser

pour attaquer des T o™
créatures encore plus \\‘. ° ot
grandes, etc. :
Mais tout n’est pas si sim-
ple, car Il y a plusieurs sortes de /
Pikmin ... il y a les rouges (les pre-

miers que vous rencontrerez),

qui peuvent traverser le feu,il .

y a les bleus, qui peuvent
nager, et les jaunes, qui sau-
tent plus haut lorsque vous
les jetez, et qui peuvent utiliser

L as
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PIKMVIIN (suite)

Bl

LE GENIE :
SHIGERU MIYAMOTO

C'est en 1977 que cet homme
rejoint Nintendo, comme desi-
gner industriel. Son premier
jeu sort en 1981 « Donkey
Kong » est une véritable suc-
ces. Puis il crée Super Mario,
pour la NES, puis s’en suit une
longue série de succes, dont
notamment la legende de
Zelda, pour un total de plus de
70 titres sortis chez nintendo
a ce jour estampillés de sa
patte. Il est devenu l'un des
piliers de la sociéte, avec plus
de 150 millions de jeux de la
série Super Mario, vendu.

En 1998, il est premier
nommeé au tableau d’honneur
de I’ Academy of Interactive
arts and sciences, distinction
ultime pour celui que le Time
Magazine a nomme le « Spiel-
berg des jeux vidéos ».
Aujourd’hui, pour la sortie de
la gamecube, la maitre a
encore frappé, nous offrant
deux titres totalement ori-
ginaux : le tres bon Luigi's
Mansion et le fabuleux
Pikmin.

les roches
explosives.
Chacun a sa
fonction. Mais
en plus de tout
cela, les pikmin
peuvent évoluer.
Plus ils restent en
terre longtemps,
plus la petite
feuille située au
dessus de leur téte germe, pour
devenir une fleur. Et plus la fleur
est epanouie, plus le pikmin est
puissant. Vous devrez donc bien
gérer vos pikmin, et parfois choisir
entre de nombreux pikmins faibles,
ou peu de pikmins vraiment forts. Et
tout ceci est servi par un moteur
graphique incroyable ...

DES VISUELS
TOUT EN POESIE

En effet, le moteur graphique du jeu
est vraiment bluffant. Les pikmins

sont superbes, et vraiment cra-
quants, et Olimar est un petit bon-
homme avec une grosse téte, vral-
ment rigolo, la modélisation des
personnages ne presente aucune
faille, et aucun bug graphique n’est
a deplorer ... tout est |a pour que
'immersion soit 1a plus grande pos-
sible. De plus, les adversaires sont
un modele du genre, puisque loin de
faire peur, ils amusent, par leur
design tout d’abord, mais surtout
par leur animation, trés fluide el

Graphismes B Le jeu est vraiment tres
joli, les pikmins sont adorables, et les
creatures vraiment rigolotes.

Jouabilité B Le gameplay, est quelque
peu complexe, mais on a le temps de sy
habituer, lors du premier jour, puisque e

lemps n'est pas compte.

Bande son M Charmante, les musique
sont tres belles, et les bruitages réussis

Scénario B Simple mais efficace, il fonc
tionne a la perfection.

Durée de vie M La durée de vie est
moyenne, mais on y revient souvent



souvent cocasse. Et tout ceci dans un univers sans
aucun temps de chargement et a la fluidité surprenante.
La gamecube nous montre encore une fais sont poten-
tiel, en affichant plus de 100 pikmin, en plus d’Olimar et
des monstres environnants sans flancher un instant,
c’est un vrai plaisir. Enfin, les différents effets visuels
sont du plus bel effet, notament I'effet d’eau, saisissant
de réalisme. Un vrai régal pour les yeux !

| GAMECUBE @ |

UNE FABLE
FANTASTIQUE

ON Y REVIENDRA ...

Et en plus d’etre beau, c’est un

jeu auquel on jouera pendant

longtemps. Tout d’abord, par

le concept méme du jeu,

puisque vous avez 30 jours

a passer sur la planéte,

sachant qu’un jour équi-

vaut a 15 minutes,

cela vous laisse

/h30 de jeu pour vous en sortir. Mais

en plus de cela, Pimin est un jeu auquel

on revient. Car la premiére fois que

vous ferez le jeu, de I'aveu méme des

développeurs, il y a peu de chances

que vous arriviez a récupérer toutes les pieces de la
fusée dans les 30 jours. La premiére partie sera comme
une mise en jambes ... mais méme sans cela, 'ambiance
du jeu est tellement prenante que I'on a toujours envie
de se faire une petite partie. Pour se détendre en ren-
trant le soir, pour s’amuser avec toute la famille, ou
bien simplement pour le plaisir. Pikmin est une fable
fantastique, que je vous conseille de ne pas rater a sa
sortie, le 14 Juin.
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SUPER VIONKEY BALL

Pas nets,

les singes:

On a tous appns a I'école que
I'homme descend du singe.

Je ne parle pas ici de sombres
safaris ou de non moins
sombres individus se rassurent
sur une virilité depms longtemps
perdue en ahattant nos amis
les bétes. Non, je veux parler
de nos ancétres poilus, depuis
longtemps reconnus comme
etant a I'ongine de notre
civilisation. Pour les sceptiques
gue Darwin et sa théorie
n’'auraient pas convaincus,
Super Monkey Ball propose de
découvrir comment s'amusent
nos amis simiesques et, force
est de constater que les singes
font les cons comme nous.

Vous I'aurez compris, les héros de
ce jeu proposé par Séga sont
d’adorables singes, désireux de se
mesurer au quelque 100 niveaux
proposés par SMB. Et oui, 100
niveaux, ce n'est pas rien...
Le principe du jeu est des plus sim-
ples, et qui a déja eu I'occasion de
se frotter a Marble Madness se
retrouvera en territoire connu. Il
s’agira en effet de guider votre
personnage a travers nombre de
circuits, non pas en exercant un
contréle direct sur lui mais en
faisant pivoter le plateau de
jeu. Ainsi, il vous faudra mener
a bien votre course dans le
temps imparti et ce sans
b quitter le circuit car celui-
ci étant suspendu dans les
airs, chaque chute équi-
vaut a une purée de chimpan-
z6. La vue est a la 3eme personne
et la caméra est située derriere
votre singe. SMB fait
donc dans la simplicité
(tout du moins en ce qui

52

concerne le gameplay), le joueur
n’ayant qu’a manipuler le stick ana-
logique pour se sortir sain et sauf
des épreuves proposées. Mais la ou
I’affaire se corse, c’est que si les
dix premiers niveaux (mode debu-
tant) ont plus une fonction de tuto-
rial, les 30 suivants (mode avance)
sont déja nettement plus crispants,
les 50 niveaux du mode expert
nécessitant des nerfs d’'acier.

DEVEROUILLER
DES NIVEAUX
SUPPLEMENTAIRES

SMB vous propose en outre de
dévérouiller des niveaux supple-
mentaires. Ainsi chaque mode
(débutant, avancé et expert) vous
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Parmi les nombreux mini-jeux que vous propose Super

Monkey Ball, il y en a certainement qui vont scotcher le

paddie de la GameCube a votre petite mimine, toute rougie et fatiguée
de s'agiter comme une demente afin de debloquer les niveaux cachés
du mode expert.

== e .

30298

offre la possibilité, si vous arrivez a le finir sans perdre  Monkey Fight, quant a lui, verra s’affronter les kongs
une seule vie (sic), de découvrir des circuits cachés.  sur une plate-forme-aréne ou tous les coups seront
Autant dire qu’hormis pour quelques extra-terrestres,  permis afin de faire chuter ses adversaires.

les niveaux cachés du mode expert reste- Dans Monkey Target, il vous faudra faire
ront un mystére pour longtemps. Vous dévaler une rampe de saut a votre singe,
aurez egalement la possibilité de choisir qui s’envolera et que vous devrez ensuite
de collecter des bananes pendant o [ lemtadbbeedbbedlanadll guider afin qu'il aterrisse au milieu d’iles-
course, le singe ne se nourrissant pas Mmini-jeux en cibles (mais non je ne suis pas fou, ce jeu
d’amour et d’eau fraiche. NP L existe bel et bien...).

Mais SMB ne s’arréte pas |a et propose de Vous pourrez également jouer a Monkey
nombreux mini-jeux en multijoueurs, bien EEeICTaRa=IEV 1o Golf, Monkey Bowling ou bien encore
relaxant apres les prises de téte du mode Monkey Billiards dont les titres sont assez
arcade. evocateurs pour que vous en compreniez le
Ainst, Il vous sera offert de jouer a Monkey principe.

Race, un ersatz de Mario Kart plutdt fun, avec des  En bref, voila un titre qui s’annonce plutdt sympa, le tout
power-ups a récolter et des bumpers succeptibles de  baignant dans une atmosphére de douce folie propice a
vous éjecter de |a piste a tout moment, des soirées GameCube.

multijoueurs
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Par Maniac

Jurassic park

+ starwars —
2D

Pour son premier titre sur la
petite dermére de Nintendo,
Rare a décideé de frapper un
grand coup en réadaptant cette
série chere aux inconditionnels
de Nintendo ! Huit ans apres la
défaite d'Andross et de sa
malefique engeance, la

« starfox team » reprend du
service pour faire échec aux
plans d'un nouveau super vilain !

Huit paisibles annees se sont ecou-
lées depuis les derniéres péripéties
de I'équipe de fox McCloud sur
Nintendo64. Mais cette retraite ne

Graphismes W Magnifiques, tout simple-
ment, des effets a rester collé a I'ecran !!
Durée de vie B La planete des dinos est
vaste, et vous étes a pied....

Bande son B Assez reussie, on sent
I'inspiration de la serie

Scénario M Marrant, l'intérét provient
surtout du passage du mode Action a
celui de I'aventure

DINOSAUR PLANET

GCGAMECUBE

PRETEST

saurait durer plus longtemps, car
I'abominable général Scales a déci-
dé de semer le chaos sur une pla-
nete peuplée de sympathiques
dinosaures. C’est ainsi que Fox,
Peppy et Rob reprennent du service
sur Gamecube, suppléés par de
nouveaux alliés, tels Krystal et le
prince tricky.

Tout au long de votre quéte, vous
pourrez aussi compter sur laide
des dinos peuplant a planéte.
Cette fois, c’est donc a pied que se
déplacera Fox, soutenu par les

NOTE GENERALE

Une premiere production de Rare Software sur Gamecube

plus que probante, on attend avec impatience la suite des
événements, les developpeurs ont en effet réussi un tour de force avec cette
adaptation d'un genre nouveau. Le general Scales n'a qu'a bien se tenir !!!

gadgets de Peppy, ou par I'extraor-
dinaire adresse de tricky, parcou-
rant les méandres de cette planete
afin de débusquer le général, pour
lui régler son compte.

Un scénario amusant, un game-play
intuitif et des graphismes a couper
le souffle sont, sans nul doute, les

» P

points les plus marquants du jeu.
Pour les nostalgiques de la 64 (dont
je fais partie !), Starfox a I’avantage
de présenter une brochette de
héros célébres, avec leur histoire et
leurs petits travers bien connus.
On regrette cependant I’'absence de
Falco, le faucon frimeur, qui, sem-
ble-t-il s’est lancé dans une quéte
personnelle de gloire,... tant pis
pour [ut!

STARFOX ADVENTURES :
DINOSAUR PLANET
Aventure
Nintendo
Rare software
déja dans les bacs
NC



~ PRETEST

2002 FIFA WORLD CupP -,

| | Par Goof
Le ballon rond e TR
Pair moins con 2002 s Y pa—
AR E R FIFA WORLD CUP
Enfin ! Alors que Fifa 2002 avait déja, voici
quelques mois, laissé entrapercevoir quelgues 2002 FIEA WORLD CUP

belles promesses pour la jouabilité de la série

Editeur: Electronic Arts

foothallistique d'EA, 2002 Fifa World Cup s'en Dispo: 26 avril,
vient enfoncer le clou et rendre la saga presque si tout va bien
Prix : NC

digne de son concurrent ISS. Pas trop tot pour la
PS2, nous dira-t-on...

) Graphismes : Un bel effort de
dant une realite de plus en plus ce coté-1a. C'est encore un peu plus

plausible, si I'on s'en référe aux beau.

promesses entrapercues durant le Jouabilité : Les passes ont été

mémorable rnat[:h contre |’Ir|ande ameliorees et |'lA des adversaires et

voici quelques semaines. des Foeqmpm{s apparamment
X . N revue a la hausse

La petite nouueau_t%! c’est que la Durée de vie : Increvable pour les

maniabilité a bénéficié d’un léger lif- e

ting, et que le systeme de passes Bande son : Les musiques officiel-

Intuitives est enfin géré correcte- les, comme d'hab.

ment, ce qui gomme 'une des princi- Scenario : -

pales critiques émises a I'encontre

de Fifa 2002. On notera également

Il etait dit gu’Electronic Arts ne
derogerait pas a sa sacro-sainte o
d’exploitation de licence jusqu’au
trognon. Comme prévu, la coupe du
monde de football est donc I'occa-
sion révée pour la société d’habiller
son FIFA 2002 des parures "World
Cup” et de faire du neuf avec du
Dresque vieux, puisque nous nous
trouvons la en face d’un produit
sorti voicl deja quelques mois. FIFA
world Cup 2002, ce n’est en effet
rien d’autre que du FIFA 2002 lége-
rement amélioré, méme si, il faut
Jien I'avouer, le mieux est pour une
‘015 plutdt bienvenu.

oncretement, il ne s'agira donc

as de s’attendre a une révolution.
Hita World Cup 2002 reprend gros-
50 merdo la jouabilité et la réalisa-
tion de son prédécesseur et habille
e tout de I'esprit coupe du monde,
est-a-dire en donnant au joueur la
possibilite de concourir dans I’é-
preuve reine de ce sport... et en
amenant une fois de plus la France
sur la plus haute marche du
podium. Un réve virtuel, en atten-

en passant quelques nouveaux pat-
terns d’animation lors des dribbles,
une reéalisation encore un chouilla
plus chiadée, une licence officielle -

avec tous les noms de joueurs - et
'on aura alors de quoi tirer sa
conclusion... La méme qu’a chaque
sortie d’un Fifa "World Cup" : ceux
qui possedent deja le Fifa générique
- 1ci le 2002 - peuvent économiser
quelques euros, tandis que les aut-
res profiteront d’un titre encore
plus abouti. En attendant, moi, je
préféere encore ISS...

BB

Nid T =

— | o |

Un Fifa qui mérite le

détour, et que ne 16/20
renieront pas, pour une fois, les
fervents adeptes d'ISS. Une vraie

performance.
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Par Jackydog

O ZAPPE

CHAUFFARD, vous avez dit uffar-d?

Dieu sait qu'il y en a eu des jeux
de courses d'arcade sur
consoles et que le genre a
méme grandement participé a la
renommee de certaines d'entre
elles. Souvenez-vous des Out
Run et autres Ridge Racer, titres
phares évocateurs, pour nombre
d'entre nous, de soirées entre
potes a se courser comme des
cinglés dans les rues de
métropoles célebres on, c'est
siir, résonnent encore le bruit de
nos crissements de pneus.

iy

Mais le genre s'était, ces derniers
temps, quelque peu essouflé et les
beaux jours de I'arcade semblaient
gtre derniére nous, nous qui n’a-
vions plus grand chose a nous met-
tre sous la dent.

Certes, il y avait encore Crazy Taxi
sur PS2, mais il fut complétement
enterré par les missions taxi de
GTA3, une pure merveille mais pas
un vrai jeu de course a propre-
ment parler. C’est donc dans I'al-
légresse la plus totale que nous
apprenions la sortie de Burn Out,
le sauveur, le Messie.

CAR BURN OUT
EST UNE PETITE
MERVEILLE

Le concept est des plus simplistes ;
plein gaz, il vous faut vous faufiler
dans une circulation dense, atteind-
re des check-points tout en préser-
vant une position d’arrivée pré-
déterminée.

Apres, tous les moyens sont bons
pour remplir cet objectif.

Burn Out vous entraine ainsi, a tra-
vers 18 circuits parmi lesquels un
bon nombre sont & devérouilier,
dans des courses nerveuses ou le

respect du code de la route sera
vraiment la derniére de vos préoc
cupations, @ moins que la victoire
ne soit pas votre motivation... La
difficulté va croissante et, si les
premiéres courses ne devraient pas
poser de problemes au jouews
moyen, les choses se compliques
vite, vous poussant a toujours pres

dre plus de risques et, au final, -
méchamment faire monter voir
taux d’adrénaline,
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Burn Qut etait déja un grand titre sur PS2. Son adapta-

tion sur la nouvelle console de Nintendo devrait en faire

un must incontournable. Effets d'aliasing amoindris, textures plus
fines, effets de lumiere ameliores et mode multijoueur retravaille...

On en salive d'avance.

USEr" Lam

\

Histoire d’en rajouter, les développeurs ont eu l'idée
diabolique (mais c’est si bon..,) de rajouter un systeme
de turbo "au mérite". Je m’explique : lors de vos virées
déjantées, le jeu estimera vos prises de risques et plus
celles-ci seront importantes, plus votre barre de turbo
se remplira. Une fois celle-ci remplie, vous aurez donc
la possibilité d’accélerer encore plus pendant un certain
laps de temps. Et I3, c’est carrément inracontable, la
sensation de vitesse, déja incroyable a la base, est
demultipliée ; un pur moment.

Le motion blur remplit parfaitement son office et I’affi-
chage est parfait, aucun effet de clipping n’étant a
déplorer.

Les graphismes sont d’ailleurs une des forces de ce titre.
Les environnements sont trés soignés ainsi que la tren-
taine de véhicules que vous serez ameneés a croiser (per-
cuter ?) tout au long du jeu. On nous promet également
sur cette version Game Cube un mode multijoueurs attelr-
gnant la perfection (il n’en était déja pas loin sur PS2), des

ilII' >
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m Date de sortie:
- apartir de ¢

Centings

effets d’aliasing amoindris (ils représentaient le gros
point faible sur la console concurrente) et des textures et
autres effets de lumiere retravaillés.

Une excellente nouvelle quand on sait le plaisir qu'on
peut eprouver en revoyant ses crashs au ralenti, avec
toutes les options d’angles de cameéra proposées. Les
replays sont en effet de toute beauté et ils vous per-
mettent de souffler un peu aprés un carton, méme s’ils
vous retardent dans votre progression. Vous pourrez
manipuler la caméra comme bon vous semble afin de
revoir vos crashs dans les moindres détails. Vous ver-
rez ainsi votre vehicule se plier en percutant un camion,
entrainant chez vos poursuivants un carambolage en
serie digne des meilleures cascades hollywoodiennes,
le tout servi par une bande-son des mieux choisies.
Burn Out sur Game Cube bénéficiera donc d’une réali-
sation technique pousseée, offrant aux amateurs d’arca-
de pure et dure de renouer avec le bonheur de courses
survoltées et efficaces.
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& |aisse sur ma faim, et
méme Ssi on note quel-

ques ameliorations par rapporta la §
derniére version, je pense que tout §
possesseur de cette machine est §
en droit d'attendre un minimum de §

| reverence de la part des concep-
| teurs, vu le cout de I'acquisition.

Graphismes: Les capacités de la X-box
n'ont pas été exploitées

Jouabilite : moyenne.

Durée de vie : Quelques heures seul,
quelques heures a plusieurs.

Bande son : accompagnant le reste......
Scénario: ...........

Arctic Thunder me §

Arctic thunder
PRETEST par Maniac

EXPLOSE
la poudreuse :

En 1999, Midway nous pondait un jeu de course de bateaux,
style arcade, nommee Hydro Thunder . A présent, ces messieurs nous

sortent un derivé sur XBOX et PS2 base sur le nouveau sport casse-
gueule a la mode, j'ai nomme le « Show-cross ».

S %4

00:13.37

WOMT

Tout comme son prédécesseur,
Arctic Thunder est un jeu de course
basique du genre ! Midway a cepen-
dant pimenté la chose avec un
panel important d’armes offensives
et defensives (boucliers, missiles a
téte chercheuse et bonus de vites-
se), que vous devrez utiliser sans
aucune moderation si vous desirez
gagner. OK, ce genre de bonus est
loin d’étre innovant, mais 1ls sont
I'ingrédient qui empéchera le
gamer moyen de sombrer dans
I’ennui au bout de dix minutes.

Les modes sont au nombre de qua-
tre : un mode course basique, un
mode arcade, un mode score ou le
but est de collecter les bonus, faire
des figures (ce qui, reconnaissons

07

a1-41 B3
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le, tient du suicide avec ce genrs
d’engin !)! Enfin un mode battle, qu
jettera nos gladiateurs modernes
(de un a quatre) dans une arent
glacée ou il faudra s’entre-tuer !
Au final, Arctic Thunder est, certes.
plus beau que dans sa version PSZ,
mais malgré les petites améliora
tions, notamment graphiques,
reste fidéle a lui-méme : le
gameplay est répétitif et rien
ne me pousse a perseverer
dans le jeu, bref, Pennut
gagnera vite les
esprits.

ARCTIC THUNDSS
Genre : course/arcam
Développeur : Ubisoft
: Midway games ing.
dans les bacs !

Editeur
Date de Sortie :
ix : a partir de 66 euros
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SUPER SVMIASH BROS VIELEE...

fe===p~ T4 Plaver Action'

Le premier épisode, sorti sur N64,
proposait a ’époque des combat-
tants en 3D (quand mé&me) mais sur
un axe en 2D. Hé ben la, c’est
pareil, mais en plus beau. Bon d’ac-
cord, je noircis un peu le tableau.
Mais tout de méme, aprés quelques

Graphismes B De beaux effels, certains
personnages sont superbes, mais les
decors sont inegaux.

Jouabilite 1 Rien a dire, un des points
forts.

son M Sons rigolos, quand aux musi-
ques, bah, c'est Nintendo quoi ...
scénario M C'est po compliqué - «je
VoIS, je tape ».

Durée de vie M Plutot longue. De nom-
breux modes de jeux, et pas mal de
persos caches.

... dans le
méme panier

Je ne sais pas pour vous, mais moi, ce n'est pas
tout a fait le genre de jeux que j'attendais pour le mois de
lancement de la GameCube. Bah oui, je ne sais pas mais
pour une console qui souhaite viser un public un peu
plus adulte, avouez qu'il y a mieux, non ?

longues heures de jeu, on a I’étran-
ge sensation de s’étre fait avoir.
Parce qu’apres tout, on est bien sur
GAMECUBE, 13, non ?

Bon c’est vrai que tous les personna-
ges de NINTENDO y sont, 15 a la
base plus 10 cachés, dont certains
sont plus réussis que d’autres. Il est
vral également que le jeu est extré-
mement rapide, et qu’a quatre
joueurs en simultané, c’est un joyeux
bordel particulierement fun. 11 est
vrai enfin que les effets de lumiéres,
d’explosions ou de transparence sont
plutdt impressionnants, mais bon,
dans I'ensemble, pas de quoi grimper
aux rideaux.

Et quand je pense a Miyamoto (le
papa de Nintendo) qui annoncait
gu’il n’y aurait pas de "suite peu
innovante" comme sur les consoles
concurrentes, avec WaveRace et
SuperSmash, ca commence bien ...
mais attendons le test.

NOTE GENERALE

Malgré de bonnes idées comme des armes bonus a récupérer
(fusil super scope SNES, mines de proximité de Perfect Dark ...).
le manque d'innovation se fait cruellement sentir. Il a au moins l'avantage de

plaire aux entants et aux parents pour son coté attachant et non violent .
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Par Goofy

NBA COURTSIDE 200

Dieu Nintendo, dans sa grande
bonté d'ame, s'en vient penser
a toi sur sa nouvelle Gamecube
et t'offrira bientot le jeu dont tu
as toujours réve et parlé dans
tes priéres. Vu que la création
durera encore gquelques jours,
en attendant, prosterne-toi
devant ton dieu...

NBA COURTSIDE 2002
Nintendo
Left Field
novembre 2002
a partir de 59 euros

l\w?ﬂ\ Fan de basket, éveille-toi!

En pleine genése (autant continuer
sur la lancée trip mystique), NBA
Courtside 2002 pointera certes le
hout de son nez seulement en fin
d’année. Mais ce que I'on sait d’o-
res et déja, c’est que le titre fleure
bon la tuerie absolue.

Disposant de la licence NBA - mais,
apparamment, elle plus infiniment
facile 3 obtenir que la licence FIFA
-0) - Il permettra a quatre joueurs de
jouer simultanément et incluera d'a-
pres Nintendo des dunks absolument
monstrueux a réaliser. Ce que Fon
sait aussi, c’est qu’il sera possible de
jouer la saison intégrale et que les
stats réelles des joueurs seront
incluses et modifieront I'attitude de
chaque basketteur sur le parquet. Un
bouton adrénaline fera egalement
son apparition, permettant des
actions encore un peu plus folles a

certains moments de la partie. Alors,
jusque 3, rien de bien exceptionnel,
me dira-t-on. Sauf que, graphique-
ment, NBA Courtside 2002 promet
Ieden absolu (j'insiste) - il n'y a qu’a
se référer aux screenshots pour s’en

rendre compte et que C(C’est
Nintendo lui-méme qui supervise I’a-
nimation et la maniabilité. Et ¢a, c’est
plutdt une bonne nouvelle quand on
connait la réputation du geant japo-
nais en la matiére. Mélant habile-
ment arcade et simulation, NBA
Courtside 2002 pourrait donc se
poser trés bientét comme un concur-
rent de taille 3 NBA 2K2, également
prévu sur le support. On croise les
doigts tres fort...
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TIGER WOODS
PGA TOUR 2002

PlayStation.c < r
o | Par Goofy

e

Aprés un premier opus qui avait déja

laisse un souvenir memorable aux fanas TIGER WOODS

de la petite balle blanche, Tiger Woods PGA TOUR 2002

s'en revient faire un petit tour sur PS2 Editeur : EA Sports
~ pour mettre tout le monde d'accord : Dispo : 24 ma

hm“hﬁm “Iﬁ“dﬂﬂ Prix : NC

1: C'EST LUL
| |

[Vu  quon

/ manque  un

H peu de place

R ) / ce mois-ci, on

Ine va pas y

- -

‘ ﬂailer par qua-

tre chemins.

' Tiger Woods,
¢’est aujour-
d’hui tout simple-
et ment 1a référence
vidéoludique des
fanas de golf, le
premier opus
sur PS2 ayant
placé en son

temps la

barre du
réealisme

tres, tres

haut. Alors,

j forcément,
* b la  nou-

-

velle
annoncant une suite ne pouvait lais-
ser indifférent... D’autant que celle-ci
presente tous les arguments néces-
saires pour s’imposer a son tour

comme le monument incontournable
du genre : la licence PGA, permettant
d’incarner les grands noms du circuit
(Tiger Woods, Justin Leonard, Brad
Faxon, Notah Begay, Vijay Singh,
Colin Montgomerie, Lee Janzen, Jim
Furyk), est toujours de la partie et
sept compétitions différentes - offi-
cielles of course - sont accessibles.
Déja un bonheur en soi.

Mais il y a mieux. La jouabilité, en
effet, a fait I'objet d’'une révision
encore a la hausse - il est désor-
mais possible de contrdler son
swing avec tous les effets souhai-
tés - et la réalisation, bonne mere !,
atteint des sommets insoupconnés
pour un jeu de ce type. Et, cerise
sur le gateau, un mode deux
joueurs en écran splitté, totale-
ment jouable, est désormais de la
partie, rendant le produit encore
plus attractif. Si la petite balle
blanche vous titille, économisez
vos 60 Euros pour la sortie de la

tuerie...

———— T — T E e U R e s

Graphismes : Un nouveau pas
a ete franchi. C'est beau, fluide, el
rapide. Et le green, regardez-moi ce
qreen...
Jouabiirte : La grande force du titre
Inutile d'en dire plus
Bande son : Pas grand-chose a
ecouter, mais, pour du golf, c’est un
peu normal
Scénario :

ON ZAPPE
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Par Jackydog

BATVIAN VENGEANCE

Licence to kill 77

Parmi les super-héros les plus appréciés du grand public,

il y a certes Goofy et sa capacité a finir Ages of Empires ||

en mode hardest, mais il y en a un qui conserve une aura mystique,
guelque chose en plus qui fait de lui un des chouchous des studios
de développement. On ne compte plus en effet les jeux dédiés

a la chauve-souris, des licences gui ont coute cher, rapporteé gros
mais qui, au final, n'ont pas révolutionné le monde des jeux vidéo.
L'heure de la vengeance a-t-elle sonné ?

Pour le savoir, rendez-vous est
donné a Gotham City (comme par
hasard... faut dire que Batman a
Barbés, ca le fait beaucoup moins),
ol aprés avoir sauvé une femme
d’une mort certaine, vous vous trou-
verez plongé dans un scénario riche
aux multiples rebondissements.
D’ailleurs, le scénario dont vous allez

étre le héros
1'% 25 masqué est
véritable-
ment un
point fort
de ce titre.
Co-écrit en col-

DN ZAPPE

laboration avec Warner Bros et DC
Comics, il est a la hauteur de ce que
les fans de la série sont en droit d’at-
tendre, bien qu’il soit un peu trop

linéaire. Bien entendu, les super-
méchants seront au rendez-vous et il
vous faudra affronter de vieilles
connaissances telles Poison Ivy, Dr.
Freeze, Harley Quinn ou encore le
redoutable Joker. Coté graphismes,
les développeurs ont fait le choix de
conserver le style de la derniére
série animée en date, ce qui donne
un coté retro et trés épuré a 'en-
semble. Ne vous attendez donc pas a
trouver dans ce jeu des textures a
tomber par terre, vous seriez
guelque peu désappointé... Cet
aspect du jeu, s’il peut étre déroutant
au premier abord, se révele vite fan-
tastique, tant I'impression d’immer-
sion dans la série est saisissante.
'aspect gothique de Gotham City
s'en trouve renforcé, la gestion
savamment orchestrée des éclaira-
ges plongeant le joueur dans une
atmospheére prenante. Les scenes de
transition sont de tres bonne facture,
un véritable régal. Vous aurez le
choix entre controler Batman a 13
lére ou a la 3éme personne. La



NOTE GENERALE

Lheure de la vengeance a effectivement sonné pour
notre super héros qui, avec ce titre, se reconcilie enfin |
avec I'univers du jeu video. On attend avec une impa-

tience febrile le test définitif des versions XBox et GameCube,
prometteuses au possible. A suivre de trés prés donc...

-
GAMECUBE Q‘g

encore I'animation n’est pas en reste et les mouvements
de notre super-héros sont d’une fluidité exemplaire, seule
Ia gestion de la caméra est par moments mal pensée. En
tant que défenseur de la veuve et de I'orphelin, il vous fau-
dra user des poings et des pieds afin de mettre un terme
aux agissements des vilains qui feront rien qu’a vous
embéter. Sur ce point, I'action est diversifiée, résultat
d'un savant dosage de sceénes d’explorations entrecou-
pées de combats a mains nues ou a l'aide de toute la pa-
noplie de gadgets mise a votre disposition (batarangs,
grapins, ...).

[l vous faudra également résoudre quelques puzzles,
nistoire de prouver que vous n’étes pas doté d’un

cerveau de chauve-souris. Mais le fin du fin, en tout cas
pour tout bon fan de la nonne volante, c’est la posibilité
qui vous sera offerte de piloter le batplane ainsi que la
batmobile. Malheureusement, cet aspect du jeu n’a pas
bénéficié de toute I'attention des développeurs et
restera helas plutot anecdotique.

SI vous vous étes déja essayé a la version PS2, sachez
qu’on nous promet pour les versions GameCube et XBox
des graphismes encore affinés, du 60 images par
secondes quand le bébé de Sony nous en proposait 30
et quelques animations supplémentaires. La version
XBox devrait en outre bénéficier d’améliorations au
niveau de |a jouabilité.
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SONIC ADVENTURE 2 BATTLE

Le petit
hérisson
reprend

du service!!

Eh oui, enfin le petit personnage
bleu cobalt de Sega revient
avec tous ses potes,

mais sur Nintendo !

Au premier abord,

cette adaptation de la mascotte
de Sega, (qui pourrait aveir I'air
d'un passage a |'ennemi),

se révele en fait étre une
symhiose des efforts de deux
geants japonais qui ont,

par le passe, défraye

la chronique du monde

des jeux vidéo.

Graphismes : 12/20 B Sympas, mais la
camera foireuse gache toute la beauté du
jeu.

Jouabilité : 10/20 W Une heure d'ap-
prentissage et vous étes un pro !

Durée de vie : 10/20 B Une fois les
phases de courses terminees, le reste
n'interessera pas grand monde....

Bande son : 13/20 W Agreable... sans
plus.

Scénario : 14/20 B Un scenario multiple
bien pensé qui a permis d'intégrer plu-
sieurs phases de jeu.

Le mode simple joueur de ce nouvel
opus vous amenera a choisir entre
le bien et le mal, (hero ou dark
quest !). Si vous décidez de vous
lancer a la rescousse de la veuve et
autres necessiteux, vous pourrez

jouer avec Sonic (himself !),
Knuckles et Tails, et vous aurez
pour mission de stopper le sinistre
Dr. Eggman (ainsi que sa bande d’a-
colytes déjantés) dans sa course au
POUVOIr Supréme,
Mais si, au contraire, vous deésirez
étre du coté obscur de la force
(???), vous jouerez avec une "bat-
girl nommeée Rouge, I'affreux
Docteur et le double maléfique de
Sonic : "Shadow".

Le jeu consiste en trois différentes

phases, également réparties au
cous du jeu : Sonic et Shadow
s’affronteront dans les
niveaux ultra-rapides qui
ont fait les heures de
gloire du hérisson,
Tails et le Doc.
seront, quant a

eux, aux comman-

des de "Mechs’,

afin de se truci- |
der allégrement
dans de simples

niveaux de shoot ; enfin Knuckles et
Rouge se lanceront dans une chas-
se aux émeraudes perdues.
Habituellement, un gameplay varié
est un aspect positif du jeu, mais ici,
pour plusieurs raisons, ce n’est pas
le cas.

Je m’explique : les phases de cour-
ses entre Sonic et Shadow, qui sont
dans la plus pure lignée de la série,
représentent moins de la moitié de
la totalité du jeu, et en sont, je le
crains, la seule phase de jeu
attrayante pour un joueur de plus
de dix ans !

En effet, les deux autres phases
vous permettant de vous mettre a
la recherche des émeraudes ou de
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NOTE GENERALE

Un jeu qui lassera vite les joueurs
experimentes.

shooter tout ce qui bouge, seront complétées rapide- ELEVAGE DE PETITES BESTIOLES
ment au moyen d’un matraquage systématique de la NOMMEES CHAOS

manette et de sauts rudimentaires ! Et 1d encore, c’est

sans compter sur la caméra foireuse qui pourrit le jeu L’autre innovation provient de I’élevage de petites bes-
en permanence ! tioles nommées Chaos, desquelles vous devrez vous
Cela fait bien cinq ans que la plupart des occuper afin de les rendre plus fortes (res-
jeux sont en "full 3D", et il est rare de trou- W reeyeam sortez vos tamagotchis du tiroir, on ne sait

ver un jeu aussi mal géré par une caméra . jamais), vous aurez ainsi la possibilité de les
que ce nouveau volet de Sonic. Et cela multiple transférer sur votre Game Boy Advance, ( a

releve vite du casse-téte lors des phases bien 'aide d’un cable Link) et les faire s’affronter
de recherche des émeraudes ou de pilo- par la suite.

tage des Mechs. Une des nouveautés Finalement, ce jeu, qui aurait du 8tre le point
dans la série provient du mode multi- culminant d’une coopération attendue est
joueurs, mais malheureusement, vous n'aurez, 1a enco-  finalement decevant, et on regrette que le dernier opus

re, que peu de choix dans les options, ce qui pourrait  de la série ait si peu de choses en commun avec le petit
vite lasser la plupart d’entre vous ! hérisson des débuts.

—_—

pensé

l'.il..l‘." ----
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GAMECUBE

PRETEST

EXTREVIE G3

N’a
d’extreme
que le
NnNOM...

Vous vous etes déja amuses
a comptabiliser le nombre
de suites sorties en I'espace
d'un an seulement ?

Je vous assure, c'est
edifiant.Mais ce qui I'est
encore davantage, c'est

le nombre de réussites.

La, en revanche, on les
compte sur les doigts d'une

main. Et encore, d'un lepreux...

-))))

EXTREME O RACING

Dans le cas d' EXTREME G, c’est un
peu particulier. Le jeu est une cour-
se de motos futuristes a la TRON,
qui s’inspire directement de WIPE
OUT. Mais n’est pas WIPE OUT qui
veut... En effet, le premier épisode
sortie il y a quelques années sur la
NINTENDO 64 était tout sauf
concluant. Le jeu souffrait d’un effet
de brouillard trés pronnoncé (un

probléme fréquent sur cette conso-
le) qui permettait d’éviter le clip-
ping mais empéchait toute anticipa-
tion de virage. La course étant cen-
sée se dérouler a plus de 900
Km/h, je vous laisse le soin d’ima-
giner le probleme... A noter qu’un
second épisode, toujours sur N64,
était sorti peu de temps apres et
dans l'indifférence generale.

Aprés deux échecs, I'histoire pour-
rait s’arréter 1a, mais c’est sans
compter [’acharnement (I’enté-
tement ?) d’ACCLAIM qui, en
Septembre 2001, nous ressortait
un troisiéme épisode sur PS2... Et O
miracle, il est réussi! Bon, c’est pas
non plus une bombe atomique, mais
les défauts majeurs des épisodes
précédents ont été gommes pour
laisser la place a bien d’autres qua-
lités. Les motos un poil ringardes
des deux premiers jeux sont main-
tenant remplacées par des modeles
bien plus réussis et semblent sortis
tout droit d’AKIRA. Les armes
(canons et autres missiles) ont eu

Graphisme B Les textures sont tres
fings, I'animation est ultra-fluide et les
effets visuels (pluie, flammes, traines)
sont vraiment magnifiques.

Jouabilité W La, ca coince un peu. Le jeu
gst si rapide que selectionner la bonne
arme au bon moment tient carrement de
I'exploit, voir du hasard.

Bande son B Trés reussi. Meme S ce
n'est pas encore du niveau de WIPE OUT,
les musiques sont trés sympas.

Scénario M Ben faut foncer, quoi... Ha ou
el puis tirer, aussit...

durée de vie M Le jeu n'est pas lres long,
mais plutot coton. Je vous dis pas les
derniéres motos, pensez a changer vos
yeux regulierement




NOTE GENERALE

EXTREME G3 est un bon jeu, bien réalisé et au sensa-
tions impressionnantes mais qui souffre d'une maniabi-

P
GAMECUBE Q"'.

REME G3

lité fatiguante et agagante. D'autant que I'on est en droit d'attendre
sur GAME CUBE des conversions un peu plus innovantes. ..

Une sensation
de vitesse
hallucinante

eux aussi droit a un relookage des plus réussis et les
decors sont tous beaux et variés.

Au fait, si vous vous demandez pourquoi je parle si long-
temps de |a version PS2, sorti il y a maintenant plus de
6 mois, ¢’est parce que la version GAME CUBE est pour
ainsi dire...la méme ! M&me motos, méme circuits,
meéme musiques, bref, c’est une simple copie. Le princi-
pal atout reste la disparition de Ieffet d’aliasing sou-
vent constate sur les jeux PS2, ce qui rend la définition
plus nette. A contrario, lorsque I’on est a fond sur une
igne droite, on a I'étrange sensation que le sol s’'arréte
tout a coup de défiler. Space. Ou alors c’est mon dernier
exta...

£n dehors des graphismes, I'autre qualité du titre rési-
de dans la possibilité de customiser son engin (moteur,
bouclier mais aussi puissance de feu). Mieux vous serez
classe en fin de course et plus vous gagnerez d’argent.
Vous pourrez ainsi vous offrir des canons rotatifs auto-
nomes (la vache comment ca fait classe, une fois

57

écrit...) ou encore les classiques mais efficaces missiles
a téte chercheuse... Par contre, un petit conseil, ne per-
dez pas bétement de I'argent en achetant un maximum
d’armes, optez plutot pour un turbo ou un meilleur bou-
clier, cela vous sera bien plus utile.

[l reste un défaut majeur dont souffrait déja la version
PS2, je veux parler de la jouabilité. II est effectivement
tres dur de choisir son arme et de continuer a piloter
correctement, sans taper les barriéres sans arrét et
donc de vider son
bouclier,
Dommage car ¢a
nuit vraiment au
plaisir de jouer,
la sensation de
vitesse étant tout
simplement hal-
lucinante.
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 TONY HAWK'’S PRO SKATER 3

!i

[PRO|SKATER %
i B

Si vous étes un afficionado de la
série, pas besoin de vous faire un
dessin, THPS3 est sans conteste le
meilleur jeu de skateboard qui ait
jamais été programmé sur console.
Je vais néanmoins en resumer les
grandes lignes pour ceux qui débar-
quent : Vous incarnerez au choix un
des plus célébres skaters mondiaux
(dont le fameux Tony Hawk), ou
vous aurez la possibilité d’en créer

Graphismes : 16/20 M Cette nouvelle
version est fluide, rapide. bref, un vrai
bijou !

Jouabilité : 16/20 M Un total contrdle di

a I'ergonomie de la manette GC.

Durée de vie : 14/20 W Le « park-edi-
tor »* prolongera votre plaisir, tout comme
le mode « duel ».

Bande son : 16/20 M Excellente, du bon
skate-core comme on l'adore !

Scenario M .......ccovenenenn

un vous-méme, et partir "rider”
dans un des huit différents “spots”
proposés, tout en atteignant les
objectifs fixés. Vous obtiendrez
ainsi, a force de persévérance (et
surtout de gadins!), de nouveaux
niveaux, ou des médailles dans le
cas des compétitions.

Et si la compéte ou les challenges
ne vous branchent pas, vous pour-

TONY HAWK’S PRO SKATER 3
Sim. sport-extréme
Activision
Neversoft ent.
Dans les bacs
a partir de 59 euros

Le dieu du skateboard
est de retour!

Voila, il fallait bien que cela arrive un jour ! Concoctée par Neversoft, une
nouvelle version de ce soft incontournahle, pour la plupart des ados et autres
mordus de la planche , est a présent disponible sur la GameCube !

Un petit lifting n'a jamais fait de mal a personne, n'est-ce pas ?

rez toujours utiliser le "park editor’
pour vous créer un spot perso
nécessaire a votre apprentissage.
Comme dans tous les THPS, vous
aurez le choix entre des milliers de
combinaisons de figures différen-
tes, ridiculisant au passage les lois
de la gravité. Et vous aurez 1a possi-
bilité de les customiser pour parve-
nir a créer votre propre style.

La version GameCube offre un
confort de jeu incomparable, les
graphismes sont plus beaux et
I’animation est améliorée ; alors
qu’attendez-vous pour vous mettre
au skate ?

NOTE GENERALE

Au final, nous avons la une version plus fluide, plus agreable et
plus belle graphiquement que la, déja tres respectable, version

Playstation2, et vous constaterez avec plaisir que cette nouvelle mouture est, non
nas une simple copie, mais véritablement une amelioration de THPS3.




Bloocl wake

Bon, d’accord, le scénario de Blood
Wake est un peu différent mais
cette sombre histoire de vengean-
ce entre freres, mélée de piraterie
et de rebondissements qui n’en
sont pas n’est pas le point fort
du jeu.

0\, Grosso modo, il vous faudra prou-
B ver a votre chef de gang ce que
M. vous valez en menant 2
N bien quelque 25 missions
% explosives aux buts
B, variés (escortes,
B, défenses de
BLOOD WAKE SRR

Genre : Action B
“@iteur : Microsoft Games

Dév. : Stormfront Studios
Date de sortie : Dispo.

Prix : @ partir de 66 euros

Kevin Costner nous avait pourtant prévenus ; la
terre finira sous les eaux. Alors, la colere de Dieu
aidant, les hommes seront contraints de survivre sur des
embarcations surarmees afin de lutter pour leur existence et,
accessoirement, pour un reste de sardine séchée au soleil.

strategiques...), mais pour les-
quelles les moyens a votre disposi-
tion seront, hélas, toujours les
mémes, a savoir du shoot et enco-

NOTE
GENERALE

Les amateurs de '
shoot pur et dur
perdront tres certaine-
ment patience a essayer de |
manceuvrer avec précision leur §
Dateau. C'est dommage car le
concept est bien defoulant, !
notamment en mode :
| joueurs. *’5
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multi-

re du shoot. S’il est vrai que le
genre a ses aficionados, Blood
Wake souffre sérieusement d’une
jouabilité vraiment hasardeuse,
les réactions de votre embarcation
étant bien souvent complétement
fantaisistes.

Graphismes : 14/20 > L'eau est particu-
lierement bien rendue, la modélisation
des bateaux a eteé soignée.

Jouabilité : 07/20 > Trop hasardeuse
pour en tirer un réel plaisir.

Durée de vie : 12/20 > Trés moyenne. Le
mode multijoueurs aurait pu sauver I'en-
semble mais il souffre de ralentisse-
ments.

Bande son : 15/20 > Mention spéciale
pour les voix francaises.

Scénario : 06/20 > Sans intérét.
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Un bon jeu qui ne §

el

' doit son intérét qu'a son §
! prédécesseur, mais avec lequel on §
passe un moment. Le lifting du jeu §
ne justifie pas a lui seul la dépen- §
® se de 70 €. mais bon quand on a §
une Xbox...

Graphismes : 17/20 > On est dans e
bain rapidement et on s’y croit !
Jouabilité : 15/20 > Rien a redire.
Durée de vie : 12/20 > C’est le point noir
du jeu, sortie des parties multijoueurs,
c'est vite lassant !

Bande son : 15/20 > Y resie plus qu'a
jouer dans le frigo pour vraiment s’y croi-

e...

Scénario : - > C'est du Sport..

>
>
>
’,.f“'

NHL Hitz 2002

TEST parlegio
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¥ Mais qu'est ce que c'e
Hitz !? Encore une fois voici

P qu'un jeu resservi a toutes les sauces des la
9" sortie d'une nouvelle plateforme peut faire le
7 bonheur des joueurs.

Pour ceux qui possédaient une N64,
jouer a Nhl Hitz 2002 va leur rappe-
ler de bons souvenirs (Midway’s
Wayne Gretzky). En effet le titre de
Midway reprend exactement |3
méme recette qui fit le succes du
titre sur la console Nintendo. C'est
donc de bon augure, puisque le
gameplay reste le méme. Dans
N.H.2002, le joueur se voit offert la
possibilité de prendre en main une
trentaine d’équipes dont les logos,
emblemes et autres joueurs sont
ceux de la National Hockey League.
Les effets sont des plus reussis, le
public vibre en temps réel derriére

C'EST
O0OKAY

st que ce
la preuve

ses vitres aux aléas du match
(allant méme jusqu’a mettre les
voiles si la partie est nulle !), les
joueurs laissent des marques sur
la glace et ils en viennent aux
mains lorsau’il n’est plus possible
de parler.

En résumé, c’est un bon jeu de
Hockey a 4 contre 4, offrant des
minis jeux et une ambiance realiste
servie par la puissance de la Xbox.
On regrettera quand méme le
manque de nouveautés, fai-
sant de I'achat du jeu un
simple changement de
support !

NHL
HITZ 2002
Genre : Sport
Editeur :
Midway Games Inc.

Développeur :
Midway Games Inc.
Date de Sortie : Dans les Bacs
Prix : a partir de 69 euros
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FIFA WORLD CUP

N

On applaudira bien fort notre véné-
re chef de la rédaction, qui aura
cautionné la sortie de deux prétests
sur le méme jeu -heureuse an-
douille, va- mais sur deux supports
différents. Parce que, du coup, me
voila comme deux ronds de flan
pour tenter de trouver un chouilla
d’information originale sur un sujet
qui n'en présente déja pas beau-
coup. Et comme il fallait s’y attend-
re, il n’y en a bien évidemment pas.
Il 'y a des jours, comme ca, ou I'on
ferait mieux de rester couché.

Alors, en se creusant un peu la téte,
On pourra préciser que la version
GameCube bhénéficiera d’une réali-
sation globalement un ton au-des-
sus de celle de la PS2... Mais 1,
c'est un peu un marronnier qui vous
est livré tout chaud, comme on aime

§

—

Graphismes B Encore plus beaux que
sur PS2, c'est tout dire.

Jouabilité W Identique & la version PS2.
Jurée de vie . Increvable pour les ama-
Burs, ICl aussi.

Sande son B Les musiques officielles et
an soin tout particulier pour les brui-
ages, comme d'hab

s>cénario: B

CAMECUBE

PRETEST

Et bis repetita...

Rien de hien original a signaler dans cette affaire.
Prévu incessament sous peu sur GameCube,
=y Fifa World Cup 2002 version Nintendo n"aura rien
de bien différent de son confrére de la PS2.
Oui, c'est vrai, c'est un peu plus beau...

a le dire dans notre jargon si pro-
fessionnel de journaleux bien
atteint.

On pourra également remarquer
que la version Gamecube aura éga-
lement a affronter un ISS, prévu
egalement sur le support Nintendo,
et que, 13, les p'tits gars de chez
Electronic Arts doivent nettement
moins rigoler que nous. Mais bon,

FIFA WORLD CUP 2002
Electronic Arts
début de I’été
a partir de 64 euros

Un tantinet meilleur que la version P¢

&

Par Goofy

Fifa Worid Cup 2002

une fois de plus, les fans du game-
play Fifa seront aux anges, vu que
la version Cucube - comme le dirait
si bien notre ami le Baron - est pro-
bablement la mieux fignolée tous
supports confondus.

Car la voila, I'info : la version XBOX,
egalement prévue, sera en deca de
celle-ci, en raison de temps de char-
gement un rien plus longuets. Sinon,
c’est bonnet blanc et blanc bonnet.
Pour le reste, allez donc jeter un
coup d’oeil sur le prétest PS2.

e T P |
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Genre : Aventure
Editeur : SONY CEE
Développeur : SONY CEJ
Date de sortie : Dispo
Prix : a partir de 55 euros
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Graphismes : 19/20 —
Exceptionnels. Les textures sont
d'une rare finesse, la lumiere est
magnifique, incantestablement le
plus beau jeu PS2.

Jouabilité : 19/20 Quasi-parfaite.
On maitrise les nombreux mouve-
ments d'ICO en quelques secondes,
le tout est rapide et précis.
Son : 19/20 Absolument irrepro-
chable. Les bruits du vent, de la mer
et des oiseaux vous emerveillent et
créent une ambiance unigque.
Scénario : 19/20 Sa simplicité n'a
| d'égal que son efficacite. Beau,
| intelligent et touchant.
Durée de vie : 16/20 Comme le
- veut Ia régle, les meilleurs jeux sont
. souvent les plus courts. Une dou-
zaine d'heures suffiront pour en
venir a bout.
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d'art. La poésie qui
s'émane de ce jeu vous fransporte
littéralement. ICO marquera I'histoi-
re du jeu vidéo.

1IC0O :
LICOne
cdu 8° art...

Je ne vais pas y aller par quatre
chemins : ICO est un chef
d'euvre. Voila, c'est dit. Ca peut
vous paraitre un peu précipite,
comme c¢a, mais croyez-moi ;

i'y ai bien réfléchi. J'en vois deux
gui rigolent au fond et qui se
disent qu'une argumentation
solide serait la bienvenue...

elle amive...

D’abord,
une question :

A partir de quel moment peut-on par-
ler d’art dans un jeu vidéo ? Car Il

téte. Yous serez alors conduit dans
un immense chateau pour y étre
enfermé dans un sarcophage,
comme tous les enfants de votre
espéce avant vous.

s’agit bien de cela.
Les déeveloppeurs
sont de véritables
artistes pour avoir
su donner vie a
une aussi belle
“peinture”. Cing
minutes de jeu

. Heureusement, le
hasard vous per-
mettra de vous
libérer de votre
tombeau, et met-
tra sur votre che-
min une mys-
térieuse  jeune

vous suffiraient

pour comprendre de quoi je parle.
Mais je vois les deux du fond qui
commencent a bailler, il est temps de
vous expliquer de quoi il retourne...
Vous incarnez ICO, un jeune garcon
banni de son village pour sa parti-
cularité : une paire de cornes sur la

fille du nom de
YORDA, qui deviendra votre compa-
gnon de route tout au long de Ia-
venture. Vous aurez donc pour but
de sortir de ce chateau-labyrinthe,
tout en aidant YORDA qui, il faut
bien I'admettre, n’a rien de la
pugnaciteé d’'une LARA CROFT.




Et voila
pour le scénario

Pas de longs dialogues d’intro, de menu & n’en plus finir,
de tutorial compliqué, de notice indispensable, pas

Et ce qui Paugmente encore plus c’est la qualité de Ia
realisation. Bluffant.

Jamais la lumiére n’a semblé aussi réelle, jamais une
architecture n'a été aussi grandiose, jamais bruits de
vent, chants d’oiseaux, bruissements d’arbres, mouve-

d’inventaires( !) ni d’objets & sélec-
tionner, bref, on est tout de suite
plongé dans I'histoire, ce qui accen-
tue le sentiment d’immersion dans
e jeu.

La maniabilité

ments d’eau n’ont paru si fidéles. ..
Quand aux animations d’ICO et
YORDA, elles sont tout simplement
Incroyables !

Les mots (et la place) me manquent
pour vous dire a quel point ce jeu est
une merveille, capable de décrocher
la machoire du joueur le plus blasé.

elle aussi est
d’une simplicité biblique

fous les mouvements d’ICQO s’effectuent en un instant
et de facon instinctive ; avancez vers une échelle, ICO
grimpera tout seul. Perdez I’équilibre prés d’un précipi-
e, Il se rattrapera automatiquement. Tout ceci aug-
mente considérablement le plaisir de jouer.

Des jeux de cette trempe, il en sort
un par an, et encore. Alors un conseil ne passez pas a
coté de celui-ci...

T — i ——— i . & A T
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" GENERALE

—_— Les amateurs de FPS
20 sur console vont trou-

ver 1a leur nouvelle réfe-
rence ; Halo va sans aucun doute
devenir un jeu culte comme Half-Life
ou Goldeneye. Nous esperons que %
les éditeurs vont prendre exemple ?

¥ sur Bungie, qui a, avec ce titre, placé §

| 1a barre trés haut. Si tel était le cas, la §
X-Box pourrait devenir une console §

® incontournable.

o i i T e W, T iy

HALO

COMBAT EVOLVED

C'est donc Bungie qui va au front proposer a un public survolté le
premier jeu sur X-Box, une console propose par un fabricant sans
passer dans ce monde cruel et sans pitié des consoles de jeux. Sans
passer certes, mais certainement pas sans avenir si tous les titres
proposés sur ce support égalent cette petite merveille qu'est Halo
(révons un peu...). Alors ca y est, le monstre noir est installé sous
votre téléviseur, tout est branché, nickel-chrome ? Allez, insérez le
DVD d’'Halo et laissez vous emporter par votre premiere grande

expérience sur X-Box.

Tout d’abord, vous incarnez le
Master-Chief, mi-homme mi-cyborg,
tout fraichement decongelé, heu je
veux dire décryogénisé (ca le fait
plus). Vous vous reveillez alors
dans un vaisseau énorme, style
astroport, ol, vos paupiéres a
peine décollées, Il vous faudra vous
rendre a leffroyable réalité que
votre race mene une guerre ouver-
te aux Covenants, des aliens bien
péchus. Le probleme majeur auquel
vous serez confronté au commence-
ment de I'aventure, c’est que, tel
’enfant qui vient au monde, vous
serez compléetement démuni dans
un vaisseau infesté d’aliens, a |a
recherche de votre commandant.

74

MISE A L’EPREUVE
IMMEDIATE

Dans une ambiance de chaos, Il
vous faudra suivre les instructions
d’une poignée de marines, vos com-
pagnons de voyage dans cet enfer.
L’ambiance est stressante a sou-
hait, soutenue par une musique
vaguement technoide du meilleur
effet. D'ailleurs, tout au long de I'a-
venture, 'ambiance sonore sera a
la hauteur de ce que nous sommes
en droit d’attendre du premier jeu




premier I
de I’histoire en 5.1, et c’est avec satisfac- choc que va il
tion qu’'on constate qu’enfin cette techno- -_

logie est adoptée par un développeur, en vous infliger
attendant qu’elle devienne la norme... Les Halo est
nNeureux possegseurs de caissons QE blasses visuel
et autres satellites vont donc pouvoir faire péter
la baraque (et accessoirement, une fois la console
éteinte, poursuivre le combat avec les voisins). Notons
egalement la beauté, que dis-je, la magnificence
des musiques lorsque vous serez sujet a
contemplation de P'environnement qui vous
entoure ; des musiques envoitantes, avec vio-
ons et tout et tout...

UNE DESTINEE
HORS DU COMMUN

Une fois votre commandant retrouvé, vous comprendrez
toute I'importance de la tache qui vous attend. Vous aurez
en effet pour mission d’empécher les Covenants de s’em-
parer de quelque chose qui pourrait les mener a la victoi-
ré dans cette guerre sans pitié. Quelque chose mais quoi
?? Vous ne le saurez que bien plus tard. Votre seule cer-
titude a ce stade du jeu est qu’il vous faut vous rendre sur
Halo, une planéte en forme d’anneau, en orbite autour
un soleil. Vous récupérez alors votre premier gun, trés
tylise, facon Alien 2. Blast, blast, blast et éjection en
vette de secours avec une poignée de marines qui, une
)IS crashés sur Halo, n’en réchapperont pas. Vous étes
Irs seul sur ladite planete, le sort de I'espéce humaine

L entre vos mains, Il ne vous reste plus qu’a bomber
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TEST parJackydog

CONMBAT EVYODOLVELS

RALD -
//

« Le plaisir
d’un titre
exceptionnel »

Graphismes : 18/20 > Superbes, que
dire de plus ?

Jouabilité : 18/20 > Halo se prend tres
vite en main et la possibilité de configurer
le pad suivant les affinités de chacun est
un point positif primordial. Un seul bémol
concerne la conduite des vehicules, par-
fois hasardeuse, et le mode multijoueurs
qui souffre de ralentissements.

Durée de vie : 16/20 > Trés bonne. Les
différents modes multijoueurs et leur inte-
rét renforcent cet atout.

Bande son : 17/20 > Tres agreable, elle
colle & I'action. La compatibilite 5.1 en fait
un titre historique !

Scénario : 18/20 > Tres riche, il saura
vous captiver et ses rebondissements
vous tiendront en haleine d’'un bout a
I'autre de |'aventure.

i

y

i torse et &
admirer le paysa-
, ge, vous n’en profiterez
f/peut-étre pas longtemps...
Nous allons en rester la en ce
qui concerne le scénario, je ne vais
tout de méme pas vous gacher le
plaisir. Sachez juste que 'ensemble
est trés scénarisé, avec des per-
sonnages venant fréquemment
vous parler, et que les rebondisse-
ments sont nombreux, hissant
Halo, d'un point de vue scénaris-

tique au rang de chef-d’oeuvre tel
’incontournable Half-Life.

_

ENVIRONNEMENTS
A TOMBER

Mais le premier choc que va vous
infliger Halo est visuel. Ce jeu est
une merveille graphique et je peux
vous dire que vous vous souviend-
rez longtemps de votre arrivee sur
la planete-anneau, sublimée par
une végétation luxuriante, le tout
baignant dans une atmosphere
empreinte de merveilleux...

HALO

Bref, un véritable poeme. Qui plus
est les procédés de Bump Mapping
assurent un effet de relief énorme
sur des textures qui, a la base, sont
plates. Ainsi, en eéclairant une
porte, par exemple, dont la texture
est pourtant plate, vous constate-
rez des effets de lumiére comme Si
cette porte etait modélisée en 3D :
du travail d’orfévre. Quant au Pixel



Shading, 1l vous permettra de voir avec une précision
étonnante des textures se trouvant trés prés de votre
champ de vision. La gestion des particules n’a pas été
oubliée et a bénéficié également de toute 'attention des
développeurs. Bref, tout cela étant d’une beauté
inconcevable jusqu’alors dans un jeu vidéo, il est hors
de question de se laisser pourrir le décor par une poi-
gnee d'aliens (d’ailleurs un peu trop... comment dire...
flashys).

UN GAMEPLAY
FRISANT LA PERFECTION

Donc, afin d’éradiquer la menace extra-terrestre, il vous
faudra vous familiariser avec les commandes de base
de ce FPS.
C'est 1a qu’une fois de plus vous serez scotchés par la
qualité de la réalisation de ce jeu. Le gameplay est tout
simplement blutfant, un tutorial en début de partie, et
donc intégreé au scenario, vous permettant non seule-
ment d’assimiler les commandes de base mais égale-
ment de configurer votre pad comme bon vous semble
et Dieu sait gqu’un pad mal configuré dans ce genre de
eu peut véritablement pourrir le plaisir ; souvenez-vous
Je Max Payne sur PS2 et de sa configuration figée pen-
see par un poulpe pour une pieuvre...).
=11l va falloir le maitriser le pad car, en matiere d’intel-
gence artificielle, Halo n’est pas en reste ! Vos enne-
S sont tout sauf stupides ; ils se cachent, communi-
ient entre eux verbalement ou par signes et leurs
actions sont tout-a-fait cohérentes.

D’ou la necessité également de bien choisir les armes a |

utiliser pour mener a bien les différentes missions car, sur
les dix armes proposées par le jeu, vous ne pourrez en
transporter que deux a la fois.

Et, lorsque vous aurez bouclé I'aventure, les différents
modes multijoueurs prolongeront encore le plaisir de ce
titre exceptionnel. Ainsi, les classiques modes Death-
match et Catch the Flag vous seront proposés mais c’est
surtout le fabuleux mode coopératif qui retiendra toute
votre attention, vous permettant en

outre de reprendre I'aventure
au niveau de votre choix pour
peu que vous I'ayez terminé
en mode solo. Bref, Halo est
un titre ultime, un mer-
veille, une hombe.

Genre : FPS
Editeur : Microsoft
Developpeur : Bungie
Date de sortie : 14 mars
Prix : a partir de 66 euros
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MAXIMO : GHOST TO GLORY
Genre : Aventure

Editeur : Capcom
Développeur : Capcom
Sortie : déja dans les bacs
PI'IJ( a partir de 57 euros
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Graphismes : 13/20 —
A I'image des jeux NB64, simplistes
mais agreables a jouer.

Jouvabilité : 12/20 Les problémes
de camera rendent parfois difficiles
les phases de combat qui, soit dit en
passant, sont répétitives a la longue.

Durée de vie : 14/20 Un jeu long et
difficile, il faut souvent recommen-
cer un niveau pour le finir, quelques
heures de jeu en perspective...

Bande son : 13/20 Des effets
sonores reussis, sur un fond musical
par trop repetitif.

Scénario : 13/20 On prend les
memes, on change les noms...et on
recommence ! Ceci dit I'integration
du systeme de passage de vie-a-
trépas, et inversement, est innovant.
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VIAXIVIO : GHOST TO GLORY

PlayStation.c

CAPCOM

Bien siir, vous incarnerez le jeune
chevalier Maximo, trouvant son
pays en proie aux flammes et au
chaos. Pour ajouter a votre mal-
heur déja grand, votre
flancée a été kidnap-
pée par son bras droit.
Armé de votre courage,
d’une épée et d'un bou-
clier, vous décidez d’al-
ler sauver votre bien-
aimée envers et contre
tous.

L'AVENTURE

Elle se déroule sur cing niveaux pri-
maires, lesquels sont divisés en a
peu prées trente sections. Fort heu-
reusement pour vous, des points de

La mort n’a
qu’a bien
se tenir !

Prévu initialement sur Nintendo 64,
le développement de ce jeu fut
rapidement orienté sur la P$S 2,

a cause des capacites plus
importantes de la machine.

C'est ainsi que Maximo arrive avec
un concept queique peu vieillot,
(car legérement emprunté aux
autres classiques du genre) dans
une aventure 3D marquée de la

griffe de Nintendo.

sauvegarde jalonnent le jeu, faute
de quoi, Il vous serait impossible
d’arriver a le terminer.

Sur le principe de ghouls and ghosts,
Maximo est équipé d’une
armure, dont les élé-
ments volent en éclat au
fur et 8 mesure des
coups recus. Ainsi,
lorsque la totalité de
votre armure est explo-
see, votre seule option
est de continuer le combat en calcif
blanc a pois rouge !

l'image du héros légendaire va en
prendre un coup ! il sera alors dur,
voire méme impossibie de recou-
vrer tout ou partie de votre armure
sans perir sous les coups de vos
adversaires.




Tout au long de votre quéte, vous devrez collecter des
‘esprits bleus” afin de payer le lourd tribut que vous
devez a la mort, ces esprits seront votre billet de retour
dans le monde des vivants en cas de défaite.

Quelgues mouvements sont a votre disposition, tels le
double saut, le power slash de la mort ainsi que le jet de
bouclier ; vous aurez, toutefois, la possibilité d’appren-
dre certains mouvements spéciaux au cours de votre
aventure ! Malgré la diversité de ces mou-
vements, le gameplay deviendra rapidement
répétitif, faute de combinaisons d’attaque !
Le plus frustrant dans tout ceci est que
Maximo n'est pas trés adroit, et il a tendan-
ce a frapper tel ou tel objet sans pour autant
atteindre sa cible ; ainsi, terminer un niveau
sans se faire occire devient un véritable
exploit !

Malgré son passage sur la Playstation 2, Maximo a
conservé quelques aspects caractéristiques de la N64,
notamment au niveau graphique. En effet, les
textures sont simplistes et les détails
architecturaux quasi-inexistants. Autre
mauvais point, les effets d’'ombre
sont moches et pixelisés

consoles 16 hit.

et le manque de diversité quant a vos adversaires vous
poussera lentement vers la monotonie (frapper toujours
les mémes faces de troll finit par devenir frustrant 1). !
De plus la caméra peine souvent a suivre les attaques !
impromptues de vos ennemis, ce qui peut devenir irri- |
tant a |a longue ! i:
Pour ce qui est du son,rien a redire coté effets sonores,
par contre la musique se répete inlassablement tout au | '}
long de vos péripéties ! Un plus large choix '
musical aurait été de bon augure !

Maximo : Ghost to glory offre au joueur un
gameplay d’'un autre age, et aurait été a
coup siir un hit s’il était sorti il y a un an. Les
nostalgiques de zelda et autres oldies
seront ravis de se replonger dans cette
ambiance particuliére qui a fait la gloire des

Par contre,

les joueurs avi-

f! des de sensations
| " fortes et d’innovations
f techniques passeront leur
chemin !
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Dead or Alive 3

« Lancez des
défis a vos
meilleurs amis »

' On aurait pu

g afteindre | orgasme

ludique, mais bon, ¢a

l sera pour la prochaine ! Je le

prescris quand méme pour tous

 les fans et les debutants du

d genre, car Dead or Alive 3 reste
une bombe sans aucun doute !

Graphismes : 20/20 > Les capacités de
la Xbox exploitée comme il se doit, un
regal !

Jouabilité : 18/20 > Une prise en main
intuitive et une finesse dans les combats,
du grand art.

Durée de vie : 13/20 > Bon les gars si
vous avez besoin d'idées, faut nous
demander ...

Bande son : 14/20 > Rien de neuf, on se
croirait sur Dreamcast.

Scénario : UN SCENAR ? ! Ou ¢a, ou ¢a...

TEST parlegio
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Tecmo se devait pour la sortie de la
Xbox de tout faire pour prouver que
la console Microsoft serait la
meilleure plateforme pour ces jeux,
le pari a été tenu. Le jeu n’est ni
plus, ni moins qu’un chef d’oeuvre
offert en pature aux joueurs invété-
rés, avides de polygones et de tex-
tures mappées realistes! Mais
contre toute attente, ce petit bijou
de démonstration, tel le dernier
épl'cheur de patates a rayons
~amma, vendu a la criée sur un
quelconque salon de printemps,
m’a décu a Putilisation.

80

On s’attendait
a du beau, a du grand
et a du percutant. On a
tout eu ou presque. Tecmo nous
offre le premier jeu de baston sur |a
console la plus puissante du marché, d’'une
qualité irréprochable et d'un graphisme a toute
éepreuve. Mais je vous le dis, il est parfois plus
sage de laisser mourir que de vivre a tout prix...

HD OR RLIV

Qu’y a t-il derrie-

re le jeu de combat

le plus réaliste et le

plus fin jJamais congu

a ce jour... Rien !
Attention, quand e dis
rien, il ne s’agit pas de dire

qu’il est nul. Non, il s’aqgit de
souligner qu’en contre-partie
d’un sans faute d’'un point de vue
évolution graphique, les concep-
teurs ne se sont pas cassés la
nénette pour apporter au gameplay
ce que nous attendons tous, DU
NOUVEAU !!
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LES NOUVEAUX PERSONNAGES
SONT AU NOMBRE DE QUATRE

Le jeu s’avere en effet étre le méme que sur feu la
Dreamcast et n’apporte que trés peu de nouveauté. Les
nouveaux personnages sont au nombre de quatre,
Bayman, Christie, Hitomi et Brad Wong, venant s’ajou-
ter a la douzaine de personnages initiaux. Viennent
ensuite les decors qui peuvent étre détruits, boostés
par la puissance de la console, d’'une richesse sans
pareille et ce sur plusieurs niveaux, je vous I’ai dit c’est
du grand art ! Mais la déception vient avec le temps, et
trop rapidement.

Le boss de fin de niveau n’est vraiment pas a la hauteur

de ce que I'on pourrait attendre d’une telle merveille.
Les modes sont au nombre de cing, le Story mode permet
de débloguer les cinématiques pour chaque combattant,
le survival mode dont le but est de combattre le plus d’ad-
versaire possible a la suite dans une arene, le mode time
attack vous oppose a 7 adversaires a allonger en un mini-
mum de temps, le mode team battle qui offre Ia possibili-
té de gérer une équipe de 2 a 5 joueurs tour a tour et le
mode versus, a mon sens le plus intéressant qui vous

permet de lancer des défis a vos meilleurs amis.
En résumant, ce jeu est une petite merveille qui
exploite avec maestria les capacités de la Xbox,
mais n’offre guére plus que ses concur-
* _rents sur d’autres consoles.
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VIVRE ET
LAISSER VIOURIR!
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I X80X

MON CONSEIL ?

Si vous étes 'heureux possesseur d’'une Xbox et que
vous etes fan de la série ou du genre, il n'y a pas un
instant d’hésitation, procurez vous cette merveille.
Dans le cas contraire, je vous suggérerais d’attendre la
sortie de Soul Calibur 2 et de comparer.

D’ic1 1a bons combats !

DEAD OR ALIVE 3
Genre : Combat
Editeur : Tecmo
Déeveloppeur : Tecmo
Date de Sortie : Dans les Bacs
Prix : a partir de 66 euros
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AZURIK

TEST parJackydog

Raziel en attendant des jours meilleurs ?

"[uo:rE
' GENERALE
118

e ' Azurik, maigre ses §
v 20 aspects intéressants, §
r notamment en ce qui

concerne la gestion des quatre ele-
I ments, ne parvient malheureusement |

pas a accrocher le joueur qui, s'il §
 ne s'est pas laisse completement
décourager par les premieres heures
! de jeu vertablement insipides, ne
b peut que constater les carences tech-
niques de ce titre. '

|

Le background de Azurik est des
plus traditionnels : en tant que
jeune guerrier, vous devez proteger
les pouvoirs élémentaires de I3
terre sacrée de Perathia. Balthazar,
guerrier comme VOUS Mais passe

H Graphismes : 11/20 > On est loin de ce
qu’on est en droit d’attendre d'un titre sur
| X-Box .

| Jouabilité : 12/20 > La difficulté a gerer
: la caméra gache le plaisir ainsi que des
ralentissements assez frequents.

Durée de vie : 15/20 > Les niveaux sont
tres vastes et de nombreux objectifs vous
seront assignes

Bande son : 13/20 > Si les musiques
sont vraiment agréables on ne peut pas
en dire autant des bruitages, vraiment
trop basiques.

Scénario : 14/20 > Méme si |'originalite
n'est pas au rendez-vous, on prend un
réel plaisic a dénicher les items.

Certains d’entre nous, encore fraichement
margués par 'incontournable Soul Reaver 2 sur
PS2 et impatients quant a la sortie du nouvel opus
de Blood Omen, se léchent déja les babines ; Azurik
serait-il le jeu d’aventure-action tel gu'on est en droit de
I'attendre sur X-BOX, ou doit-on ré-endosser la panoplie de

du coté abscur et avide de pouvorr,
brise les quatre disques represen-
tant ces quatres élements (I'eau,
Iair, la terre et le feu) et les disper-
se aux quatre coins du royaume.
Commence alors une longue quéte
au cours de laquelle vous Incarne-
rez notre jeune héros a la tache
bien lourde. En effet, les vastes
mondes qu’il vous faudra arpenter
recélent des passages que vous ne
pourrez débloquer qu’une fois I’éle-
ment correspondant déniche. Ainsi,
votre arme de base étant une sorie
de faux a double tranchant, il vous
sera possible, par exemple, en I3
couplant avec P'eau, de passer Ges
murs de feux.
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Et pourtant si loin de la Suisse...

4 ELEMENTS,
POUR PLUS DE FUN

Cerise sur le gateau, deux élements pour-
ront étre couplés entre eux afin d’obtenir
des armes plus puissantes. Ainsi le feu et
'eau vous permettront de créer de la vapeur,
bien utile lorsgqu’un mur de glace vous barrera le
chemin. Il vous sera possible également d’augmenter
ces pouvoirs en collectant diverses pierres précieuses
aux vertues bien étranges pour le commun des mor-
tels...Cet aspect captivant du jeu ne se révele malheu-
reusement qu’apres avoir joué un bon moment, et le
debut de 'aventure est vraiment des plus fades, alors
courage.

D’autant plus que le design général des niveaux ne fait
pas vraiment honneur aux capacités de la X-Box. Et
pourtant il va vous falloir les parcourir ces niveaux, la
l0gique du jeu ne tombant pas forcément sous le sens.
Les amateurs de trekking vont kiffer grave et bouillave
eurs sparco avant d’pouvoir kenne du stremon (excu-
582 Moi je suis un jeune). Du coté de la jouabilité, les
choses se compliquent sérieusement et la gestion de Ia
caméra est loin d’étre aisée.

La gestion
des quatre

UNE REALISATION DECEVANTE

Il vous faudra pourtant la maitriser si vous voulez faire
‘2 vieux os sur Perathia, vos ennemis se moquant eper-
mment de vos qualités de cameraman. Remarquez,
rsque vous constaterez la pietre animation de ceux-Ci,
wut-6tre vous direz-vous que ce n’est finale-

eléments

ment pas un mal. Il vous sera également difficile
de faire I''mpasse sur le manque
de précision dont souffre la
jouabilité, notamment lors
des sauts.
Certaines phases de jeu
vous proposeront une
petite séance de natation ;
mais la encore I'ensemble
préte quelque peu a sourire,
tant au point de vue de 4 —n
la jouabilité (plutot ”
hasardeuse) que
de la réalisa-
tion graphique,
surtout quand
on sait de quoi
est capable la
XBox.

AZURIK : RISE
OF PERATHIA
Genre :
Aventure/Action

Editeur : Microsoft Games

Développeur : Adrenium Games
sortie : N.C.
Prix : a partir de 69 euros
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NBA live 2002

TEST parlegio
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- Ny Pour le premier titre sur

¥” Xbox de « balle a panier », je
| " dois avouer que je suis resté perplexe
" en me retrouvant devant un clone quasi
9 parfait du méme titre sur PS2. J'ai méme cru
i gqu'on avait piqué ma console « Crosoft » et

remplacé par une PS2 camouflee ! Un transfiert,
soit, mais quand méme, c'est une XBOX ! !

¥ NOTE
| /" GENERALE
15

s Un petit bemol pour
20 un jeu qui aurait me- ’f
rite plus qu'un simple §
copier/coller sur une console telle §
que la XBOX, de maigres apports au i

I gameplay et a l'environnement du §
jeu qui ne seduiront que peu de %
| joueurs face aux sorties imminentes §

7

artificielle soutfre de quelques
légers "temps morts" en défense,
que la gestion des collisions laisse
a désirer et que, pour couronner
le tout, il faut vraiment avoir des
"paluches" de fermier de I’Arkansas
pOUr pouvoir jouer a une simu
de basket avec la manette de Ia
XBOX !

,

Tout est identique, il n’y a que I'em-
ballage du soft qui vous indique que
VOUuS ne vous étes pas trompé, ni de
console, ni de jeu. Le gameplay est
a ce point identique, que les fans et
les détracteurs du jeu PS2 vont
pouvoir se retrouver et partager la
méme opinion,

b de jeux de Basket tels NBA 2K2 ou
NBA Inside Drive 2002,

Malgré mon opinion de néophyte en
jeux de Basket et avec le recul que
cela me permet d'avoir, je peux
gquand méme vous dire cecl : je me
suis bien éclaté sur ce titre qui a
mon sens aurait mérité bien plus
- qu’un copier/coller (méme si on est
i presque sous Windows) et qui

Graphismes ; 17/20 > Un peu plus per-
formants que sur PS2, cela reste tres

agréable. souffre plus d’un syndrome de

Jouabilité : 12/20 > Euh, ben 2 c'est Vous me direz que ce n’est pas déja vu que d’une mauvaise

dommage, mais la manefte...bof ! grave, que sur Xbox le jeu est plus s antabion

::;iéees dsin‘t"e r;;;‘;”{;gi “'T:rsggs fluide, que graphiquement c’est P '

1vs1, match bt o Traniclﬂs;; i res realiste et que le léger flou

sont les garants d'une bonne duree de d’aliasing a completement disparu.

vie. Vous aurez également remarqué |a NBA LIVE 2002
Bande son : 15/20 > “ Oh mon Dieu finesse de la modeélisation et des Genre : Sport
Dann, on s’y croirait * | textures. OQui, mais a cela je vous Edi. : Electronic Arts

Scenario - répondrais que Iintelligence Dév. : EA Sports
ﬁ 1 Sortie : Dans les bacs

-
-




ut d’abord, pour ceux qui n’au-
ent pas gouté au premier
tarfighter sur PS2, sachez qu'il
agissait d’'un shoot assez basique
alS aux missions diversifiées et
JX graphismes soignés.

bien sachez que LucasArts 3
pensé la jouabilité, rendant en-
re plus facile d’accés un jeu qui
tait deja. La prise en main instan-
ée vous permettra donc de vous
nger dans Paction des les pre-
ires minutes.

us sera possible de piloter le
. nouveau Jedi Starfighter mais
ement trois autre vaisseaux au

Par Jackydog
S R R R

el

STAR WARS : !
JEDI STARFIGHTER
Genre : Shoot tactique 1
Ed./Dev. : LucasArts Ent |
Date de sortie : Dispo. |
Prix : 2 partir de 59 euros
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—_— Graphismes : 17/20
Légerement améliorés par rappart a
ia premiere version
Jouabilité : 19/20 Excellente
Durée de vie : 15/20
Un poill court mais des missions
secondaires et surtout le mode mul-
tjoueurs en coopeératif renforcent ce |
point,

Bande son : 15/20 Vraiment agré-
able, on 5'y croirai.

Scénario : 18/20 Toujours trés
scenarise, c'est un vrai point fort

cours de 15 missions toujours trés
diversifiees, dans des environne-
ments varies ou il vous faudra affron-
ter plus de 40 unités différentes, cer-
taines etant issues du prochain Star
Wars. Mais la grosse nouveauté,
c’est I'apport de la force, faisant de
vous un vrai jedi. Ainsi, lorsque votre
Jauge de force le permettra, il vous
sera possible de ralentir vos enne-
mis afin de les shooter, de vous créer
un bouclier etc... Diverses possibili-
tes qui ajouteront une note straté- Va

gique a un bon jeu de shoot. « i ——
& FroOTE

CENERPAmLE

COOL

MOYEN

ON ZAPPE
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e Max Payne est un
20 excellent FPS et le

transfert PC/Xbox est
réussi malgré une maniabilité par-
fois délicate. Le jeu Xbox est en §
tout point conforme a son homolo- §
gue PC. On peut le regretter mais
en aucun cas le reprocher aux
développeurs qui nous offrent un §
jeu culte.

Graphismes > Photoréallistes ! Niveau
PC és Gforce 3.

Sons > Parfaitement adaptés a I'ambian-
ce pourave.

Gameplay > Le pad Xbox, souveni
décrié, est meilleur qu'on croit de prime
abord. Le jeu reste plus maniable sur PC
mais vit bien le squat sur Xbox.

Durée de de vie > C'est le hic. Deja cour-
te sur PC. elle est encore réduite avec la
visee aulo.

IVIAX PAYNE
TEST par Red Baron

(feignez ia surprise
par achat online) ou e patron

ge ne pas vous voir au
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Mais les matins de Max EZ:’;—':‘Q_I:“EH_':- sont plus graves que Tous ceux i

Quand il se réveille au pays de New York, il sait que toute la peg!
indesirahles du revell qi st voti

PAYNE ESIT
UN REAL LOOSER

Le croirez-vous : ses nuits sont plus
trashs que ses matins ! Un soir |l
trouve la cervelle de sa femme et
de son gosse tapissées sur les
murs de son living. Il repasse une
couche avec celles des trois toxicos
shootés a la Valkyr présents dans la
piece et donc responsables du car-
nage comme I'indique le bon sens.
Tres faché et désormais tres
cynique, Max se jure de tapisser les
murs de la ville de toutes les cer-

velles mal pensantes liées au deal
de la dope. Voila le résumé exhaus-
tif du scénario : Il faut tapisser et
bien tapisser. Pour travailler pro-
prement, le jeu, sorti sur PC il y a
quelques semaines, développait le
trés pratigue bullet time, ce qui
interprété signifie plonger au ralen-
ti dans une piéce bondée de fieftes
coquins. Cette innovation permet de
viser commodéement I'entre-deux
yeux des mechants, de ne pas
gaspiller les balles, de profiter des
décors (superbes), d’allumer une
cigarette ou de déclamer un poeme.
Jackydog, notre excellent collegue,




IViax Payne, Tapissier!

a tenté de nous faire une démonstration : Il s’est cassé
un bras.

La version Xbox -on peine a en parler tant le jeu est typé
PC- s’avere moins maniable : plus de souris ni de clavier
sur Pavatar de PC qu’est la microbox. Max Payne “se diri-
ge avec le stick gauche ce qui est d’une commodité toute
relative. Quand vous courrez sur I'acrotére (a vos dicos !)
d'un immeuble, il vous prend des vertiges. La précision de
ur souffre aussi du port au point que les bullet time ne
sont plus d’un grand secours pour tapisser proprement.
Remedy entertainment a
remedié a la panade
{la devise du déve-
oppeur : "il n’y a pas
Je panade, Il n’y a
Jue des remedes" aha
1ah 1 INDRC) en proposant
Jne visée automatique.
.ette option fait mer-
vellle, croyez-en Jackydog

le manchot (pardon : Le héros) qui se gargarise
d’avoir fini le jeu d’'une main ! Il faut savoir, sans vouloir
devaloriser I'exploit, que la Xbox permet les sauvegardes
instantanées plus efficaces que le bullet time et la visée
automatique réunis...

Max Payne ne souffre guére du changement de plate-
forme. Il reste 'excellent jeu qu’on sait, bourrin et chiadé,
maintes fois commenté, autant de fois plébiscité pour ses
mérites plastiques : On se plonge dans le New York
glauque et neigeux de Max Payne comme dans celui, sang
et flotte, de Seven. Notre héros, plus
Bruce Willis que Brad Pitt, est
terriblement crédible et attachant.
A quand le film ?

N

MAX PAYNE
Genre : action
Edit : Rockstar Games
Dev : Neo software
Sortie : dans les bacs
: @ partir de 63 euros
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MOYEN

on £
ZAPPE /

| NOTE
13 - GENERALE
Le jeu a posséder

sur XBOX avec Halo
et Dead or Alive 3.

Graphismes : 17/20 > Une veritable
claque visuelle. Les décors sont halluci-
nants de réalisme. Petit bémol sur le sur-
feur, un chouilla cubique pour de la XBOX.
Jouabilité : 17/20 > Le bonheur absolu.
Le surf bénéficie d'un comportement vrai-
ment réaliste et les tricks sortent tres
facilement. Trop ?

Durée de vie : 16/20 > Aller au bout du
mode carriére prendra un sacre moment,
Aprés, on y reviendra pour le plaisir d'une
petite descente.

Bande-son : 18/20 > 150 morceaux de
musiques issus de vrais groupes pour un
seul jeu, c’est déja un motif d'achat. Mais,
en prime, le bruit du surf filant dans la
neige est fabuleux. Deux raisons valent
mieux qu’une.

Scénario : 15/20 > Une carriere longue
et heureuse a accomplir pour devenir une
star. Bien goupille.

AMVIPED

TEST par Goofy

SUPER
A

—

~ On appelle ¢a les dangers du jeu
3 vidéo : si notre cher Jackydog national
" se remet tout doucement de son monumental
gadin aux sports d’hiver - c'est qu'il a quand méme
réussi a se « péter » le bras, I'ahuri -, c'est sans le moindre
doute a cause d’Amped... Vu que le zozo s'est amusé a vouloir

reproduire les figures qu’il réussissait sans trop de difficultes sur

{ S =

Mais venons-en a nos moutons.
Amped, on 'aura compris, c’est un
jeu de snowboard. Un de plus, pour-
rait-on dire, d’ailleurs, a ceci pres
que, a I'exception du gigantesque
1080° Snowboarding sur N64, c’est
tout simplement le meilleur jeu de
snowboard que I'on ait pu avoir
entre les pattes depuis belle luret-
te. Ft cela, nous I'allons prouver de
la plus belle maniére qui soit dans
les quelques lignes qui vont suivre.

DU STYLE,
QUE DIABLE !

D’abord, il y a le concept et le
gameplay, Amped proposant au
joueur de vivre la carriere complete
d’un snowboarder freestyle.

Comprendre : il va donc falloir
séduire les sponsors, les medias et
remporter - forcement - toute une
série de tournois en obtenant un
maximum de point de "style" a

@ chaque descente. Et 'originalite est

e

XBOX. La lecon de cette histoire, c’est 1 : que la neige, dans la vraie
vie, ¢a fait bobo ; et 2 : que jouer a Age of Kings en mode hardest, c’est
quand méme vachement moins dangereux. A bon entendeur...

la : pas question de dévaler les pis-
tes pour tenter de péter un chrono.
Non, Amped ne comptabilise en
effet absolument pas le temps
passé a dévaler les flancs de mon-
tagne. Ici, tout est axe sur les acro-
baties réalisées.

Et qu’on se rassure tout de suite, car
le parti-pris est plus que payant. Les
développeurs de Bluetorch ont en
effet développé tout un gameplay lié
a cette orientation du concept. Le
snowboarder peut ainsi multipher les
figures en jonglant entre les touches
de grab, de saut et la croix direction-
nelle. De plus, il peut apprendre de
nouvelles figures a chaque fois qu’il
gravit un échelon dans la hiérarchie
des meilleurs snowboarders mon-
diaux. Tout cela donnant finalement
un vaste panel de tricks réalisables,
et cela sans la moindre difficulte, la
prise en main étant particulierement
bien pensée, et le pad de la XBOX se
prétant pour une fois sans trop de
mal a I'affaire.




Je suis le roi du surtf...

EBOURIFFANT

ttpuis il y a le jeu lui-méme. Si la recette d’Amped fonc-
tlonne si bien, c’est que tout a été fait pour garantir le
realisme absolu des sensations et I'immersion totale
dans le jeu.
sur le plan des graphismes, d’abord, la claque est tota-
e. Les pistes ne sont absolument pas limitées - le hors-
Diste sans danger, Jackydog, c’est ici et pas ailleurs - et
es decors, d’une beauté ébouriffante, fourmillent de
Jetalls qui ne laisseront personne de marbre... Person-
ellement, |’en reviens toujours aux arbres, pour les-
Juels quasiment chaque feuille a été modélisée. En pas-
sant, ajoutez encore a la XBOX un petit cable SVGA, et
-est le bonheur absolu.
“nsuite, et c’est peut-étre cela le plus important, le
2omportement du snow sur la neige est simulé avec une
‘are precision. Les prises de quart, pour exemple,
«arient en fonction du type de neige sur lequel se trou-
' le surfeur. Sur une piste verglacée, gare, donc, aux
utes fréquentes, tandis que, dans la poudreuse, la

>(\ p. L =100) 4

conduite du surf est
nettement plus mol-
letonnée et clas-

sieuse. Génial.

Du coup, en attendant
le prochain Transworld
Snowboarding qui de-
vrait faire également
parler de lui sur XBOX, Ia
conclusion est élémen-

taire : fans de snowboard,
Amped est fait pour vous.
Pour les autres, Amped
est fait pour vous.
Message recu ?

AMPED :
FREESTYLE
| SNOWBOARDING
Editeur : Microsoft
Développeur : Bluetorch
Genre : sport
Dispo : dispo

Prix : a partir de 66 euros
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Eidos nous propose §
un titre sympathique §
qui devrait nous faire

nous sommes encore loins d'obte- §
nir une reférence en matiére de
multijooueurs sur XBox.

Graphismes : 12/20 > Soigneés. Helas, le
nombres d'images par secondes a ten-
dance a chuter assez souvent,

Jouabilité : 13/20 > La prise en main
necessite de I'entrainement, et quelques
combinaisons de touches s'averent dures
a realiser

Durée de vie : 13/20 > Les niveaux sont
vastes et necessitent un investissement
personnel avant de les connaitre sur le
bout des doigts. Des niveaux supplemen-
taires sont a débloquer en mode solo
Bande son : 16/20 > Proppellerheads,
Fat Boy Slim... Du tout bon,

Scénario : 02/20 > ...

.-/r.

VIAD DASH RACING
TEST

par Jackydog
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Tout d’abord, oubliez toute idée de
scénario dans ce jeu. Il y en a bien
un mais son inconsistence pousse a
rester relativement discret sur le
sujet...

En tout cas, si vous étes un adepte
du jogging, ce titre est fait pour
vous. Il vous faudra en effet courir,

encore et toujours, le but étant,
bien évidemment, de laisser vos
adversaires sur place. Vous aurez,
pour ce faire, le choix entre trois
catégories de personnages : les
gliders qui ont la capacité de pla-
ner, les dashers dont les accélera-
tions tulgurantes sont le principal
atout et enfin les bashers qui peu-

Les éditeurs l'ont bien compris, la
> demande en matiere de multijoueurs se fait de
9 plus en plus pressante et ¢’est a qui sortira LE titre qui
’f,f"' deviendra la réference du genre. Tout cela sent la bonne
intention a plein nez, une sorte d'altruisme video-ludigue ou

quelque chose dans le genre. Apres les infortunes de Rayman M sur
PS2, Mad Dash Racing saura-t-il relever le niveau d’'un genre qui doit
encore trouver ses marques sur les consoles next-gen 7

vent détruire des objets sur leur
passage. Bien entendu, ces pou-
voirs sont fimites et fa collecte de
power-ups lors des épreuves est
vivement recommandee. Si ce choix
de départ peut paraitre limitatif, il
faut néanmoins savoir que votre
personnage se verra offrir |a possi-
bilité de muter lorsqu’il aura réussi
a amasser dix méteores, cette

mutation vous ouvrant la porte des
deux autres pouvoirs. Mais atten-
tion, au moindre accident vous per-
drez vos météores et il faudra
recommencer ! Et des accidents,
vous aurez de multiples occasions
d’en &tre victime...




Les circuits, au nombre de

neuf, sont trés vastes et

suffisamment  chaotigues

pour que le coureur que vous

Incarnerez se retrouve trés vite en

facheuse posture : mines, éboulements et

autres pieges divers seront |a pour vous rappeler que
vous ne participez pas a une course comme les aut-
"es... Sl les pieges sont au rendez-vous, il vous faudra
Jlen entendu vous méfier également des autres
compétiteurs, toujours prompts a vous asséner un
Mauvais coup a laide d’un arsenal aussi varié que
oufoque. Malheureusement, en mode salo, vous
-onsaterez rapidement que I'IA de Mad Dash est déce-
‘ante, I'ecart entre vous et vos compétiteurs étant
‘Oujours quoi qu’il arrive trés restreint, la victoire se
want bien souvent dans les derniers métres. En mode
ultijoueurs, les circuits proposés étant dotés de rac-
wurcis et autres embranchements multiples, il vous

AMADYNYAC

.:;'

Lenre : Course/Action

era tres dur de surveiller la progression de vos liteur : Eidos :'
Iversaires et une bonne connaissance des itinéraires Developpeur : Crystal Dynamics '

s plus efficaces s’avérera primordiale. Date de sortie : Dispo.

X : a partir de 61 euros
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\0 8__ On regrette simple-
20

n'aie pas fait une meil-

! leure conversion de ce qui fut §

quand méme un bide memorable
sur la playstation 2. Quelques
| petites corrections auraient pu

redorer le blason de cette licence |
| Qui n'a finalement inspiré que des §

brouilions de jeu.

Graphismes : 08/20 > Méme sur ce
theme, messieurs les developpeurs, vous
auriez pu vous fendre un peu, on est sur la
X-box tout de méme !!

Jouabilité : 11/20 > Dans la lignee du
genre, mais sans la finesse de ses préde-
cesseurs !

Durée de vie : 06/20 > Limitée a 'explo-
ration de Springfield, et pas beaucoup
plus...

Bande son : 10/20 > Un fond musical
sympa, gaché par des bruitages et des
VOIX enNuyeux.

Scénario : 06/20 > Une simple excuse
pour sortir un Crazy taxi sauce Simpsons

ment que Microsoft §

TEST par Maniac
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The Simpsons Road Rage reprend le
bon vieux principe de Crazy taxi, et
comme tout jeu de ce style, en
réutilise toutes les caractéristiques
bateau qui ont valu quelques heu-
res de gloire a ses prédecesseurs.
Le gameplay de ce jeu est basé sur
des principes simples (et peu sub-
tils) : ramassez un client sur le bord
de la route et amenez le a la desti-

-

Allez-vous aider les
Simpsons et le reste de
| Sprmqfleld a se déplacer dans la &
ville, sans pour autant emprunter les §
récemment “P%
rachetés par le machiavélique Mr Burns ? En W5
effet, ce dernier, pour avoir la mainmise sur ce g
marché lucratif, a adapté le systéme de bus a I'énergie
nucléaire, profitant de l'occasion pour faire flamber les
prix ! Eh oui, au pays de Matt Groening, rien n'est impossible !

commun,

| ..ﬂ"’"i ¥ & uli mw
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Simpsons Road Rage

nation choisie en un temps record.
Si vous y arrivez a I’heure, vous
obtiendrez un bonus de temps, vous
permettant de prendre de nouveaux
clients.

Vous pourrez ainsi vous livrer a des
courses échevelées dans le centre
de Springfield, récupérant au pas-
sage divers bonus (et quelques
Dollars ! ) qui vous permettront de
débloquer de nouveaux niveaux
ainsi que d’autres vehicules, tout en
démolissant joyeusement tout ce
qui pourrait vous barrer la route.
Road rage comporte aussi un mode
"extra", c’est un mode défi, dans
lequel vous devrez remplir plu-
sieurs missions loufoques du style :
emmener Homer au boulot, ou
exploser les boites aux lettres avec

- H. i””
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Homer reprend du service !

Otto toujours sur un méme principe de base : frapper
. Oouze balises jalonnant votre parcours en un laps de
temps record ! Encore une fois, le jeu péche par son
manque d’originalité, le nombre de défis proposés est
vraiment ridicule, et je crains qu’une fois les différents
sites visités, 1a plupart des joueurs se lasseront avant
méme d’avoir débloqué les autres personnages du jeu.
Au niveau des graphismes, Road rage ne remporte pas
non plus la palme. Le travail de Radical Entertainment,
sur la cohérence des sites de Springfield, est terni par
\a simplicité des décors et la pauvreté des animations :
Si je n’avais pas un pad X-box
dans la main, je me croirais
sur PSone !
A I'inverse de Crazy taxi,
dont les effets de destruc-
tion ou les crashs peuvent
justifier, a eux seuls, l'inté-
ret du jeu, Road
rage sem-
ble avoir
sacrifié
cette
caracteé-
ristique
au profit d’une
£ plus grande
B  vitesse de jeu.
B o~ B Pour ce qui est
T | du son, on

peut constater que la musique est vraiment dans
esprit Simpsons, mais la encore, je mets un bémol
concernant bruitages et paroles ! Ce qui est guand
méme censé étre une des raisons de 'achat du jeu,
c’est bien les dialogues en V.0. ! Mais l'incohérence, les
repetitions stressantes, et le manque d’a-propos des
quelques phrases prononcees, finissent par décourager
jusqu ‘au dernier des inconditionnels de la série.

En définitive, Simpsons Road Rage est, pour ma part, un
pale clone Crazy Taxi, dont seule la licence peut éven-
tueliement justifier I'achat. Malgré les années de déca-
lage entre les deux jeux, on se rend compte que la puis-
sance de la machine ne joue pas forcément sur la qua-
lité et I'attrait du jeu.

SIMPSONS
ROAD RAGE
Genre : Action/arcade
Editeur : Electronic arts
Radical ent.
Date de Sortie : printemps 2002
: @ partir de 68 euros

Developpeur :

. T s i s By e B s i B




Jet set radio future

TEST parJackydog

SOUS
MDYENF. | /,,-*‘"" les bombes

® " Lorsque je regarde ma vieille paire de Majestic 12, complétement burinee

2 par mes inconsciences répetées, je ne peux m'empécher de me rememorer
cette douce époque ou, de retour chez moi aprés de séveres sessions, je me
grattais les croiites en me plaisant a penser qu'un jour un développeur allait nous
o’ pondre un jeu de roller.

¥~ NOTE
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Jet Set Radio Future est beau, fun 3
et original. Bref, il represente un §
achat judicieux pout tout posses- 3
seur de X-Box.

S

Ce fut chose faite en novembre  d’un gang a rol-
2000 sur Dreamcast avec le cultissi- lers et vous
me Jet Set Radio. Deux ans plus  devez agrandir
tard, nous voici gratifiés de la nou-  votre territoire
velle version, développée cette fois non pas en fai-

sur X-Box. Cette nouvelle mouture sant pipl aux

bénéficie des capacités surpuissan-
tes de la béte de Microsoft, et gra-
phiquement, on prend une sacree
claque. Pour ce qui est du principe
du jeu, vous faites toujours partie

Graphismes : 18/20 > Le Cel Shading
fait encore des siennes...

Jouabilité : 14/20 > Une perte d'autono-
mie mais des figures dementielles.
Durée de vie : 16/20 > Des niveaux
immenses et le multiplayer renforcent ce
point.

: Bande son : 16/20 > Hip hop/techno.
Scénario : 07/20 > Bidon mais qui s'en
soucie ?

quatre coins, mais en graffant a
tour de bras les murs de la wlle. La
maniabilité a été revue et I'ensem-
ble est hélas devenu un peu trop
facile, notamment avec le systeme
de grind automatique, bien trop diri-
giste. Vous pouvez a present creer
vos propres graphitis, et jouer
en mode multijoueurs (avec
un mode coopératif), ame-
iorations notables par
rapport au premier

0pus. JET SET

RADIO FUTURE

Genre ; Action
Editeur : Sega

Développeur : Smilebit
Date de sortie : Dispo
Prix : @ partir de 65 euros
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SVEN GORAN Enxso_m’s
WORLD CUP CHALLENGE

Dans I'ambiance de la Coupe du Monde
2002 , 3DO0 sort quatre versions de jeux
de simulation footballistique,

Sven Goran Eriksson's Player Manager,
Sven Goran's Eriksson's world

Par Pr OZ2

PS5 0ne

SVEN GORAN ERIKSON’S
WORLD CUP CHALLENGE
Genre : Sim. de Football
Editeur : 300
Developpeur : ANCO

Cup challenge, disponible sur R % Date de sortie : Avril 2002
Playstation One et PS2. .
. SSESES WORLD CUP

Graphisme : 14/20
Une bonne resolution graphique.

férentes statistiques et capacités s
interessantes sur PS 1

cieront systematiquement les uns logique du jeu, trés accessible
des autres. Ils disposeront aussi, Scénario : 12/20 C'est un peu a
en plus des traditionnels (coup de VOus de le Creer, et de faire gagner la
pied, retourné, une-deux, tir a la ‘;}amﬁ‘“ff Cﬁff;e;;}mf'

i luree ae vie @ 14/ | VOUS VOUS
volley, teétes plongeantes...etc..) , : _{“ = b,wua ‘m
: : | lassez, maigre les innombrables pos-
d’une panoplie de nouvelles tech- T T —
‘ | . niques. Vous pourrez aussi élabo- vous reste toujours Player Manager !
Apres le carton du jeu sorti en  rer yos propres tactiques, et don-
grande pompe en QOctobre 2000 sur  ner des instructions individuelles 3
Playstation (match 5 contre 5  chacun de vos joueurs. Les stades

retransmis a la telévision ), Alex utilisés sont exactement les mémes
~erguson Player Manager 2000/

2001, classé dans le top 10 des ven-
tes de jeux aux Royaumes-Uni pour
a Playstation 2.

Pour coincider avec la coupe du
monde, stratégiqguement 3DO publie
deux versions tres différentes de
eux de football, mais supporté par
un seul entraineur anglais, Sven

Goran Erikson, entraineur des dans le deuxiéme jeu, Sven Goran
champions italiens de la Lazio, connu Eriksson’s World Cup Manager] des
a travers le monde entier pour son fidéles reproductions de ceux que MOYEN
approche tactique du jeu. fouleront les joueurs lors de la

“our commencer World cup chal-  17° édition de la coupe du monde de ON ZAPPE
enge, avec un objectif unique, faire  football au Japon et au sud de la
Jagner le pays de votre choix le  Corée (voir screenshots).

tournoi le plus prestigieux de toutes

85 galaxies. Vous devrez d’abord - - | :Ziimmus
selectionner votre pays et décider | S ——

,d'?'t passer par les phases de | smiklion ae oot 2 13/ 20
walifications ou participer directe- | e I'approche du mondial 2002,
ment a la coupe du monde, choisir N o Cansole Micro reste a Iaffit d'une
sntre 100 ou 40 joueurs votre équi- R sortie innovante dans le domaine.

parmi les meilleurs joueurs ? oy bt

ssponibles. Ceux-ci ayant tous dif-

SUPER

COOL

‘l




TEST par Legio

C'est donc en
compagnie du
géant vert (pas
celui du mais),

tiré d’une nou-
velle pour enfant
écrite par William Steig et adapté
au cinéma par les studios de
Spielberg que les développeurs de
chez Sandbox nous propulsent dans
le monde féerique et enchanteur de

NOTE

GENERALE
Ici les ogres en
« couches d'oignon »

“ne tiennent pas leurs

promesses et le jeu s'en trouve mal- SIS |
! heureusement transformé en vulgaire § UI” monde parfait comme le Char‘lte
: i si bien les enfants de Duloc qui

. demo technique pour la Xbox. |
| Dommage, car l'idée de pouvoir nous rapproche du film par la qua-

b incarner le petit frére du Géant Vert §
f et son humour & deux balles etait §
 plaisant.

lité de son graphisme et de ses anl-
mations, la gestion des ombres
s’effectue en temps réel et le
jeu est entierement réalisé en

bump-mapping.

Graphismes : 19/20 > Un travail qui
mérite un reel interet !

Jouabilité ; 15/20 > Rien a redire.
Durée de vie : 15/20 > Une centaine
d’heure de jeu annoncée, des mondes
inedits, une foule de niveaux...

Bande son : 15/20 > Bienvenu dans un
monde parfait...

Scénario : 12/20 > Le hic du soft malgre
le plaisir de retrouver 'ogre a tete verte et
ses acolytes !

UNE ADAPTATION
REUSSIE

Jamais un jeu tiré d’un film d’ani-
mation n’avait été aussi bien
adapté, ce qui demontre une fois

vt
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SHREK

p—

- -"-f.'

~ TDK Mediactive, I'éditeur de jeux

qui se fait une spécialité des jeux a

| licences (Casper, Wendy ...), nous offre donc

la possibilité de vivre les aventures de I'ogre le plus

vert et le plus gentil jamais croisé sur nos écrans de

cinémas. Dans une adaptation inédite de ses aventures, voici
Shrek, le bien nommeé !

encore la puissance de la console
Microsoft mise a la disposition des

developpeurs.

De plus le jeu garde la patte qui a
fait du film un succes. Une bonne
dose d’humour décalé et decapant,
mais qui de maniere quelque peu
ambigué, ne s’adresse pas forcé-
ment aux joueurs les plus ages. En
effet, le gameplay tourne autour
d’un scénario basique : Merlin le
vilain sorcier a capture et empri-
sonné princesse Fiona dans la plus
haute tour de sa forteresse, puis,
pour géner d’éventuels sauveteurs,

oy
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Le clafoutis c’est « clafoutant »!

a plonge le pays dans un brouillard oublier qu’a linstar de la taille de Lord

Une centaine

maléfique. C’est bien sir a Shrek - Falcuad, la profondeur du jeu gache un peu
guincombe la tche de délivrer la prin- | EFheures de jeu |'cmballage,

cesse, et pour ce faire parcourt le pays au travers Le jeu souffrira auprés du public 20 - 30
en compagnie de son ami le miroir ans (celur de la console au dire de
magique avec comme mission de faire des quatre Microsoft) d’une image de soft destiné a un
ie bien... Ben 13, y a plus qu’une seule mondes publigue jeune aux capacités Ilimitées,
couche a 'oignon ... puisque méme pour eux, le défi ludique que
On nous promet donc une centaine d’heures de représente Shrek ne dépasse pas celui d’un mythique

Jeu au travers des quatre mondes, articulés en douze  "Pong" ! Coté positif, on retiendra quand méme ['ex-
Niveaux et trente six missions, ponctuées au début de  traordinaire travail de conception, puisque de mémoire
chacune d’entre elles par des cinématiques de de hardcore gamer, rien d’aussi beau n’avait jamais été
qualite cinema. Le résultat dans I'en- fait en adaptation de film. Un effort qui se doit d’étre
semble est beau, mais ne suffit _ salué, relevant Shrek au rang des
pas a nous faire g super-démos de la Xbox !

SHREK
Genre :
Action
Editeur :
TDK Mediactive
Développeur :
Sandbox Studios
Date de Sortie : Printemps 2002
Prix : a partir de 60 euros
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Par Maniac
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Cay est, les p'tits gars de Lucas
Arts ont encore frappé

(etils n'y sont pas allé avec

le dos de la cuillére) !!

Cette nouvelle mouture

du déja celebre Star Wars
Rogue Squadron sur GameCube
est tout simplement un petit
bijou. Fans de la premiere heure,
ou amateurs de sensations
fortes, ce jeu est fait pour vous !

«« Profitez de I'ambiance
spectaculaire dans laquelle
vous plonge ce jeu »

Graphismes : 18/20 M L'actuel plus beau
jeu de la console.

Jouabilité : 17/20 M L'ergonomie de la
manette vous donne un controle total de
votre vaisseau
Durée de vie :

16/20 B On s'acharne
vraiment pour tout débloquer !

Bande son : 17/20 B De quoi devenir
parano

Scenario : B

GAMECUBE

On se souvient de Rogue Squadron
qui avait déja fait de nombreux
émules sur N64, grace a ses gra-
phismes magnifiques et son back-
ground mythique. Et bien, Nintendo
remet le couvert avec Lucas arts,
mais encore une fois en utilisant au
maximum les capacités de la machi-
ne, c’est pourquoi je peux affirmer
que ne pas posseder ce jeu dans sa
logitheque GameCube serait un
véritable crime !

BOUTER
L’ENVAHISSEUR

Le scénario est simple : Luke sky-
walker et I'élite des pilotes interga-
lactiques reprennent les comman-
des de leurs X-Wings, Snow-
speeders et autres faucons mille-
naires pour bouter I'envahisseur
hors de ..... Enfin, bref, trés, tres
loin !

Vous aurez la possibilité d’effectuer
onze missions principales, un syste-
me de médailles (or, argent, bronze)
vous récompensera d’avoir effectué
les missions avec plus ou moins d'a-

" ag |

dresse, ce qui vous permettra de
débloguer des missions bonus,
venant toutes recouper de pres ou
de loin certains passages de la trilo-
gie mythique.

Si I'obtention des médailles de bron-
ze ne pose pas veritablement de dif-
ficultés au joueur moyen, celle des
médailles d’or en revanche, deman-
dera plus de ténacité ou d’astuce,
comme le changement de véhicule
ou d’approche de la mission. L'LA du
jeu est en effet redoutable et s’adap-
te durant les combats, vous forgant 3
utiliser toutes vos combines de "tac-
ticien Jedi" pour survivre !




NOTE GENERALE

Avec ce nouveau volet de Rogue Squadron, Lucas Arts
demontre encore une fois qu’une adaptation de film peut

GAMECUBE @

proposer un gameplay attractif sans se dénaturer! Et méme les plus

reticents des « anti-starwars » reconnditront leur erreur en

ce chet d oeuvre du genre !

LES TEXTURES ,_
SONT DE TOUTE BEAUTE

Le travail effectué au niveau graphique mérite un hom-
mage : les textures sont de toute beauté, et les myria-
des d’effets spéciaux ne semblent poser aucun problé-
me a la petite nouvelle de Nintendo. Le jeu vous
embarque réellement dans les affres des batailles, que
ce soit sur la piste en ruine de "Pod Racing", sur "Hoth"
N la planéte glacée ou
s encore dans les
périlleux
f sillons de é-
toile noire ; la
> débauche
y de details

-

essayant

ravira tous les amateurs de la série ! Coté son, rien a
redire si ce n'est que les possesseurs de systeme Dolby
seront aux anges !

Chaque tir, laser ou explosion est criant de réalisme et
vous scotche au fauteuil ! Les musiques quant a elles
sont directement tirées de la B.O de la trilogie et cer-
tains acteurs (notamment Denis Lawson alias "Wedge")
ont méme prété leurs voix au jeu.

Et, si le jeu peut paraitre court, a premiére vue, vous
prendrez tout de méme plaisir a le recommencer pour
tout débloquer, obtenir les médailles d’or ou les mis-
sions bonus et tout simplement profiter de I’'ambiance
spectaculaire dans laquelle vous plonge ce jeu. Cest
donc pour mol, sans conteste, le titre le plus marquant
du panel proposeé par Nintendo pour le lancement de sa
nouvelle console.

i
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PROJECT.GOTHAM

Graphismes : 16/20 > Trés soignes, ils
sont un des points forts de PGR.
Jouabilité : 16/20 > Rapides a prendre
en main, les vehicules n'offrent malheu-
reusement pas les sensations de condui-
te de GT3.

Durée de vie : 17/20 > Treés bonne, le
mode multijoueur renfor¢cant ce point.
Bande son : 17/20 > Possibilité d'élabo-
rer sa propre playlist parmi un grand
nombre de titres.

Scénario : -/-

—

-

> "~ Allez hop, un petit o4y

> exo de maths, histoire de

verifier le niveau du lectorat de

Jeux Vidéo Consoles Micro. Verifions

»” ensemble la pertinence de ['équation
PGR=MSR2. Pour ceux qui commenceraient a
douter de mon intégrité mentale, je tiens a preciser
que nous allons tout simplement essayer de voir si les p'tits gars de chez
Bizarre Creations, créateurs du mémorable Metropolitan Street Racer sur
Dreamcast, nous proposent avec Project Gotham Racing un titre réellement
innovant ou bien une simple mise a jour...

Tout d’abord, 1l faut bien avouer
qu’un jeu de caisses ala sortie de la
X-Box était vraiment le bienvenu, ce
type de jeux se prétant générale-
ment plutot bien aux démonstra-
tions graphiques les plus convain-
cantes. Et puis quoi, il y a un petit
jeu du nom de GT3 chez la concur-
rence, alors il faut bien montrer que
la console a Billou elle en a aussi
sous le capot...

LA BEAUTE
DE PROJECT
GOTHAM RACING

Bon d’accord, il faut bien avouer
que dés les premiéres minutes de
jeu, on ne peut que constater la
beauté de Project Gotham Racing.
La cinématique d’intro donne I'eau

- =
v

ECT.GOTHAN

a la bouche, puis une fois dans la
course on admire la modelisation
des véhicules, particulierement
poussee.

Les environnements ne sont pas en
reste, les grandes villes, deja pre-
sentes pour la plupart dans MSR,
bénéficient d’'un niveau de detall
tout-a-fait satisfaisant. La presence
d’'un léger aliasing vient cependant
noircir le tableau et on notera que,
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Faire le

kakou avec

si tout va pour le mieux lorsque peu de vehi-
cules sont a I’écran, le nombre d’images par
secondes chute séverement en cas de
concentration d’adversaires.

En ce qui concerne les différentes épreuves propo-
seées par PGR, vous aurez le choix entre les courses
rapides (1déales pour se faire la main), les courses d’ar-
cade, les contre-la-montre et les défis Kudos.

KUDOS ?

tt oul, Kudos. Ne me demandez pas ce qu’est un Kudos
(est-ce Kudos ?), ni qui a eu I'idée d’inventer ce truc,
mais, en gros, ce mot remplace “"point" ou "dollar”, tout
dépend de votre école... En tout cas, pour en gagner, il
vous faudra reéussir des

slaloms, faire des figu-
res (virages hold-

=

cdes bolides
stylés

up, sauts...) et respecter un temps impose.
Ainsi, vous pourrez débloquer des nouveaux
circuits. Ce systéme de points a eté modifié par
rapport 8 MSR, rendant 'ensemble bien plus sim-
ple d’acces au néophyte. Mais s’il est vrai qu’on prend
tout de meéme du plaisir a faire le kakou avec des boli-
des stylés (TT, Speedster, Viper.:.), force est de consta-
ter que les sensations n’atteignent pas le niveau de
GT3, 'ensemble restant quelque peu mou du genou. r
II manque cette sensation d’accroche, de niak que les
plus grosses bétes de GT3 nous procuraient. Il faut
quand méme reconnaitre que disposer de la licence
Ferrari, ¢a le fait plutdt bien. Ainsi MSR proposera aux
plus hardis d’entre vous de s’asseoir au volant de la
mythique F50.

PROJECT

GOTHAM RACING

_ Genre : Course
Editeur : Microsoft
Développeur : Bizarre Creations

Date de sortie : Dispo.
Prix : a partir de 67 euros
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' Clest avec grand
plaisir qu'on retro-
1 uve Abe et son nou-

§ veau compagnon Munch, deux

§ personnages trés  attachants. |

§ Latmosphere est toujours aussi §

d délirante, seul I'aspect répétitif des §

actions a mener ternit quelque peu §

j le plaisir du jeu

T R il b+ ol g P L

Graphismes : 14/20 > Honnétes avec
une mention speciale pour les looonngues
cinématiques, trés soignees.

Jouabilité : 16/20 > Trés bonne.

Durée de vie : 14/20 > Un peu courte,
helas!

Bande son : 17/20 > Les voix sont excel-
lentes.

Scénario : 17/20 > Intéressant, une fois

de plus.

ODDWORLD:

munch’s oddysee

TEST parJackydog
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En effet, de nombreuses annonces
avaient été faites autour de la sor-
tie de I'Odyssée de Munch, les prin-
cipales concernant le développe-
ment d’un véritahle ecosysteme
complexe peuplé de races variées
aux caractéristiques bien mar-
quées. On nous promettait egale-
ment un gameplay plus profond,
mélange savamment dosé d’action,
d’aventure et de stratégie.

ALORS QU’EN EST-IL
DE TOUTES CES
PROMESSES ?

Tout d’abord, lorsque vous plonge-
rez dans I'aventure, il vous faudra
vous familiariser avec lunmivers si
particulier d’Oddworld, un monde
peuplé de créatures vraiment
étranges, le tout baignant dans une
atmosphére de pur délire.

Abe, qui avait réussi a la fin de
'épisode précédent a libérer son

- " Devenir une
véritable star lorsqu on
#  est doté d'un physique

pr dlsgtacleux reste, c’'est bien connu,
> tres souvent du domaine de la gageure.
~ Certes il y a des exceptions, E.T. et Laétitia Casta
, " en sont les meilleurs exemples. Mais s'il y en a une qui
" mérite tout notre respect, c’est bien Abe, cette étrange =<
" créature qui, par deux fois déja, nous a entrainé dans ses aventures
" rocambolesques et a rencontré tout le succes qu'elle mérite. Autant dire que son
" retour, sur XBox, était trés attendu par ses nombreux fans, d'autant plus qu'on nous
~ promettait avec cette nouvelle version quelque chose de grand, de tres grand...

peuple de I'oppression des
Glukkons, se retrouve, une fois de
plus, en charge d’une mission des
plus vitales. Il va s’agir pour lui,
cette fois, de sauver le dernier
représentant de la race des Gab-
bits, un prénomme Munch destiné a
quelque séance de vivissection par
les cruels Vykkers, des scienti-
fiques aussi avenants que ceux que
I’on peut trouver dans les laboratoi-
res bien de chez nous. Car la force
de Munch’s Oddysee (remarquez
I'orthographe), c’est aussi d’étre
porteur de messages pacifistes et
écologistes, et sous couvert d’aven-
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OH, DIS, C’EST ABE !

I

tures imaginaires, de denoncer des problemes bien  dons cependant pas notre plar-

réels, eux. La grande nouveauté que nous propose  sir, ce jeu promet de bons (AR

Oddworld Inhabitants consiste a pouvoir jouer en alter-  moments. Ah oui, au fait, je L

nance avec nos deux héros, chacun ayant ses aptitudes  déconnais pour Laétitia... _ 7

propres, le choix de passer de I'un a I’autre vous appar- " a ) 4
¢

tenant. Abe posséde toujours ses pouvoirs psychiques } ..%/
-

ui permettant de prendre le contrd-
es de Pesprit de ses ennemis, |l
est a I'aise sur |a terre ferme et |l
peut saisir des personnages pour
'es balancer ou bon lui semble.
Munch, quant a lui, excelle en
natation et possede des aptitu-
des au pilotage de certains
angins. Une fois de plus, le jeu
véhicule un message positif,
‘entraide étant la base de
‘atteinte de vos objectifs. Il
e faudra également pas
-ompter sur Munch ou Abe
Jour se battre contre les ennemis rencon-
Tes ; ici, la ruse est la clé du succes, une confrontation
urecte vous conduira a I’échec.
Walheureusement, si tout cela sent bon le hit, vous
rez vite |la désagréable impression de refaire tout le ur s dilicrosoft
nps les mémes actions et 1a durée de vie de ce titre

\ : P Developpeur @ Oddworld Inhabitants
verera un peu courte pour le joueur moyen. Ne bou- g Date de sortie : Dispo.

Prix : a partir de 66 euros

ODDWORLD :

h. 7 iR i I _'. L] . .‘---‘ ,-_‘ Iﬂ_‘. 1 -~ r .
.Il._r:‘-_H., !"“ f“"& LLIL) Y jjl}:E

Genre : Aventure/Action



Gun Valkyrie
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C'est avec impa-
¢ tience que Ion §
attend la sortie de ce
e jeu sorti aux U.S. et au Japon en §
i Mars. Une autre merveille sur }
Xbox qui promet par sa beaute et
dont on attend beaucoup du
Gameplay.

Le jeu se déroule dans une dimen-
sion parallele, ou P’empire britan-
nique régne en maitre absolu sur le
monde grace aux découvertes tech-
nologiques faites par un savant
suite au passage de la comete de
Halley en 1835 marquant ainsi le
début de l'ére de la colonisation
extra-planétaire. On incarne, Kelly
O’Lenmey, une jeune recrue des
GUNVALKYRIES, envoyée sur la pla-
néte Tir na Nog pour enquéter sur
la disparition de colons. Bien sur,
c’est une horde d’aliens agressifs a
I’aspect insectoide qui accuelillera
notre chére petite et nous donnera
la possibilité d’un peu d’action ! Le
but du jeu est simple, survivre !

Il y a une dizaine de niveaux ou les
joueurs affronteront les pires créatu-
res grace aux multiples lance-roquet-
tes et autres mitrailleuses a

LE FLINGUE
A WAGNER...

En attendant sa sortie en France, voici pour vous faire baver
d’envie, ce qui semble étre un futur hit de jeu d’action sur la fameuse
machine de chez Microsoft, je vous présente GUN VALKYRIE!...

disposition et customisables. Pour sa
protection, le personnage porte une
armure qui évolue a travers les diffé-
rents niveaux, se voyant dotée par
exemple d’un jet pack, bien utile pour
franchir toute sorte d’obstacle. La
prise en main sera facilitee par l'uti-
lisation des deux sticks, un pour se
déplacer et I"autre pour tirer.

Pour conclure, GUN VALKYRIE est
au méme titre que la plupart des
jeux sur Xbox une réussite sur le
plan esthétique, mais saura t-il
séduire une public toujours
plus avide de sensation
forte ? Réponse a sa
sortie !

GUN VALKYRIE
Genre : Action
Editeur : Smilbit
Développeur : Sega
Date de Sortie : NC

Prix : a partir de 59 euros
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ALFRED CHICKEN

Genre : Plateforme, action 2D
Editeur ; SONY
Développeur : MOBIUS
Date de sortie : 26 Avril
Prix : a partir de 30 euros

Graphisme @ 13/20 Un univers
cartoon bien execule, a voir

Son : 9/20 Rien d'exceptionnel
Jouabiite : 15/20 La simplicite de
la prise en main permel aux joueurs
un acces rapide au jeu.

Scénario : 11/20 A part le MEKA
CHICKEN...

Duree de vie : 13/20 Une fin diffe-
rente si tous les objels secrets sont
decouverts, bonne chance !

ALFRED CHICKEN

i
P‘.I..-

)

1/
b
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Chicken
Aventure

ALFRED CHICKEN est de retour,
plus sauvage et encore plus space !

Va t'il réussir a détruire le
MEKA CHICKEN ?

Alfred chicken n’est pas forcément
genial , mais il est tres plaisant et
facile a prendre en main. Le graphis-
me facon cartoon, avec une bonne
animation,est agréable, le son laisse
un peu a deésirer. La premiére scene
se deroule dans un gruyere géant , et

o

it T =
ECEMNERRLE=

Vous ne trouverez rien
de nouveau pour cette 11/20

adaptation a la Playstation 1. On
notera tout de méme une ameliora-
tion au niveau du graphisme par

rapport a la premiére version (chic-

ken adventure). Noté juste au-

dessus de la moyenne pour sa
Jouabilite, A ne pas négliger.

vous devrez , grace a une armada
d’options plus comiques les unes
que les autres ( Dive bomb longue
distance et Alfred se transforme
en poulet/roquette " ) parcourir
les 11 niveaux a themes tres colo-
reés pour réussir a collecter des
pierres precieuses tout en évitant
les souris qui en veulent a vos plu-

e .

# PlayStation

[}

mes , trouver les niveaux secrets et
entrer dans les parties Bonus. La
mission ultime consiste a envahir 13
forteresse du MEKA CHICKEN, pour
sauver sa mega poulette Floélla , et
lui offrir un maximum de diams récol-
tés, pas de quoi casser la barraque,
mais tout de meme, pas mal d’heu-
res de fun en perspective !

L L o — e e = -

Pour ceux d’entre vous qui n’ont
pas : OSCAR, ARABIAN, NIGHTS,
TROLL, SUPER METHANE BRO-
THERS ou d’autres jeux du types,
vous devriez jeter un oeil la-dessus, .
détente assurée. |




Star Wars Obi-wan

TEST parlegio

encore parvenu...
Lucasarts !

NOTE
GENERALE

'Encore un jeu a
licence Star Wars a

: metire aux oubliettes et
a zapper tres vite pour ne pas
se démoraliser. On peut esperer
que les prochaines adaptations §

12
. 20

& P

¥ seront de meilleure facture, allez |
onycroit!
i Que la force soit avec eux ! ! 1

"’AL"" Ben voila, c’est fait! Les messieurs
de Lucasarts Entertainment ont
encore frappé a coté ! D’accord, c’est
pas évident de baser un jeu sur un
film qui est une abstraction hallucr-
natoire d'un Georges Lucas vieillis-
sant et en manque d’argent. Mais, |l
faut demander aux fans et aux

joueurs si vous avez des problemes

It‘

- A
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OBIFWATY
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Graphismes : 13/20 > Heu...
sir que c'est sur XBOX ?
Jouabilité : 13/20 > C'est fou ce que je
me sens gauche...

Durée de vie : 13/20 > C'est tres lineaire
et lassant, méme le mode multijoueur ne
parvient pas a relever la note !

Bande son : 10/20 > Tout y est mal régle,
obligeant le joueur a tripatouiller les
options d'office !

Scénario : 10/20 > Franchement, il faut

vous etes

Pas d’avoine
et jet d'aill

llm peut comprendre les divins desseins
‘des forces mystiques qui gouvernent les
destinées des jeux Vidéo ? Tout joueur un jour c est
pris a réver d’'étre un messie capable de predire le
devenir d’'un titre, mais jusqu’a présent personne n'y est
Et surtout pas les concepteurs de chez

Tom Famiom ajom
T Dsyroer o A Clagaxy. E

de conceptions ! Il ne faut pas hési-
ter, car un jeu d’un tel niveau gra-
nhigue (sur une console qui offre tant
de possibilité), un gameplay linéaire
frisant le ridicule (ou seul le manie-
ment du sabre laser et I'utilisation de
la force viennent nous distraire) et
un mode multijoueur a la limite de
I'insulte me rendent amer...

STAR WARS
OBl WAN

savoir s'arréter a temps ! - _
Genre : Action Aver

Editeur : Lucasarts Enk
Développeur : Lucasarts Enk
Date de Sortie : Dans les Bacs
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Stop
F’ arty Game

ﬂ{. tion K;ﬁ

r;ul

FUSION
‘ TIEDE

Bon, amenez les chips et le coca, un nouveau
party-game est sur le marche !

Cette fois-ci, c’est la console noire et verte
qui s'y colle, elargissant ainsi son line-up
avec un titre qui se veut résolument original.

#
4 '
F
J

4

'NOTE
GENERALE

esperent rivaliser avec

des titres tels I'incontournable
Mario Party de Nintendo, ils sont §
loins du compte, l'intéret des jeux
proposes etant tres relatif. On §
pourra toujours se rabattre sur
les chips et le coca.

Graphismes : 15/20 > Jolis, dans I'en-
semble.

Jouabilité : 11/20 > Le choix n'étant pas
celui de I'écran splitté, les personnages
sont minuscules a I'écran, ce qui ne sert
pas la jouabilite.

Durée de vie : 12/20 > On en a, finale-
ment, trés vite fait le tour.

Bande son : 15/20 > Sympa, avec
notamment des clins d'eils oldies.
Scénario : -/- > Qui s'en soucie ?

Un des arguments marketing de
Fuzion Frenzy est de vous proposer
15 mini-jeux pour le prix d'un et,
quand on voit le prix d’'une galette
X-Box, on ne peut que jeter un oeil
ntéresse a ce titre...
lout d’abord, sachez que les jeux
de ce genre sont résolumments

e
e Ay

conseillé. Se trouver des amis éga-
lement et ca, ce n'est pas gagné
pour tout le monde...

Si les concepteurs 3 P
de Fuzion Frenzy\\zq 4

orientés multijoueurs, affron-
ter seul la console étant
d’'un intérét trés relatif.
L'ajout de pads sup-

Une fois ces éléments réunis, vous
constaterez que parmi les 45 jeux
proposes par Fuzion Frenzy (cour-
se, arcade, réflexion...), certains se

UZION plémentaires est  ressemblent comme deux gouttes
ERENZY donc vive- deau. A tel point d'ailleurs que
snre - Action ment Vous aurez tres souvent la sensa-
Editeur - tion d’avoir déja joué a un jeu alors

Microsoft Games que ce n'est pas le cas.
eloppeur : Blitz Games

Date de sortie : Dispo.

Ceiv « 3 sartir o A& olirnc

™
o .

107
s

»




TEST

Par Pr OZ

PS One

PANZER FRONT BIS

Il arrive bientot sur

Ps one, c'est un des
meilleurs jeu de
Simulation sur console,

Genre : Sim. combat de chars avec encore plus de
e missions, de Tanks et de +
D::Ee 32 2El:trle : 26 Avril pamg?ﬁ' M‘ll?lﬂ pléiade
Prix : a partir 34 euros de détails saisissants. Ne
le ratez pas, ou vous en
e e . entendrez parler !

Graphisme : 15/20 Trés bon _
rendu pour la Playstation 1, poussee
a son max !

Son : 14/20 Bon son en general, et
on appréciera tout particulierement
les dialogues entre les membres de
I'equipage pendant la bataille !

Jouabilite : 14/20 Facile a prendre
en main, on plonge vite dans
'action.

Scénario : 15/20 Malgre tout, ils
I'ont perdu cette querre non ?7?

Vous réussirez peut étre a changer
(virtuellement) le court de | Histoire.

Durée de vie : 16720 35 tableaux,
45 chars, la possibilite de recreer e ——ERR
entierement missions et environne-
ments, vous offrira des heures de
combats acharnes.

compte du temps de la metéo et
d’autres parametres !

Panzer Front, le simulateur de com-
hat, aura une suite a Partir du mois

d’avril 2002. Les développeurs indi-
quent avoir effectué un énorme tra-
vail sur I'Intelligence Artificielle des
ennemis, pour ameéliorer I'intérét
des 35 missions qu’il vous faudra
effectuer a travers toute I’Europe
en conduisant I'un des 45 modeles
de chars disponibles, tout en tenant

r""—_‘——‘—-"ﬁ'mmT’:
MNOoOTE
GEMNERRLE

En attendant I'option 15/ 20

la 2e guerre mondiale est toujours
une grande source d'intérét pour les
joueurs et développeurs, en voici la
preuve avec cette incontournable
simulation de char bien réalisée,
promettant de longues nuits agitées

o
_f“
F 4

Cette nouvelle version comporte un
éditeur de missions et de scéna-
rios, ainsi qu’une multitude de
détails, semblant repousser les
limites de la Ps one.JVC avec
Panzer Front Bis, a su créer un titre
faisant oublier tout autre jeu du
genre.
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Take Ty
My Breath
Away

Konami, qui nous avait déja gratifié de Deadly Skies sur Playstation
et Dreamcast, remet le couvert cette fois-ci sur X-Box, offrant aux Icemen"
en herbe une occasion de se fighter a 3000 pieds a bord de purs

concentres de technologie aéronautique. Delta Bravo, hit a 4 heures ?

lout d’abord je tiens a cal-
mer les ardeurs de qui-
conque se poserait la ques-
tion de savoir si, enfin, avec
ce titre, une console de jeu
proposerait a ses posses-
seurs un simulateur de vol
digne de ce nom. La répon-
se est, vous l'aurez com-
oris, dans la question,
‘onsoles de jeux et simu
Jure n’ayant jamais fait bon
ménage. C'est donc aux

ey -‘ retrouvez dans la peau d’un

mercenaire, avec 50 mis-
SIons a mener a terme, I'ar-
gent durement accumulé
vous permettant d’acheter
de nouveaux zingues parmi
une quarantaine. Bon ok, ca
peut défouler de shooter
des ennemis a I'A fimitée
et les graphismes sont de
toute beaute. Mais le tout

manque cruellement de
diversiteé.

| AFDS, malgré une
 réalisation trés soi- W
gnee, ne brille pas par
son intérét. Il est & réserver aux

imateurs d’arcade que s’adresse
sonami en nous balancant son scud,
un jeu auquel vous savez jouer
avant méme de 'avoir inséré
dans le mange-galettes de
votre console fétiche.
Une fois ce geste
effectué, vous
R, s T

Graphismes : 18/20 > Trés soignés.
Jouabilité : 15/20 > La prise en main se
fait en un temps record.

Durée de vie : 17/20 > Arificiellement
augmentee par un systéme de points de
mouvement contestable.

Bande son : 16/20 > Bruitages excellents.

Scénario : 06/20 > Banal.

2 N
RCE ™
DELTA =
STORM
Genre : Sim.
“avion de combat
Editeur : Konami

Développeur : Konami -
Date de sortie : NC



Dave Mirra
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un jeu
excellent
qui ravira

rﬂ'l.l yls B 2

les fans
du genre

| Difficile de débarquer sur le marché
des jeux de sports extrémes avec
que des monstres tels que Tony
Hawk ou encore, plus recemment,
Matt Hoffman (son concurrent
direct) et plus difficile encore de
s’imposer comme une référence en
la matiére. Aujourd’hui, je pense
pouvoir affirmer avec certitude que
Acclaim a remporté haut la main
son pari avec cette nouvelle edition,
en mettant sur le marche un nou-

Graphismes : 16/20 > Les effets de
lumiére sont ultra-réalistes, on sy
croirait.

Jouabilité : 17/20 > Une prise en main
tres rapide, facile pour les habitués du
genre.

Durée de vie : 17/20 > Les différents
modes accentuent sa longéviteé.

Bande son : 18/20 > Du pur trash, qui
colle parfaitement a I'action.

SO Y . .ocisiiiniviisine

A I'instar de Tony hawk, Matt Hoffman, ou encore Shawn
Palmer, Dave Mirra a prété son nom a un jeu qui devient
incontournable dans la gamme « sports extrémes », genre adule par

les ados et tout joueur en mal de sensations fortes. Cette nouvelle version

n'est pas simplement une copie conforme du jeu PS2, mais réellement une

; adaptation a la sauce X-box, Avec des niveaux plus grands, des graphismes

y toujours plus réalistes et deux niveaux inédits pour notre plus grand plaisir....

aVE
irra

freestyle

BIVIX

veau type de gameplay. Le develop-
peur a utilisé a fond le moteur gra-
phique de Tony Hawk’s pro skate-
boarding (THPS), retravaillé les
décors, les textures, ainsi que les
mouvements des riders. Pour les
habitués de la version PS2 sachez
que les niveaux a visiter sont enco-
re plus grands et que vous aurez de
nouvelles piéces secrétes a décou-
vrir. Malgre tous ces changements,
le but du jeu, lui, est resté le




méme : choisissez votre personnage et tentez de détro-
ner le Dave du top mondial des riders.

Pour cela vous aurez huit niveaux dans lesquels il vous
faudra évoluer avec "grace” et (surtout) godit du risque !
Vous pourrez ainsi vous lancer dans un "freeride" éche-
velé afin de vous entrainer, en vue de la prestigieuse
“pro-quest”, compétition qui vous permettra de préten-
dre au titre tant convoité.

Quatorze riders de renommée mondiale (dont Dave
Mirra, Ryan Nyquist ou encore Colin McKay), ayant cha-
cun leurs "tricks et combos” spéciaux, font partie de ce
circuit ot vous aurez le loisir de vous exercer sur dix
parcours varieés (deux d’entre eux ont étés créés spé-
cialement pour cette version !1). Ainsi vous avez a votre
disposition un panel de plus de 1500 figures exécuta-
bles, ce qui laisse présager quelques millions de gamel-
les en perspectives, mais que voulez vous ? C'est en
tombant qu’on apprend !
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FINIES LES CONSTRUCTIONS
LEGO FACON TONY HAWK

Pour ce qui est de I'éditeur de "BMX-parks", Z-axis a
encore une fois frappé tres fort, finies les constructions
LEGO fagon Tony hawk, vous allez a présent pouvoir
modeler le park de vos réves, ajouter des éléments
interactifs d’autres parks, et méme en modifier les
angles de lumiére, bref, de quoi satisfaire vos instincts
de constructeur en herbe !

Derniere precision, mais non des moindres, Acclaim
nous promet pas moins de dix modes multijoueurs dif-
férents, ce qui devrait promettre a ce jeu une espéran-
ce de vie plus que longue.

En définitive, Dave Mirra Freestyle Bmx 2, était, reste,
et sera LE jeu de BMX a posséeder dans sa ludothéque.

' -Spor-t extréme
: £-axiIs

ﬁccialm entf:rtamment
: Deja dans les bac
a partn de 66 euros
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STATE OF EMERGENCY PS2

m Pour passer en
mode Barbarian,
tapez L1, L2, R1, R2,
carré pendant une par-
tie. Un message vous
confirmera la prise en
compte du code.

m Aprés avoir active |
le mode Barbarian,
décapitez un pauvre
here. Ramassez sa |:
téte, et servez-vous en
comme d'une arme.

m Pour jouer avec Spanky
en mode kaos faites droite,
droite, droite, droite, triangle.
Un message vous confirmera
la prise en compte du code.

m Pour jouer avec Bull en
mode kaos faites droite, droi-
te, droite, droite, croix. Un

rond pendant la
partie. Un mes-
sage vous confir-
mera la prise en
compte du code.

1 ®m Pour avoir
des munitions
illimitées :
débarrassez
vous tout d'abord

de votre arme.
Puis faites L1,

message vous confirmera la
prise en compte du code.

m Pour jouer avec Freak en
mode kaos faites droite, droi-
te, droite, droite, rond. Un
message vous confirmera la
prise en compte du code.

m Pour avoir du temps illi-
mite, faites L1, L2, R1, R2,

AZURIK : RISE OF PERATHIA XBox

m Afin de faire apparaitre
I’écran de sauvegarde
n'importe ou et a n'importe
quel moment, sans passer
par un point de sauvegarde,
faites blanc, haut, bas, A, B,
bouton stick droit pendant
une partie.

m Pour devenir invincible
(sauf en cas de chute) faites
X, noir, blanc, gachette gau-
che + gachette droite, bouton
stick gauche + bouton stick
droit pendant une partie. Vous
devriez entendre un son de
confirmation.

L2, R1, R1, triangle pendant
la partie. Un message vous
confirmera la prise en comp-
te du code.

m Pour devenir invincible,
faites L1, L2, R1, R2, croix
pendant la partie. Un messa-
ge vous confirmera la prise
en compte du code.




stick droit, Y X, Start 3

I'écran titre. Vous devriez

entendre un son de confir-
4 mation.

® Pour devenir invincible,
faites bouton stick gauche,

m Pour avoir des tur-
bos illimités, faites haut,
haut, bas, has, gauche,
droite, gauche, droite, B,
A, Start a I'écran titre.
Vous devriez entendre un

son de confirmation.

B Pour avoir des munitions illimitées, fai-
-~ tes noir, blanc, L, R, bouton stick droit, bouton

bouton stick droit, bas, gau-

che, bas, gauche, B, Y, Start a I'écran titre. Vous
devriez entendre un son de confirmation.

PROJECT GOTHAM RACING XBox

. @ Pour devancer vos
adversaires des le
depart, appuyez sur A
Droite juste avant I'an-
nonce du Go au début
d'une course.

m Pour débloquer les
conditions météo en
mode Time Trial dans
tous ses niveaux de dif-
-~ ficulte, terminez le

® Créez un nouveau pilote que vous
nommerez Nosliw. Voitures, circuits, chal-
lenges et bonus seront débloqués.

mode Championship en
difficulté Expert a la
premiére, deuxieme ou
troisieme place.

m Pour changer la
couleur des tenues,
placez-vous sur le
pilote désiré a I'écran
de sélection des per-
sonnages puis appuyez
sur Z.
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WAVE RACE GameCube
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PIRATES :KAT LA ROUGE (PS2)

e/

m Pendant que vous jouez,
maintenez R1+R2  puis
appuyez sur triangle, L2, L1,
carre, L3, croix, L3, rond, R3,
select. Vous verrez alors
apparaitre la sympathique
téte de Kane, de Command
and Conquer. Il représentera
desormais votre statut d'em-
poisonnement.

Un jeu Westwood ?

m Pendant une partie, main-
tenez R1+R2 et appuyez sur
L1, croix, triangle, L2, carre,
rond, L3, select, R3, L3. Ainsi
vous entendrez |la musique de
SSX en descendant la pente
du niveau Glacial Gulf. Un jeu
Electronic Arts ?

m Pour entendre des voix
spaces, pendant que vous
jouez, maintenez R1+R2
puis appuyez sur R3, rond,
select, croix, R3, triangle,
L1, carré, L2 et L3.

m Si pendant
que vous jouez
d vous maintenez
R1+R2 puis
appuyez sur trian-
gle, R3, L1, carre,
*#1 croix, R3, select,
| ﬂ L3, rond et L2,
vous obtiendrez
plus d’or.

m Pour selectionner votre
épée pendant que vous
jouez, maintenez R1+R2 et
appuyez sur R3, select, L2,
L3, carre, croix, L1, rond, L3,
triangle. Faites ce code
autant de fois qu'il faudra
pour obtenir I'épée desiree.

m Pour que Katarina
devienne invincible, pen-
dant que vous jouez mainte-

nez R1+R2 et appuyez sur
croix, rond, L3, triangle, R3,
select, R3, L1, L2 et carré.

m Pour devoiler tous les
tresors, maintenez R1+R2 et
appuyez sur R3, croix, trian-
gle, L3, rond, L1, select, L3,
carré et L2.

& Pour avoir le Wind Boost
illimite, pendant que vous
jouez maintenez R1+R2 puis
appuyez sur select, L1, R3,
carre, L3, rond, L2, triangle,
croix et L3.

m Pour rendre invincible
Wind Dancer, pendant que
vous jouez maintenez R1+R2
et appuyez sur select, trian-
gle, L1, croix, R3, L2, carre,
R3, rond et L3.




>TOUTE L'ACTU IIE LA XBOX
>TOUS LES JOURS

HTTP://7UllW. XBOXFRANCE.COM
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