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n’'y a pas
les hommes
nt a ses pieds
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“La mise en seéne ds séqued
cinématiques est @xtraordi

¢l reste ¢ des mei ﬂ#'
monteurs « lywood "
ier 2000 b

oudelka est magnifique. “Une ambiance extraordinaire”
es somptuenx, ciné- Consoles Plus, Aoiit 2000
a tomber par terre,
nario tres tres fouillé en font “Koudelka sera un jeu majeur
magnifique jeu d’aventure™. de la PlayStation en I'an 2000
nsoles F‘ Fe rier 2000 Joypad. Janvier 2000
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| La PlayStation Lz en retard

' nitialement, la PlayStation 2 devait t

étre disponible le 26 octobre. \ i, 4
Ca, c’était le plan de départ, si fout \
se passait bien. Comme toujours dans le \
microcosme du jeu vidéo régi par les lois 2 ~"1 1
du chaos, la nouvelle console de Sony ‘ \ gonY
n’‘arrivera finalement que le 24 novembre N 1R
2000. C’est une fradition dans le monde '
du jeu ol I'on semble incapable de ‘ 553
respecter une dafe. On imagine le chaos N
si les autres industries suivaient le méme TR
modéle ! Comme si personne ne
contrélaif rien. C’est inquiétant, quand on
y songe. La raison de cet étonnant retard
de la part de Sony (qui semble ainsi
mimer les habitudes des auires
constructeurs...) pourrait éire ; I
F'impossibilité pour le constructeur de &
fournir les marchés ameéricains et . IQ
européens en méme temps. Priorité donc
aux Etals-Unis alors que I’Europe rivalise - :
désormais sans peine en termes de -rve
polenfiels de ventes. L’Europe est encore ‘

=, ue du carrosse, ce qui v
nous laisse une velle fois amers. i
Si les Japonais peinent & trouver I’Europe -
sur une mappemonde, peui-étre les A
/ Américains la trouveront-ils plus 'y

facilement ? Faudra-1-il ndre la X-Box
pour que le Vieux Ccnm‘men< existe enfin ?
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Pour renforcer I'efficagitéde ses déodoral %hwa uimé' P DEO ANTI-TRANSPIRANT ¢ !j&b
une technologie inpovante ; [e Headspace FRAICHEUR IMMEDIATE - ENTALES

est un procéde d'extraction de padum ecologique qni permet. RABEUNEG Lk
# de capter directement sur la plante vivante, sans |'abimer, @
I'ensemble de ses molécules odorantes.
‘ Résultat : des parfms d'une tenue et d'une qualité extrémes. - el
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Un centieme numero.
Aprés environ 4 000 .

EVENEMENT

\ 28

Jeux decortigués,
analysés ou plus
simplement joueés,
Joypad féte son
anniversaire. Pour
l'occasion, les jeux de

OK, le bon goiit de la couverture a dii vous meftre la puce a l'oreille.

Eh oui, on y est enfin arrivé. Vous tenez entre vos mains le Joypad
Numéro 100! Pour féter I'événement, on a demandé d des Frangais
centenaires de tester les jeux pour vous ! Je plaisantais, délendez-vous....

qualité se sont donnés
rendez-vous dans

ce numeéro. Du Virtua
Tennis, du Grandia 2,
du Final Fantasy 9,

du Tenchu 2,

une pléthore de titres
Game Boy Color...

49

Greg entre du Japon avec plein de
bonne volonté et... seulement frois

Jeux ! Ce mois sera particuliérement
maigre en matiére de news.

Au programme : SNK Vs Capcom,
Shadow of Memories et Spawn. Au
moins, la qualité prévaut sur la quantité !

Il 'y en aura pour tout le
monde. Un numéro
eévenement qui, pour
ceux qui nous
découvrent, retrace ces

Heureusement, du cété de I'Europe, c’est la pléthore de news !
L'excellentissime Ferrari 355 Challenge de Sega, Hidden and
Dangerous, Metal Gear Solid 2, Rayman 2... Pour une fois, le Japon
perd de sa précieuse !

dix derniéres années
de jeux vidéo. Des
annees intenses,
passees en compagnie
de nos plus fidelés
lecteurs. Merci

a vous tous !

NET P@D— S0

L'lci Paris des jeux vidéo n'est pas bien
loin. Comme dirait Gorge Profonde :

« Tu veux du biscuit pour fa feuille de
chou ? Ma profession, ¢'est témoigner
et mes témoignages c’est pas de la

| daube!». C'estca l'esprit du Nef.

Joypod est édisé par la sociéné HOP ou copitol de 100 000 francs, locgtaire-gérant,
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un recueil de
mots fléchés !) avec en
exclusivité le test

Photogrovare : Champa, Compo Imprim

i,'.‘:,"",,,::,,:“:,“mm ol de FF IX ainsi que les
gl il el derniéres nouveautés
mmnmlru,:wmumm sur Playstation 2.

‘Ce muméra comporte un suppiément sur fes Hits de Fété Un booklet brilant

32 puges qui ne peur itre vendu séparément, jeté suf lo couverture.

sous fous les doigts !
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%8 particuliérement se la couler douce. En substance, le fitre le
d plus marquant de Ila rubrique Zoom sera sans conleste Jet Set
Radio. Bien entendu, il y en aura aussi pour les auires.

11

La encore, les titres officiels
surclassent les jeux d'import en
quantité. Turok 3 sur Né4,
Tenchu 2 sur PS, Virtua Tennis
sur DC... Aprés mires réfiexions,
ils surpassent aussi l'import

en qualité !

Deus Ex, Ground Control, Diablo 2. Des noms qui ne vous disent
rien pour l'instant. Normal, il s’agit de fitres sur PC. Mais mon
petit doigt me dit qu'un jour, on risque d'en entendre parler

sur consoles.

ASTUCES \ 168
e === Hey les gars !, vous savez
pourquoi Jésus ne peuf pas
7 manger des M&M’s ? Réponse
=2 dansla deylneﬂe pourrie
=™ de larentrée.
1 1 ad
" et i s

Tomb Raider IV

LA REVELATION FINALE N'EST PAS, CONTRAIREMENT A
CE QUE SON TITRE PEUT LAISSER ENTENDRE, LE
DERNIER DE SA LIGNEE. EFFECTIVEMENT, L'OPUS
NUMERO CINQ EST EN CE MOMENT EN PREPARATION
DANS LES CHAMBRES SECRETES DE CORE DESIGN.

LE TEMPS D'UNE JOURNEE, CHRIS 5'EST DONC VU

BEAUX YEUX. POUR BENEFICIER EN PRIMEUR DE NOS
PREMIERES IMPRESSIONS, FONCEZ A LA PAGE 14 !

PlayStation
Anison (zoom)
Boku No Nafsu Yasumi (zoom)
Covert Ops (z00m)

Evo Space Adventure (fest)

F1 Championship 2000 (fest)
Gauntlet Legend (fest)
Jeremy Mc Grath (fest)
Koudelka (test)

LNF Stars 2001 (fesf)

Star Trek Invasion (test)
Suikoden 2 (fest)
Suzuki Bakuhatsu (zoom)

Fous du Volant (lest)

Konami G8 Collection Vol.4 (fest)
Magical Drop (fest)

Microsoft Puzzie Collection (test)
Oui-oui (fest)

Famille Pierrafeu (tesf)

Puzzied (fest)

UEFA 2000 (fest)

WCW Mayhem (fest)

X-Men Mutant Academy (fest)

Dreamcast

-Aerowings 2 (tesf)

Bangaio (tesf)

Bust A Move 4 (fesf)

Dead or Alive 2 (fest)

F1 World GP 2 (test)

Fur Fighters (test)

Gauntlet Legend (fest)

GTA 2 (tesf)

Jeremy Mc Grath (fest)

Jet Sef Radio (zoom)

Magical Tour Racing (fest)
Maken X Deus Ex Machina (fest)
Midway’s Greatest Hifs (zoom)
Plasma Sword (test)
Nightmare Creatures 2 (fest)
Spirif of Speed (fest)

Street Fighter Alpha 3 (fest)
Virtua Athlete 2K (fest)

Virtua Tennis (tesf)

PlayStation 2
Bikkuri Mouse (zoom)
Dream Audition (zoom)
Omphen (zoom)

161
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MENU PRINICIPAL

- GAUMONT COLUMBIA JRISTAR HOME VIDEQ
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Half-Life

pas mal de temps,

Half-Life Dreamcast

s'éfuit entouré d'une

| Roportago "

aura de mystére plutdt

louche. La voila qui

enfin s’envole, pour

laisser place @ un titre

qui devrait mettre

la Dreamcast

@ 'honneur. )

(Annoncé depuis - C / e S.I.




Havas |NTERACTIUE / SIERRA
1 : DREAMCAST
smmsn:!ocmane 2000

ettons-nous en condition... On est same-

di, 5 heures 10 du matin. Il est temps

Trazom et Caféine (Joystick) de

chez mai, et d'éteindre la Dreamcast

qui a fait tourner Virtua Tennis toute la nuit, vu que

je dois ans 50 minutes et que j'ai

toujours pas fait ma valise... Je vais voir la premié-

re preésentation mondiale de Half-Life Dreamcast,
plutdét cool vu cor c'est que ca

asse a Dalla xas, le pays des beaufs ver-

sur le Net :

chez nous, les Celsius

heures de décalage

le tout pour 1 journée de visite des studios

ox Softwar développeurs de cette ver-

si attendue. Heureusement, autour de cette

n a trois autres pour faire du shop-

comme on |

sion

pi

‘ Faisait
vraiment chaud

c'est pas un cadeau

C tout ce qui touche

(elte créature fut un humain, avant de se falfe |
parasiter par un organisme alien. ‘

Les pauvres collégues scientifiques de Freeman
seront les premiers i pitir de I'accident...

aux U.S., Half-Life Dreamcast avait plutot int
étre bien pour faire passer la pilule de ce
re insupportable. Com

Airways avait paumeé ma valise en arrivant... Enfin
cela dit, ils m'ont h\p 150 dollars pour dépanner, et
la valise est a e lendemain, hop, tout benef’ !
Mais revenons a Half-Life. Ce que nous avans vu
n'est pas une béte adaptation de la version PC : les

boys qui s'en sont accu ont en effet ame-
lioré de nombreux aspects du jeu, notamment les
modeles 30 des personnages et des monstres, et
la finesse des textures Fw‘\ans surtaut, Ce que nous
pensions tre quelques aux supplémentaires se

e étre un épisode a p entiére. M avant
d'en parler plus en détail, laissez-moi éclairer les
quelques incultes qui ne connaissent pas |'histoire
de Freeman. Gordon Freeman est un scientifique
Le genre de gar mme vous et moi, juste beau-
coup plus intelligent et avec un gros paquet d'études
derriére lui. Son ce n'est pas les papées cali-
forniennes, ni les gros flingues, mais la physique
atomique. |l travaille donc en ban Americain pour
son gouvernement, dans un centre ultra-secret
Black Mesa. Un matin, Freeman se pointe comme
a son habitude pour travailler. || emprunte le t
suspendu qui I'emmeéne au cceur du compl
jeu commence a ce moment). I va chercher sa com-
binaisan spéciale, nt de se rendre au coeur d'un
réacteur pour une érience particuliere, En effet,
» de travailler sur des cris-

propriétés particulieres,

Gordon a la
taux extra-terrestres, a
et qui paurraient étre la clé de la téléportation

L'histoire ne s'étend pas sur le sujet, mais toujours
est-il que I'expérience va tourner mal, trés mal. La
réaction, inattendue, ouvre un passage entre le
monde gine des cristaux et le ndtre, permet-
tant a des aliens toujours aussi vindicatifs de prendre
des vacances anticipées dans le complexe. Le gou-
vernement ameéricain étant ce qu'il est, ques-
tion que qui que ce soit en témoigne... Gordon se

n

Repor tagen



retrouve donc coincé entre les aliens d'un coté, et
les marines américains dépéchés pour nettoyer
Black Mesa de ['autre... Le scénario dHalf-Life, ima-
giné par un ecrivain assez connu aux Etats-Unis pour
ses nouvelles, Marc Laidlaw, est un petit bijou...
dont je ne dirai rien de plus.

flagrante

Voici, histoire d'illustrer le travail accompli, des photos
comparatives entre les modéles 3D de la version PC
et ceux de la version Dreamcast. On voit nettement

l'ajout de polygones et la refonte totale des textures,
Spécial
Dreamcast

Pour cette version, les développeurs voulaient pro-
fiter de la machine afin d'apporter une expérience
renfarcée, réactualisée. Mais surtout, il s'agissait,
tant qu'a faire, d'offrir de l'inédit aux joueurs
Dreamcast. Un autre épisode se déroulant dans
I'univers d'Half-Life a donc été développé spéciale-
ment. Pour le moment, il s'appelle « Guard Duty »
et vous donne le contrdle non pas de Freeman, mais
de Barney, un garde du complexe Black Mesa
Lhistoire qui est |a sienne se déroule exactement
en meme temps que celle de Freeman, ce qui donne
lieu & des cross-overs et des références intéres-
santes, d'autant que Barney est un personnage que
I'on rencontre dés le début du Half-Life que I'an
connait. D'une longueur approximative d'un tiers de
celle du jeu original (30 niveaux contre une centai-
ne pour I'épisode de Freeman), Guard Duty est une
exclusivité Oreamcast qui promet, pour ce que nous
en avons vu, de renforcer de nombreux aspects
existants mais inconnus de l'histoire mystérieuse
qui se cache derriere le jeu. En outre, puisqu'on en
est a parler des spécificités de cette version
Dreamcast, rappelons que techniguement, de nom-
breux aspects ont été revus a |a hausse. Les per-
sonnages ont des visages beaucoup plus réalistes,
les armes ont été elles aussi refaites, et les tex-
tures sont plus riches et mieux colorées que dans
la version PC, qui date déja de plusieurs années
Enfin une adaptation qui né se contente pas d'ef-
fectuer un simple portage !

! Half-Life n'est pas un béte FPS : les
personnages interagissent avec le joueur et
avec d'autres, au cours de nombreuses
scénes.

Ce garde va se faire dépecer par I'alien sans
que vous puissiez intervenir.

Reportagen

Travail
d'équipe

Gearbox Software ne doit 8tre crédité que pour une
partie du travail. Car en fait, la conversion du moteur
original et de toute la partie code revient a Captivation
Digital Labaratories, un studio qui connalt la
Dreamcast plutdt bien puisqu'ils sont notamment les
auteurs de nombreuses démos techniques envoyées
aux développeurs avec les premiers kits de dévelop-
pement ! Du coup, Half-Life tourne plutdt bien sur
Dreamcast : fluide, rapide, il ne lui manque que des
optimisations de lecture CD pour ne plus avair un
pail de ralentissement. Si l'on ajoute & cela la possi-
bilité de sauver & nimporte quel moment [comme
sur PC], une intelligence artificielle trés réussie (les
marines sont des petits malins, vous verrez) et une
maniabilité qui méme si elle n'égale pas linterface
souris/clavier (qui sera disponible), reste tout & fait
correcte, Half-Life Dreamcast devrait enfin permettre
aux joueurs consoles de découvrir I'un des tout
meilleurs jeux d'action de ces derniéres années. Nous
vous en reparlerons plus tard, mais étant donné que
j'ai atterri ce matin, que je suis un peu claqué, et
surtout que Jai plus trap la place, nous allons nous
arreter la pour le moment ! Juste une précision,
mais de taille : ils n'ont rien voulu dire sur le mode
Réseau dHalf-Life, sous prétexte quune grosse annan-
ce allait &tre faite plus tard. Cela tend au moins a
confirmer que l'option sera bel et bien présente |

1001 & E
Une journée apparemment comme les autres

| pour Barney, qui commence son aventure par
| une petite séance de tir.
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* A partir de 9907 F, TVA 19,6 % incluse, prix du modele 50 cc.
Modéles présentés: Vivacity Sportline 10106 F TTC, Vivacity 50 cc 9907 F. Tarif du 20/01/2000.
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(Tomb Raider V3—‘

Tomb Raider V

(Cing. Les épisodes)-

\ Reportagen

de Tomb Raider

sur PlayStation se
compteront bientot sur
les doigts d'une main
déployée. Si surprise
ici il y a, elle concerne
plus le scénario du jeu
que la facon dont il

s'appréhende. Lara

sévit donc encore

une fois sur
PlayStation. C'est la
derniére, Core Design
I'a promis.

En attendant un

épisode sur PS2, sans

( doute

Epiteur : EiDOS

MACHINE : PLAYSTATION,

VERSION DREAMCAST PREVUE EGALEMENT
Sormie Prévue : FIN NOVEMBRE 2000

ion ne jouent pas en
demment beaucoup plus
autres supports, plus puissants (on espere juste qu'l
eressant). Sans vouloir

exprimer
nt pour héroine

Cest plutdt le contraire qui naus aurait surpris...



La mort
VOus va si bien

TAS commence de facon pour le mains originale. En
effet, Lara ne fatt pas partie de la féte. Pour dre la verte,
elle en est méme tatalement absente puisque ce guon
féte ici ce sont... ses funérailles ! Le concept est
déroutant et [on se demande dans un premier temps
ce qui va amiver: En fat, de nombreux personnages
croises par Lara lors des épisodes precedents se
retrouvent réunis ici. L'action se passe gquelques '
jours seulement aprés la chute du temple
d'Horus, dernier stage de TR4. En discutant
entre eux et en echangeant leurs souwvenirs, les
proches de Lara se souviennent de certains
événements. Quatre grands « souvenirs »
se detachent du lot, devenant quatre
aventures indépendantes divisées en
plusieurs niveaux. Il y a tout d'abord
Rorme, en kalie. Le dedéme souvenic
concerne |ui la Russie et une base sous-
manne. On retrouve ensuite Lara alors gu'elle n'a que
16 ans [on a déeja vu ca avec le stage dentrainement
de TR4), en vacances sur une ie. Dans ce stage, détail
qui 8 son importance, Lara ne porte pas darmmes... Le
dernier niveau, enfin, a pour cadre un complexe
dimmeubles et de bureaux. Ces quatre niveaux
correspondent & des moments trés différents de la vie
de Lara Croft et ont pour but de nous faire vivre des
sensations bien particuliéres & chaque fois. Signalons
que dans cet épisode il Ny a pas de véhicules & conduire.
Tout est centreé sur les capacités de Lara, sa palette de
mauverments et les niveaux qu'elle appréhende. Apres
avoir wi toumer e jeu en développerment on ne peut pas
dire que les améliorations semblent réellement
nombreuses, Graphiquerment, en tout cas, TRS ressemble
énormement & 'épisode précedent. Les nouveautés
concement: plutdt la facon quiont les ennemis de réagr et
leurs attiudes. Par exemple, en marchant derriere eux,

Les environnements restent toujours aussi riches.

Espérons juste que la PlayStation ne sera pas trop
a la ramasse,

ils ne vous repérent pas. Si vous courez, en revanche
le brutt les attire. Il y 8 méme des gardes qui dorment
de temps & autre, et il vaut mieux éviter de les réveiller.
Core Design a voulu inclure un petit cote infitration pour
rendre le jeu un peu plus « subtil ». Ce n'est cependant
pas la principale caracteristique du jeu et il ne faudra
compter sur cet aspect des choses qu'a certains
moments spécifiques. Nempéche quune fois demiere
un ennemi qui Ne vous a pas vu, vous pouvez
lassormmer en le cognant violermment. (plusieurs
animations possibles) ou bien avez la possibiité
d'appliquer sur son visage un tampon de
chioroforme. Guelques nouveaux mouvements
font également leur apparition, comme la
possibilité pour Lara de faire de léquilbre sur
| une porte ou bien de sauter, grace a une
k surface rebondissante, vers un endroit stué
a plusieurs metres de hauteur. A signaler;
également, la présence dun nouvel objet : le grappin.
Nul doute que ces possibilités inedites ne donnent
naissance & des niveaux diaboliguement penses et
difficiles & appréhender au premier coup del

Vers un nouveau
type de jeu ?

Ce nowvel episode des aventures de Lara n'étonne guére
On en saura evdernment davantage lorsque nous aurons
eu l'occasion de nous essayer au jeu pour test, mais
Core Design et Eidos ne sen cachent pas L Un jeu
pour les « fans », avec tout ce que cela implique de
facilités et de poncifs. Ne soyons néanmoins pas
mechamment critiques et attendons de voir. Précisons
tant que jy pense, que les cinématiques du jeu sont cette
fois réalisées par les Francais de Ex Machina (& qui l'on
doit déja les fameuses pubs Seat). Core Design a ainsi
pu se concentrer uniguement sur le jeu lukméme, ce qui
nlest pas un mal. Le développeur anglais semble conscient

Développer un jeu comme TRS demande du temps.
Et des outils de développement adaptés.

Tendance Matrix avec costume moulant sexy et
lunettes noires.

de ne pas vouloir enfermer Tomb Raider et Lara Croft
dans un carcan, méme si ses productions, jusqua
maintenant, se suivent et se ressemblent beaucoup. Il
faut espérer gu'avec la nouvelle génération de consoles
cette volonté sott véritablement mise en application. Tomb
Raider sur PS2, clest déja une réalité. Enfin disons en
tout cas que c'est en développement. Nous n‘avons vu
que trés peu de choses concernant ce titre en deveni,
en fait nous n‘avons wu que Lara Croft modélisée. On
peut vous assurer quelle est tres réussie, mais il faut
esperer le meilleur, pour [avenir (meileur nmant ici avec
renouveau et oniginalité). En attendant, espérans que la
transtion TRS se fasse avec douceur vore, cest en tout
cas a espérer, avec talent.

Reportagen




En partenariat avec FUN RADIO

Ecoutez I'émission Fun Attitude
du lundi au vendredi a 12 h 30
et gagnez 2 fois 5 jeux !

SYDNEY 2000 SYDNEY 2000

n MICROMAIIII NANTES ST-SEBASTIEN 72 MKRO!MHIA LEMANS SUD 84 MIERGHJHM AVIGNON SUD
84000 Avignon

Au ceeur de I'action avec les

demonstrations Micromania !

=== Derriére ce nom mystérieux se cache la suite des

fameux TOCA Touring Car. Aprés avoir écumé

=T I'angleterre, les grosses berlines boostées

disputent des courses aux quatre coins du

By monde. Avec 16 concurrents en lice, divers types
~ (7% 24 de compétition, un mode 4 joueurs, plus de 40
B~ — i véhicules, 23 circuits sur les 5 continents et des
i .. tonnes de réglages 4 affiner, la compétition va
TOCA WORLD TOURING CAR  TOCA WORLD TOURING CAR #tre endiablée.
q > z > 1 -
3’;’ ¥l Y2l =
limumlsm Dreamcast | £
/. Trois ans aprés a tragédiedu  Un retour riomphant du tenris sur console! .2
. Ter volet dans lequel des Pour encore phs de rialisme, les caractivitiques
irata numgmpmaemm&
fideement reprochites et leur style de jeu

Sadptedlasitace Avols e

Avec des graphismes époustouflants, Sydney
4= 2000 offre |a liste de disciplines la plus compléte
jamais réalisée dans un jeu vidéo multi sports :
_ modes de jeu variés (Olympigue, Arcade et
+ Entrainement), modéles unigues d‘athlétes pour

; \ les 32 pays, mode de jeu multi-j Fjoueurs exaltant

pp huit joueurs en si

Une aventure trépidante lancée a pleine vitesse
4 bord d'un train, Vous incarnerez Jack Morton
et vous devrez empécher un désastre
international qui pourrait entrainer un incident
nucléaire ! Plus qu'un simple jeu d'aventure,
vous devrez résoudre de nombreuses énigmes
et puzzles pour pouvoir progresser.

Mmhnl Séhostien sur Loire mmuwm
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75 MICROMANIA FORUM DES HALLES

1, e des Piouetes - iveau 2 - 75001 Pors - Tel. 01 55 34 98 20
75 MICROMANIA MONTPARNASSE

126, rue de Rennes - 75006 Paris # Tel. IB’! 5490707
75 MICROMANIA CHAMPS-ELYSEES

Golerie des Chomps - B4, . des Chomps: Eysée - Tl 01 42 56,04 13
75 MICROMANIA OPERA

Passoge des Princes - 5, boulevord des lialiens - 75007 Poris

Tél 0140159310
75 MICROMANIA ITALIE 2

C Ceial halie 2 - Niveau 2 - 75013 Paris - Tel. 01 4589 70 43
75 MICROMANIA EOLE

Gare Saint-Lazore - 75008 Paris - Tél. 01 445311 15
75 MICROMANIA MONTPARNASSE GARE

Gare Paris Montparnasse - 75015 Paris - Teél. 01 56 80 04 00

REGION PARISIENRNE
77 MICROMANIA VILLIERS-EN-BIERE
C ol Crefou - 77190 Villers n-Bir Tl 01 6487 9033
78 MICROMANIA VELIZY 2
C. Ceiol Velizy 2 - 78140 Velizy - Tél. 01 34 65 32 91
78 MICROMANIA SAINT-QUENTIN
C_ Caial $1-Quentin - 78000 Saint-Quentin-en-Yvelines
Tél. 01 3043 2523
78 MICROMANIA PLAISIR
€. Ccil Grand-Ploisir - 78370 Plaisir-les-Clayes - Tél. 01 30 07 51 87
78 MICROMANIA MONTESSON
€. Ccial Carrefour - 78360 Monfesson - Tél. 01 61 04 19 00
91 MICROMANIA LES ULIS 2
C. Ceiol Les Ulis 2- 9!940 Les Ulis - Tél. 01 6929 04 99
91 MICROMANIA EVRY 2
€ Caiol Evry 2 - 91022 Evry - Tel. 01 6077 74 02

Tous les mercredis et samedis
) dans tous les Micromania et sur écran géant
un démonstrateur vous permet
de découvrir tous les coups, \
toutes les techniques

et toutes les astuces des meilleurs jeux. ,1

Les nouveautés d'abord !

La Méayacarta
Gratuite avec le premier achat !
De nombreux privileges avec la Mégacarte

et 5% de remise* sur des prix canons !

Remise différée sous forme de Bon de Réduction de 50 F.
* Remise non applicable sur les Consoles

) Recyclez vos jeus !
R

evendez vos anciens jeux et découvrez les nouveautés !
Micromania reprend* vos jeux PlayStation, Dreamcast et
Nintendo 64. - veir condiions 4 o caisse.

A

59 MICROMANIA VALENCIENNES 06 mumn ANTIBE

14 mcuumu CAEN

Caol Auchon Peiie Forét il Carefour Anthes - mumlm
T 0SSR 14120 Moentl T 0327513073 59410 0 s
92 MICROMANIA LA DEFENSE 94 MICROMANIA BERCY 2
€ il Les 4 Tomps - Niveou | - 92800 Puteoux -Té. 01 4773 5323 %u&ﬁl ‘(ﬂ;ﬁ;u f‘el(vi‘ 94200 Charenton-Le-Pont
93 MICROMANIA BEL'EST
C. Cciol Bel'Est - 93170 Bagnolet - Tél.01 41 631415 “ mcnomu VAL DE FONTENAY
93 MICROMANIA PARINOR & Lot 18 ey e e e
€ Cciol Porinor - 93006 Aulnay-sous-Bois - 1601 48 65 35 39
MICROMANIA ROSNY 2 95 MI(ROMANIA CERGY
93 MIC i Les 3 Fonfaines - 95000 Cergy - Ta. 01 34 24 88 81
C.Cciol Rosny 2- #3110 Rosny-sous-Bais - T, 01 48 547307 g L —
93 MICROMANIA LES ARCADES 06 MICROMANIA CAP 3000
C Caial Les Arcodes - !Mﬁﬂm&&mﬂ Id 0143042510 ™ (oiol Cop 3000~ 06700 S-Lourent du-Vor - TeL 04 93 14 61 47
94 MICROMANIA IVRY GRAND I o6 MICKOMANIA OILE
CaiolCorefour Grond Gl - umm,fs-. rd 0145151206 Hiveou -1 - 06000 Nice - Tel 04 9362 01 14
9 MICIIMMNIA BELLE-EPINE 13 MICIIOM.IIIII VITROLLES
Belle-pine - Niveou Bes- 94561 Thins - Tol. 01 46 87 3071 € Geol Carrefout Vitrolls - 13741 Vitolls - Tol. 04 4277 49 50
MMI(IIOIMNIA CRETEIL 13 MICRBH.IHIA AUBAGNE

€. Ccol Créteil Soleil - 94016 Criteil - Tel. 0143 77 24 11 tial Auchon Barnéoud - 13400 Aubogne - Tel. 04 42 82 40 35




Retrouvez sur www.micromania.fr
¢ 20000 codes, astuces, soluces.

* La rubrique SOS JEUX pour poser vos questions et recevoir |'aide de milliers
de Micromanes : déja plus de 10000 questions/réponses sur plus de 600 jeux.
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sSur m
L'actualité du jeu vidéo
eninstantané!

(CODES ET ASTUCES|

Consultez des maintenant et
gratuitement 18000 codes,

astuces, soluces !

Profitez gratuitement des solutions
complétes des tops du moment :
Galerians (PSX), Diablo 2 (PC),

Ecco Le Dauphin (DC)...

Un probléme dans un jeu ?
Lancez votre SOS et obtenez I'aide

de milliers de Micromanes !

Dreamcast
L2 Playstation
1=

| ] Nintendo 64

Crime Orgonis

FUME Dead

FOCUS SUR..
Pokémon
PlayStation 2
X-Box

FOS JEUX
News
Zooms - Tests
Top des Ventes
Nouveautés
i Sorties
| SuPPORT JEUX
| @ Codes Astuces
@ SOS Jeux
| @ Téléchargemont
| POINTS DE VENTE
| Les Micromania
Mégacarte
Réservation
Démonstrations
Emploi
| INFOSS SITE
Quoi de Neu! ¥ s ballan:
Liens Utiles
FAQ.
Contact

TELECHARGEMENT]

Cette rubrique vous propose de
télécharger des démos de jeux ou
les tous derniers patchs de vos
jeux préférés : corrigez ainsi les
problémes de cartes graphiques,
fixez les bugs d'affichages et
améliorez la qualité

d'affichage. NOUVEAU !

Hafdcore . ¢ncore

PlaySiation 2 - ¢a diohig T~ ot SE0TE
n L

NOUVEAU !
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PleSeanion @ i gagner

icromania.fr chaque mois 11

DES AVOIRS "
nfos Micromania oe

Un 3vant-goit de ce que sera fa sute de Gangsters

1 fort: Les photos de la version

Les crigteurs de Fallowt en phase finale de T
- Wagical Racing Tour
. Tyeoen 2

- ight & Magic §
" 3ves ce patt jeu qui f,:';f‘" Ahietic 2000
pas da mine 3 premidre quine -

manquera pas d'étonner par sa faciné
simpliché de son concept
s

Doom-like, ce Nest pas le célibre agent secret que
VOUS y icamez, mais une femime nommee Joanna
Cark

z-vous dans le cockpit de v
?.‘,'.‘,’; ioﬂ"ﬂs mnds et débarqus sur PC 3 T

et oot

Tout sur I'univers Pokemon !

ma Pricedurts

GAGNEZ DES JEUX)
Votez, donnez votre avis,
indiquez-nous les 3 jeux |
que vous voulez acheter... |
et gagnez* peut-étre chaque |
semaine vos jeux préférés |

ainsi que des Bons

de Réduction de 100 F.

(E-NEWS MICROMANIA|
Soyez informé
GRATUITEMENT
chaque semaine de I'actualité
du jeu vidéo par une e-news
€n nous communiquant
simplement
votre adresse e-mail.

Pour gagner chaque mois
2 PlayStation 2, c'est simple !
Visitez notre site...
et laissez-nous votre e-mail et
votre numéro de Mégacarte !
Chaque mois deux Micromanes
seront tirés au sort et recevront
une PlayStation 2 le jour de
sa sortie officielle en France
le 24 novembre 2000 !

www.micromania.fr

Le site u e

13 MICROMANIA LA VALENTINE 57 MICROMANIA METZ SEMECOURT
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3 MKRUMNM MONTPELLIER 59 MICROMANIA LILLE V2
C. Ccial Le Polygane - 34000 Montpellier - Tél. 04 67 20 14 57  d'hsg - 59650 Vileneuve d'Ascy - Tel. 0320 05 57 58
44 MI(IIOMHII NANTES 62 MICROMANIA CITE-EUROPE
Ccial Beoulieu - 44000 Nontes - Tel. 02 51 7294 96 (. Cciol Gité-Europe - 62231 Coquelles - Tel. 03 21 858284
45 mmomn ORLEANS 62 mﬂwmb\ NOYELLES-GODAULT
€ Ceial Place d'Arc - 45000 Orléans - Tel. 02 38 42 14 50 C Ceiol Auchan - 62950 Noyelles-Godoult - Tel. 03 21 20 5277
45 MICROMANIA ST-JEAN-DE-LA-RUELLE 67 HKIIONNM STRASBOURG
€. Ceial Auchan Les Trois Fontaines - 45146 St-Jeon-de-lo-Ruelle . Cciol Ploce des Holles - 67000 Strasbourg
Tel. 0238221238 T6L0388 326070
51 mcnomu REIMS CORMONTREUIL 67 mlom |LLKIRCH
Cora-Cormontreuil - 51350 Cormentreui - Tél. 0376 86 5276 Auchan - 67400 Hlkirch - Tél.03 50 40 28 20
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du jeu

69 MICROMANIA ECULLY
C. Ciol Grand-Ouest - 69130 Ecully - Tél. 047218 50 42
69 MICROMANIA LYON LA-PART-DIEU
C. Cciol La-Part-Dieu - Niveou | - 69003 Lyon - Tel. 04 78 60 78 82
69 MICROMANIA LYON SAINT-PRIEST
Golerie Auchan - 69800 Lyon Saint-Priest - T¢l. 04 72 37 47 55
69 MICROMANIA SAINT-GENIS
C. Ceiol St-Genis 2 - 69230 Soinl-Genis Laval - Tél. 04 72 67 0292
72 MICROMANIA LE MANS
€ Geial Auchon GIIMI St-Aubin - 72560 La Chapelle St-Aubin
Ill 0243521191
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<ial Auchan-Epagny - 74330 Epogay - Tel. 04 50 24 09 09
76 mcaomu ROUEN SAINT-SEVER
6000 St-Sever - Tel. 02 3218 5544
83 MI(RD'MHIA MAYOL
Ccial Mayol - 83000 Toulon - Tél. 049441 9304
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Yor - 83160 Lo Volette-du-Vor - Tél. 0494 75 32
ICRDMMIM AVIGNON
Eqmidei 84130 Le Pontet - Tél. 04 90 31 17 66

video

* Jew gratuit sans obligation ¢ achat. | gagnant par semaine



(Stupid Invaders )

d’b‘g{

Vi

rencontre les Monty
Python, ca donne un
jeu joyeusement crétin
qui se moque des
conventions.
Développé par Xilam
et édité par Ubi Soft,
Stupid Invaders sera
un événement pour
votre cast.
Méme que ouaqis.

« Il est pas frais, mon jeu ? » (I'équipe du design de gauche a droite) : Nicolas Gallet, Héléne Giraud, Sébastien
Hamon et Thomas Szabo.

Epiteur : Usi SoFr
MACHINE : DREAMCAST
SORTIE PREVUE : FIN NOVEMBRE 2000

hez Xiam, ils ne fort rien comme les autres,

Au feu davor des locaux pourns comme tout

bon développeur parisien qui se respecte, ils

se la coulent douce dans un ancien entrepot
sous 50m de plafond avec des verneres partout. Phitdt
que de recruter une EqUIPe expénmentea enticrement
composée danciens du jeu wdeo, i vous melangent. des
ancens de Cryo et Kalsip avec des gars qui font, du dessin
animeé pour Ia telé. Bt hop, qui je te colle & la téte de tout
ca ? qui ? qui ? Oui, bravo & la jeune file & moustache
dans le fond, un journadiste : Sébastien Hamon, ancien
testeur de jeux vidéo & Joystick | Quand je pense quily a
tant de gens sérieux et bien habilés qui cherchent du
travail, qui savent, précisement quels genres de yaourts
consomment, les jeunes de 15 a 25 ans et qui ne
demandent qua en déduire quels jeux vont se vendre. ..
Tout cela n'est pas sérieux, la preuve : au lieu de tenir
sur un CD Dreamcast comme tout le monde, Stupid
Invaders fatt le malin et en réclame deux. Tiens, ca leur




INvagers

| Ces charmants petits oiseaux ont une

| particularité... disons simplement qu'on
les appelle les « poussins grenades ».

Yous aurez droit i un dialogue un peu particulier
| entre Candy, le petit alien vert, et cette mouche
A merde géante.

apprendra chez Ubi Soft a faire confiance a des

les. lls sont punis, je suis bien content. Bon,

, je plaisantais. lls ont eu superraison chez

r faire confiance : apres le beau succes de

Omikron The Nomad Soul (de Quantic Dream, édité par

Eidos), voia pour la Dreamcast un second jeu résolument

adulte développé par des Francais, ¢ quand méme

du bien. Qu'est-ce gue vous diriez d'un dessin anime
compléterment allumeé sur votre console, hmm ?

Envahisseurs crétins

Stupid Invaders est |adaptation en jeu vidéo dune série-

de dessins animes produite par Gaumont Multimeédia
et créée par JeanrYves Raimbaud et Phiippe Traversat

« Les zinzins de [espace ». La série a connu un certain
succes et les 52 épisodes ot &2 vendus un peu partout
dans le monde. Diaileurs, parmi les concepteurs du jeu
video, a coté de Sebastien Hamon, on retrouve le

Frédéric Vico, David Quanono et Pascal Blanché sont
les principaux responsables de I'heure et demie de
cinématiques contenue dans le jeu.

parce que Ces garcons connaissent trés bien la série
quils ont pu sen détacher et fare un jeu assez différent,
qui s'adresse & un public plus &gé, capable de
comprendre les vannes, le comique absurde et les
muttiples clins dyeux (ou dcel) qui parsément: le jeu vidéo
Lhistoire débute quand un groupe de jeunes extra-
terrestres un peu foufou, initialerment partis pour un
simple pigue-nigue interstellaire, ont une panne de
moteur et se crashent sur Terre. Le temps de réparer
leur soucoupe [« Ce sera fait en un rien de temps »
déclare Etno, lingénieur du groupe), iis se cachent dans
une vieille maisan inoccupée. Mais un an passe et le
vaisseau n'est toujours pas opérationnel, Et c'est la
quiintervient le répugnant, le vil, le rabougnaf Docteur
Sakarine : cet ignable indvidu d'origine germanique est
hun Kallektionedr de betites Haliens. Il ne réve que de
dissections et de bocaux de formol. Afin de capturer
ces spécimens rares, il fait appel & un chasseur de
primes, limpitoyable Bolok. Imaginez un croisement
entre Clint Eastwood dans un film de Sergio Leone et
le Pnil de fer croisé dans Lucky Luke, et vous aurez une
idée du personnage. Bien entendu, ce professionnel
aux nerfs dacier va ramasser tuile sur tuie et son sang-
froid sera mis a rude épreuve.

Reportagen

Drole
de jeu

Stupid Invaders est un jeu d'aventure de facture trés
classique. Oubliez la 3D temps réel, le Z-buffer, I'anti-
aliasing et le nombre de polygones calculés par
seconde : ici on proméne peinard un personnage [un
sprite animé en 3D) dans des décars pré-calcules,
gréce a une interface simplissime. Un curseur présent
a lécran (que lon gouverne & la manette ou bientdt &
la souris) change de forme lorsqu'il passe sur des
éléments du décor avec lesquels on peut interagir ©
actionner une manette, ouvrir une porte ou prendre
un objet. Une simple touche montre [inventaire et on
peut combiner des objets & lintérieur de celuici
[« Mmm, voyons : si /'accroche ce rouleau de papier

Par IlvaNn L OurF
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De la pornographie, des crétins

H Cing extraterrestres, plus idiots les uns que les autres. Le
u n e v'o I en te rouge c'est Stéréo : deux tétes, deux avis différents. Le
vert c'est Candy, la téte de turc & qui il arrive toujours
a t te r r a n t e [} s te ve des affreusetées. Le orange c’est Bud, Pado abruti. Le
violet c’est Etno, I'inventeur vaguement chef du groupe.

Ie s ca p ha n d r i e r Le bleu c’est Gorgious, une brute qui boufferait

n'importe quoi. Le blanc, c’est pas mal, mais plutdt avec

en plastiq ue et du poisson, ou en apéritif si on a du sirop de cassis.
Jean-Michel -

Roger le chat,

Ie tabou ret muet Jni.n'!nteur
stagiaire un
| peu fatigué.

toilette ultra-doux & cette ventouse débouche-évier,
est-ce que obtiendrai un grappin capable de me hisser
jusqu'a cette fenétre ? »). Régulierement, on pourra
dialoguer avec d'autres personnages en choisissant
parmi les phrases proposées. Vola tous les ééments
dant vous disposez pour échapper & Zakarine et
Bolok et repartir d'ol vous venez. Sans dévoiler
Ihistoire, on peut annancer que le jeu est
decompose en trois grands chapitres, au cours
desquels le joueur dirigera, suivant les moments,
chacun des 5 extraterrestres idiots (voir l'encadré
« Portratts des crétins »). Dans le premien, 1 sagira de
réussir a quitter la maison refuge dans laquelle <
Bolok le mercenaire a fait imruption, armé jusqu'aux
dents. Le second chapitre nous fatt visiter une &tonnante
mais sinistre usine & bouses de vache &fin de trouver
un peu de carburant. Enfin le dernier chapitre retrace
la confrontation finale au cceur du repaire futuriste du
Dr Sakarine. Lessentiel des qualtés de Stupid Invaders

est difficile & décrire : c'est un ensemble délirant et Ca cest le boulot d'Héléne Giraud : reprendre un i un tous les décors pour faire les finitions et assurer la
absurde, peuplé de personnages surprenants [une cohérence d'ensemble (images avant et aprés son passage). Maximum respect !

cigogne qui jure dans un argot de gangster, un pervers

déguisé en lapin géant, une poule qui ressermble & \Woody \

Allen, une vache british trés anstocratique, des poussins-
grenades et leur maman poussin-zilla, etc.). On entend
des vannes idiates dans tous les coins, des animations
inutiles et rigolotes par bottes de douze et un humour
& froid, plen de nonsens, qui fatt imésistblement penser
aux Monty Python. Le probleme c'est que tout ca, si je
vous le raconte maintenant, vous ne rirez plus en jouant.
Et vous m'en tiendrez rigueur. Et vous direz des choses
sur ma mere. Et tout ca finira mal

Y a bon beau jeu

Avant de commencer le jeu,
tout a été soigneusement
planifié et dessiné :

visitables, plans des lieux, etc.

Si je faisais référence & Tex Avery au tout début de ce
reportage, c'est parce gu'on a vraiment limpression
détre au coeur dun dessin animé en 3D. Les images
sont absolument splendides et un soin tout particulier

Xilam

Xilam est le nouveau nom de la société Gaumont Multimédia, vendue par la maison
meére a son ancien directeur : Marc Du Pontavice. C'est avant tout un studio d’ani-
mation spécialisé dans la création de dessin animé pour la télévision. Avec Stupid
Invaders, Xilam s'aventure dans le jeu vidéo pour la premitre fois, avec un dévelop-
pement en interne qui a mobilisé jusqu'a 16 personnes, essentiellement des gra-

phistes. Lorsque I'on voit la qualité visuelle de leur bébé, on se dit que décidément
le jeu vidéo a beaucoup a apprendre de ces spécialistes de 'image. Chouette, chouette,
il parait qu'ils ont d’autres projets.



EA RECRUTE GLADIATEURS
POUR SES PROCHAINS JEUX

PlayStation.c
Défi : maitriser avant tout le monde les nouveaux jeux
EA SPORTS et EA GAMES sur PlayStation.2.

D AdrE—E el ta ) o s ety = = = =]

4———————————j&ge d'Electronic Arts Europe prés de Londres du 19 au 21 octobre, réservez ces dates |
Ce jeu est ouvert a tous les résidents européens.
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R SVITERSS
7 d'entre vous s‘envoleront pour le Royaume Uni avec un(e} ami(e], pour visiter

notre siége et remporter une console PlayStatione2 et 3 jeux Electronic Arts.
25-autres recevront en avant-premiére, & domicile, 2 jeux Electronic Arts pour PlayStatione2

NS C EREI'P 1510000
si vous avez I'esprit gladiateur, plus de 18 ans et un passeport ou une carte d'identité valide, engagez-vous avant
- le 9 octobre 2000 minuit au 08 92 68 80 65 ou sur http://testers.ea.com

= =

= s ELEGCTION S —— -
T les gagnants seront désignés par tirage au sort le 11 octobre 2000 (parmi tous.les pamapmﬂmpm::
—_— et informés immédiatement par téléphone ou courrier électronique:

e e =/ \ Pour en savoir plus sur tous les nouveaux jeux EA SPORTS et EAJSAMES—.
— QUR g rendez-vous sur europe.ea.com

Jeu gratuit sans obligation d'achat jusqu'au 9 octobre 2000.

* Pour les candidats francais - séjour sur la base de 2 billets d avion A/R Paris-Londres + transferts siége Electronic Arts + 2 nuits par persenne en chambre double, €ategori ension
Valelr commerciale 8000 F TTC / console PlayStatione2 - valeur commertiale 2990F TTC / jeux Electronic Arts. pour PlayStations2 - valeur commerciale unitaife entre 399 FTIC e S ETIL

——
++ Risgiemmént complet du Jeu disponible 3 ['adresse du Site 6u dui Jeu, remboursement de Fappel sur la base de 2 minutes soit 4,42 F (2.2 1F/minUte] ol rembolirsément de 1. connexon niemer disaipton Sut fa-— m

base de & minutes soit 1.38F (tarif local 0. 23F/minute] et/ou remboursement du timbre au tarif lent en vigueur sur demande écrite a EA Testers BP 121569611
EA SPORTS, le'foqo EA SPORTS, EA GAMES et e logo EA GAMES sont les marques commerciales de Electronic Arts fnc. aux Etats Unis W
PlayStatione2 est une marque commerciale déposée et la propné're exclusive de Sony Computer Entertainment inc. Toutes les autres Wcmwmmmﬂmgv:
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Garanti 100 %
idiot, sans
adjonction

de Lagaf’

Cette vache, par ailleurs charmante, n'accepte de remplir
votre seau de bouse que si on lui apporte un chili con carne.

- T \‘ - Durant le
' -eFigd un story-board

-
. wa
' ]

i J précis décrit

chaque scéne
cinématique.

a été apporte aux animations : drdles ou pas, elles sont

toutes parfattes. |l faut voir les mouverments, mimiques

et expressions des personnages pour comprendre la

richesse du boulot réalisé. Le cadrage, le découpage

des scénes et le placement des « caméras » ont été

pensés par des professionnels rodés au langage

cinématographique, et ca se voit. En quelques minutes,

an se retrouve totalement plongé dans cet univers

original et déroutant : les papiers peints psychédéliques

de la maison laissent la place par exemple aux

tuyaux oddworldiens de l'usine a bouse et I'on

sebahtt de la qualité et de la cohérence graphique

des décors, Cerise sur le gateau, la progression

dans le est ponctuée dun nombre

impressionnant de sequences cinématiques

au total prés d'une heure et demie dans les

deux LD du jeu, c'est juste le bonheur. Elles

Interview
express

Joypad : Sébastien Hamon, aprés avoir
testé des jeux vidéo pendant une
dizaine d'années pour le magazine
Joystick, tu es aujourd’hui chef de
projet de Stupid Invaders. Tu fous
quoi exactement !
Sébastien Hamon : Bah mon réle,
c'est essentiellement de faire
~ lecon.
Joypad : C'est ¢a, on va te
croire, Non, sérieuse-

ont isées avec le soin qu'on apporte ment, tu diriges une
a un dessin animé traditionnel (dés le équipe et tu... Ben,
départ du projet, au moment de ol tu vas ?

tablissement du scénario définitif, un
storyboard précis est réalisé pour chacune
delles). Résultat, elles sont rythmées et
hiarantes comme de véritables cartoons. Enfin,
VOUS jugerez par vous{méme puisque la sortie ne
va plus tarder si tout se passe bien. Seule inconnue
encore : la durée de vie du jeu. On vous en dira plus
des qu'on aura une version un peu plus avancée

SH : A la boulangerie,
j'ai trop faim.Tu veux
quelque chose ?
Joypad : Euh oui,
un éclair chocolat-
pastrami-mayonnaise s'il te
plait. Merci, vieux.

Version
Dreamcast

Stupid Invaders a été d'abord développé pour PC, puis converti sur Dreamcast.Alors qu'il réclame
4 CD-Rom pour la version PC, Stupid Invaders tiendra sur 2 GD Dreamcast. Mais rassurez-vous
tout de suite, la version console n'a rien a envier 4 sa grande sceur : la qualité d'image est exac-
tement la méme, voire supérieure puisque par exemple les séquences cinématiques tournent
en 25 images par seconde contre seulement |2 sur PC. Stupid Invaders sortira fin novembre et
sera compatible avec la souris Dreamcast. Petite anecdote : c’est un programmeur australien qui
assure la conversion vers la Dreamcast. Recruté par Internet (sur recommandation de Sega
Europe, tout de méme), il travaille depuis son pays et envoie les résultats par mail a Paris.Ah ces
Australiens : que ce soit  la plage ou sur le Net,ils se débrouillent toujours pour pouvoir surfer...
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Le jeu vidéo officiel
des Jeux Olympiques

12 épreuves athlétinues. 32 nations représentées. Multijoueur exaltant. Modes Olympigue, Arcade et Entrainement.
llérllsnlns sites Olympigues. Commentateurs TV officiels. Animations en metion capture. Gymnase Virtuel.

www.oiymﬁics.con
www.olympicvideogames.con

eidos.com
Copyright © 2000 international Olympic Commitiee (“10C™). All rights reserved, ficense by

1996 - Saga and Dreamcas! are ither tradomarks of registered trademarks of Sega Enterprises, Lid - J and “PlayStation™
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(Assis tranquillement)

sur mon siége d’avion,

j'échange le temps

pourri de Paris pour le

soleil de La Riviera.

La-bas, c'est la grande

classe, il y a des jeux

vidéo et des nanas

superficielles comme

je les aime qui se

baladent sur la plage. |

Dieu existe,

maintenant j'en suis

sir, et je suis

au paradis

(version Konami.)-|

Zone of the Enders

Great!! |

Ce type de séquence dans Ephemerical Fantasia vous permet
de ressortir I'accessoire de Guitar Freaks.

a arganise le

s, une sorte de mini-

t de la PlayStation 2 en Eun

ir les jeux
eside par

a grande tendance actuelle est le sport :

s cing titres qui
mulations spol
International Track’n Field &:
sion du fameux jeu d'athlétisme ic

ré-

cedentes en termes de g ay mais qul benéficie

d'une modelisation des athiéte:
Green man du 100 m

aire (Maurice
o Boldon triple

meédaille olympigue ont participé a la motion cap-
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Les effets de lumiére sont vraiment e bat de robo a
époustouflants dans Zone of the Enders. | g, ce titre explo al0 o

Shadow of Memories .

| ol

Le héros de Shadow of Memories est mort,
| | ’est pourtant maintenant que I'aventure
commence pour lui.
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La qualité graphique a du mal a compenser
le manque d’originalité de Seven Blade.
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SIDE WINTER GAME PAD PLUS

ln PROPHET

CTEUR DVD SAMSUNG 709 GAME COMMANDER+MULTIPORT SIDE WINDER FREESTYLE PRO
FI LMS DVD zl;li WH:D::“.:‘I::;KRII'MW PRO
7éme VOYAGE DE SINBAD RETOUR DE FORCE ACT.LABS
ABSOLUM 2022 LA DOLCE VITA 189 F MICET AND MAGIC T
ANOTHER DAY IN PARADISE :nnmx ::: MIGHT AND MASIC 5 e
BACKDRAFT LEON MORIN PRETRE 169 F NEED FOR SPEED PORSCHE 2000
BIRDAY LE TEMPS D'UN WEEK END 189 F PLANSCAPE TORMENT
CARMEN LES TRAVAUX D’HERCULE 169 F
COFFRET ALIEN VOL 1 A 4 LIMBO 189 F
COFFRET BATMAN1 A g MA MEILLEURE ENNEMIE 189 F
CONTRE JOUR MATRIX 189 F
CONTRE TOUTE ATTENTE MENTEUR MENTEUR 179 F
CRABE TAMBOUR OPENING NIGHT 189 F A T ane
DARKMAN SHADOWS 189 F R iaR COAGIER TrccoN
DARK CRYSTAL TAXI DRIVER 189 F SHOGUN
DOCTEUR PATCH UN VIOLON $OUS LES TOITS 169 F ‘SOLDIER OF FORTUNE
FANTOMAS COLLECTOR UNE EQUIPE HORS DU COMMUN 189 F STARLANCER
HORIZONS LOINTAINS 189 F SUPEABINE 1000
- i INTERNATIONAL SUPER SPORT 2000 THEOCRASY
IMATION DVD INVICTUS (CONQUEST 2) UEFA 2000
ALBATOR 84 VOL 1 179F RS povITe SLLIMA SHLINE
ALBATOR 84 VOL 2 199 F L8 LINK 2000 V-RALLY 2
ALBATOR 84 VOL 3 189 F MDK 2 WALL STREET TYCOON
BABAR ROI DES ELEPHANTS 189 F MAJESTY WILD WILD WEST
189 F W =T
LA BELLE ET LE CLOCHARD 189 F  SOUTH PARK LE FILM 169 F PROMO PC
LE LIVRE DE LA JUNGLE 189 F SOUTH PARK vel 14 6 UUNITE 169 F BRAVE HEART CLASSIC prees KOL.2000 TELEFOOT MANAGER 99 WF
ARRIVAGE TOUTES LES SEMAINES, NOUS CONTACTER KOL.2000 CIVILIZATION uu::rrum o9 : KOL.g9 MIGHT & MAGIC & » :
GQ 3 DVD ACHETES = LES FRAIS DE PORTS GRATUITS *}p KOL 2800 FULL+DIG + INDIANA : r 0TS RAGER = CLARGN —r
KOL.2000 GUY ROUX 99 TOCA TOURING CAR 1 CLASSIC “r
GAME BOY N Fummnnmuu'omx FORCE+X-WING n' V-RALLY o9 "5
f e (e
CONSOLE GAME BOY POCKET ECRAN COULEUR (BLEU, JAUNE, ROUGE, 409 P
VERT, VIOLET, VIOLET TRANSP,
ACTION REPLAY PROFESSIONNEL INCLUS 2000 CODES POKEMON P 0 K E M O N g’j
PACK: ALIM + BATTERIE (CO OU PO) 9
PACK: ALIM + LOUPE + SACOCHE + LINK + BATTERIE (CO OU PO) POKEMON PIKACHU 149 F MONTRES PO
PACK: ALIM + MINI LIGHT + SAC + LINK + ADAPTATEUR ALUME-CIGARE (CO OU PO) SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (6.M)129 F REF: 19256, REF: 19623 69 F
CABLE LINK (CO OU PO) SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (M.M) 99 F REF: 19679, REF: 19624, REF: 10955, REF: 10850 o9 F
CARTE MEMOIRE SACOCHE POKEMON POUR GAME BOY (PM) 69 F REF: 19623 89F
LOUPE AVEC LUMIERE K7 VIDEO POKEMON VOL: 1 & 6 UNITE 99 F REVEIL PIKACHU 99 F
MINI LIGHT (CO OU PO) DVD POKEMON VOL: 14 6 UUNITE 199 F PENDULE AVEC BALANCIERS POKEMON 199 F
AT COI (00 S EO) HORLOGE POKEMON 149F
LES JEUX DE CARTES POKEMON
€120 scae somromG (co) 149 F  MAGICAL TETRIS (CO) = DR PO) ON T}
ALICE AUX PAYS DES - MARIO GOLF (CO) LE STARTER (MINIMUM PAR 3) UUNITE 75F 5 ;
MERVEILLES (C0) 249 F MICKEY RACING (CO) 249 F LEDECKS  (MINIMUN PAR 3) UUNITE
ARMY MEN (CO) 249 F MICROMACHINES 1 ET 2 (CO) 229F LE BOOSTER (MINIMUM - DUNITE ::: xmm :: :
ARMORINES (C0) 229 F MONTEZUMA (CO) 169 F LE UM PAR ) CUNITE 25 F POKENON P
AZURE DREAMS (CO) 199 F_MOIOCROSS (CO) 199 F LE STARTER JUNGLE (MINIMUM PAR 3) LUNITE 75 F RELIRE POKEM 1
BASS MASTER (C0) 229 F NHL 2000 (CO) 229F CLASSEUR POKEMON (GRAND MODELE) g § MONOPOLY POKEMON 449 F
BATTLE SHIPS (CO) 269 F ODDWORD LEXODE D'ASE (COJ 199 F CLASSEUR POKEMON (PETIT MODELE) " YAHTZEE POKEMON 99 F
BATTLETANK (COJst™ 229F PERFECT DARK (C0) 249 F ETUI + 60 POCHETTES PLASTIQUES 75 F POKEMON COMBAT DE PIECES 79F
BRAIN DRAIN 99 F PITFALL (CO) 169 F BOITE DE RANGEMENT 30 F POKEMON MAITRE DRESSEUR 299 F
BREAK OUT (CO) 129 F POKEMON BLEU 229F SUPER BALLES REBONDISSANTES 25 F
BUG'S LIFE (CO) 199 F POKEMON JAUNE CHES POKEMON CATALOGUE COMPLET SUR SIMPLE
BUST A MOVE 3 129F POKEMON PINBALL 249 F PRANDE A
BUST A MOVE 2 129 F POKEMONROUGE 229F PELUCHE POKEMON 79F
CAESAR PALACE 2 (CO) 199F PUZZLE D (€0) 199F | | PELUCHE DE LUXE POKEMON 149 F TEL: 03.20.90.72.22 OU 03.20.90.72.32
CARMAGEDDON (CO) 199 F RAYMAN (CO) 229F FMINI PELUCHE POKEMON 79F FAX: 03.20.90.72.23
CAT WOMAN (COJ 229 F READY 2RUMBLE BOXING (CO) 229F - -
CENTIPEDE (CO) 129 F RIPTIDE RACER (CO) li: : B, 3
CLIO TOP GEAR RALLY (CO) 229 F RESIDENT EVIL (C0) 229F | 4 LISTE DE JEUX NEUFS A99 F
COLLECTION voLaaqrLunre 229 F ROLAND GARROS 2000 (CO) 169 F SATU RN 3 JEUX ACHETES LE g4éme GRATUIT
CONSTRUCTION ZONE (C0) ~ 199 F R-TYPE DX (CO) 229 F
CROC (CO) 229 F SOCCER MANAGER (CO) 199 F ALIEN TRILOGY FIFA 96 NASCAR 98 SPACE HULK 2
CUTTHROAT ISLAND 79F SPYROU (CO) 229 F ALONE IN THE DARK  GHEN WAR NBA JAM EXTREME  SOVIET STRIKE
DAFFY DUCK (CO) 229 F SPY HUNTER AMOK GRID RUN NBA JAM T.E TEMPEST 2000
DEFENDER + JOUST (CO) 169 F + MOON PATROL (CO) 199F ANDRETTI RACING HEXEN NBA LIVE 97 W.L.S 98
DROP ZONE (C0) 169 F  STAR WARS RACER (CO) 199 F BLACK DOWN HIOCTANE NBA 98 W.W.S 97
F1 WORLD GRAND PRIX 2 |CO\ 229F TE!IFOO':ESVCS)?CER [(ee)] 1253 F BLACK FIRE IRON MAN e LAY W.W.8 98
£-18 THUNDER STRIKE [CO] THE MUPPETS {CO) F BURNING RAN MADD,
FOURMIZ [CO) r"}zo F TIGER WOODS PGA z000 (coﬁﬂ F nmn'; GERS : .aunng g :;
FROGGER (CO) \.-* 129F TOMB RAIDER (CO) FIFA 98 MAGIC CARPET SLAM AND JAM
GAME WATCH GALLERY 3 (CO) 169 F TONIC TROUBBLE (CO) ‘ "‘" ‘ JEUX NEUFS JAPONAIS 2y
‘GOEMON 2 MYSTICAL NINJA (CO) m F TONKA RACEWAY (CO) 19F GALAXY FIGHT ~ 79F ACCESSOIRES SATURN
GUY ROUX 2000 (CO) 9 F TONY HAWK SKATEBOARDING (CO) 199 F GRAN CHASER 79F ACTION REPLAY 3 EN 1 249F
HALLEWEN RACER (C0) m F RACK'N FIELD 169 F SHINING FORCE 3 SCE3  399F MANETTE ANALOGIQUE 149 F
JEREMY MCGRATH 5.CROSS 00 199 F TRACKN FIELD DECATHLON ([CO) 229F "{.4_1 TOSHINDEN URA 79F MANETTE MAD CATZ 69 F ,,%P
JOHN MADDEN 2000 [CO) 199 F TUROK RAGE WARS (CO) 199 F ; =
KLUSTAR (CO) 199°F  ULTIMATE PAINTBALL (CO) 199 F -
KNOCK OUT KINGS 2000 (CO) 229 F VEGA GAMES (CO) 2: | 4 NEO GEO NEO GEO POCKET NOIR & BLANC ?»
LA BELLE ET LA BETE [CO) 229F WCW MAYHEM (CO) 229F JEUX NEUF NEO GEO cD 200 F
LE MASQUE DE ZORRO (CO) 229F WINTER GAMES (CO) 229F JEUX NEUF NEO GEO CD CONSOLE NGB ar
LES 24H DU MANS (CO) 249 F WWF ATTITUDE (CO) 229F T, . BASEBALL STAR N&8
LES FOUS DU VOLANT (C0) 249 F YANNICK NOAH TENNIS 2000 (CO) 229 F St e CHERRY MASTER N&8 149F
LES VISITEURS (C0) 249 F YODA STORIES (CO) 229F KING OF FIGHTER R1 N&B 149F
QEMAGICAL DROP (€0O) 199 F KING OF FIGHTER 96 COLL 99F NEQ GEO CUP FOOT N&B 149 F
KING OF FIGHTER 97 199 F PUZZLE N&8 149 F
AUTRES KING OF FIGHTER 98 299 F SAMOURAI SHADOWN N&B 149F
JAGUAR RAGNAGARD 199 F TENNIS N&S8 149 F
CONSOLE GAME GEAR + VR TROOPERS 449 F SUPER BASEBALL 2020 199 F CARTO
ey e ) RATUITE SUPER SIDEKICKS 2 199 F ggg;fgewgﬁgggj 1990 F
x e m‘.w.m.gjm.. ool 1 ¥ KING OF FIGHTER 99 2390 F
- v
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LAYSTATION

WE"'PS ONE sorTiE FIN SEPTEMBRE
+10ﬂ F de bon d'achat

'RECOMMANDER DES MAINTENANT UN
C.I.IIMU VOII! SIM OFFERT.

e s

VOLANT + PEDALIER act labs + C.PSX
VOLANT + PEDALIER MC 2

SIEGE BACQUET

ACTION REPLAY PRO VF+K7

ACTION REPLAY PRO CDX VF+K7
MEUBLE DE RANGEMENT

TOUR RANGE CD COULEUR

790 F

@ wattr

'EUX NEUFS EUROPEENS
-\CE COMBAT 3 349F
N M

249F FRONT MSSION 3

AWF JEREMY McGRATH 5.CROSS 1000
349F GALERIANS
0 LINES 249F GAUNTLET LEGENDS

O ROAR 2 29F

Bl GRAN TURISMO 2 EDITION LE MANS
nummx PRO BOWLING 2
C

Oll!!' I-D!lz SURF RIDERS

CAME'S

VDLANT+PEDALIER MAD CATZ DUAL FORCE
VOLANT + PEDALIER MAD CATZ LICENCIE SONY

LOUVRE: ULTIME MALEDICTION
EVIL 2

MSSION IMPOSSI

2 MAN. DUAL FORCE SANS FILS
ADAPTATEUR MULTIJOUEURS
MANETTE TURBO

ESPACEZ ESPACE
CAME'S

CART
PACK & CARTE MEMOIAE + BOITE

TONY HAWK PRO SKATER 2
TOSHIDEN &

DOF;EHSE

IAMPIONSHIP SNOOKER
WI)I.I.D MAGICAL RACING
e

9F LEGEND OF LEGAIA
39 F LEGO ROCK RAIDERS
249F LEGO RACERS 2
299F LES FOUS DU VOLANT 199 F
L.N.F STARS 2001 99 F 209 F
9 0 OF D 4. OoTO
u 0 D co 0
EN TRILO o URES D D ’
0 0 0 0 0 OPULO DE LA CREATIO 0 OURD
I D v a 0 0
0 v 0 c DG 0 ID
PO oR) 0 DAL OF HONO 0 0 0 b
0 ORSAKE? G oLID 0 o NG OMORRO DIES
y 0 p
coLI c 0 0
I7F 379 F
2 379F 319F
HEROES 3 3reF 379F
379 F 379 F
349 F 379 F
2 379F 299F
JOJO'S BZARRE ADVENTURE anF 379F
KISS PSYCHO CIRCUS INF 379F H PARK LUV SHACK
MAG FORCE RACING 379F 370F STAR WARS RACER
MAGNETIC NEO 79F STREET FIGHTER ALPHA 3 ;
MARVEL VS CAPCOM 379 F STREET FIGHTER 3 W.IMPACT VIRTUA STRIKER 2
MDK 2 SUPERCROSS 1000 V-RALLY 2
MILLENIUM SOLDIER SYDNEY 1000 WILD METAL
MORTAL KOME GO 299F WORLD WIDE SOCCER 2000
MSR 379F ZOMBIE REVENGE

NINTENDO 64

€ i NINTENDO 64 SERIE

W LIMITEE PIKACHU
NINTENDO 64 COULEUR
NINTENDO 64+F1 WORLD G.P

ACTION REFLAY PRO
799 F FORCE PACK VIBREUR
F VOLANT+PEDALIER
799 F oS

ﬂlﬂ van lm!ml

HOT WHEELS TURBO RACING
N
KNOCK OUT KINGS 2000
EXTREME G
EXTREME Gz
F1 POLE POSITION

VENTE PAR CORRESPONDANCE
TEL: 03.20.90.72.22
TEL: 03.20.90.72.32 o b
FAX: 03.20.90.72.23 LILLE
ESPACE 3 VPC- RUE DE LA VOYETTE BETHUNE
CENTRE DE GROS N'1 AT,
59818 LESQUIN CEDEX

PARIS

ESPACE 3

MEMORY CARD 4X
MANETTE+ FORCE PACK

ﬂ”ﬂ' H.AWI SKATE BOARDING
MK MYTHOLOGIES

199F NBA LIVE 99

wF QUAKE

GAME’S
REGION PARISIENNE
01 4027 88 44
01 48 05 4z 88| PARLY z 01 39 55 19 z0| DOUAI

CERGY 3 01 30 75 95 4z| LILLE

03 20 57 84 82 | ST QUENTIN YVELINES
03 20 55 6743 013057 1343
02 97 42 66 91

VALENCIENNES

EXTENSION DE MEMOIRE
TRANSFER PA

WETRIX

WWF ATITIUDE
WAWF WARZONE
ZELDA

ROBOTRON X

GAME'S

AUTRES
03 21 70 01 47
0322917333
03 26.88 24 20
04 67 64 05 00
04 50 20 86 06

©3 27970771
0320 13 92 92

03 27 4107 13

CONSOLES ET JEUX PRIX o i PASSE TES
COMMANDES SUR
N* Cllentisi déia client) Ans Tekphone
LE
Adresse Es csa
a8 port (jaux :25f - consoles & occ. 40f) poar Colissima 48h ou Chionoposh: 650 3615 PA
M TOM ot CEE o 401 - Consoles & 0cG 901) ET
(AP
TOTAL A PAYER Code Posioi Ve = Sgnotse 3615 GAMESJEUX
Mode de paiement : [IChéque postal  (IChéque banguaite Conttie remboursernent +35F Mandat Cash ADRESSE £ MAIL aFa3/mn
B | Il 1_l_I_|_| exe: ___/_ _ Leschéques doivent éie libelés & Fordie GTESPACE 3 VPC N OSSO
Signature AABLEL 1 37 Tmcrn, pencont e oo o ke 07w e
it et oy g vy
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# Cay est, nous avons atteint
les 100 numéros ! Pour féter

I'évéenement avec vous, nous
100 vous avons concocté quelques
surprises, qui, on I'espére,

vous plairont,
Bonne lecture, et bon n® 100 !
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PARLER DE JEUX VIDEO, JOUER, SE SOUVENIR DE SA
VIEILLE NEC POUSSIEREUSE, C’EST VRAIMENT LE
PIED. POURTANT, DANS LE FOND, QUE SERIONS-

NOUS SANS UN CERTAIN MIYAMOTO INVENTEUR
D’UN ANODIN PETIT PLOMBIER MOUSTACHU, OU
ENCORE SANS HIDEOQ KOJIMA, CREATEUR D’UN
AGENT DESORMAIS BARBU NOMME SNAKE ? HUM,
EH BIEN, NOUS NE SERIONS RIEN. ENFIN, EN TOUT
CAS, PAS CE QUE NOUS SOMMES ACTUELLEMENT.
EMOUVANT ALORS DE VOIR COMBIEN CHAQUE
DEVELOPPEUR, CHAQUE CREATEUR A VEILLE A
NOUS SOUHAITER, CHACUN A SA MANIERE,

« JOYEUX ANNIVERSAIRE » | DU FOND DU CCEUR,

MERCI.

Apres I'ere Alone in the Dark made in Frédeérick
Raynal, les frenchies de Darkworks ont repris le
flambeau avec une debauche de talent évidente.
Leur prochain titre (le 4° volet de la saga des
Alone] devrait faire plus que jeu égal avec la série
des Resident Evil de Shinji Mikami. Méme dans
nos dédicaces, les grands esprits se

rencontrent.

Les développeurs de V-Rally
peuvent &tre fiers de leurs bébes.
lls furent, en effet, les premiers a
proposer une simulation de rallye
aussi intéressante pour les pilates
émeérites que pour des joueurs plus
occasionnels. La plus belle preuve
de leur succes ? Le second volet
de Gran Turismo aura jugé bon de
comporter un mode Rallye... pour
imiter le titre dEden.

Toute l'équipe dEden Studios
souhaite un joyeux anniversaire a Joypad. |

Le survival horror, c'est lui ! Alone in the Dark premier du nom, c'est lui ! Frédérick
Raynal est un peu le fer de lance de la french touch version « vrai jeu » !

Un talent au service de la Dreamcast et dans une direction qui s'annonce trés survival
horrar. Vite, vite...

Bravo, Vous avez atteint
le niveau IOO |

Méme rédac e

Joue encore !




« Félicitations pour le éme numero.

J'espére que The Bouncer vous plaira. »

C'est sous son coup de crayon que l'élégant Cloud,
la belle Linoa des Final Fantasy ou encore la froide
Aya Brea de Parasite Eve auront vu le jour.

Un style manga trés inspiré qui aura valu @ Nomura
la confiance sans faille de Square. Sa prochaine
production ? The Bouncer, sur PlayStation 2 !

« Cher Joypad, félicitations pour ce
centiéme numéro. Comme il n'y a plus de
frontiéres dans le monde des jeux, nous
vous promettons de continuer dans nos
efforts pour créer des jeux qui
transcenderont toutes les barriéres
nationales et raciales. C'est notre espoir
de pouvoir travailler ensemble dans le
développement de la gulture ludique. »
Jeune producteur, Yatsumi Matsuno ne
mangue pourtant ni d'expériences, ni

de références ! Final Fantasy Tactics et
Vagrant Story, deux de ses chefs-d'ceuvre qui imposent le respect. Si vous alliez & cela une gentillesse
rare, vous comprendrez vite pourquoi Yatsumi nous épate.

« 100 numéros ? Super ! Félicitations !

Moi aussi j'aimerais rester en forme aussi
longtemps. »

Rockman au Japon, Megaman chez nous. Deux
noms pour un seul héros et son pere Keij San. En
espérant que les nombreuses versions PlayStation
arrivent un jour chez nous. Croisons tous les
doigts.

« Joypad ! Bravo pour ce numéro 100!
Signé Abe »

Avec leurs discours trés poses, limites
philosophiques, les concepteurs du bégayant Abe
ont su apporter une sacrée bouffée d'air frais a
notre petite industrie. Les premiers pas d'Abe
sur PlayStation 2 ? C'est pour début 2001 !

« Dans les jeux de course de Nlamco, il n'y a
pas d'arrivée. L'évolution continue. »

Game designer de Ridge Racer Type 4 et Ridge
Racer V sur PS2, Nobuhisa Mikoda semble
donc prendre actuellement en charge les titres
de course de Namco. Vu 'engouement qu'a
suscité la série dans le monde, nous n'avons
pas fini de jouer a Ridge.

Thda L-Air=L<
T-ivid $)F 4L,

L AhS L e LI T X2,

WR)HAD  RipsE RACER U
Sd-9- =@

« Toutes nos félicitations pour ce numéro
100 ! »

Derriére Shiny, se cache un personnage : David
Perry ! Responsable d'Aladdin sur Megadrive,
puis géniteur d'Earthworm Jim, David et son
equipe se sont surtout orientés vers le PC ces
derniers temps. Leur retour est déja annonce,
probablement sur X-Box !

(lpeh althe Inbabiartz
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Cenbiene  nuawo, wellepm  Vbewx
de Chostes Cedl ef o boute

Uepape de Meioltion,

S
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Congratulations |

on the big 100!!!
Les Chevaliers de Fro
Baphomet, les Boucliers Q
de Quetzalcoat!, deux
grands titres parvenus a
attirer un public toujours
plus large. L'équipe
articulée autour de [ ] a
Charles Cécil a avant tout
Yo compris combien la

7 richesse d'un scénario

pouvait faire la différence.
Certains pourraient s'en
inspirer.
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F Joypad

« Pour tous les lecteurs de Joypad, attendez-vous
a un Tekken encore plus chaud ! »

Resté longtemps dans [ombre de ses succes,
Kakatani San n'en est pas moins le producteur de
titres comme Tekken, Galaxian 3 ou encore Star
Blade en arcade | Preuve que quantité et qualité
peuvent parfois cohabiter.
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- Si nous ne devions retenir qu'un nom
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« Je ferai toujours tout pour qu'il y
ait de la surprise et de la créativité
dans les jeux. Félicitations pour les
100 numéros. »

pour symboliser la révolution du jeu
vidéo, il s'agirait sans conteste de
Shigeru Miyamato. Mario, Zelda,
Donkey Kang, autant de héros
inoubliables, de concepts inédits
qui ont jailli du cerveau de ce génie.
Un artiste, tout simplement.

« Joyeux anniversaire Joypad ! De la part de Ted Price et de tous vos amis
a Insomniac Games... ainsi que Spyro ! »

Ami intime de Crash Bandicoot, Spyro est un dragon bien sympa. Ted Price, a la

téte dinsomniac, est un développeur comblé par les tribulations de son protége.

Pour la petite histoire, leur premier titre n'était autre que Disruptor, un shoot pas
vraiment bucoligue.

« Félicitations pour ce centiéme numeéro de
Joypad ! »

Crash Bandicoot fut incontestablement le premier
titre « grand public » & réaliser un tel carton sur
PlayStation. Mais comment aurait-il pu en étre
autrement avec un marsupial a la gueule aussi
inoubliable, un humour délirant et une réalisation
technique si bluffante ? Sachez d'ailleurs que
Shigeru Miyamato en personne tint a féliciter
I'équipe menée par Jason Rubin. La plus belle des
récompenses pour un héros qui fut un temps
pressenti pour devenir la mascotte de la
PlayStation. Le futur de Naughty Dog s'écrira sur
PlayStation 2, mais sans Crash. Intéressant...

« Sincéres félicitations pour le
numéro 100 ! »

Co-créateur, avec Okamato San,
de la mythique série des
Resident Evil, puis des Dino
Crisis, Shinji Mikami et son
équipe s'emploient depuis prés
de 5 ans & faire frissonner des
milions -de joueurs. Pour la
petite histoire, Mikami San avait
fait ses premiers pas sur

Goof Troop, un titre
d'action/réfilexion avec Dingo
sur Super Nintendo. Il était loin
le temps des zombis...




A
World Touring Cars

RENAULT

HoLDEN

Besoin de bouger ? Soif de gloire ? Pensez TOCA World Touring Cars™
De Suzuka a Laguna Seca, faites le tour du monde gréce a la plus authentique des de contact sur asphalte. 23 ci
réels sur 5 continents. Plus de 40 modéles de voitures différents dont 14 en simultané pour un maximum d'adrénaline.
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“Mission réussie pour Codemasters,
et fie tre‘s ’oi".’” Play Power

Codemasters'(f,

www.codemasters.com Jeu concours gratuit st sans obikgation d'achat. Ribglement complet disponible & Padresse du GENIUS AT PLAY
concours. Bulletin de participation disponible dans la boite du jeu ou 4 'adresse du jew: Concours
Codemasters TOCA World Touring Cars ., BP 1215, 89611 VILLEURBANNE Cedex, France
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« Pour I'équipe Joypad. »

Goldorak, Devilman, Violence Jack... mangaka
élevé au statut de véritable divinité au Japon,
Gonagai @ néanmoins toujours été intimement. lié
aux jeux vidéo. L'occasion d'une rencontre avec
ce surdoué de la plume.

Gréce & son sourire hésitant et sa vaillance inégalable, Sir Daniel (le plus célebre
sac d'os ambulant] aura suffi & faire le bonheur de ces géniteurs. Nous attendons
tous avec impatience de voir ce que MediEvil pourrait donner sur PlayStation 2 !

JUYyKk A L UVUCIILIC [AMMIIILYELIOAGLlK

JOYPAD!

Grosses Bises

de la part de

i

« Joypad, 100 numérgs, bravo ! »

Metal Gear: Un titre, un concept (la furtivits],

une ambiance [cinématographique) qui laissérent
dimpérissables souvenirs dans la téte de milions

de joueurs, Pour beaucoup, la prochaine production
(MGS2)] dHideo Kojima s'annonce déja comme le jeu
le plus impressionnant de ces derniéres années.
Cet homme vaut de ['or et les possesseurs

de PlayStation 2 vant bientdt l'acclamer:

AN/ = { Sire DAN,

) et du studio
SONY Cambridge!

« Trés cher Joypad, ainsi que
vous chers Francais,

bonjour ! Félicitations a
I'occasion du centiéme
numéro. Continuons a faire
du bon travail ensemble. »

AR

i

Compositeur des musigues
-epiques de Tactics Ogre, Final
Fantasy Tactics, de I'excellent
Vagrant Story ou du fabuleux
Radiant SilverGun, Hitoshi
Sakimato a su imposer un style
énergique et envoitant.
Longtemps associé a
Masaharu lwata, Sakimoto fait
désormais chemin en solo avec
le TFC Clan. Banne chance.

Sekimoto

TF'C Clﬂ'l [uta]

« Cher Joypad, 100 numéros : bravo ! »

Pere de Gran Turismo, Kazunori Yamauchi est actuellement considéré comme le maitre
incontesté de la simulation de conduite. Développeur hors pair, maniaque de la précision,
Kazunoni est avant tout un éternel amoureux des belles voitures. Un grand merci pour avoir
rendu ce réve accessible avec un simple joypad !
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« SI TU TE FAIS DE NOUVEAUX AMIS, N'OUBLIE PAS
LES ANCIENS. » CETTE PHRASE DE DIDIER ERASME
EST, FINALEMENT, PLEINE DE VERITE. EN CE MOIS
ANNIVERSAIRE, COMMENT POURRIONS-NOUS
NEGLIGER CEUX QUI, ILY A BIENTOT 10 ANS,
ETAIENT LES PILIERS DE LA REDACTION DE
JOYPAD ? REDACTEUR EN CHEF, PIGISTE
OCCASIONNEL OU REDACTEUR ATTITRE, CHACUN
A LAISSE UNE TRACE AU SEIN DU MAGAZINE,
NOUS LEUR AVONS DEMANDE DE NOUS ECRIRE
UN PETIT MOT, HISTOIRE DE SE RAPPELER AU BON
SOUVENIR DES PLUS « VIEUX » LECTEURS...

NB : NOUS AVONS D0 RETRANSCRIRE CERTAINES LETTRES PARVENUES
AU FORMAT PAPIER ET IMPOSSIBLES A PUBLIER EN GRAND

ANCIEN REDACTEUR EN CHEF DE JOYPAD
Actuellement, AHL est rédacteur en chef

de Consoles +. Il est I'un des vétérans de la
presse jeux vidéo en France et a collaboré a
de nombreux magazines dédiés, dont le trés
célébre - et trés défunt - Tilt. A ses déb
dans le monde de la vie, il a méme été chanteur (ou guitariste,
je ne sais plus) dans un groupe de rock ! Et voila, je I'ai dit !

« Bon anniversaire a toute I'équipe.
Vous étes centenaires, désormais,
mais pas a la retraite ! Tu le crois
ca ? Souvenirs, souvenirs | C'était
il y a quelques siecles, jétais
rédac'chef de Joystick quand s'est
produit le divorce entre micros et
consoles. Nous avions décidé de
lancer un nouveau mag qui
s'appelerait tout naturellement
Joypad. Il y avait 'ami Destroy, mais
il nous fallait des renforts, alors j'ai
engagé deux joueurs passionngés :
T.S.R. et Trazom [NDLR : et Olivier
Prezeau). Greg est arrivé un peu
plus tard, je crois qu'il n'avait que
16 ans ! (NDLR : Bah, non, Greg,
il était déja la !). C'était vraiment une époque formidable, le marche
était encore un peu artisanal, les éditeurs ne passaient pas encore
leur temps & se racheter les uns les autres, et il ne sortait pas un
nouveau mag de jeux vidéo toutes les cing minutes. C'était une
equipe en or, et il y avait une super-ambiance a la rédaction. On
s'éclatait avec les 16 bits, bien gu'il me semble me souvenir que
T.S.R. avait une facheuse tendance a me filer des toles & Yoshi's
Cookies ! Joypad est désormais un classigue (100 numeras, c'est
quelque chose dans l'univers de |a presse spécialisée) et, si je suis
parti, T.S.R. et Traz sont restés fidéles a leur mag. Tant qu'ils seront
la, on peut étre-certains que l'esprit du mag restera inchangé.
Rendez-vous pour le numéro 200 de Pad ! »

lis ont fait Joypad aussi !

Dans la longue vie de Joypad, de nombreux pigistes n'ont fait
que passer. Certains sont restés plus longtemps que
d'autres, mais tous, quelque part, ont contribué a la bonne
marche du magazine. Le premier d'entre eux est Olivier
Prézeau. Nous n'avons pas pu le joindre, puisqu’actuellement
et d'aprés les sources des services généraux et de JM
Destroy, il serait en fuite au Japon. Dans le bateau du début
de I avanu.we de Joypad, il y eut aussl Marc Ménier, Dany

B , R foo, Sam, Benj 1 Jar Yuriko, sans
oublier le trés fanl:asque Robby qui fut durant environ 1 an

réd, en chef invisible du mag'. Merci & eux !

Prof de physique-chimie (I3, je blag
pas), Olivier était un passionné avant
tout. Les plus anciens d'entre vous

se rappellent sans doute de ses

news Japon (Alla Tnk-;n] et r.le ses jeux
de mots surpui

il collabore a Playmag et fait partie
de I'équipe Multimedia de Canal+.
Quelle classe !

Ce garcon élancé avait un don inné : celui des bruits de
bouche inimitable. C’est a peu prés tout ce que I'on sait de
lui, car on ne le voyait pour ainsi dire jamais. Dans ses rares
moments d'incarnation, il a quand méme eu le temps de créer
Amstrad CPC, de collaborer a de nombreux magazines (Tilt
et Player One) et d'étre rédac’ chef de Joypad ! Puis, un beau
jour, il a disparu, abducté par sa passion premiére : les jeux
de F1 sur plateau, les formules Dé. Super !

Rastafoo

Ce gars-la est un mystére. En fait, je ne I'ai jamais vraiment
connu [NDTraz), nous n’avons fait que nous croiser.
N’empéche, il était la pour le premier numéro de Joypad ! Il
aurait subitement disparu, une nuit de pleine lune...

Dany est un génie. 5i le jeu vidéo existe, c'est grace a lui. Si
nous sommes allés sur la lune, c’est grace a lui. Si nous
sommes restés humhlss, c'est... pas grace a lui. Il serait, aux
derniéres r 1] ble Asie de Delphine Software.
Ou prochain premdem: des Etats-Unis ? Sacré Dany !




ANCIEN REDACTEUR-VEDETTE
DE JOYPAD

Aprés son départ de Joypad,
JM Destroy s'est engagé dans |
la Légion Etrangére ou il est
resté 5 ans. Exception-
nellement rapatrié pour insubordination
répétée, il est d réd; en chef
de Playmag. Actuellement, il dirige la filiale
francaise des superbes magazines dédiés
aux solutions de jeux, chez Prima France
et roule en Ferrari.

« Bonjour a tous ! Joypad féte son 100" numéro,
ca ne me rajeunit pas | Depuis cette époque
mythique ou je passais mes jours et mes nuits
dans cette sainte rédaction, rien n'a vraiment
beaucoup changé pour moi, sauf peut-étre ma
collection de consoles qui compte désormais plus
de 170 unités ! A ce propos, je suis toujours 3 la
recherche de la Lansey Enterprise. Alors, si vous
en avez une, pensez a@ moi ! A part cela, la vie bat
son plein et je viens tout juste de finir mon 1500°
jeu. Pour célébrer I'événement, j'ai fait une féte de
tous les diables ! Tiens, cela me rappelle le bon
temps des fétes et des bouffes a la rédaction de
Joypad (aprés les heures de boulot !). C'était le
bon temps, celui ot I'on pariait vraiment de jeux
vidéo et non pas de produits, de marketing, de
stratégies, bref, de business. Cette époque est
bien loin et je le regrette. Heureusement, Joypad
a su garder cette fougue
et cette volonté de
satisfaire les joueurs
[méme si je ne suis pas
toujours d'accord avec
certains choix....) Merci
a Pad d'avoir su rester
vrai. Merci de m'avoir
permis de passer les
meilleures années de
joueur a vos cités.
Bonne continuation. »

Marc Ménier

Ah Marc ! Quelle prestance ! Aprés son court
passage du début [n°1 de Pad), il est allé chez
Tilt, puis Consoles +. Il est revenu plus tard,
mais encore une fois ce fut trés bref. A I'heure
actuelle, il est chez Kalisto a Bordeaux.

Alors, Marc les stock-options ?

Sam a roulé sa bosse dans le milieu. On peut
dire qu'il en a scotché plus d'un ! Pensez donc,
il a débuté comme animateur télématique a
Joypad ! Il s'est ensuite exilé chez Tilt-Consoles +,
puis chez Player One ou il fut chef de rubrique.
Il fit un passage a Ubi Soft France, puis

Ubi Soft Canada. Il travaillerait actuellement
pour une télévison indépendante canadienne.
Comme quoi...

ANCIEN REDACTEUR-CHTARBE DE JOYPAD-JOYSTICK
Seb est fou. Tout petit déja, il mangeait des singes. Il lui arrivait méme de se
mettre une balle dans la téte, juste pour rire. On I'a retrouvé un matin scotché
sur une chaise, dans Pascenseur, et appuyant sur tous les boutons avec son
gros pif. C'était ca, Seb. Aujourd’hui, aprés avoir été Ministre de 'Equipement,
il fait des jeux vidéo chez Xilam (cf. le reportage sur Stupid Invaders dans ce
numéro) et il aime ca, I'enfairé !

« C'est trop super bien d'étre Ministre. On peut trop faire s'quon veut,
personne ne la rameéne, personne ne vous contredit. Par exemple, on
peut ouvrir une parenthese (sans la refermer. On s'en fout carrément,
on est Ministre ! On peut dire des tas de mots qui ne veulent rien dire
comme Bortalafinche, par exemple, bah, personne y dit rien vu qu'on est
Ministre. On peut insulter & peu prés tout le mande, on peut écraser des
chiens sans avoir d'amende, on peut cracher en parlant, se faire
pousser des bras, manger des biscottes brilées ou bien parler a
l'envers. Clest trop super fou d'étre Ministre. Mais, bien que Ministre de
I'Equiperment. depuis 4 ans aujourd'hui, il m'arrive de regretter mes
années Joypad. C'est vrai. Et I'arrivée de ce numéro100 du magazine
des consoles ne manquera pas de faire resurgir tout un tas de doux
souvenirs. Ce dréle d'anniversaire me plongera sirement dans une
douce torpeur nostalgique. Oh la vie n'était pas rose tous les jours, au
sein de la rédaction de Joypad, c'est sir ; les chefs nous en faisaient
baver (les chefs, c'était des banshommes encostumés qui n'avaient pas
de nom, rien que des numéros, et qui débarquaient & tout moment dans
la rédaction pour imposer de nouvelles régles). Le lundi, par exemple, nous devions porter des slips en
tessons de bouteille le matin et des casquettes en papier de verre I'aprés-midi (les casquettes
s'enflammaient toutes seules & 16 heures précises). Le mardi, il fallait éplucher des oignans pourris toute
la journée et manger un sac de graviers en buvant du sable toutes les 10 minutes. Le mercredi, des gros
types déguisés en danseuses venaient nous piétiner pendant 2 ou 3 heures, puis ils nous jetaient de Ihuile
bouillante sur les pieds. Le jeudi, nous lisions de la poésie en buvant du thé, pis a la fin de Ia journée, on
nous tuait avec des fusils. Le vendredi nos parents étaient dévorés par des ours nains, Sous nos yeux,
tandis qu'un grand type debout sur une chaise pour bébé, au milieu du couloir, hurlait la bible en latin.

Le samedi, nous testions les jeux consoles recus pendant la semaine, moniteurs éteints. Et le dimanche,
nous écrivions nos textes, tests et previews, sur du papyrus en trempant une plume d'oie dans notre
propre sang. C'était sympa. Chaque soir, aprés une bonne journée de travail, nous nous retrouvions au
café du coin pour boire des biéres et discuter tranquillement. Nous avions besoin de ce petit moment
paisible, de ce havre de paix pour décompresser. Les discussions étaient souvent enflammeées, nos goits
en matiére de jeux différaient et chacun tentait de convaincre les autres, mais tout se passait en bonne
inteligence, dans un respect mutuel des avis des autres, des préférences de chacun. Sauf avec Greg, qui,
lui, avait des goiits de chiotte et qui supportait mal I'alcool (Greg a le vin mauvais). A chaque fois qu'il
prenait la parole, la discussion dégénérait et finissait en bagarre. Et sauf avec T.S.R. également. Dés que
T.5.R. owrat la bouche, vous pouviez étre sir que dans les cing minutes les coups de barre @ mine dans
I'bide allsient pleuvoir. Sauf avec AHL aussi, qui nous ressortait toujours la méme histoire, comme quoi

il aurait inventé Mario et qu'un sale japonais le lui aurait piqué. Cette histoire nous énervait et nous le
rouions de coups copieusement. Ah, oui, et sauf avec Trazom, qui nous faisait son petit numéro, le
numéro du type qui bat tout le monde aux jeux de sports. Pour lui apprendre, nous le battions au jeu du

« mon poing dans ta gueule ». Heu, et sauf avec Kendy, vu que c'est quand méme un sacré sale type et
que nous le détestions tous. Pareil pour RaHaN, qui cherchait toujours I'embrauille et qui refusait de se
laver sous les bras. Que de souvenirs ! Gue de joie et de bonheur ! Que de tout un tas de trucs ! »

ANCIEN DIRECTEUR
ARTISTIQUE DE JOYSTICK-JOYPAD
Linos a été a l'origine des premiéres
maquettes de Joypad et de Joystick, avant
de devenir le Grand Manitou de la mise en
page des différents canards de la
rédaction. Fan de foot, il mettait des téles
a tout le monde & Kick Off sur Atari ST.
Gageaons qu'aujourd'hui, il fasse de méme
avec ISS Pro Evolution ! Apres s'étre enfui
avec la caisse et avoir fait le tour du
monde, Linos est revenu a ses premiéres
amours : la maquette. |l est aujourd'hui
Directeur Artistique de Kid's Mania.
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PUBS DECALEES, TESTS D’ ANTHOLOGIE,
CONSOLES D'UN JOUR, VOICI UN RECAP’ DES
PLUS BELLES FEUILLES DE L'HISTOIRE DE JOYPAD.
AVEC UN PEU DE RECUL, ON EN AURAIT
PRESQUE HONTE ! MAIS ON NE REGRETTE RIEN !

Les pubs

(Joypad n°15 - décembre 1992)
Certaines publicités marquent les
esprits des joueurs. Celle de Zelda
sur Super Nintendo est un morceau
d'anthologie.

[Joypad n°27 - janvier 1994)
Avant, pour vendre un jeu, on était
prét a toutes les audaces
Maintenant, il faut simplement
beaucoup de fric.

SUPER TEAD

Prenez I'avantage /

—
s (D(IMARKT
i | IETEED
£
]
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{Joypad n°46 - octobre 1995)

Avec cette pub, Nintendo voulait nous dissuader
d'acheter une 32 bits (la N6E4 s'appelait encare
Ultra 64 et ne devait sortir qu'un an apreés),

en essayant de nous convaincre qu'on allait

le regretter. Eh ben, on ne regrette rien !

B 0 R D B DR DB D E evped

(Joypad n°9 - juin 1992)
Probablement le slogan le plus
mythique de tous les temps.

lls n'auraient jamais dd en changer
[cf. Saturn, on n'est pas sur

la méme planéte...].

[Joypad n°26 - décembre 1993)

Ily a quelques années, les boutiques
se |achaient grave dans leurs pubs.

lci, celle du magasin Epileptik [dirigé a
I'époque par Gana, un actuel gars de
Joystick) ne faisait pas dans la dentelle.

MEGA

C’EST PLUS

FORT

QUE SUPER

|E NOEL EST UN CO)

. Sivous voulez

<= absolument
pleurnicher dans quelques
mois, exigez une

32 bits pour noél.

[Joypad n°36 -
novembre 1994)
Lorsgue l'on
revoit certaines
pubs, on se dit
que les gens du
marketing sont
parfois devins. ..
Bon, ce qu'on ne
vous dit pas, c'est
que cette pub
courait sur deux
pages (la suite était : sauf si on posséde une Megadrive] !

&




Les phrases foireuses

Quand le pére Traz péte un céble, Comment expédier en deux minutes une fiche technique
ca donne ca... quand on a rien & raconter sur la 300.
[Joypad n°13) [Joypad n°22)

+ LES GRAPHISMES, TU
LES VOIS TU MEURS!

* LES SONS, TU LES
ENTENDS TU
COMATES SUR PLACE!

* LA MANIABILITE, TU
LA TESTES, TUTE
SUICIDES!

*LAQUALITEET LA
GRANDEUR DES
SPRITES, TU LES VOIS,

MANGES LA

TETE!
» L'INTERET GENERAL,
C'EST DE LA FOLIE!

L
SQUARE INVITE
40 LECTEURS DE JOYPAD

& venir & Paris découvrir en exclusivité les derniéres
nouveautés de Iéditeur et tous les jeux sortis & ce jour en

Le testeur de jeu a parfois un certain
penchant pour les envolées lyriques un
peu crétines. Quand on aime...
[Joypad n°23)

Quelle émotion ! C'est
bien la premiére fois Aprés avoir regardé le film en vitesse rapide et en V.O.,
qu'un test me donne au- Kendy (ancien étudiant en fac de cinéma) nous a pondu

:Ml.de boulot et de plai- une critique pleine de nuances et de professionnalisme.
r intense. Inutile de Clest ca la presse, coca !

“ e "";m“"f'a";;:é";:gﬁ (Joypad n°a7) Eurape & l'occasion du SQUARE MILLENIUM TOUR 2000.
ma SFC lors du test de Super — ; :

‘Mario. Collection? Difficile de choi- Assiut (orre §i vous souhaitez découvrir FINAL FANTASY IX avant tout
E Mmmﬂr! Celﬁe e le monde, répondez dés aujourd'hui ! Sur place des
;ww“ nouvelles g |00

COnCoUrs entre joueurs seront organisés sur certains titres
et tous les joueurs pourront interroger les représentants
de Square présents pour ['occasion.

| moutures font désormais 4 MB cha-
‘cune) propose quatre bijoux
,A‘kilu de Pmmpc::t:n t}élu-

Un rendez-vous parisien réservé aux seuls joueurs parmi

de se reposer mais on s’ T
4 lesquels seulement 200 d'entre eux seront invités !

‘remet bien vite tellement c'est
‘beau, fluide et captivant. Les sons 1 :
‘géniaux de piano et de marimbas R . Lus o

que I'on trouvait dans Super Mario . oson Retenez Yotre journée du 23 SEPTEHBRE %{}[llii et envoyez

‘World sont utilisés dans les re- 23 A 2 n dés aujourd'hui votre candidature d'accés a :

R i oriwimec. Mime 4 S

:i.,,. s ..:;:i ;‘mm. ::,::ﬁ'. B el ek Square Millenium Tour - SVG/JOYPAD

g gr;ph'mu s ' T A 10, rue Simon Le Franc
applaudis et je me prosterne de- 75004 D‘dl‘i.\

vant un tel miracle du jeu vidéo !
st Attention, n'oubliez pas de mentionner vos coordonnées
OLIVIER ; R )
afin de recevoir vos badges d'entrée et |'adresse

de cette manifestation trés secréte !

L'avenir du futur

Prabablement. le plus grand moment de d u J eu v1i d é (9] 9 (entrée n'inclut pas les frais de transports jusqu'é Paris)
Pad. Une légende !

[Joypad n°17) Pizza froide
avec plein
Flying Hero est un de ces d‘*ngredientsj

Les 20 PREMIERS & répondre recevront deux invitations
pour se rendre a cet événement. SOYEZ RAPIDE !

)

jeux de tir qui ne reste-
ront pas dans les
mémoires. Si, si je vous
jure. Mis a par quelques

ous,

sur Play

effets qui n'ont rien de . 7

bien t:‘anscendanls. on S t a t 10N + ? Parfois, plus IE.S
tombe avec ce Shoot’Em Up a scrol- bourdes sont grosses,
ling vertical dans les abimes des gra- mains on les voit !
phismes les plus nazes que connait la Selon certaines rumeurs. Final tJoypad n°51)
Super Famicom. Mais ce n’est pas Fantasy 7 ne sortirait pas sur pad n
grand, ce n'est pas grave parce que PlayStation. It nécessiterait la

I"action est n'est finalement pas si
grave que ¢a et lorsqu'on commence a
tirer sur les petits sprites rigolos on en

nouvelle PlayStation de Sony,
la PlayStation+, qui devrait étre

prend finalement plus la poire. Assez commercialisée au Japon a la

pourri graphisquement, je I'ai déja dir, fin de 'année. La principale

asstez;:;vre au niveau d:s am:es. pa: nouveauté de lo PS-X+ réside- o s s
extra naire au I’IIVQII.I es options ef 3 i Dn= 0 5 on a parfois
des tirs, Flying Hero est pourtant EUtEIAT S presancaic.un 185 éch o -
lorsqu’on y joue un jeu pas si pourri. teur de CD-Rom quatre fois ptus [ Mechamment savonne....
Y'a des tittres comme ¢a qui surpren- rapide que l'octuel. On parle | Mais avant, y avait pas le

nent sans vraimel\'t comprendre aussi - Alleluia | - de plus de | Net |
pourquol. J'M DESTROY Q Ram (mémoire) vidéo. [Jovpar.l n°586) JQMRE EUROPE
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Les (dés)illusions

On appelle ca un acte manqué.
Mea Culpa.

Le plus grand Poisson d'avril de tous les temps, d'autant qu'il a été
publié conjointement avec plusieurs magazines de jeu vidéo et qu'un

(Joypad n°26)

grand hebdo avait repris l'info trés sérieusement !

Vous l'aurez compris en lisant notre ar-
ticle du mois dermier et en jettant un oeil
‘sur ses caractéristiques techniques que
| le Jaguor sait tout faire et, surtout. il
hmmuu-mpmumlm
m!ﬂmm Olivier. Tonton Stef et
mwmmmb
" de longue date au moment o0
irez ces Vous nous direz

[Joypad n°30)

COHWI.I &4 BITS
DATARI

‘PUISSANTE DU
“MONDE

Certaines consoles sont
complétement tombées en
désuétude. Qui se souvient du
Marty ?

{Joypad n°20)

Relire les vieilles interviews de grands pontes du
milieu est toujours un grand moment. Promesses
non tenues, assurance sans limites, perspectives
optimistes, phrases assassines... La preuve avec
cette [TV de monsieur Yagi, directeur overseas
chez Sega : « Il est vrai que le Mega CD ne sest
pas encore imposé, mais cela n'est pas inquiétant
dans la mesure oU le seul probleme est que cet
appareil ne dispose pas de jeux novateurs, ce qui
ne devrait pas durer ». « Ni Matsushita ({la 3D0), ni
Sony n'ont une solide expérience du jeu, alors que
nous avons fait nos prewves depuis longtemps... », Eic.
[Joypad n°15)

Avant d'étre chauve
et gros, Kendy était
maigre et chevelu.
Mais il est toujours
hardcore... C'est ca
la hardcore

attitude !

[Joypad n°37)

'N\IIM”'

La premiére et la derniére phato
subliminale parue dans Joypad.
Didier Derlich aurait aimé...
[Joypad n°13)

2.

Avant qu'un texte soit publié, il passe par la
case relecture, auprés du rédac'chef et des
secretaires de rédaction. Petit pot pourri,
des plus belles perles non publiées dans Pad.
Vous comprendrez rapidement pourguai...

- Dans le mode de jeu principal, qui consiste
donc a investir un centre de recherche, le
joueur sera, & la maniére de Metal Gear, plus
ou moins libre de ses mouvements mais sera
souvent rattrape par le scenario.

- Sa femme, la trés terrifiée Martha, décide
de se réfugier chez son amie Lily, mais il n'y
avait que sa fille, Yuri & la recherche de Lily,
sa mére disparue.

- Un titre qui pourrait innover gréce & un
systeme de combats novateurs mais qui est
malheureusement limité par une réalisation
un peu limite.

- En gros, plus les trains circuleront, plus
les citoyens auront envie de faire des enfants.

- Nous voila done dans un futur qui se répéte
par rapport au passe.

- Il fut interrompu par son pate Zippo lui
transmettant une coursive.

- Avec Giga Wings, on remoante le temps en
se dirigeant plutot vers le passe.

Télé 7 Jeux a refusé le visuel,
c'est dire !
[Joypad n°27)

On appelle ca un bug de maquette : une double
page de Zapping avec uniqguement des photos
de Yogi Bear. On la ressort aux maguettistes
régulierement. ..

[Joypad n°37)
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100 NUMEROS... C'EST LONG. DE L'EAU A COULE SOUS LES
PONTS, DEPUIS LE NUMERO 1.LE N° 1, OUL... OCTOBRE
1991. MAIS QU’EST-CE QU’IL Y AVAIT DANS CE PREMIER

NUMERO ? REPONSE TOUT DE SUITE !

onsoles News... Cétait le nom du supplément consoles présent dans le magazine
' Joystick. Cetait aussi, en quelque sorte, lancien nom de Joypad. L'édito du premier
"8 numeéro se voulait résolument optimiste, scandant : « Désarmais, chague mois, Joypad
vous présentera tous les jeux sur toutes les consoles, ainsi que des infos, des reportages,
des previews, bref, tout ce qui touche de prés ou de loin aux consoles ». Nous espérons
avoir, au mains dans une certaine mesure, tenu certaines de nos promesses.
Ce premier numéro de Joypad parlait des CO-Rom et leur consacrait méme un dossier
« Le Mega CD de Sega, une Mega idée ! ». Mouais, ok... Bon, on va dire que c'était: pour
la rime [pauvre). A cdté de cela, il y avait une soluce de 7 pages de PC Kid Il [que l'on doit
a Greg) et, surtout, des tonnes de tests. Ceest bien ce quil y a de plus marrant, ca, les
tests, pour sir... Notre actuel retoucheur dimages, Stéphane Leclercq, & I'époque, avait fait
un test : celui de Guantum Fighter, sur NES. Plus tard, on le retrouvera dans la rubrique
Astuces, trés justement appelée, pour loccasion, « Les astuces de tonton Stéphane ».
Ceest dingue comme certaines choses sont logiques, aprés tout. ..

Test : point trop n’en faut

Ce qui est amusant dans le numéro 1 de Pad, c'est les tests. En fait, a I'époque, on s'était dit
qu'il fallait aller & 'essentiel, ne pas embarrasser le lecteur de trop de mots, une image, on le
sait bien, en valant mille a elle toute seule. Voici donc, pour le plaisir, le test complet (jinsiste
sur ce mot) de Fantasia, sur Megadrive : « Mickey est de retour sur nos petits écrans pour
de nouvelles aventures basées sur un classique de Walt Disney, Fantasia. Cette fois-ci, il doit
retrouver les notes de musique de son maitre magicien afin que la musique puisse jouer a
nouveau. On retrouve avec plaisir le systéme de jeu de Castle of llusion et Mickey posséde
des pouvoirs magiques et quelgues autres tours dans son sac pour se défendre.

Les animations spectaculaires et des musiques superbes font de Fantasia une aventure riche
en rebondissements. » Voila, c'est fini ! Le test tenait quand méme sur trois pages avec,
heureusement, deux avis. Ceux d'AHL et de J'm DESTROY, deux grandes figures du milieu

du jeu vidéo...

Le cas Destroy

Rendons a César ce qui appartient & César ou, en 'occurrence,
a Jean-Marc ce qui est a Jean-Marc : 'excellence de ses avis.
Il'y a certaines perles dans ses textes. Les passer davantage sous
silence serait une hérésie, aussi déterrons-les et portons-les

a la connaissance de tous, juste pour le plaisir :

« Akhhh, que c’est ban d’éclater Ia gueule a ces ordures. »

J'm Destroy, avis sur Streets of Rage (Megadrive)

A I'évidence, Ia réalisalion de Stormigrd est vachement bien
peaufinge, les décors de fond sont toul jolis el remplis de petits

. i details sympas qui assurent au jeu un excellent graphisme, Ia
musique es! cool sans plus, elle aurait pu étre mille fois meilleure
[rien que pour vos oreilles, je vous canseille d’éconler celles

de Streets of Rage, vous allez en rester sur Ie cul !j. »

J'm Destroy, avis sur Stormlord (Megadrive)

 Bref, ¢’est du tout bon, toul cuil, tout gelg. »

J'm Destroy, avis sur EA Hockey (Megadrive)

« Buter les ennemis a grands coups de crosse de fusil ou de
milraillette, levr ranspercer le venire au couteau, moi ga me plait
brien. »

J'm Destroy, avis sur Thunderforce [Megadrive)

« Le graphisme, sans éclaler des ronds de chapeau, est honnéle. . . v
J'm Destroy, avis sur Toe Jam & Earl (Megadrive)

« Parcourir Ies niveaux en dirigeant Bonk, I'homme 4 Ia téte d’acier,
est toujours aussi amusant, el Eclater les diverses saloperies qui

virevollenl autour de vous est toujours aussi distrayant. »
J'm Destroy, avis PC Kid Il [Nec PC-Engine)

Ce & quoi AHL pouvait tout de méme rétorquer, se lachant
quelque peu :

« Hélas ce programme esl une daube infernale, ¢'est I'échec lotal,
c’est méme I'un des plus grands bides sur cette cansale. .. »
AHL, avis sur Thunderforce (Megadrive)

Bref, on peut le voir, le discours tenu dans le premier numéro
de Joypad ne s'embarrassait guére de formules ampoulées et
se voulait avant tout « prés du peuple ». Ca fait des souvenirs
tout ca... et un bon paquet de conneries & ressortir en soirée.




TE DE FIDELITE
7 7

Mmmmwm

TSN f«'-
“Freparez VOUS @ rentnar

sewosns  UBAS LR nnuuelle El'E !!!‘;

b ANNECY - Tél. : 04 50 51 60 63

b AVIGNON - Tél. : 04 90 87 00 77

p BASSE-TERRE - Tél. : 05 90 81 89 68
b BESANCON - Tél. : 03 81 51 59 33

p BEZIERS - Tél. : 04 67 11 08 50

p BOBIGNY - Tel. : 01 41 60 19 00

p BORDEAUX - Tél. : 05 56 38 31 18

y BOURGES - Tél. : 02 48 24 14 50

p CANNES - Tel. : 04 93 38 01 13

p CHARTRES - Tél. : 02 37 30 86 68

p (LERMONT-FERR. - Tél. : 04 73 34 08 12
p COMPIEGNE - Tel. : 03 44 38 06 40
pDIION - Tél. : 03 80 52 02 02
pFREJUS - Tél. : 04 94 81 55 05

B GUADELOUPE - Tel. : 05 90 83 34 36

p ISSY-LES-MOULINEAUX
Tél.: 01 46 44 46 04

B HONTELINAR - Tél. - 04 75 53 77 22
" MONTIGNY - Tél. = 01 39 97 1698

O NICE-ST - Tél. : 04 93 55 49 03

b NICE OUEST - Tél. : 04 93 29 88 77
S PLAN-DE-CAM - Tel : 04 42 46 65 70
O PERPIGNAN - Tél. : 04 68 51 24 37
S T0ULOUSE - Tal. : 05 61 21 03 54

GO RENNES - Tél. : 0299 38 69 02

B STNAZAIRE - Tél. : 02 40 66 55 89

S VILLETANEUSE
A Tél.: 014235 2595

S “” I]ll HE ‘E;H ﬁﬂ“ jerfﬁluppemeni

-



¥

amall
<
<

BEAU BEBE DE 132 PAGES, JOYPAD NAQUIT
LE 18" OCTOBRE 1991, DANS LE
192 ARRONDISSEMENT DE PARIS. ..

gm Ujourdhui, Joypad a bientdt 9 ans. Du haut de ses 100 numéros, donc 100 couvertures, mais aussi
des centaines de bouclages hystérico-comigues (ca dépend pour qui, remarquez), des milliers de

! commandes de pizzas et finalement prés de 3 8OO jeux testés dans tous les sens sur des dizaines de
consoles différentes, Pad a décidé de faire la fate. O douce nostalgie quand tu nous transportes ! Ainsi, pour
célébrer dignement ces 100 numéras gorgés d'Histaire (oui, avec un H majuscule messieurs-dames !] vidéo-
ludique, nous avons décidé de dresser la liste des 100 titres inoubliables de ces 9 derniéres années ! Preuve
que derriere nos titres de rédacteurs se dissimulent surtout des joueurs passionnés, I'élaboration de notre
Top 100 de tous les temps [réservé aux consoles bien évidernment) s'est bati autour de débats animés, voire

2 E Yeupad
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les jeux video. Souvenirs, SOUVeNirs...

par instants houleux. Pourtant, il est prabable que malgré tous nos efforts, quelques titres aient échappé a notre filet.

Tiens, par exemple, alors que nous nous relisons, un certain Super Metroid reste absent ! Mouais, bah, vous pouvez

sincérement linclure parmi les tout meilleurs de notre top, cela ne fera pas tache, bien au contraire. Ah lala, si vous 4
saviez la difficulté d'élaborer un Top 100 véritablement exhaustif. Pour la petite histoire, notre top de départ comptait

plus de 130 titres. Argh, 30 de trop ! Effectuer le nécessaire écrémage sans froisser le fanatique de Pong, en tentant

de respecter un certain équilibre entre les consoles, les sensibilités, et tout et tout, bah, c'est vraiment délirant. Croyez-

nous, il faut une certaine dose de pédagogie pour éviter de se recevoir des chaises. Ainsi, sl arrivait que votre jeu culte

n'ait pas trouvé sa place dans notre top, allez, prenez la chose avec philosophie. Dans le fond, I'essentiel reste de se

souvenir. Se souvenir de tous ces moments intenses passés seul ou entre amis autour d'une passion commune

T N T

Sacrées consoles...

« Sans jeux, une console ne vaut rien. » C'est un fait, méme une loi qui régit notre petit
monde du jeu vidéo. Pourtant, dans le fond, la réciproque est aussi vraie et c'est ainsi qu'a
limage des meilleurs jeux, certaines consoles resteront & jamais dans le cceur des
joueurs. NEC PC-Engine, Neo Geo, Megadrive, Super Nintendo... autant de machines
légendaires, berceaux de nos plus beaux souvenirs ludiques. La plus grande surprise de ce
top reste sans conteste la place exceptionnelle des titres NEC, cités a 15 reprises. C'est
une certitude, cette bolte & réves reste indétrnable pour nombre d'entre nous. Pourtant,
loin devant, on retrouve la Super Nintendo, nommée a 26 reprises ! Gue dire & part quelle
nous fait toujours autant réver. Finalement, avec 28 nominations, c'est la PlayStation qui,
d'aprés notre Top, aura accueilli le plus de chefs-d'ceuvre. Il est vrai que ce chiffre est
legérement gonflé par lintroduction des séries, mais dans le fond cela prouve toutefois
que, malgreé le trip nostalgie, nouvelles consoles et excellents jeux ne sant pas
incompatibles. Loinde la ! X

Voici grossa modo la répartition par console
de tous les jeux parus dans Joypad depuis
le numéro 1.

NEOORO: 1,5%  mex: 4 8%
DC: 6,2%

PS:21,5% o8 :69%

SAT: 6,9%

N6 :7,7%
NEC : 11,5%

SNES : 20% \

MD:13,1%

T.S.R.

C'etait en 1992. Street Fighter |l Super Famicom
entre a la rédaction. Les parties s'enchainent sans
se ressembler, Ken et Ryu sont les nouvelles
vedettes de notre univers. Tout le monde se préci-
pite en boutigue pour avoir sa propre
cartouche. Tout le monde sauf moi. Pas la peine de
se précipiter, ¢a se trouve, le jeu n'est pas si bon.
Quelques centaines de parties plus tard,
I'erreur est évidente. Il ne me reste qu'a trouver
une version du jeu alors que toutes les boutiques
de Paris sont en rupture de SF |I... Une seule bou-
tique en vend encore du coté du boulevard Voltaire.

Sinaon, il faut attendre. Attendre, c'est hors de ques-
tion. Puisqu'il est introuvable ailleurs, le jeu est a
980 francs. Bien joué ! Si vous aussi vous voulez
payer vos jeux plus cher que tout le monde, deman-
dez-moi, jai toujours une solution...

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
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TRAZOM

Difficile de choisir un événement précis tout
au long de ces 9 années passées a jouer (prés
de 4 000 jeux testés !). Je me souviens pour-
tant d'un jour ol j'ai dd débourser prés de
1 000 F pour un certain Street Fighter 2 sur
SFC, le jeu du moment ! Je me souviens aussi
avoir attendu comme un fou et passé des
dizaines de coups de téléphone pour récupé-
rer Final Match Tennis sur Nec : le jeu deve-
nait introuvable ! Sans oublier les consoles
japonaises achetées a prix d'or (Nec GT a
3 000 F...), et bénéficier ainsi de la nouveau-
té toute fraiche ! Mais je me souviendrai aussi
longtemps des milliards de parties a ISS Pra
Evolution [série en cours), des dizaines de nuits
blanches (record personnel : prés de 72 h

sans dormir], des galéres de derniére minu-
te, des tonnes de commandes a la rédaction,
des parties a plusieurs a Bomberman, des
joies, des déceptions, la vie quoi ! Et puis ma
femme que j'ai rencontrée au sein de la rédac-
tion... Ca passe vite 9 ans finalement. Merci
encore de votre soutien !

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS

Final Match Tennis (Nec PC Engine)
et ISS Pro Evolution [PS)
Zelda a Link to the Past (SFC)

o

!

CHRIS

C'était en 92 ou 93. Une partie de Final Match
Tennis. Avec la sceur de Cyd, un ami. Elle était
super-forte et jouait avec Becker (on rattrape
un service sur deux avec de la chance). Moi,
j'avais Lendl, moins puissant mais moins porté
a faire des fautes directes. Une partie en

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
Final Fantasy VI (SNES)

‘Street Fighter Il (SNES)

Fatal Fury Special (Neo Geo)

Final Match Tennis (Nec PC Engine)
Super Bomberman [SNES)

bW -

3 sets. Ca a duré 47 minutes (temps « jeu »
donc, au final, ca a bien di faire une heure).
Du jamais vu ! Avec Traz, quand on y rejoue
ca fait rarement plus de 20 minutes... 7-6/
B-7/7-6. Que des tie-break pour une partie
que jai finalement perdue (mais quelle partie ).
J'en avais des crampes aux pommettes, a
force de rire [nerveusement) et mes doigts
étaient figés dans la position du « je tiens le
paddle Nec ». Impossible de les bouger pen-
dant dix minutes. J'ai di perdre autant d'eau
que si j'avais été physiqguement sur le court.
Un grand moment de sport qui prouve bien en
tout cas que tout se joue dans la téte...

KENDY

Comme si javais déja auparavant des prédispo-
sitions & me faire entuber... En fait, j'avais fla-
she, a 'époque, sur Street Fighter Il en arcade
et javais décidé de me procurer & nimporte quel
prix la version Super Famicom. J'ai donc di
vendre ma guitare 8OO francs pour acheter la

__ TOP 5 DE TOUS LES TEMPS

cartouche, qui codtait & l'époque 790 F ! Je suis
allé & Shoot Again, une ancienne boutigue pau-
mée dans le 19° et c'est J'm Destroy qui me I'a
vendue. Voila, vous en avez rien a faire mais
c'était mon anecdote & deux francs. Zut, jai pas
encore atteint le nombre de lignes imposé par
le gab' ! Je suis donc obligé de vous raconter
une autre histoire. Un jour, ma copine de lépoque
(i suis célibataire en ce moment, donc envoyez
vos candidatures) m'a appelé pour passer chez
elle. J'avais bien avancé a PC Kid sur NEC et les
sauvegardes n'existaient pas encore. Moralité,
comme un pauvre keum je lui dis que je devais
garder mon p'tit frére | Supeeeeer !

ELWOOD

Je m'en souviens comme si c'était hier :
décembre 1988, chez mes parents, il avait
neigé. J'avais 13 ans et je venais de recevoir
pour Noél ma toute premiere console : une
CBS Colecovision. Joie intense, fébrilité extré-
me, je sautais sur ce joyau et m'empressais
de le brancher sur la télé familiale... Mais,
apres plusieurs réglages, I'écran restait déses-
pérément noir ! La prise péritel HS venait
de couper net toutes mes espérances.
Heureusement, le lendemain soir (un mardi),
man pére devait me ramener un adaptateur
antenne, censé résoudre ce petit probléme.
Malheureusement, ce jour-a, je fis une grave
erreur | De retour d'un cours de sport, jai
trainé un peu trop en chemin a cause d'un
intermede boules de neige. Inquiets de mon
retard, mes parents me passérent un sacré
savon et, en guise de punition, ils voulurent
me priver de l'adaptateur tant attendu. Bon,
la, vous imaginez ce qui s'en suivit : je me mis
a chialer comme une madeleine, prostré dans
I'escalier du couloir ('image est gravée dans
mon cerveau). Voyant mon état pitayable, ils
levérent la sanction. Dans la minute suivan-
te, je branchais ma CBS et découvrais enfin
le Graal...

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
1 Super Mario 64 [N64)
2 Bomberman [NEC PC Engine)
3 Final Match Tennis (NEC PC Engine)
4 MMM}
5 Silent Hill (PS)

o
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WILLOW

Au début des années 80, un jeu allait deve-
nir culte sur Mattel Intelevision ok ['suis un
vieux croiiton !} : Treasure of Tarmine, I'an-
cétre de Dungeon Master. Le jeu devait sor-
tir en été, uniquement sur le marché de
limport. N'ayant pas d'argent de poche a
I'époque, j'ai passé une bonne partie du prin-
temps & chourer régulierement des piéces
de 5 et de 10 balles dans le porte-monnaie
de ma mére afin d'arriver & la somme fati-
digue de 450 francs ! La nuit, j'attendais
que tout le monde soit endormi pour me fau-
filer sur la pointe des orteils jusqu'a la cui-
sine ol se trouvait généralement le sac a
main de la mama ! J'ai eu parfois de grosses
montées d'adrénaline, notamment quand
ma meére se levait pour aller pisser ou boire
un verre d'eau (j'ai dd deux ou trais fois me
cacher sous la table et derriére la machine
a laver] mais je n'ai jamais été pris la main
dans le sac....

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
Resident Evil [PS)




GOLLUM

Octobre 94. Depuis que j'avais vu les premiéres
phatos de Final Fantasy VI, je ne cessais de m'ima-
giner sillonnant cet univers qui me faisait déja
réver. Dans le genre targ, il marrivait de relire dix
fois chaque article parlant du jeu, de Man jeu.
Pourtant, ironie du sort, ma mére m'avait préve-
nu. |l devait &tre mon dernier jeu, avant de me
concentrer sur mes études. Bien évidemment,
cela ne m'empécha pas d'harceler différentes bou-
tiques d'import pour savoir quand sortirait une
éventuelle version américaine. Apres des mois
d'attente, I'anodine phrase « Final Fantasy Il (le
titre U.5.) est dispo » me fit chavirer. En un éclair,
je déboursais les 750 francs durement économi-
sés et m'empressais de parcourir la notice [+ de
B0 pages tout en couleur, un chef-d'ceuvre) dans
la rue. Pourtant, un frisson me parcouru : mon
vieil adaptateur AD-24 aurait-il la force de faire
fonctionner l'objet de mes désirs ? Mode stress
sur « on » ! Dés cet instant, je me mis & courir en
retenant mon souffle. Arrivé chez moi, je crois

que jamais un ascenseur ne m'avait paru aussi
lent. Lenfer avant le paradis. En effet, bien que
rafistolé au gros scotch marron, mon AD-24 me
permit d'accéder & I'extase ludique. C'est fou
comme cette anodine cartouche de plastique aura
su accompagner B des plus beaux mois de ma
vie. Encaore aujourd'hui, il m'arrive de parler avec
emotions de FFVI, de ses musiques que j'avais
toutes enregistrées sur mon vieux magnéto. Bien
plus gu'un jeu, FFVI, censé étre mon dernier jeu,
ne fit qu'attiser ma passion. Guelque part, c'est
un peu grace a lui qu'aujourd’hui je rédige ces
lignes.

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
Final Fantasy VI (SNES)
Seiken Densetsu Il : Secret of Mana (SNES)
Super Mario 64 (N64)
Zelda B4 Ocarina of Time (N64)
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Tout a commencé en classe de 3°. J'avais pris pour
habitude, avec maon pote Mermouyo, d'aller claquer
chague jour quelques piéces & Bastille, dans la borne
Street Fighter Il. C'était trop bien, on était devenu
complétement dingues du jeu, on ne pensait qu'a
ca... Je vous assure que jai failli avoir une crise
cardiaque & I'annonce du soft sur SFC ! C'est aussi

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
mw 1l (SFC... 950 balles !!!)
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la premiére fois de ma vie que j'entendis parler de
liste d'attente dans les boutiques d'import...
Incroyable. Malheureusement, il y avait un nombre
incroyable de gars devant moi, sur l'une de ces
fameuses listes. Jallais régulierement dans le maga-
sin apres le bahut, pour savoir si c'était mon tour.
Un beau jour, le vendeur a eu pitieé de moi et m'a
fait passer devant une vingtaine de noms ! J'étais
fou, c'était incroyable, jai failli pleurer de joie. J'ai
poseé les thunes et suis sorti aussitot, tout trem-
blotant... Je tenais une cartouche SFll dans la main !
Je suis rentré chez moi en courant, jamais je n'au-
rais supporté |'attente du métro ! Je sautais méme
de joie en poussant des cris, durant ma course...
Les passants n'y comprenaient rien, mais je vivais
man meilleur moment de jeu vidéo.

Ouh la ! : ma premiére partie de Super Mario sur
NES, dix heures... Quand je fermais les yeux, je
voyais des bonshommes sauter. Argl ! : la premié-
re fois que j'ai vu la Nec CD-Rom chez Shoot Again,
avec la demo de Valis 2. Yeah ! : quand j'ai eu ma
Nec avec PC Kid. Comme je n'avais qu'un jeu, je
faisais exprés de perdre pour pas le finir trop vite.
Arf ! : je rencontre Seb de Joystick qui m'invite &
la rédac ou je vois pour la premiére fois AHL, qui
me donne ma chance car, dit-l, « on aura peut-étre
besoin de gens pour un nouveau magazine qui ne
parlera que de cansoles ». Hahaa ! : mon tout pre-
mier salaire passe dans une Super Famicom avec
Actraiser et Goeman. Youpi ! : Far East 2 arrive
enfin. C'est la premiére fois que je suis I'évolution
d'un jeu via les magazines japonais. Hum ! : contre
le dernier boss de FFV, un coup de fil de ma copi-
ne de I'époque en rogne. Un seul choix possible :
je la plague et je finis ce boss. Oups ! : FF6 en Jap'
sort en méme temps que les révisions du bac, dif-
ficile de se concentrer. Ouin ! : & peine sorties du
Japan, les premiéres PlayStation de Traz, T.S.R. et
moi sont bloquées en douane. Depuis, an mattrise
les douaniers et leur manque d'humour ! Pfouh ! :
tous les Supergames Show, super-crevants mais
tellement bons & la fois. Huhu ! : mon premier voya-
ge au Japon, j'en rameéne environ 70 jeux Nec.
Tohoho ! : d'un voyage au Japon, je raméne un petit
RPG super-sympa sur Game Boy et que personne
ne connait : Pokémon. Sans la couverture média-
tique, c'est quand méme meilleur...

TOP 5 DE TOUS LES TEMPS
Far East of u-namemm
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A brdle-pourpoint, 1a ? Mon meilleur souvenir de jeu
vidéo, c'est quand jai volé le sac & main de cette peti-
te vieille, a la Défense, pour me payer mon premier jeu.
Ca se dit pas, ca ? Bon, alors, voyons voir... mon Atani
ST, fraichement rapporté avec ses 250 disquettes de
jeu ? Vi, des origi..: enfin, bon. Hum, voyans voir, ah
oui, je sais de quoi je vais parler : la sortie de la Neo
Geo en 91. Ca, c'état un grand moment. J'avais éco-
nomisé comme un taré entre Noél et mon anniversai-
re, et pété mon livret d'épargne pour me payer cette
console de la mort. 4 500 balles dans le portefeuille,

en liquide, métro jusqu'au boulevard Voltaire... J'étais
super-fippé de me faire agresser. Enfin, bref, je me poin-
te a la boutique et je revais encore le visage des nurds
quand je me suis pointé & la caisse et que jai lancé d'un
ton bien fier : « Une Neo Geo avec 2 paddles et Magician
Lords siouplatt ! ». Alors le gars me file la camelote, qui,
évidernment, ne rentrait pas dans le sac plastique. Du
coup, exit la boite (aie, ¢a, c'est dommage), mais bon,
{ai la machine, un jeu qui tue, reste qu'a attendre Fatal
Fury... Je rentre, je sors tout, je branche la péritel RVB
sur mon moniteur Atari, pis je prends l'alm’ et Ia,
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ca coince. J'étais trop nul en technique a l'époque, javais
omis que la machine marchait en 110 V avec une prise
pas catholique. Degodte. Du cuup j'ai di aller au BHV
acheter un transfo. Crétin...

Les meilleurs des meilleurs

MEILLEUR JEU D’ACTION La série des Castlevania (Dracula) § MEILLEUR JEU DE COMBAT Street Fighter 2 [SNES) et Tobal 2 [PS)
MEILLEUR JEU D’HORREUR Huida.nt Evil (PS) |§ MEILLEUR JEU DE PLATE-FORME Super Mario 64 [NE4)
MEILLEUR RPG Final Fantasy VI (SNIES) §§ MEILLEUR JEU DE COURSE  Gran Turismo [PS) et Colin McRae Rally 2 (Ps)
MEILLEUR ACTION/RPG La série des Zelda J§ MEILLEUR JEU DE SHDOT Gunhed (NEC)
MEILLEUR JEU DE SPORT Pro Evolution (PS) & Final Match Tennis (NEC) §§ MEILLEUR PRODUCTION DRIGINALE Dance Dance Revolution (PS)
MEILLEUR JEU DE REFLENION Tetris (GB)
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Avant de vous ruer sur notre Top, sachez que nous avons préféré dres-
ser un classement agencé par ordre alphabétique et ce pour diverses
raisons. 1/ Bannir au maximum I'aspect subjectif et surtout éviter de
nous entre-tuer en nous balancant des claviers car untel refuse de
voir son jeu préféré aboutir & la 288 place du top. 2/ Parce
que c'est la vie, c'est comme... oups, si je me mets-a parler

comme Chris, ca ne va plus ! Oui, donc pas de raison n°2 !
3/ Parce que mon PC plante méchamment en ce moment et qu'il me
fait des miséres avec Excel. 4/ Car il commence a faire beau dehors
et que nous avions tous héte de profiter enfin du soleil... 5/ Parce
que ! B/ Car tous les titres présentés ici sont mythiques et mérite-
raient tous d'étre numéro 1 ! Voila, maintenant bans souvenirs émus. ..

q Titre du jeu Machine Machine
1080° Snowboarding NB4 Phantasy Star (la série) MD
Actraiser SNES Pilotwings (la série) SNES/NB4
! g
Aladdin MD Pokémon GB/NB4
¢ Aldynes NEC Prince of Persia SNES
$ Alone in the Dark PS Red Alert NEC
Ayrton Senna Monaco GP 2 MD Resident Evil (la série) PS/SAT/NB4 /DC
Bomberman NEC B Revenge of Shinobi MD
Bushido Blade PS Ridge Racer PS
Chrono Trigger SNES R-Type NEC/MS
gglin MgRae Rally (la série) PS Secret of Mana SNES
ntra SNES Sega Rally SAT
- Crash Bandicoot PS Shgnmue DC
¥ Dance Dance Revolution PS_ W "Shining Force (la série) SAT
St‘.r‘ll.(e (la série) MD,/SNES /PS Silent Hill PS
Hiowl Creish A NEC B ™Sonic (ia serie) GG/MS/MD/SAT/DC
Donkey Kong (la série) SNES Sodl Blader SNES
Double Dr‘agon SNES Soul Calibur DC
ﬂ Dracula/Castlevania (la série] GB/NEC/NES/ ChilBoore PS,/DC
MD/SNES/SAT/PS/DC Space Harrier MS/MD
Dragon Ball Z 2 SNES Spriggan NEC
Duck Hunt NES
= = Star Fox SNES
Ectcol l|::he Dglphln [la série) rLMD/GDC Sior Paradia NEC
A : 20 960 B Street Fighter 2 SNES
Final Fantasy (la série) NES/SNES/PS
: - Streets of Rage MD
Final Fantasy Tactics PS5
- : Super Punch Out SNES
Final Fight SNES S Robot Tai e R
Final Match Tennis NEC_ J§ =B 5° (5 swe) i
Formula One 97 PS T:!?Iz‘n B cnidien PS :
E-Z NES ;
R gNES ?:c_“” gg
Gargoyles Quest GB i
Ghoul's and Ghost SNES_ fj —Thunder Force 3 MD
GolBenAxe MD Tiny Toons SNES
Goldenkye N4 f§_Tobal2 PS
Gran Turismo PS Tomb Raider PS/SAT
Granzort NEC Tony Hawk's Skateboarding PS/NB4/0C .
Gunhed NEC Top Bank Tennis GB.
International FIFA Soccer 95 wMD_ § _Toshinden Ps
ISS Pro Evolution (1a série) SNES/NB4/PS_ [ _Vagrant Story PS
LOdyssée d'Abe PS | Valis 3 NEG
Mario (la série] GB/NES/SNES/N64 [ _View Point Nea Geo
Mario Kart SNES [ _Virtua Cop SAT
Metal Gear Solid (la série) NES/PS/GB [ Virtua Fighter 2 SAT
Mickey Castle of lllusion MD Virtua Racing MD
MicroMachines V3 PS Virtua Tennis DC
Mystic Defender MD Wave Race 64 N64
Mystic Quest GB WipEout PS
NBA Jam SNES Worms PS
Outrun MS Y's NEC
Panzer Dragoon SAT Yuyu Hakusho MD
PC Kid NEC Zelda (la série) GB/NES/SNES/NB4
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Si I'actualité a été particuliérement agitée ce mois-
ci, en ce qui concerne les prochaines sorties
japonaises et européennes, en revanche, c'est
plutot le calme plat. Pas de grosses annonces
hormis Hidden & Dangerous sur Dreamcast et
Shadow of Memories, le prochain jeu d’angoisse des
créateurs de Silent Hill sur PS2. Mais vous trouverez
d’autres annonces de titres PlayStation 2. Sinon,

crS PRACRAINS

comme d’habitude, n'oubliez pas de jeter un ceil a

nos pages Reportages. Le pére RaHaN nous a

ramené de Dallas des nouvelles toutes fraiches de la

version Dreamcast de Half-Life. Chris, quant a lui, a t
daigné sortir de sa taniére et quitter une journée le

XVIIe arrondissement pour ramener de Grande-

Bretagne quelques infos sur le cinquiéme volet des

aventures de Lara Croft. Quelle préciosité....

F1 Racing Championship [P§2] 78
Ferrari 355 Challenge [OC] 56
Hidden & Dangerous [OC] 62
Metal Gear Solid 2 [PS§2] 64
Midnight Elub [P52]

Rayman 2 [P§]

Shadow of Memories [PS2]

§8K [P52]

Starfighter [P52]

Surf Riders [PS]

F355 Challenge (DC)



Made in Japan

VS

Millenium Fight 2000

Le voici. le voila, le jeu de baston le plus attendu de tous les

Editeur : Capcom

et | MBCHINE Dreamcast
Sortie au Japon : 6 septembre 2000

Sortie en Europe : Ll

temps, depuis le mythique Street Fighter 2 sur Snes, ainsi que
Fatal Fury sur Neo Geo. Désormais, les combattants des deux
sociétés rivales Capcom et SNK sont dans le méme jeu !

des petites provocations avant de passer & l'action

nfin, des photos en abondance, le plein d'infos, une liste
semi-compléte des combattants, la joie totale ! Le jeu de
combat le plus attendu de tous les temps, qui représente
une grande premiére dans le monde de la licence des jeux
vidéo, a enfin une date de sortie | Prévu pour le

6 septembre prochain sur Dreamcast au Japon, ce titre de
tous les réves sera disponible d'ici quelgues jours. Pour
commencer, le scénario : Ken Masters, combattant
milliardaire, en a assez de ces tournois au rabais ou 'on
ne rencontre que des tocards. De son coté, le bourgeois
bagarreur Robert Garcia décide |ui aussi d'organiser une
big orgie de combats avec I'élite des combattants. Ken et
Robert tombent donc d'accord pour organiser le plus grand
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Voici les 28 personnages qui
seront disponibles de base.
Comme pour Marvel VS
Capcom 2, il y aura un grand
nombre de combattants
cachés que I'on obtiendra en
gagnant des points sur le Net.

Ken Ryu

Chun-lee

Zangief Dhalsim Blanka

Bison Sakura Yuri Vice Kin
] A8
Vega Sagat Yamazaki

tournoi d'arts martiaux jamais vu, le Millenium Fight 2000.
Balayé le tournoi de Street Fight a deux francs, souffié le
pauvre tournoi du King of Fighters, voici venir |'affrontement
ultime entre des combattants de deux univers différents.

Vous étes plus Capcom ou SNK ?

28 persos sont sélectionnables parmi les personnages de
base. On notera du coté Capcom, Ryu, Ken, Honda, Guile,
Chun-Lee, Zangief, Dahlsim, Blanka, Bison, Cammy,
Sakura, Vega, Sagat et Balrog. Du cété SNK, nous avons
Kyo, lori, Mai, Terry, Ryd, Benimaru, King, Raiden, Yuri, Vice,
Kim, Yamazaki, Rugal et Geese Howard. Pour les lecteurs
dégus de ne pas retrouver leur combattant préféré, rassurez-
vous, on dénombre environ 30 personnages cachés, que
I'on débloguera en gagnant des points 4 la maniére de

Marvel VS Capcom 2. Au niveau du systéme

de combat, on choisit son monde de baston (sauce Capcom
ou SNK) ainsi que ses combattants selon son capital Ratio.
Vous avez 4 points et chaque personnage vous coilite entre
1 et 3 points, ce qui signifie que vous pourrez faire une
€équipe de 4 persos de valeur 1, 3 persos de valeur 1, 1 et 2,
ou 2 persos de 2 et 2 ou 3 et 1. Par exemple, Yuri, Yamazaki
ou Sakura ne valent qu'un point, Kyo, lori, Ken et Ryu en
valent 2, alors que Vega ou Geese Howard en valent 3.

Ce principe permettra a priori de faire des équipes
equilibrées et de jouer aussi sur la stratégie. Mieux vaut-il de
nombreux persos faibles ou une seule grosse brute ?

On vous laisse déja imaginer les équipes de folie que

vous allez pouvoir mettre sur pied et on vous donne
rendez-vous dans le prochain numéro pour un test ultime




le jeu de combat
Ie plus attendu
depuis SF2 1

En A Editeur

t voila, enfin les premiéres photos des jeux Game Boy
Advance. Avec une puissance que I'on dit un peu
inférieure & une Saturn, la nouvelle console de Nintendo
risque de devenir la reine de la 2D portable ! Mais
parlons peu parlons bien, voici les premiers titres de
cette machine. Du cété Nintendo, on a droit, pour
commencer, a un superbe Mario Kart Advance, avec

de nouveaux persos comme Baby Mario, Kuru Kuru
Kururin, un jeu d'action/réflexion intense o la rotation
est la clé de tout, Ogon no Taiyo (le soleil d'or), un RPG
qui se déroule au Moyen Age et ot I'on y a perdu la
notion de civilisation. Enfin, on découvrira un wargame
épique du nom de Napoléon. Au niveau des éditeurs
tiers, on aura Konami Wai Wai Racing, un jeu de kart
(et de deux !) avec tous les persos de Konami comme
Goemon, Solid Snake et tous les autres en SD
Momotaro Matsui d'Hudson est un jeu d'action/plateau,
et enfin Rockman EXE, de Capcom, certainement le titre




le fisson.

Le genre de petite file me donne toujours

Les personnages

modélisés sur
PS2 commencent
& benéficier dun
rendu étonnant.

Une jeune fille,
seule dans la rue.
Admirez les décors
en arriére-plan.

hadow of i

Le prochain jeu d'aventure de Konami, sur PS2, a le
mérite d'étre original. Mieux, a la vue des photos qui
illustrent ces pages. on se dit que le plaisir des yeux et
de U'esprit vont communier pour nous ravir. C'est en
tout cas tout le mal que l'on se souhaite...

V)

hadow of Memories. .. Le fitre interpelle et souffle comme un
murmure, un mystére. |l est question d'ombre,

de memoires... De quoi peut-il donc bien s'agir ?

En l'occurrence, il s'agit d'un meurtre : le vétre. Vous
incarnez ici un personnage du nom d'Eike Kusch. C'est
autour de |ui que toute l'intrigue du jeu se développe. Agé
d'a peine plus de 20 ans, Eike est tué au tout début

de I'histoire. Il ressuscite néanmoins, et peut ensuite voyager
dans le temps pour changer sa destinée. Il lui faudra modifier
s0n passé pour assurer son futur... Evidemment, ce ne sera
pas une simple formalité mais un véritable pélerinage,
marqueé par des rencontres fortes et des découvertes
frappantes. Eike n'a semble-t-il pas été tué par hasard.
Certaines actions de ses ancétres ont poussé des
personnes a commettre un meurtre, votre meurtre. Ce n'est
donc pas la fatalité qui a guidé la main qui vous a frappe.
Son voyage dans le temps va également permettre a Eike
de rencontrer celui qui I'a sauvé et lui a donné 'opportunité
de changer sa destinée. L'expérience semble intéressante.
Elle risque cependant d'étre assez marquante. ..

Alinstar d'un jeu comme Silent Hill, Shadow of Memories
mise une grande partie de son intérét sur son ambiance et
sur la complexité de son histoire, que les esprits éveillés
n'auront de cesse d'appréhender sous tous les angles

Les histoires de voyages dans le temps ont inspiré bien des
récits, et on sait & quel point ces derniers peuvent étre
riches et intéressants. Le jeu prend place dans une ville
européenne imaginaire, de nos jours. En évoluant dans le
passé, Eike rencontre différentes personnes. Il y a Dana,
une jeune fille qui travaille dans le café ol notre mystérieux
héros se réveille aprés sa « mort » (temps présent), mais
aussi Margarete, la fille d'un alchimiste, attachante et
toujours de bonne humeur (temps médiéval, dans le passé).
Pour le moment, il semblerait que quatre dates distinctes et

¢éloignées aient été retenues dans le jeu : 1580, 1902, 1979
et 2000. Les epoques seront reconnaissables grace &
I'allure des individus, leurs v&tements, bien sir, mais aussi
grace a l'architecture des demeures autour desquelles vous
evoluerez. Les destins et les vies de nombreuses
personnes croiseront votre route, et il faudra que vous
appreniez dans quelle mesure vos rencontres avec un
directeur de musée ou un de ses ancétres peuvent vous
&tre utiles. Et puis il y a des figures encore plus
mystérieuses, comme la diseuse de bonne aventure, qui
vous trouble davantage avec ses prophéties, ou encore

« 'homoncule », une entité au service d'Eike a propos de
laquelle vous ne savez tout d'abord pas grand-chose.

Le héros lui-méme semble entouré d'une certaine aura de
mystere. Au final, 'ombre présente dans le titre (shadow) se
refléte bien dans le jeu lui-méme. Il vous faudra apprendre
4 dissiper le brouillard épais qui trouble votre raison et votre
vue. Cela prendra du temps...




Ce qui étonne et enchante, lorsqu'on regarde les écrans de
Shadow of Memories, c'est, bien entendu, son excellence
graphique. On sent bien, désormais, a guel point le
character design d'un jeu peut &tre important. Du papier a
I'écran, les différences n'existent désormais plus que par
I'ajout de la 3D et, subséquemment, un rendu encore plus
saisissant. Les personnages de Shadow of Memories sont
soignés. Mieux, ils paraissent presque reels, sous leurs
traits lisses et leur peau imparfaite... car trop parfaite. Les
expressions du visage se révélent réalistes et un sourire,
méme lorsqu’on le sait formé de polygones, fait toujours
chaud au coeur. Un soin tout particulier a été accordé au
travail des lumiéres, différentes selon les décors intérieurs
et extérieurs. Vous aurez également le loisir d'admirer des
effets toujours impressionnants lorsqu'ils sont gérés avec
talent, comme la pluie ou la neige qui tombent ou le feu qui
dévore l'intérieur d'une maison. Shadow of Memories
alternera les séquences de jeu pur et celles ou, devenant
simple spectateur, vous profitez d'une mise en scéne plus
poussée, avec événements surprises et angles de caméra
inédits, pour donner plus de force & 'ensemble. Un titre qui
promet donc et qui passera entre les mains de notre Greg
international dés sa sortie au Japon, dans quelques longs
mois encore.

Vioici Eike, ma foi, en for!
charmante compagnie..

Une jeune femme

térieuse, un regard
triste... Gageons que vous
allez au-devant de
problémes.

Les lumiéres de certains intérieurs dennent une
teinte curieusement tamisée a 'ensemble.

Eike, confronté aux problémes posés par sa mort.




mis frangais, bonjour. Ici, Koji Aizawa, le rédacteur en chef de
Famitsu Dreamcast, au Japon. Actuellement, je suis en train de
perir sous la chaleur du Japon. Au moment ol je vous écris,
Final Fantasy 9, sorti le 7 juillet dernier, vient de dépasser les
2.4 millions d'exemplaires vendus. Le contenu a beau étre trés
amusant et avoir été extrémement bien pensé pour les joueurs,
I'ambiance de féte, que ce soit parmi les joueurs ou dans les
magazines japonais est, elle, un peu absente. Cela peut vous
paraitre bizarre, mais, ici, Squaresoft a interdit que I'on donne
des solutions ou des aides de jeu de son produit. Enfin, le
second produit qu'attendent les Japonais, Dragon Quest 7, est
a priori beaucoup plus préoccupant pour les joueurs. En voyant
bientdt les photos du jeu, vous allez certainement penser que
cela « pue le vieux », mais il s'agit de la premiére grande série
de RPG au Japon, ce qui lui donne un certain cachet. En ce qui
concerne la Dreamcast, qui est ma spécialité aprés tout, on
notera les trés attendus Grandia 2 et Ferrari F355. Je voudrais
aussi vous parler d'un jeu encore en développement chez
Lovederic, un RPG du nom de Lack of Love. L'ambiance y est
un peu bizarre, mais, je ne sais pas pourquoi, je suis sar que
les joueurs frangais I'apprécieraient. Les musiques du jeu
seront assurées par Ryuichi Sakamoto, le célébre compositeur.
J'aimerais vous faire part de mon point de vue de Japonais
vis-a-vis des jeux européens et de Nightmare Creatures 2 en
particulier. La réalisation a beau avoir été sensiblement
ameéliorée par rapport au premier volet de titres, il semblerait
que la maniabilité reste toujours aussi indigente. Par contre, les
musiques de Rob Zombie sont trés appréciables. Le sang a I'air
de gicler encore plus, mais Konami, qui a le projet de le
commercialiser au Japon, ne va peut-élre pas laisser passer
autant de violence, qui sait... J'ai aussi bien envie de m'essayer
a V-Rally 2 ainsi qu'a Nomad Soul. Malheureusement, les
mauvais jeux aussi existent. Je vais donc évoquer le trés
mediocre Test Drive 6 sur Dreamcast, sorti aux Etats-Unis :

Vu du Japon

Par Koji Aizawa

a mon sens le plus mauvais jeu de course sur cette console,
presque rattrapé par le mauvais Roadsters. Sur la photo
d'aujourd'hui, je suis en compagnie de faux goodies Pokémon
qui m'ont été envoyés de Shangal. Ce Pikachu a vraiment une
drole de téte...

vV

ous connaissez tous Spawn, ce G.|. ressemblant &
Dieudonné, qui, tombé en Enfer, revient sur Terre se
venger. Avec 6 personnages de base plus 21
teléchargeables sur VMS via le site de Capcom, ce jeu est
un action/shooting extrémement dynamique, vu a la
troisieme personne, qui permet jusqu'a quatre joueurs
simultanément de s'affronter dans d'immenses arénes ou
de jouer en coopération contre des boss énormes et
malsains comme Malebolgia. Lors de I'exploration des
niveaux, on trouvera des items pour customiser force,
resistance et vitesse de son personnage ainsi que son
armement. Trés attendu par certains fans de la rédac, que
ce soit pour son action trépidante ou pour son ambiance
sataniste (RaHaN), voire pour la bande son hardcore
(Kendy), Spawn ne laissera pas les joueurs indifférents lors
de son test le mois prochain. ..
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Dans la famille replay trés classe, F355 se pose 14 !

Le premier ovale présente un intérét plus gue himité.

Editeur :

.

tie en Europe

TROSSHANTRS

kST

Pour linstant, seule une vue cockpit est dispanible
Sympa pour qui affectionne le genre. Bien lourd pour
les autres.

h bé, j'vous raconte pas le poil dans la main... Une flemme
gacom, & vous donner envie d’hiberner en plein été.
Remarquez, vu les vacances pourries qui viennent de
s'achever (rapport & des travaux dans ma piaule) et le
bronzage carreau de platre qui va avec (rapport au temps
de chie), jdevrais étre ravi de repartir au turbin... Mouais,
méme pas le cas ! Enfin, 'm'inquiéte pas trop non plus,
hein. Ga va slirement revenir tout doucement, I'envie de
bosser. Allez, on va méme essayer de s'y remettre pas plus
tard que tout de suite, en décortiquant la version preview
du trés attendu F355 Challenge. Alors, qu'avons-nous
devant les yeux. Voyons, voyons. Houla, mais ce s'rait pas
une version pas compléte du tout gu'ils nous auraient
envoyée par hasard, les gens de chez Acclaim | Pan, dans
le mille : il manque la moitié des modes de jeu... Damned,
seuls les modes Course Simple et VS sont implémentés
(¢a fait vachement classe comme mot, méme si c'est pas
frangais du tout). Ben voyons, et faut que j'me coltine la
preview avec ga 7 Bah, on va dire que c'est mon chemin
de croix pour cette rentrée. ..

Certains circuits sont bien techniques, avec leurs
enfilades de virages & angle droit et autre chicanes
bien traltres.

M'enfin, malgré I'absence de la majorité des modes de jeu,
cette version de F355 nous permet de dresser un premier
constat : nous sommes en présence d'une fidéle adaptation
de la borne homonyme. Et c'est bien normal, vu que I'on
doit cette conversion a Yu Suzuki, le gars déja responsable
de l'arcade !

Dans I'état actuel des choses, F355 sur DC ressemble
donc trait pour trait & son modéle... le baquet, les trois
écrans panoramiques et I'embrayage en moins !

On retrouve ainsi les six circuits (12 dans la version
compléte), le cortége des rutilantes Ferrari F355
spécialement préparées pour la course et la conduite tout

Le mode Deux Joueurs en split est assez
sympa, malgré I'absence d'adversaires
gérés par la console

Le mode Training
vous indigue la trajectoire idéale,
ainsi que les virages & venir.




en finesse qui fit le succés de I'arcade. Eh oui, F355
propose un pilotage assez finaud, qui ne fera pas les
affaires des gros bourrins. Ici, tout est question de dosage,
d'anticipation et de maitrise de la cavalerie. Un freinage
tardif, une réaccélération trop violente, une courbe
negociee a la serpe, et hop, la sanction est sans appel :
au las, la caisse de dentiste a 1 million et des poussiéres !
Heureusement, aprés deux ou trois séances de bac a
sable, on commence & se sentir un peu plus & l'aise. On
opte pour le stick analogique du pad en lieu et place de la
croix (ou encore mieux, le volant) et on apprend & doser
les commandes, avec un certain doigté. Dés lors, le jeu
révele un peu mieux son potentiel. On prend plaisir &
s'inscrire dans les courbes, a anticiper les virages trop
secs, et surtout a garder le cap. Franchement, ¢a en
deviendrait méme assez grisant... Seulement voila : & trop
vouloir singer 'arcade, la version Dreamcast ne risque-
t-elle pas de souffrir d'une difficulté un peu trop ardue ?

Et que dire de la présence d'une seule et unique vue
cockpit ? Il y en aura peut-étre d'autres dans la version
déf’, mais pour I'instant, on reste sur sa faim... Espérons
au moins que les développeurs aient pensé & une option
16/92, histoire « d'émuler » les trois écrans de la borne.
Car en marge de ces critiques, F355 affiche un pedigree
assez alléchant. La présence de nombreuses aides au
pilotage débrayables (contréle de stabilité, ABS, freinage
assisté...) offre plusieurs « niveaux » de jeu. Les
modélisations des caisses sont tout juste superbes

(ce qui est malheureusement un peu moins le cas pour les
environnements de courses). L'l A. des adversaires
semble assez bonne et la gestion des modeles physiques
s'avére assez complexe. Alors, croisons les doigts pour
que les autres modes de jeu (championnat et peut-étre jeu
online) soient suffisamment intéressants pour ne pas
propulser F355 au rang des « galettes & 350 balles qu'on
torche en deux heures ». Le mythe du cheval cabré mérite
mieux que ¢a...

Please select L
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AUTOMATIC

ist Functions—,
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Loin du monde surréaliste de l'arcade.
F355 joue a fond la carte du réalisme et
du zéro compromis. En clair. lorsque
vous optez pour une configuration boite
manuelle sans aucune aide au pilotage,
vous avez intérét a étre sacrement
doué pour garder vos quatre roues sur
le bitume plus de deux minutes | Mais
rassurez-vous, si vous ne vous sentez
pas Uame d'un pilote émérite, vous
pouvez taujours activer les différentes
aides et opter pour une hofte auto.
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Dans cette config’ super-assistée,
vous pouvez apprendre & maitriser
votre bolide. ... Jusqu'au jour oil. &
force d’entrainement. vous
désactiverez ces aides au pilotage et
ferez réellement parler votre talent !

Les passages au pit sont animés de
bien belle maniére.

Les environnements de courses sont
Ioin d'étre aussi réussis que les
modélisations des Ferrari.

o
‘ \ ) IRELL)
PRESS §TART BUTTON

Une horde de F355 & la queue leu leu,
c'est bo. Et ¢a fait beaucoup de bruit !

Zéro clipping sur les circuits. Et pour cause,
y a pas grand-chose a afficher !
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Pour le Multijoueurs, on pourra débloquer la soixantaine de personnages du jeu.

Au moins, la sortie européenne de la
PlayStation 2 devrait étre plus riche en titres
que celle de la japonaise. Time Splitters fera
partie de la cohorte de téte des titres dispos
avec la bécane.

n aura droit a des genres multiples pour s'amuser un peu
avec les PlayStation 2 fraichement débarquées dans
I'hexagone. Time Splitters sera le shoot : rien de
révolutionnaire a priori, juste un First Person Shooter
rapide, trés axé action. Les développeurs, dont la plupart
ont travaillé sur GoldenEye avant de fonder Free Radical,
ont opté pour une ambiance série B, en passant par tous
les themes du genre : horreur, policier, gothic, science-
fiction... chaque théme comprend plusieurs niveaux, se
déroulant & une époque différente, de 1935 & 2035. Du
coup, Time Splitters propose une variété importante, autant
en armes, qu'en décors et en personnages jouables,
puisqu'un couple différent vous attend a chaque niveau
Enfin, un couple, un type et une gonzesse, mais on ne sait
pas s'ils fricotent ensemble ou pas...

Le seul point sur lequel on sent véritablement la PlayStation 2
c'est le nombre de personnages affichables en méme temps.

Light

¥ Select Exit

Cycle edit mode

Faciles & construire, les maps ont en outre l'avantage de prendre trés peu de
place sur ia car

En fait, tous ces personnages n'ont a priori en commun
qu'un sens aigu de 'aventure et du massacre, qui a d'une
maniére ou d'une autre attiré sur eux |'attention des Time
Splitters. Des aliens démoniaques manipulant les humains
depuis la nuit des temps, me dit-on. Mais alors du coup, ils
vont sauver le monde de leur influence ? Arg, encore une
vraie mission d'intérét public. Sile mode Story n'a rien
d'exceptionnel (si ce n'est la possibilite de jouer a 2 en
coopération), Time Splitters propose aussi un mode
Arcade, plus amusant, permettant deathmatch, capture the
flag, protect and escort, et autres types de jeux que l'on
peut godter jusqu'a 4 en simultané. L'autre option, trés
intéressante, est un éditeur de niveaux, permettant a tout
un chacun de réaliser des maps multi-joueurs trés
rapidement, et trés facilement, pour les sauver ensuite sur
carte mémoire. Caté réalisation, si la pré-version que nous
avons vue n'est pas a se taper le fondement par terre
graphiquement, elle a le mérite d'étre rapide, fiuide, et de
pouvaoir afficher sans probléme une dizaine d'ennemis a
I'écran. Bref, I'action frénétique sera plus courante que le tir
de précision, qui reste une option disponible pour les
amateurs. Plus d'infos arriveront dans un ou deux mois !
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¢ Editeur THE

Aprés The Summoner. THQ nous présente sa deuxiéme
production PlayStation 2. On ne ricane pas bétement,
méme le pire des cancres peut avoir un éclair de génie !

NewsII»

uand une nouvelle console s'appréte & arriver sur le marché,
c'est fou ce qu'on peut fantasmer. Ben ouais, il suffit souvent de
quelques photos et d'un communiqué de presse un peu plus
épais que d'habitude. Comme dirait I'ours Baloo, il en faut peu
pour &tre heureux. Je n'aurais jamais pensé écrire un truc
pareil un jour, mais THQ, cancre illustre de notre univers vidéo-
ludique & nous, pourrait bien créer la surprise avec son premier
titre PlayStation 2 ! Pourtant, coté concept, rien de vraiment
révolutionnaire, ce soft développé par Volition (Descent 1 et 2,
Freespace 1 et 2) est un pur FPS (First Person Shooter, un
Doom-like, quoi) bénéficiant d'un scénario somme toute assez
banal : 'action se situe sur Mars, vous incamez un mineur
travaillant pour un puissant groupe industriel (I'Ultor
Corporation). Bien entendu, les conditions sont inhumaines,
linsécurité régne et surtout une maladie étrange ressemblant &
la peste commence a décimer de fagon dramatique les
effectifs. Les ouvriers n'ont alors plus qu'une seule solution :

se rebeller contre I'hydre capitaliste !

Les choses les plus excitantes sont, PS2 oblige, d'ordre purement
technique. En fait, I'équipe de développement a mis au point une
technologie complétement inédite baptisée Geo-Mod : ce moteur
physique tout beau tout neuf permet, en effet, de calculer les
alterations du décor. En d'autres termes, on va pouvoir détruire
tous les éléments du décor | Par exemple, si vous détruisez un
pipeline de canalisation, une partie du tuyau s'écrasera sur le sol
et du liquide s'écoulera du reste de la structure. De méme, il sera
possible, si vous étes blogué par un mur, de vous frayer un
chemin en langant une grenade ou en utilisant votre lance-
roguettes. Parmi les autres réjouissances, Volition nous fait la
promesse des scripts d'Intelligence Artificielle assez sophistiqués
Ainsi, les ennemis devraient normalement réagir a tous les
changements de décors (se planquer derriére les débris
notamment). Vaila qui devrait donner un nouveau souffle au

Pour le moment, nous n'avons gue peu de précisions sur le mode
MultiHoueurs. Gageons que 'aspect réseau ne sera pas négligé !

gunfight. Par ailleurs, le moteur-miracle mis au point par le studio
proposera une gestion localisée des blessures (une balle dans la
jambe : I'ennemi boile ; une entre les deux yeux : il meurt), des
effets de particules et une déformation des squelettes trés
poussée pour des animations hyper-réalistes. Pour finir, Red
Faction se déroulera sur une vingtaine de niveaux, chaque
mission comprendra plusieurs objectifs basés aussi bien sur
I'action pure que sur la discrétion, et il sera possible de prendre le
controle de plusieurs véhicules terrestres, aériens et aquatiques.
Petite inquiétude concernant le mode de contrdle car, pour le
moment, les développeurs n'envisagent pas d'option « souris ».
Moi j'dis un Doom-like au pad, pas glop. Voila, il ne reste plus
qu'a attendre bien gentiment la premiére version jouable

\

Des graphismes en high rez’ qui ne semblent pas connaitre de problémes d'alliasing. Cool !
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Chaque soldat a ses caractéristiques, certains
sont de vraies brutes, d'autres ont plutdt 1 I }F" \
le profil de tireurs d'élite.... & vous de composer ¥ Y ias
une equipe homogéne.

Lors des phases de planification,
labsence de souris se fait crueilement
sentir ; c'est leeeennnnt.

Le snipe... un an aprés, Kendy ne
s'en est toujours pas remis !

Ily a des jours comme ¢a ol tout va bien, le soleil brille,

vous aimez votre nouvelle coupe de cheveux, y a plein de p'tites
pépées a la rédac ° et un éditeur débarque avec un titre
hyper-attendu !

Un petit pius pour cette version
ahou ! Il peut pleuvoir des cordes pendant tout le mois Es”:s;imiufg‘::;;&g ;‘;Pfgzze
", - . 0 " O (-
d'aoit, jemen fous | Ca yest. Takeif Interactive nous a s'affiche. Pratique
enfin présenté une premiére version jouable de Hidden &

Dangerous. On n'y croyait plus mais ce coup-ci c'est
officiel, le jeu est prévu pour sortir cet automne sur
Dreamcast. Pour ceux qui n'auraient jamais entendu parler
de cette simulation de commando programmée par lllusion
Softworks, sachez que I'année derniére, pendant une
grande partie de I'été, toute la rédaction de Joypad sans
exception a trippe sur ce titre PC d'origine tchéque ! Pour
tout vous avouer, on se refait méme de temps a autre une
petite mission, comme ga, rien que pour le plaisir.

Al'instar de Rainbow Six de RedStorm Entertainment,
Hidden & Dangerous se définit comme un mix d'action et de
tactique. L'action se déroule durant la Seconde Guerre
mondiale, entre 1943 et 1945 pour étre plus exact, et vous

place a la téte d'un bataillon de quatre commandos alliés

dont la mission consiste & infiltrer les lignes ennemies au s'agenouiller, rouler sur le coté, etc. Comme R6, H&D est
cours de 23 missions périlleuses. Excellente nouvelle pour compatible avec le clavier Dreamcast... Ga n'étonnera

les possesseurs de Dreamcast, cette mouture 128 bits personne, l'emploi de ce périphérique simplifie

conserve toutes les caractéristiques de la version PC. Rien considérablement I'ergonomie. Ah, si seulement Sega se
n'a été simplifié, les développeurs ont réussi & regrouper la décidait & sortir la souris | On se demande bien ce qu'ils
totalité des commandes sur le pad avec efficacité. On attendent | Ben ouais, le stick analogique pour un FPS, ce
s'embrouille nettement moins les doigts que dans Rainbow n'est franchement pas ldéal. Cependant, c'est plutét la

Six. Il faut savoir, en effet, que les commandes de H&D sont fluidité du moteur 3D qui nous cause guelques soucis pour
particuliérement complexes par rapport 4 celles des autres linstant. Cette version béta tourne en effet & 15 images par
productions de la machine : vous dirigez quatre soldats et seconde ! Du coté de Take 2, on nous promet une

disposez d'un inventaire pour chacun de vos hommes. Il est optimisation du frame-rate. Croisons les doigts. L'option
possible de fouiller les cadavres des ennemis, de donner des réseau semble également étre passée 4 la trappe. Enfin
ordres en temps réel et vous pouvez & tout moment avoir visuellement, cette conversion propose une 3D détaillée et
acces a une carte pour programmer les déplacements et les réaliste, la résolution reste malgré tout inférieure au 640*480
actions de vos chiens de guerre (¢a fonctionne plutét bien). de la version PC tout comme la distance d'affichage, mais
Le jeu propose de nombreuses vues (troisiéme personne, bon ce n'est pas le plus important. Voila pour nos premiéres
premiére personne, plusieurs niveaux de zoom...), enfin vos impressions, comme je le dis souvent lorsque je ne sais plus
hommes disposent d'une panoplie de mouvements comment conclure, il ne reste plus qu'a attendre bien
relativement imporiante : marcher, courir, ramper, gentiment la version définitive... Raaaahh !I!
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Ready to Rumble
Round 2

« Ladies and gentlemen, boys and girls... Let’s get
ready to rumble !!! » Michael Buffer a du buffet et sa
voix aura résonné dans pas mal de foyers en presque
un an. Il reprend donc du service, avec sa clique de
boxeurs kitch, dans la suite de l'un des jeux de boxe
les plus fun de ces derniéres années.

D'aprés Sega, il serait bien possible
que la version OC soit dotée
d'un mode de jeu en réseau

e me rappelle encore de nos premiéres parties de R2R
la rédac'... Les crises de rires avaient fait rappliquer
beaucoup de monde dans la salle de test et I'ambiance
était super-chaleureuse. Les matchs s'enchainaient,
tout le monde voulait prendre le pad en mains, on
changeait sans cesse I'angle de vue pour pouvoir
profiter des visages cartoonesques des différents
personnages, qui se déformaient allégrement sous
le poids des poings adverses... Se marrer en jouant
c'est pas si fréquent et ¢a marque les esprits. Un grand
moment, vous dis-je ! J'ai méme acheté le jeu dés sa
sortie, avec ma Dreamcast européenne. Bref, c'est
avec une impatience non-dissimulée que nous
attendons tous une version jouable de ce fameux
Round 2... Malheureusement ce ne sera pas pour
cette fois, vu que nous n'avons que quelques photos
d'écran a vous proposer pour le moment. Pas
d'impressions a chaud, donc, mais tout de méme
quelgues petits éléments a vous dévoiler en attendant !

Commengons par une petite anecdote sympa,
concernant I'un des sept nouveaux personnages...
En fait, Michael Jackson himself serait un super-fan
du premier opus, il se serait méme tellement marré
avec le jeu qu'il aurait demandé a Midway de figurer
en tant que vrai personnage jouable dans la suite !

Evidemment, les développeurs ne se sont pas privés d'un
tel coup de pub et, c'est desormais une certitude, vous
pourrez bien foutre des mandales a Afro Thunder avec le
Roi de la Pep | C'est pas excellent, ¢ca ? J'imagine d'ici
les coups spéciaux a base de moonwalk | Voila
pour la petite histoire. On nous promet également
de nouveaux effets de lumiére, de poussiére, des
graphismes plus détaillés, bref, tout un tas de
petites choses qui augmenteront la qualite visuelle
du soft. Coté gameplay, I'l.A. des adversaires aurait
été revue a la hausse, avec de nouvelles tactiques
défensives ou offensives, comme la poussée de
l'adversaire dans un coin du ring,
I'utilisation des cordes, etc
Ajoutez a cela un nouveau
systéme d'esquives, des coups
spétiaux inédits, en réalité, tout
ce qui fait d’une suite une vraie
suite... Cela rendra le jeu un peu plus tactique,
mais rassurez-vous, la jouabilité restera hyper-
fun et instinctive, comme avant ! Notez aussi
que le style de combat sera encore bien plus
personnel d'un boxeur a un autre, avec des
effets de rumble plus variés, des poses
victorieuses différentes, etc. Concernant la
durée de vie ('un des points faibles du
premier épisode), les développeurs nous
promettent un made Training plus profond
qu'avant, ainsi qu'un nouveau systéeme
d'eévolution en champiennat. On

i

espére en tout cas vous en dire plus
bientét... Vivement l'arrivée de la
galette preview !

Note : Les photos d'écran qui
ornent ces pages sont Issues
de la version PS2 du jeu.

La modeélisation s'annonce plus fine
et les détails pius nombreux.

Chaque personnage posseéde de
nouveaux coups et de nouvelles
animations.




Konami (KCEJ)
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—
And then Metal Gear.epigonasispread worldwida
De nombreuses références cinematographiques

ponctuaient le trailer, comme ici une scéne de Les expressions du visage de Snake sont criantes de
Terminator: réalisme. L&, il va éternuer, par exemple !

transported secretly,

e
Sur le ponton du tanker, Snake respire une
derniére fois avant le combat.
Jamais une explosion n'avait eu autant
dimpact dans un jeu vidéo. Et encore vous

n'entendez pas la musique qui 'sccompagne.

Metal Gear Solid 2 : Sons of Liberty sera
incontestablement le jeu événement de 'année 2001.
Une ceuvre qui s'annonce grandiose et dont la
bande-annonce vient d'étre officiellement éditée en
DVD. Loccasion pour nous de vous en montrer
toujours plus. Exceptionnellement, nous avons décidé
de laisser parler les images car parfois contempler
s'avere étre suffisant.

Encore mystérieuse, cette jeune femme
semble ne pas avoir succombeée aux
charmes de Snake.

isponible depuis le 10 juillet au Japon, le DVD Metal Gear

Solid 2 : The Trailer contient, sur une simple galette
oxydable, tout ce que les joueurs du monde veulent
absolument voir et revoir sans jamais s'en lasser. Une
vidéo événement, ou prés de 9 minutes de bonheur
intense, qui bien qu'identique en tout point a |la fameuse
bande-annonce diffusée lors du dernier salon de I'E3, reste
toujours aussi époustouflante. Comme nous I'a avoue
Hideo Kojima lors du Kick Off Event & Cannes, la
présentation de I'E3 lui a permis de bien cerner les attentes
du public. Ainsi, en analysant les réactions de la presse
avec son équipe (composée d'une quarantaine de Depuis ses premiéres aventures,
personnes), il a pu définir les &léments qui fonctionnaientet | Snake & un peu vieill. Son visage refiéte
ceux qui avaient visiblement moins d'impact. Cette s
réflexion en cours de développement est ici indispensable
car actuellement de nombreux facteurs restent encore &
définir. Bien déterminer les personnages sur lesquels sera
mis |'accent était aussi trés important et les réactions des
spectateurs de I'E3, & la simple évocation des noms de
Liquid Snake ou Otacon, ont, semble-t-il, suffit a affiner le
scénario d'Hideo Kojima. L'Intelligence Artificielle des
adversaires a aussi fait I'objet d'une attention toute
particuliére. Ainsi, les comportements des gardes prendront
en compte de nombreux facteurs comme le lieu, I'arme
employée par Snake, etc. Votre ombre, des traces ou
méme des gouttes de sang pourront aussi vous trahir.
Nous devrions, de ce fait, prendre part a des combats plus i = .

i . H Linteraction avec les décors a été poussée

passionnants et tactiques. Par ailleurs, les fans des V.R. a lextréme. Sous [impact, un garde
Missions devront se faire une raison : aucune mission de bascule derriére la rambarde.

En arriére plan, vous découvrirez les
buildings de Manhattan ou I'aventure se
poursuivra.




ce style ne verra le jour dans ce volet, tant Kajima San a
souhaité se concentrer sur une histoire riche et compléte
Toutefois, de la bouche méme de l'intéressé, quelques
surprises pourraient bien néanmoins nous attendre.
Sachez finalement que c'est Hideo Kojima lui-méme qui
réalise l'ensemble des plans des lieux et décide de la
maniére dont réagissent les gardes adverses. Quant & un
éventuel mode Deux Joueurs, ['incertitude plane encore. ..
et visiblement dans la téte de Kojima San aussi
Néanmoins, dés le début septembre des éléments encore
inédits du chef-d'ceuvre devraient étre révélés a 'ECTS
(le dernier grand salon du jeu vidéo européen) a Londres.
Bien évidemment, comptez sur nous pour vous en révéler
le maximum.

Une séquence inspirée de Matrix. Déja mythique.

Vous noter
nombre de de
présents a




Une réalisation graphique d'un niveau nettement
supérieur a celle de Virtua Athlete malgré quelques
défauts d'ordre esthétique

12 eépreuves assez
classiques. Pourquoi
ne pas avoir pense
au triple saut par exemple.

Aprés Sega Sports et son insipide Virtua Athlete 2K, c’est au tour
de Konami de nous donner sa vision des Jeux Olympiques.

Au programme : rien de bien transcendant.

as de jaloux ! Cet automne, tout le monde aura droit a son
Track & Field : les possesseurs de PlayStation 2

(cf. rubrique Reportage) comme les joueurs Dreamcast.
Si le titre de KCE Osaka se situe en termes de réalisation a
des années lumiére de son concurrent direct, Virtua Athlete
2K (ce n'était pas vraiment difficile !), en revanche en
termes de jouabilité, n'espérez aucune innovation. Hélas.

Il s'agit toujours de tapoter le plus rapidement possible sur
les touches du Pad. Certains trouvent ga amusant, d'autres
considérent ce type de gameplay comme étant aujourd'hui
complétement dépasseé et inintéressant. lis n‘ont pas tout a
fait tort...

A l'instar de la version PlayStation 2, cette mouture
Dreamcast a bénéficié du concours de trois grands athlétes :
Maurice Greene, I'nomme le plus rapide du monde, Ato
Boldon médaillé au 100m et le numéro un du saut a la
perche américain, Jeff Hartwig. Tous ces champions ont
participé aux séances de motion capture. Le résultat est
concluant certes mais tout autant que ce que I'on a pu
observer sur PlayStation dans Track & Field 2. En ce qui
concerne le contenu de ce multi-épreuves, pas de grosses
surprises a attendre, les développeurs n'ont pas pris
énormément de risques et se sont restreints aux 12
épreuves les plus médiatiques : 100 métres, 110 métres
haies, saut en longueur, saut en hauteur, saut a la perche,

lancer du javelot, lancer du marteau, 100 métres nage libre,

haltérophilie, tir au pigeon et, et... j'sais plus, j'ai oublié ! !
Enfin, nous, on aurait bien aimé un peu plus d'épreuves
pour féter ces nouveaux J.O. Le titre bénéficie en outre de
la licence ESPN ; en clair ga signifie que tout le jeu sera
aux couleurs de la chaine sportive américaine (logo, écran
de statistiques) et reprendra tous les angles de vue
habituellement adoptés par les cameramen d'ESPN. Pour
en revenir & 'aspect technique du jeu, sachez qu'il existe
quelques petites différences avec la version PlayStation 2.
On perd tout d'abord les animations faciales. Les visages
des athlétes sont sur cette mouture Dreamcast
désespérément figés et globalement la modélisation des

corps se situe un cran en-dessous. Les graphistes auraient
pu faire un petit effort pour les mains (les doigts sont
soudés, beurk) et les raccords bras/épaule. Coté modes
de jeu la encore pas grand-chose a dire : un Championnat
et un Trial mode, basta. Un petit mode Carriére n'aurait pas
été de trop, mais bon comme dirait Chris, on n'y peut rien
c'est, comme ¢a, c'est la vie. Moralité, attendez-vous plutdt
a du déja vu/déja joué.
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Les vues de
camera changent
parfois
automatiquement
selon l'enjeu des
missions.

Le design des
décors oscille
parfois entre
du Tim Burton
et du MediEvil.

La lave demeure toujours I'élément supréme a eviter
pour ne pas brofer vif !

Au moment ou j'écris cette news, le
pauvre Elwood se prend la téte a tester
Rayman 2 sur PlayStation. Ce qu’il ne sait
pas, c'est que lorsque la mouture PS2
sortira, c’est stirement lui qui s’y collera
une nouvelle fois. Pas de bol : le titre se
veut le plus difficile de la série !

Un
mecanisme
bien

S|

Les plates-formes en
hauteur donnent souvent lieu

Les textures

& des défenestrations.
Un concept que j'adore.

sont tres
variees et
offrent une

ayman c'est le héros fétiche d'Ubi Soft. Un peu comme
Sonic pour Sega et Mario pour Nintendo. Pour son
passage sur PS2, le développeur frangais s'est penché sur
une question : & savoir s'il allait effectuer une banale
conversion ou proposer de nouvelles choses
Heureusement pour nous, le bon sens I'a emporté sur la
fainéantise. En effet, Rayman 2 : Revolution présentera, en
plus des stages tels que nous les connaissons sur N64 et
Dreamcast, des énigmes ainsi que des niveaux
supplémentaires. Autrement, notre petit ami possédera
toujours les mémes propriétés. |l sera capable d'envoyer de
puissanies mandales sur ses ennemis, planer avec sa
coupe de cheveux ou encore escalader les hauts reliefs
comme Tom Cruise dans Mission Impossible 2. Mais sans
les cables contrairement au scientologue. Au fureta
mesure de son avancée, il gagnera aussi des pouvairs pour
accéder a d'autres zones jusqu'alors inaccessibles (comme
I'ancienne copine de Greg, Juliette). Niveau scénario, le
lyrisme et l'innocence resteront encore d'actualité. Le gentil
Rayman devra libérer tous les Lums pour réunir le cceur du
monde asservi par les robots pirates. Super.

atmaosphere
feutrée sans
pareille

es graphismes drolement zol

La réalisation est de toute beauté méme si elle n'apporte
pas de réelles améliorations graphiques par rapport a la
version Dreamcast. Ici, point d'effet de la mort ni
d'optimisation du fameux E-Motion Engine de la PS2,

mais des calculs de lumiére stupéfiants et des textures
vraiment somptueuses. Quant a I'horrible effet d'escaliers
(ou aliasing pour les puristes) de la définition de la PS2,

il semble ici atténué. En fait, les textures devront étre
nickel, et seules les arétes verticales des polygones seront
légérement visibles. Bref, on approche de 'excellence du
rendu graphique sur Dreamcast avec toutefois ici une
image composite plus nette. Pour récapituler : des niveaux
en sus, de nouvelles énigmes torturées, une production de
réve et un gameplay plus ardu feront a n'en pas douter de
Rayman 2 : Revolution, I'un des fleurons du jeu de plate-
forme sur la PS2 pour cette fin d'année.




Ayé, ony a joué a l'opus Dreamcast de
Vanishing Point... Avec une version super
pas compléte, certes, mais on peut déja se
faire une petite idée sur le gameplay et la
réalisation de cette mouture 128 bits.

On voit les pilotes &
travers les vitres.

Les modéles de conduite nécessitent de
grandes améliorations, Clockwork doit
imperativement revoir la jouabilité. ..

La distance d'affichage est longue, jusqu'au
« Vanishing Point ».

La modeélisation des caisses et les effets de reflet sur
la carrosserie sont assez bien foutus.

drole de nom pour un jeu n'est-ce pas ? En fait, on doit ce
titre & I'un des points auxquels les développeurs de ce jeu
de course attachent particulierement d'importance, a savoir
proposer une distance d'affichage maximale, jusqu'au
fameux point d'horizon. Mais la n'est pas le seul objectif de
Clockwork, qui tient également a offrir des modéles
physiques ultra-réalistes, notamment dans la gestion des
accidents. De ce cété, on n'a malheureusement pas pu
gouter au mode Stunt et les gauffres ne sont pas encore si
impressionnantes que ¢a... Ajoutez enfin, en troisieme
position, une Intelligence Artificielle qu'on annonce trés
poussée pour les concurrents, mais dont on ne dira rien
pour l'instant, tant elle était spectrale sur cette premiére
version jouable du jeu (en fait, il n'y avait méme pas encore
de collisions entre les différentes caisses !). Avec trois
objectifs comme ceux-la au cceur du développement, on se
dit que le jeu sera axé a mort vers la simulation... Eh bien
non, c'est tout le contraire ! En fait, a ce stade du
développement, méme si effectivement les voitures se
comportent bien dans les téte-a-queue (avec un jeu de
suspensions trés bien rendu), on peut dire que les modéles
de conduite sont complétement surréalistes ! La voiture
flotte comme une péniche sur le bitume, il est impossible
de prendre un virage sans faire crisser les pneus, bref,
c'est pas jojo de ce coté-1a, c'est méme vite stressant ! OK,
le parti pris des développeurs niveau maniabilité est certes
arcade, mais, |3, il s'agit de mauvaise arcade, ni plus ni
moins ! En revanche, concernant le moteur du jeu et son
fameux point d'horizon, |a, pas de probléme, tout tourne
rond. En fait, vu la qualité technique globale de la
realisation, on se dit méme a ce stade que Clockwork est
en train de gacher du beau travail avec un gameplay
franchement pas a la hauteur et des promesses non
tenues.

<< Vanishing Point », ga veut dire « Point d'Horizon »... Quel

Dommage : la modélisation des caisses est de bonne
facture, I'animation est rapide et exempte de
ralentissements, les graphismes sont précis, fouillés et
chaleureux... Mais quelle jouabilité de m... | Rassurez-
vous quand méme, hein, cette premiére version jouable
date de I'E3 et est donc non-définitive... Les développeurs
doivent actuellement travailler d'arrache-pied pour soigner
leur bébé et la maniabilité doit étre leur objectif prioritaire...
C'est ce qu'on espére, en tout cas. On vous en dit plus
des que possible.

La gestion
des
suspensions
lors des
téte-a-queue
est bien
foutue. ..

Mais il n'y a
rien de
révolutionnaire
contrairerment
& ce que l'on
nous
annoncait.
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Carnby se balade dans un manair
aux murs éclabousses d'un sang
meonnu.

Alone in
the Dark

the New Hightmare

Il est assez difficile de distinguer les
vilaines bébétes dont la texture est
proche de celle du mabilier.

Un salon
gui semble
étre laisse
8 I'sbandon
depuis peu
de temps.

Chaque
décor

a éte
particuliére-
ment
soigne.

i vous ne l'avez pas encore compris, la lumiére, ou plus
précisément l'alternance entre I'obscurité et la clarté, joue
un role majeur dans le gameplay d'Alone 4 puisque notre

¥

&tre confrontés a d'étranges et inquiétantes créatures et

héros, Edward Carnby, est guidé par le faisceau de sa
lampe torche. On pourra également utiliser la lumiére
comme une arme contre les créatures photophobiques, qui
craignent la luminosité donc. D'ailleurs, Bruno Gentile,
développeur, précise gue son attention était
particulierement attachée a une lumiére suggestive plutot
que descriptive. Résultat : des décors sombres dans
lesquels on peine parfois a distinguer les vilaines bestioles
qui n'attendent qu'une chose : nous bondir dessus. Une
fois I'atmosphére pesante établie, 'histoire peut
commencer.

Edward Carnby et sa comparse Aline Cédrac doivent
retrouver 4 tablettes précieuses qui auraient été volées par
un célébre archéologue dénommé Obed Morton. Ce
dernier est suppose avoir trouvé refuge sur Shadow
Island, I'lle de 'Ombre, propriété de la famille Morton
depuis des génerations. Aline et Edward vont rapidement

autres phénamenes bizarres. I va tout de méme s'écouler
un certain temps avant que nos 2 aventuriers ne
s'apergoivent que |'le est sous I'emprise d'une malédiction
qui remonte au temps ot la mystérieuse tribu de I'Ombre
habitait cette terre. Un vieil indien, Edenshaw, va leur venir
en aide, en leur apportant quelques éclaircissements, et
les guider dans leur enquéte. Les tablettes vont vite
devenir le cadet de leurs soucis. Edward et Aline doivent
désormais sauver leur peau et empécher la tribu de
'Ombre d'envahir la Terre. En effet, Ile s'avére étre le
point de convergence entre le mende de la lumiére, le
monde des hommes et le monde des ombres, celui des
ténébres. Voici en quelgues lignes le résumé d'Alone in
the Dark 4. L'aventure promet d'étre mouvementiée et
agrémentée de terribles rebondissements. La famille
Morton est loin d'étre irréprochable... N'oubliez pas que la
peur nait principalement de ce que I'on ne peut pas voir.
Vous pouvez entendre un bruit, voir des traces, mais vous
savez pertinemment que quelque chose se cache quelque
part, prés de vous. La peur est un processus
d'accumulation. Et nous, on aime bien se faire peur.




LucasArts

star Wars

olarfighter

Le vaisseau
ennemi, touche,
se dirige
rapidement vers 8
le sol. §
Accompagnez-ie 8
vers sa mart

Dans ce genre
de course-
poursuite, il faut
avant tout se
méfier d'une
chose : le sal

Il'y a des licences qui semblent éternelles, et ce n'est pas
d’'Highlander dont on parle mais de Star Wars. LEpisode 1
s'est déja retrouvé adapté sur PlayStation, et c’est au tour
de la PS2 de montrer ses plus beaux atours. Il faudra
néanmoins attendre encore quelques mois pour voir ce que

cette adaptation vaut vraiment...

e scénario de SWS reste basique, laissant la part belle aux
combats et a l'action. Vous devrez ici remplir une série de
missions, afin de sauver la planéte Naboo de la Fédération
du Commerce, force puissante et sans pitié. Le jeu
s'inspire bien sar des moments forts du film « Episode 1 »
mais y ajoute, par touches, des événements complétement
originaux (et heureusement d'ailleurs, aurait-on envie de
dire). Trois personnages principaux se partagent la vedette.
Il y a d'abord Rhys Dallows, un jeune éléve pilote trés sir
de lui et de ses capacités. Son chasseur Naboo N-1 est
trés rapide, maniable et particuliérement adapté au combat
Il est arme de torpilles a protons, de canons laser et de
boucliers déflecteurs. Une jolie béte de course... Vana
Sage, expatriée de Naboo, est pour sa part devenue
mercenaire. Elle parcourt la galaxie en louant ses services
au plus offrant. Son vaisseau, le Guardian, est ultra-rapide
et équipé d'un mode furtif, de radars, de dispositifs de
pistage et d'armes variées. Sa fagon de piloter se révele
donc plus fine et plus technique. Nym, enfin, est un pirate
exiraterrestre, véritable Robin des Bois des temps
modernes. |l navigue dans les bas-fonds du systéeme
Naboo et connait toutes les ficelles du métier. |l pilote le

Havoc, un vaisseau équipé de bombes dévastatrices, de
lasers, d'un canon pivotant et de puissants boucliers. De la
puissance qui vole a |'état brut... C'est leur haine pour la
Féderation du Commerce qui réunira ces trois
personnages. Leurs forces réunies ne seront pas de trop.

Specialisé depuis longtemps dans les simulations de vol
(type arcade, la licence Star Wars étant parfaite pour

cela), LucasArts compte utiliser son savoir-faire pour
proposer un jeu qui puisse tirer la quintessence de l'univers
Star Wars. A ce propos, Tom Byron, directeur marketing
chez LucasArts, déclare « Star Wars : Episode |

Starfighter se situe dans la tradition des célébres jeux de
combats spatiaux de LucasArts, caractérisés par la qualité
du gameplay et la richesse du scénario. |l s'agit d'un
veritable jeu de nouvelle génération, congu pour un
systéme de nouvelle génération dont le réalisme et la
qualité graphique feront date dans I'Histoire du loisir
interactif ». Un discours sans retenue, certes, mais au
travers duquel se trouve peut-étre, en tout cas espérons-le,
quelques verités. Une vingtaine de vaisseaux seront
disponibles et 14 environnements différents vous attendent,
sur la Planéte Naboo elle-méme comme plus haut, dans
les profondeurs de I'espace (a ce propos, précisons que le
jeu commence sur la planéte et se termine avec I'assaut du
vaisseau amiral droide de la Fédération). Du coté des
ennemis, une cinquantaine de véhicules s'opposeront a
vous, du char d'assaut au chasseur droide, en passant par
les vaisseaux de débarquement de la Fédération et autres
forteresses autrement plus redoutables portant des noms
aussi révélateurs que Protector, Scarab ou Dagger. Mais
que les fans de Star Wars ne se réjouissent pas trop vite, le
jeu n'arrive que dans quelgues moais. ..
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llez hop, un petit jeu de caisses de plus a vous signaler
sur PlayStation | Ce n'est pas qu'on se lasse, mais
presque. Alors, aprés le grand fourisme, la F1, le rallye,
les 24 Heures du Mans, etc., que nous reste-i-il de bien
juteux ? Mille Miglia, ¢a vous dit quelque chose ? Il s'agit
en fait d'une course italienne mythique, qui se déroulait a
I'époque en plusieurs étapes a travers le pays des
spaghettis. Aujourd'hui, la compétition n'existe plus que

Les voitures sont réparties
en 3 catégories
correspondant a 3 épogues
différentes (1927-30,
193145, 1946-57).

Les décors sont fouillés et plutét variés.

sous forme de revivals nostalgiques, avec les vieux bolides
d'antan... Le pari de SCI (Carmageddon) sera donc de
vous faire vivre ce voyage old-school, & bord des bolides
les plus cultes de la belle époque. Premier constat :

le jeu est assez joli, avec des caisses bien modélisées et
des decors plutdt fins et variés. Bonne surprise également
coté animation, le jeu étant vraiment super-speed...
Humm, vous vous dites que ¢a sent la conduite arcade a
plein pif. Eh bien, oui, mais aprés tout pourquoi pas ? Les
bons jeux d'arcade bien funs, ¢a existe !
Malheureusement, ce n'est pas encore le cas de Mille
Miglia. Une fois le pad en mains, on se lance sur un
circuit, on démarre et on s'ennuie super-vite | La conduite
est inintéressante au possible, le frein n'a aucune utilité,
les adversaires sont fantomatiques, bref, on baille
rapidement avant de sentir ses paupiéres lourdes,
lourdes... Dommage, car I'idée de conduire ces vieilles
caisses est plutdt sympa. Espérons simplement que,
comme SCI le promet, la conduite sera nettement
améliorée d'ici a la version définitive du jeu... Tout est
encore possible ! On développera tout ga avec le Test,
prévu pour figurer dans notre prochain numéro.

‘exploitation de licences pour des jeux vidéo réserve parfois
de bonnes surprises, mais c'est tout de méme rare (ou plutét
Rare, rapport a GoldenEye, ha, ha, bravo). En général, on
est super méfiant a 'annonce d'un tel événement et, dans le
cas de Taxi 2, cette méfiance est mille fois justifiée... Ce jeu
collerait la honte & n'importe quel éditeur. C'est simple, un
eéchec sur tous les plans : une jouabilité exécrable (il faut
juste 10 plombes pour se repositionner dans le sens de la
marche aprés un téfe-a-queue), une modélisation des
caisses catastrophique, des séquences vidéo pixellisées (la
DC est quand méme baléze dans ce domaine,
normalement), des décors vides et répétitifs, des rues
quasiment sans circulation... Pfff, c'est vrai que jouer & des
jeux comme celui-1a, ga nous fait bien rigoler a la rédaction,
mais on ne les paye pas ! Quand je pense qu'il va se
vendre, ce... « truc », c'est déprimant. Je vous sortirais bien
le couplet « c'est une preview, attendons la version Test
avant de nous prononcer », mais y a tellement peu d'espoir !
Et puis il est quasiment certain que Taxi 2 se retrouve en
boutique avant notre Test, alors... J'espére ne pas étre
injustement mauvaise langue, mais si tel était le cas, au
moins, les lecteurs de Joypad seront prévenus.
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Summ

Oh la la, mais

super-clean
les magies
que l'on peut
invoquer !

L'ambiance du jeu semble
Super-space.

bien mystique, avec ses architectures

vec ['arrivée imminente de la console sous nos latitudes, on
assiste ces derniers temps a un flot incessant d'annonces de
titres PS2 venus de nulle part. Tenez, par exemple, les noms
Summoner et Volition, ¢a vous évoque quoi ? Moi, en tout
cas, jusqu'a pas plus tard qu'hier pas grand-chose ! Mais
aujourd'hui, c'est différent. Je peux vous annoncer haut et
fort que Summoner est un RPG développé par le studio
américain Volition (on leur doit deux épisodes de Descent sur
PC) et édité par THQ. Bon, sorti de 13, j'aurai beaucoup de
mal & vous affirmer si, oui ou non, il s'agit d'un bon produtt,
because on doit se contenter d'un simple dossier de presse
pour le moment. Pas de version jouable, tout juste une bonne

elles ant l'air |3

er en frangais, ¢a signifie : « celui qui convoque,

qui appelle (a la cour) ». C'est pas moi qui le dit, c’est mon
traducteur automatique PC. Too much, pour faire genre on
est bilingue...

couche de verbiage, fagon discours commercial qui nous
annonce, je cite, gu'avec Summoner, « notre objectif est de
créer une expérience vraiment unique dans un jeu de rdle
disposant d'environnements stupéfiants, de personnages
détaillés et d'un gameplay excitant, chacun de ces éléments
s'intégrant dans un scénario captivant ». Whaou, ¢a c'est
finement ampoulé comme speech. Et dire que, peut-étre, ce
Summoner n'a aucun intérét... Enfin, ne soyons pas
pessimistes | Méme si nous n'avons pas encore eu le loisir
de nous essayer a une version jouable, on peut cependant
affirmer qu'en photos, le bestiau semble assez joli.

Question background, Summoner prend pour cadre un
monde médiéval imaginaire cher a toute une branche
de la littérature fantastique. On y incarne Joseph, un
gars capable d'invoquer des créatures super-mystiques

(c'est ga le pouvoir du « Summoner »), et dont la
destinée est simple : sauver les siens de |'extinction et
lutter contre I'armée d'Orenia. La routine, quoi. Fort
logiquement, pour mener a bien sa quéte, Joseph
pourra invoquer de nombreuses créatures et utiliser a
bon escient leurs pouvoirs respectifs. C'est d'ailleurs la
'une des particularités du jeu : on pourra diriger jusqu'a
5 personnages en méme temps et les faire interagir.
Voila, & part ¢a, que dire de plus ? Ah si, le jeu utilise un
systéme de vue a la troisieme personne et on pourra
passer a loisir d'un angle de caméra & un autre. Z'étes
heureux de I'apprendre, j'espeére...

Z'ont pas I'air jouasse les deux gus, la.
Limite énervés meéme..

P

On nous promet un moteur 30 temps
réel puissant et des graphismes
de haute volée.
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Pas encorel
Tu le fais tous les ans.

Loriginalité ne paie pas
toujours. En fait, tout
dépend de la facon d
elle est traitée.

Incredible Crisis
parviendra-t-il a trouver
un public ? Les paris
sont ouverts !

vec Incredible Crisis, Virgin Interactive et Titus ont décidé
de relever un défi en tentant leur chance sur un créneau
carrément casse-gueule, celui des productions décalées
(cf. bides commerciaux des excellents Parappa ou encore
Bust a Groove). C'est vrai quoi, on est toujours 14 & se
plaindre du manque de renouveau des productions vidéo-
ludiques, de cette foutue spirale baston-sport-automobile
dans laquelle le marché semble s'étre « embourbé » pour
des raisons eévidentes de rentabilité. Pourtant, quand un
jeu un peu atypique débarque a la rédac, les avis sont
souvent partagés. Incredible Crisis n'échappe pas a la
régle. On aime ou on déteste

Ce titre développé par un petit studio nippon (Polygon
Magic), vous invite & vivre au rythme d'une famille
japonaise pendant une journée ponctuée d'événements
catastrophiques complétement surréalistes. Plus
concretement, chaque événement constitue en fait un
mini-jeu (il y en a 25 en tout). En gros, voila comment se
décompose le premier niveau, Vous commencez la
journée au bureau dans la peau du pére de famille

A la pose déjeuner, une jeune femme propose une
seance de relaxation. La, vous devrez effectuer des pas
de danse comme dans Bust a Groove sur fond de disco
kitschos. Aprés la petite chorégraphie, paf cinématique.
Sur le toit de I''mmeuble, des ouvriers hissent une sphére
géante sur une statue, ces derniers ratent la manceuvre,
la sphere atterrit dans le bureau et roule vers vous

25 minreux assez originaux et complétement déjantés.
Le public sera-t-il cette fois-ci réceptif & I'humour nippon ?

deuxiéme mini-game. |l faut alors courir en pompant sur le
bouton croix tout en évitant les obstacles et en
économisant son énergie pour éviter d'étre écrabouillé
comme une bouse. Arrivé 4 'ascenseur, vous pensez étre
en securité, pas de bol, les cables lachent. Vous devrez
marteler le bouton d'arrét d'urgence de I'ascenseur &
toute berzingue (toujours le bouton croix !), pour éviter de
mourir dans d'atroces souffrances (okay, je dramatise
légérement), etc., etc. Vous I'aurez compris, la prise en
mains trés similaire a celle d'un Track N’ Field ne pose
aucune difficulté pour peu que vous ayez & chague main
au moins deux doigts | Concernant I'aspect technique du
soft, pas grand-chose a dire si ce n'est que, visuellement,
Incredible Crisis rappelle beaucoup la touche graphique
du mythique Parappa the Rapper. Beaucoup de bonne
humeur en définitive pour ce soft sans prétention, reste &
savoir maintenant a quel prix il sera commercialisé. A
moins de 200 balles, ce titre 100 % nippon aura peut-étre
une chance de faire son trou. A bon entendeur...




Vious incarnerez de jeunes
personnages sortant de

l'écale militaire.

rofond, le jeu l'est stirement avec ses deux CD. Vous
incarnez un prolétaire du futur qui est omnibule par une
seule chose : son travail. Méme la nuit, il en réve de son
boulot super-passionnant. A savoir extraire des roches

de thorium, sortes de source d'énergie vitale pour les gars
de I'époque. Le jeu se divise en plusieurs phases.

La premiére fait penser a du Wing Commander avec des
cinématiques a rallonge de gens déguisés qui débattent
an'en plus finir. Comme dans ce dernier, les comédiens
tentent d'étre crédibles méme si c'est difficile de faire

de |'Actor Studio sur un fond bleu (le Travelling Mate).
Puis la partie qui nous intéresse commence, celle

de 'action. La vue utilise la premiére personne avec

une représentation du cockpit de votre sous-marin,

et propose un environnement aquatique assez bien rendu.
Vous croiserez parfois des oursins, des limandes ou toute
une famille de sardines. L'extraction de thorium peut

Deep Fighter

commencer. |l vous faudra rester zen parce que vos
partenaires s'avérent étre plutot siressants avec les
concours a deux francs qu'ils improvisent sur le tas.

Du genre le meilleur ouvrier & la solde du patronat gagne
une biére a la fin de la séance... Bon, ¢a c'était le début
tout gentil. Comme vous vous en doutez, le scénario
dégénére ensuite et vous proposera de transformer votre
engin en machine de mort pour canarder du peuple & la
fagon Doom-like. Bref, Deep Fighter sera un bien curieux
titre mélangeant RPG et action. D'ici 13, je n'ai qu'une
chose & vous dire : qui vivra verra |

Theme Park World

heme Park World fait partie de ces jeux au concept
apparemment crétin, mais qui se révelent 4 l'usage
furieusement accrocheurs. Pourtant, a priori, I'idée de se
plonger dans une « simulation de gestion économique d'un
parc d'attractions » n'a rien de franchement excitant.
Certes, mais c'est compter sans I'ame d'enfant qui
sommeille en nous. C'est vrai, ¢a, les parcs d'attractions
c'est un truc qui nous a toujours fait réver. Quand on était
gosse, les grands 8, les manéges infernaux a vous filer la
gerbe, les maisons hantées et les stands de barbe & papa
étaient autant de lieux magiques et paradisiaques, dont on
ne se lassait jamais.

Eh bin avec Theme Park World, c'est vous qui devenez le
concepteur de votre propre parc. Implanter des attractions

sur un terrain vierge, gérer au mieux les emplacements de
chaque stand, penser a l'agencement de chaque zone...
Telles seront vos taches principales, afin d'obtenir une
affaire ultra-fréquentée par le public, et donc super-
rentable ! Les paramétres a gérer sont innombrables, et
seul un fin gestionnaire, double d'un grand gamin, pourra
concevoir le parc d'attractions idéal. D'autant plus que
cette édition PS2 semble offrir beaucoup plus de
possibilités que la version PlayStation (Joypad N°96).
Choix plétherique d'attractions, partie gestion économique
et sociale plus poussée, intelligence artificielle du public
mieux gérée, conditions climatiques prises en compte. ..
La liste est longue, et le challenge trés certainement
passionnant !

Charmer les bambins est le meilleur moyen pour que les
parents claquent un maximum de pognon dans votre parc !




Un titre visuellement convaincant. Les graphismes
font vraiment trés dessins animés

| C'est le mois des jeux zarbis. Aprés Incredible Crisis,
voici une autre curiosité ludique mettant cette fois en
scéne les fameux Tiny Toon. Etrange, trés étrange...

priori, developper un jeu destiné aux tout-petits ¢a n'a rien
de sorcier : une prise en mains simplifiée, des challenges
rigolos, des héros attachants et des graphismes attractifs
avec plein de couleurs vives, telle pourrait étre la recette
ideale. Mais les développeurs ont souvent tendance a
sous-estimer les réflexes psychomoteurs et l'intelligence
des « kids » (cf Hugo !). Avec ToonEnstein, Terra Glyph
semble étre tombé directement dans le panneau. Ce petit
jeu d'aventure mettant en scéne les fameux Tiny Toons et
dans lequel vous incarnez le chaton Furrball propose en
effet un gameplay des plus limités. On a plus I''mpression
d'assister a un dessin animé interactif que de jouer a un
veritable jeu. En fait, vous ne dirigez pas vraiment le
personnage. A chaque tableau, le jeu vous donne le choix
entre 3 directions ; un systéme de contréle ultra-simplifie
tres proche des jeux d'aventure old school (le dernier en
date, les X-Files). Il suffit de valider la direction souhaitée
en appuyant sur le pad pour voir le personnage se déplacer
automatiquement dans les décors pré-calculés du manoir
Dans certaines salles, vous devrez appuyer sur la touche
croix pour activer un mécanisme. Le but du jeu consiste

Les points
faibles de
ce titre :
un
gameplay
simplifié a
outrance

donc & trouver et a enclencher tous les leviers qui
permettront d'alimenter en électricité I'ascenseur afin de
changer d'étage et de progresser & l'intérieur de la maison
de la baronne ToonEnstein. De temps & autre, on a la
possibilité de « sniper » des sortes de chauves-souris au
moyen d'un canon & particules qui balance des boules
verdatres, mais bon, autant étre francs, I'action nous a
semblé bien monotone. A priori, ce titre |a se destine avant
tout aux tout-petits (moins de 10 ans).

Maintenant, il faut reconnaitre que d'un point de vue
strictement visuel, ToonEnstein est plutdt réussi. Les
decors pré-calculés sont vraiment bien réalisés et fidéles a
I'esprit du dessin animé de la Warner, les protagonistes
sont mignons tout plein et bougent comme des toons. Les
passages d'une piéce a l'autre, quant  eux, utilisent un
procédé proche de celui qu'on a pu observer dans Final
Fantasy Vil lors des transitions scénes cinématique/jeu
(je schématise). Enfin, le titre de Terra Glyph bénéficie
d'une ambiance sonore particuliérement soignée : on
retrouve les voix originales ainsi que tous les bruitages
toonesques de la serie (Gollum apprécierait, ben ouais de
temps & autre il pousse des cris de toon, mais on l'aime
bien, hein). Bref c'est vivant et il y a plein de trucs animés
dans les backgrounds. Cela suffira t-il & captiver I'attention
de nos cheres petites tétes rousses ? Affaire a suivre.

AT




a voila enfin, cette version Dreamcast de F1 RC | En attendant le futur opus PS2, nous
avons finalement pu goGter au premier cri 128 bits avec cette version preview... Apres
I'excellent Monaco GP2, Ubi se devait de ne pas décevoir les joueurs Dreamcast, et ¢a
semble bien parti | Tout d'abord et contrairement a son illustre ainé, rappelons-le, ce
nouvel épisode propose toutes les écuries et tous les pilotes réels, grace a la fameuse
licence officielle FIA. Les mordus de ce noble sport automobile n‘auront danc plus a
passer des heures dans le mode Edit pour tout paramétrer, un vrai plus tout de
méme... Sinon, coté conduite, le soft propose un gameplay toujours axé sur la
simulation (le mode Arcade est encore la, pour les bourrins !). Linterface quasiment
identique permet de tout paramétrer, des assistances de conduite (anti-patinage,
ABS...) aux différentes pannes (fuites d'huile, surchauffe des freins, etc.). Au chapitre
des rares nouveautés maintenant, on notera la présence d'un mode Entrainement qui,
4 la maniére d'un certain F-355 sur la méme console, vous donne des indications sur
le freinage, les trajectoires, etc. de maniére trés claire et pédagogue. Enfin, notez que
le plaisir de conduite a &té trés nettement amélioré grace & une bonne gestion du stick
analogique (enfin, c'était la cata. sur Monaco GP2 !). Seul petit truc manguant
al'appel : le mode Rétro... Ok, ce n'était pas essentiel, mais tout de méme sympa !
Allez, il est temps de vous laisser maintenant, vous aurez plus de détails avec le Test,

trés bientét...

ldnight Glub

Les atouts
de ce
titre :
deux villes

B vraiment

gigantesques
et
beaucoup
de
circulation.

ake 2 Interactive est passé nous rendre une petite visite pour
nous présenter des versions bétas de leurs deux premiers
titres PS2. C'était également I'occasion pour nous de
découvrir notre futur outil de travail : la PS2 Test que Sony ne
devrait pas trop tarder a nous envoyer ! Hé | Hé, ca se précise.
Notez au passage que la sortie de la 128 bits de Sony prévue
initialement pour le 26 octobre vient d'étre repoussée au 24
novembre... la vie est décidément pleine de rebondissements !
Mais revenons au premier jeu de Take 2, Midnight Club.
Globalement, ce jeu de caisse (hé oui, on n'y échappera pas !)
fait bigrement penser & Midtown Madness, quoi de plus
normal, c'est Angle Studio, les géniteurs du fameux Midtown
justement, qui s'est chargé du développement. Au menu : une
conduite trés arcade, deux villes gigantesques, New York et
Londres, de la circulation, des flics , des piétons, des tas de
caisses et des modes de jeu identiques (Cruise, Check-point
Race) ! Avec un peu de chance on aura peut-étre droit a une

troisiéme ville présente d'ailleurs dans Midtown Madness 2,
San Francisco. En revanche, petite inguiétude, aucune
information ne filtre pour I'instant sur la présence d'un mode
Réseau. D'un point de vue strictement technique, cette version
béta en était a 70 % de son développement. A ce slade, on ne
peut pas dire que le résultat soit aussi impressionnant que sur
PC. Les textures sont assez froides, il y a encore pas mal de
clipping et le moteur de jeu ne gére pas les degats ni les
déformations. En revanche, la prise en mains est plutot
agréable et les embouteillages n'ont pas d'incidence néfaste sur
le nombre d'images par seconde. Gageons qu'Angle Studio
intégrera tous les éléments de gameplay qui ont fait le succes
de Midtown sur PC. Ah, j'allais oublier, Midnight Club devra tres
certainement faire face & un concurrent de poids : The Getaway,
un titre made in SCE reprenant le concept de la course en ville
et bénéficiant d'une réalisation graphique carrément photo-
réaliste (cf booklet du salon de I'E3 Joypad n°98).
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Bon, pour linstant, la vue cockpit n'est pas franchement
convaincante, je vous l'accorde.

Kendy me souffie la legende de cette photo
« Avant le départ, le mécano fait un doigt au
pilote. » Ok, Kendy..

Guelle bande
de poseurs ces mecanos

- de I'écurie Ferrari, avec
leurs combinaisens
rouges sang
et feur Ray Ban...

Apercu sur le stand d'Ubi Soft lors du dernier La quaied.de.lo

3 : modeélisation des

salon E3, F1 Racing sur PS2 ne nous avait pas monoplaces semble
4 au-dessus de tout

franchement convaincu. Heureusement, avec reproche

les nouvelles photos dévoilées par 'éditeur, S T U

notre avis pourrait bien changer...

F1 Racing PS2. Superbes, méme. Le niveau de taille
atteint semble assez hallucinant et la modélisation des
monoplaces tout juste parfaite. En plus, cette version
propose quelques petites gateries habituellement absentes
dans ce genre de produit. Tenez, prenons I'exemple de la
grille de depart. Sur les photos qui ornent cette page, on
peut vair les pilotes au volant de leur bolide, parer pour se
lancer dans l'enfer de la course. Autour d'eux, les mécanos
s'activent en effectuant les derniers réglages. Dans les
tribunes, le public se tient prét & acclamer la meute... Non,
F1 Racing PS2 semble trés clairement doté de graphismes
somptueux ! Maintenant, concernant les modes de jeu
proposés, on devrait retrouver a peu de choses prés les FIA, données complétes de la saison 99, mode

mémes que sur PlayStation et Dreamcast. Licence officielle Entrainement, Championnat complet... L'ensemble devrait
rester relativement classique

p arce qu'elles sont bien classes les nouvelles photos de

15359 raui

AR NE S5

Sauf, bien s, si les développeurs décident de nous
gratifier de quelques challenges originaux (genre mode
Carriére, Scénario, Rétro...). Parce que vu la déferlante de
simulations de F1 a venir sur PS2 (F1 2000 d'Electronic
Arts, Formula 1 2000 de Sony et sirement bien d'autres), il
va falloir faire preuve d'un peu d'imagination pour se
demarquer de la concurrence. Et on le sait par expérience
les innovations et 'imagination sont des denrées rares
dans le domaine de la F1... Alors si les p'tits gars d'Ubi
réussissent a nous étonner et & relancer un tant soit peu
l'intérét d'un genre qui n'a pas évolué depuis des années
(sauf graphiquement), leur F1 Racing pourrait bien rafler la
mise. Maintenant, les considérations commerciales et le
cote « licence officielle qui nous empéche de faire ce qu'on
veut » aura peut-étre raison de toutes ces belles
espérances...

- . A i
Guel que soit I'angle de cameéra, les monoplaces semblent plus
vrales que nature.
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Du « One Body Envelop Modeling » pour la modélisation des
riders. La grande classe !

Pas encore de version jouable
de SSX mais un CD bourré

a craquer de screenshots et
surtout de vidéos. De quoi
nous faire une petite idée

M Des tracés vraiment oniginaux avec

sur ce jeu de snowboard trés

des déniveles tres impressionnants. atten d u.

on, ben, ¢a y est, il fallait bien que ¢ca m'arrive une fois ce
mois-ci, je séche a mort, mais a mort, hein... pas une ligne
en vingt minute, et en plein bouclage. Normal, j'avais
prévu d'écrire cette news sur SSX en langage « jeun’s ».
Le probléme, voyez-vous, c'est que le pére Kendy a eu la
méme idée avant moi (cf. I'article sur Surf Riders)
Résultat : je suis |a, a regarder le plafond de la salle des
tests, avachi dans mon fauteuil, condamné a chercher un
autre angle d'attaque pour mon article

=

Comme le dit si bien une chanson pourrie d'un « rappeur »
décérébré : pas besoin d'aller a la plage pour trouver
I'inspi’, non, il suffit de mater la vingtaine de vidéos du jeu
qu'EA Sports nous a envoyées. Franchement, ce jeu de
snowboard trés orienté BoarderX fait partie des titres qui
nous ont le plus impressionnés sur PlayStation 2. Bon,
okay, il faut toujours étre méfiant, les vidéos ne rendent
pas les coups mais quand méme, pour une fois, on a
vraiment l'impression que les développeurs ont tiré partie
des performances de la bécane sans se contenter de
lisser des textures en balangant des effets de motion blur a
tout va. Les pistes sont immenses (embranchements,
corniches...), certaines portions sont vraiment délirantes
avec des dénivelés vertigineux, le tout benéficie de
textures « organiques » et de couleurs bien chaleureuses,
enfin, la distance d'affichage est tout bonnement
hallucinante... tout comme la rapidité du moteur troidé

peu plus mitigé. Elles s'enchainent avec fluidité certes
mais I'exécution de certains mouvements, notamment les

en ce qui concerne les anim’ des rideurs, le bilan est un

rotations, manque de naturel (trop réguliéres, pas de
coups de reins). Mais bon, rien de catastrophique, ¢a fait
juste un peu penser par moments a Cool Boarders et, moi,
j'aime pas Cool Boarders ! On peut egalement chipoter sur
les fringues des rideurs. Certains portent des baggies et
des blousons bien « styly », d'autres, au contraire, ont
plutét le look de skieurs hippies des années 70, avec des
pantalons moule-burnes multicolores. N'espérez aucun
changement de ce coté-1a. A part ga, SSX proposera cing
modes de jeu : un mode Tour du Monde, un Championnat,
un mode Training (vous devrez obtenir des licences sur
chaque tracé, en effectuant différents types d'exercices),
un mode Aventure dans lequel il faudra récupérer des
items et un mode Démo pour les freestyleurs-nés

Les développeurs nous font également la promesse d'une
Intelligence Artificielle au top niveau et des sensations de
glisse proches de la réalité. Bon ben, voila, finalement,

on va peut-&tre jouer a un truc extraordinaire sur PS2.

Il serait temps, non ?

d'ailleurs ! Le jeu semble vraiment dynamique. Toutefois,
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n va fréler l'overdose dans pas longtemps, c'est une
evidence ! Jamais, 4 grand jamais, on n'avait assisté 4 une
telle déferlante de jeu de F1. Limite, ¢a devient du grand
nimporte quoi ! Ubi Soft, Sany, EA, Konami, Eidos... lis s'y
mettent tous et sur toutes les consoles. Ce coup-ci, c'est le
mythique Formula One de Psygnosis qui fait une nouvelle
fois son come-back. Cinquiéme volet (!) de la série, cette
edition 2000 (développée par Studio 33) veut clairement se
mesurer au trés commercialement réussi F1 2000, Et pour
cause, il utilise la méme licence que le titre d'EA, & savoir
celle de la saison 2000 | Résultat : I'écurie Jaguar sera
disponible, on pourra participer au GP des Etats-Unis
(Indianapolis) et les 22 pilotes associés & leurs 11 teams
respectifs seront de la partie. Ga c'est pour « I'enrobage ».
Concernant le fond du produit, on nous annonce l'arrivée

GB[J“!QUEI ent, en tout cas...

Deans l'état actuel du jeu, FmamaECKUnesemblepasbeaumuppfusammquesanafhe

d'un systéme de Quiz permettant de débloquer des voitures
cachées (lesquelles ? Mystére), un mode Arcade complet,
un respect total des régles de la FIA (environ 2000 !), des
commentaires de Pierre Van Viiet et Jacques Lafitte
(comme c'est original...), un pseudo mode Scénario
permettant de participer au GP de la saison 2000 avec les
vraies grilles de départ... Bref, Formula One 2000 semble
décidément trés complet | Concernant la réalisation, les
graphismes sont pour I'heure corrects (la version actuelle
est loin d'étre finalisée) et le pilotage semble trés accessible.

J
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/1Y Skateboarding

Machine :

Sortie en

et automne, THQ se lancera sur le marché du jeu de
sports extrémes. On va commencer par le titre qui nous
parait le moins intéressant : MTV Pure Ride. A peine huit
mois aprés la sortie de Tignes Snowboarding, les ptiit gars
de Radical Entertainment remettent ¢a. Le hic, c'est que
leur nouveau jeu de snowboard ressemble comme deux
gouttes d'eau a la précédente mouture qui, rappelons-le,
avait éte distribuée a I'époque par Ubi Soft. Méme moteur
3D, mémes animations, méme gameplay (pistes trés
larges el interface des tricks ultra-simplifiée), les principaux
changements concernent le nombre de Big Air et de pistes
de slope-style ainsi que I'éditeur de Snow-park qui
propose des options un peu plus complétes. Mouais, pas
convaincu pour linstant, on verra tout ¢a au moment du
test. Avec MTV Skateboarding, THQ s'attaque a un gros
morceau, Tony Hawk Pro Skater 2 qui devrait logiquement
sortir au méme moment ! Gloups, sans vouloir jouer les
rabat-joie, il va étre trés difficile pour ce jeu de faire son
trou. Développé par Darkblack, MTV Snowboarding
proposera aux amateurs de la discipline un choix de 30

A linstar dActivsion, THG #
s'engoufire dans la |
bréche wsport extrémes»

MTV Skateboarding devra faire face &
Tony Hawk 2. La vie est parfois cruelle...

skateurs professionnels et fictifs (Andy MacDonald, Colin
McKay, Alan Petersen...), 40 aires de street qu'on nous
promet gigantesques, 10 modes de jeu, 60 tricks (air et
sol) et des morceaux bien punchy de groupes comme les
Deftones, System of a Down, Cypress Hill ou encore

Pennywise. Rendez-vous en octobre pour juger sur piéce.




Entertainment

lectronic Arts créait la surprise il y a quelques mois en
mettant la motoneige a I'honneur dans Sled Storm. Pari
risqué étant donné que cette discipline ne bénéficiait pas
d'une notoriété énorme, mais pari gagnant : Sled Storm
s'est rapidement imposé comme un excellent titre, prouvant
par la méme occasion que ce sport nordique pouvait
parfaitement étre converti en jeu vidéo

Normal, donc, que dans la foulée d'autres éditeurs aient eu
envie de tenter leur chance en se fendant de leur propre
simulation de motoneige. C'est le cas de Crave
Entertainment qui nous propose aujourd’hui sa propre
simu. maison, alias Sno Cross. Sorti pour I'heure sur

vraiment trés clean. En espérant que lintérét suive

Graphiquement, la version Dreamcast semble

la méme voie..

PlayStation (allez faire un tour du c6té des Zappings), le
titre devrait débouler dans les semaines a venir dans une
livrée apparemment trés classe (en tout cas visuellement,

si I'on en croit les photos). Quant a savoir si cette mouture
sera un peu plus aboutie, il nous faudra attendre une
version test pour en juger. Y'aura-t-il un systéme de tricks,
absent sur Play ‘ ? Le pilotage sera-t-il un peu plus
agréable ? Les circuits seront-ils plus nombreux et plus
longs ? Hum, rendez-vous dans le prochain numéro de Pad
pour le savoir. ..

r

Soutn Park il

e jeu de bagnole le plus lourd du monde va débarquer sur
Dreamcast. Méme dans cette mouture, on ne pourra
échapper a |a crétinerie ambiante gui caractérise I'univers
zarbi de South Park. On retrouvera la plupart des gros
cerveaux de la série (Cartman, Kenny, le Chef...) dans
des courses aux circuits trés ouverts. Comme dans Mario
Kart, les personnages jouiront d'options débiles & foison
pour damer le pion & leurs concurrents. A noter l'attaque
deéstabilisante avec les gueules de Saddam Hussein a
I'écran, les vaches téléguidées et d'autres armes bien
beauf. Bien entendu, la bande sonore stressante
s'accompagnera de moult bruitages de pets et de rots bien
gras, pour le plaisir des fanatiques de cette sous-culture

On retrouve la touche
simpliste des graphismes
du DA

PLAYERS LEFET IO SHOOT 5
CURRENT OBJEGTIVE
FIND POW Q8 ARROW'

BEHING BY 1%
CURRENT OB} V£

FIRD M. GAR

Sinon, |a réalisation se rapproche de la version PC avec
des animations bien fluides et des modélisations 3D plus
propres gue ceux sur PlayStation. Malheureusement, je
crois que ce point constituera peut-étre son seul avantage.
Bon OK, ¢a se fait pas de descendre un titre sur une
preview. C'est pourquoi on vous donne rendez-vous le
mois prochain pour disséquer le titre dans ses moindres
détails. Et que ¢a se trouve, je joue les mauvaises langues
et que la version finale va tuer sa mére, histoire de parler

jeune. Les paris sont ouverts !




Ultimate Fighting
Ghampionship

Dans le
domaine de
lUltimate
Fighting,
les coups
de pied au
visage
n'ont
== qu'ine )

A efficacité
toute
relative.

iffusé sur les chaines de Pay per view, I'Ultimate Fighting
est une discipline de combat d'une violence rare. Pour
schématiser, elle oppose deux gros bourrins dans une
aréne close d'ol ils ne peuvent s'échapper. Le but du jeu :
se mettre sur la gueule copieusement jusqu'a ce qu'un des
deux protagonistes abandonne ou, pire, se fasse broyer la
face ou un membre | Dominé par les combattants adeples
de la lutte (ils pratiquent I'art de la clé de bras et de la
prise au sol), ce spectacle sans finesse se termine parfois
dans un bain de sang ou par l'intervention des médecins. ..
C'est dire ! Enfin bref, tout ga pour vous annoncer que
I'Ultimate Fighting sort aujourd'hui de I'ombre grace a une
adaptation en jeu signée Anchor. Graphiquement trés
réaliste sur Dreamcast, pas du tout censuré (entendez par
la que les combats risquent d'étre gores), UFC propose 4
modes de jeu (Carriere, VS, Tournoi et Training), 22
persos inspirés de véritables « Ultimate Fighters » et la
possibilité de créer son propre molosse (physique, style de
combat...). Maintenant, concernant la jouabilité, ce n'est
pas la version entrapergue a I'E3 qui nous aura permis de
la juger. En d'autres termes, on attend une version pour se
faire un avis...

ncore un jeu de caisses pour Take Two Interactive.
Décidément, chez I'éditeur, on mise sur les valeurs sires |
Le concept de Smugglers Run se rapproche un peu de
celui de GTA : vous étes contrebandier et le but du jeu
consiste a ramasser, au volant de buggies, des
marchandises illégales, pour les amener d'un point 4 un
autre, en évitant bien d'étre chopé par les flics de la
region. Si ce deuxieme titre PS2 a toutes les
caractéristiques d'une production de série B, il faut bien
reconnaitre que, par certains cotés, Smugglers Run ne
mangue pas de charme. Tout d'abord techniquement, le
titre de Rockstar Games (GTA justement) est loin d'étre
ridicule. En fait, toutes vos courses-poursuites se
déroulent en open space total. Bien sir, une fleche vous
indique ol se trouve la marchandise & convoyer, mais

vous n'étes pas obligé d'emprunter un chemin unique, rien
ne vous empéche de quitter la route pour couper a travers
champs. D'autres part, si les textures sont dans
I'ensemble relativement simples, le moteur de jeu propose
des paysages aux reliefs variés et réalistes ; on a vraiment
le sentiment d'évoluer dans la nature. Le rendu graphique
rappelle d'ailleurs énormément celui d'Outcast, un jeu
d'aventure PC, la pixellisation en moins (petit rappel, le jeu
d'Infogrames utilisait la technique du Voxel). Smugglers
Run bénéficie en outre d'une distance d'affichage trés
impressionnante (pas de clipping). Maintenant, concernant
le gameplay, la conduite est clairement orientée arcade, le
feeling est en tout cas loin d'élre désagréable, reste a
savoir maintenant si la variété sera de la partie. De ce
coté-la, rien n'est moins sdr...

Des psysages & perte de vue. Le clipping est quasiment
inexistant maigre le faible nombre de RAM vidéo de la PS2.
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n savait depuis longtemps qu'Infogrames était attaché au
monde des dessins animés et de la bande dessinée. Pour
ce jeu de course trés influencé par Mario Kart, c'est le
monde des toons de la Wamer qui sera a 'honneur. Le
titre jouira d'attentions particuliéres au niveau de sa
réalisation, avec un rendu cartoon fort probant. On nous
promet une modélisation des protagonistes a 3 500
polygones en moyenne ainsi que des vehicules a plus de
500 facettes. Le résultat devrait faire penser au Fous du
Volant du méme éditeur, qui par ailleurs bénéficiait de
graphismes hallucinants. Le principe du jeu, quant & lui, ne
sortira pas des sentiers battus et proposera toutes les
options déja exploitées des milliers de fois par les
différents clones du titre de Nintendo, & savoir des bonus
pour pourrir la vie de vos concurrents, une douzaine de
circuits délirants ainsi que la possibilite de pratiquer
jusqu'a quatre joueurs en simultané. Bon, sinon, parmi le

casting des barjos, on profitera du savoir éclairé de Daffy
Duck, de la fourberie de Bug's Bunny, de |a témérite du
Coyotte sans oublier tous les autres personnages qui
hantent l'univers de la Warner. On devrait abtenir, au final,
un mélange assez détonant pour passer de bonnes
soirées d'hiver.

uaip, tu vois man, moi et Willow, on s'était dit que Surf
Riders, c'était d'emblée un jeu pour nous. Ouaip man,
parce que nous on se prend pour des surfers. Des surfers
urbains. Tu vois man, c'est un nouveau concept a nous.
Nous, notre trip, c'est de surfer en skate. Quaip man, je
sais gue ¢a s'appelle skater mais on t'arréte tout de suite.
Nous, on surfe en skate (ton de poseur). Sinon, il faut
avouer que notre trip est vite tombé a l'eau (et 13, je suis
super-lourd !), & la vue de la réalisation du jeu. On a
I'impression de diriger un Lemming sur un biscuit plutét
que d'endosser la peau trés classe d'un Jésus branché
hardcore adepte de la vague métaphysique. Ga se trouve,
le soft n'en est qu'a 15 % de son développement parce
que, pour l'instant, il faut avouer que ¢a craint a mort.
Méme la prise en mains se montre des plus retorse. Il est
aisé de se laisser glisser sur la vague ou de flirter avec le
tube, en revanche, effectuer des figures est une mission
impossible. Non, je ne fais pas de pub pour le film, que je

trouve par ailleurs pourri. En fait, si d'ici novembre Surf
Riders ne prend pas une toute autre allure, il risque de
devenir le jeu de surf le plus naze de tous les temps. Et
puis il faut savoir que dans les labos d'Activision, un titre
concurrent avec Kelly Slater est prévu sur la méme
machine.




LHistoire
des jeux vid

La SNES, nouveau fleuron de Nintendo

Au début des années 90, la guerre des constructeurs fait
rage. Le PC commence a devenir plus grand public, méme
s'il reste cher au regard de ses capacités encore limitées, et
les consoles de jeux, qu’elles soient portables ou de salon, *
trouvent définitivement leur public. Leader sur ce marché
global, avec la NES et la Game Boy, Nintendo entre enfin de
plain-pied dans l'ére des machines 16 bits...

eo

Par Papy Chris

* les dates ne sont données qu‘a titre indicatif, Elles
consoles 16 bits est devenue une réalité eoSERLae LNt (IR e S s Sl &
i ey , systématiquement d'un mois sur 'autre.

grace a Sega, désireux de s'implanter sur ce ) Ve A ) ) <3 ) vy
marché avant ses rivaux (Nec et surtout Nintendo), L ‘l?*e.ﬁ' "?5\ R RANC BANC A

Un tel pari était aussi intelligent que risqué. Se : 3 R f//l) 2 ’f/n 2 ':':"; ".‘, "}'IJ 9
retrouver en premiére ligne permet de s'octroyer - 1
inévitablement des parts de marché, mais permet
également aux concurrents d’observer la facon dont
se passent les choses et, le cas échéant, d'éviter de
faire les mémes erreurs. Une vraie partie d'échecs...

R ésumé de ['épisode précédent : I'ére des

Nintendo s’est comporté en roi pendant guasiment
une décennie. Un roi puissant, influent, aux
tendances boulimiques et au physique bedonnant
- n‘ayons pas peur de cette image - quelque peu
imbu de lui-méme, 1| faut dire que tout lui réussis-
sait. La NES a inondé le monde et porté Nintendo | vulnérabilité. Lorsque parviennent les rumeurs de
aux nues. La Game Boy, ensuite, a connu un succés | développement d‘une machine 16 bits, du cté de
planétaire qui dure encare aujourd’hui. Pourquoi, | Sega, Nintendo ne s’en inquiéte guére. La produc- [§
dans ces conditions, s‘inguieter de la concurrence ? | tion de consoles 8 bits (la NES) continue comme si
Les compagnies de moindre importance respectaient | de rien n'était, le marché semblant toujours étre
et craignaient Nintendo. 1l ne leur serait jamais venu | demandeur. Hiroshi Yamauchi, le président de
a I'esprit de bafouer son autorité. Faire partie de | Nintendo, s'inquiéte davantage du développement
cette compagnie conférait presque un sentiment d'in- | de Nec et de sa TurboGraphX, mais le manque de
développeurs compétents sur cette console (manque
di parfois & une politique restrictive de Nintendo,
exigeant souvent par contrat qu‘un développeur sorte
des produits uniquement sur une de ses consoles,
et pas sur une machine concurrente) aura fini par
avoir raison de la console de cet autre géant japo-
nais, spécialisé, a la base, dans la fabrication de
composants électronigues. Sega reste donc I'outsi-
der que I'on craint peu et que |'on surveille négli-
gemment. La guerre NES/Master System, qui s'est
terminée comme on sait, a donné confiance a
Nintendo qui, tout & coup, baisse sa garde...

), avec un bel effet de zoom sur le
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de la SNES, avec des éf pEciaux a

0u Nintendo trébuche et se reprend

L Nec et sa TuboGraphX ne seront pas longtemps un
- - danger pour Nintendo, ou en tout cas pas un danger
Star Fox (1993), le premier jew & inclure un chip Super FX. | trés important. Mais c'est davantage la sortie de la

ng Country ( 4). Le jeu qui revéla Rare.
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Street Fighter 2 (1992). La premiére conversion d’'un _jeu
de combat qui aura bluffé tout le monde.

Megadrive de Sega que la réputation et les produits
de Nintendo qui I"aura mise au tapis. La 16 bits de
Sega est un succés. En fait, elle I'est beaucoup plus
que Nintendo ne I'aurait imaginé, et les ventes de
NES baissent de facon significative. Devant cet état
de fait, certains développeurs quittent le giron
Nintendo pour profiter de la politique plus « souple »
de Sega. Ce dernier devient un concurrent direct et
sérieux, avec lequel il faut désormais compter. Le
développement de nouvelles technologies et I'envie
de coller aux nouveaux désirs des joueurs (avec
|'adaptation de certains de ses titres arcade) font de
Sega un outsider cette fois craint, a défaut d'étre
encore réellement respecté. C'est en 1990 que Hiroshi
Yamauchi décide de réagir et de s'attaquer de
nouveau a un marché qu'il pensait peut-étre figé pour
quelques années encore. Le développement d’une
nouvelle machine était évidemment aussi dans |'air
du temps, et la section R&D de Nintendo (R&D =
Recherche et Développement), avec a sa téte un
certain Masayuki Uemura, ne s‘est pas totalement
tourné les pouces. C'est ainsi que la Super Famicom
sort au Japon, le 21 novembre 90. La machine est
un succés et ses ventes explosent. Certains maga-
sins, dépassés par les commandes, mettront méme
en place un systéme de loterie pour désigner au
hasard les heureux gagnants des machines restantes.
On demeure joueur jusqu'au bout... L'année 1990
sera aussi I'année de Mario. Super Mario Bros 3, sur
NES, bat tous les records de vente (18 millions de
cartouches vendues de par le monde !) tandis que
Super Mario World apparait en méme temps que la
Super Famicom. En septembre 91, ce sont les Etats-
Unis qui accueillent la Super Nintendo (qui change
de nom, comme vOUS POUVEZ VOUS €N apercevoir)
et, en juin 92, enfin, c’est I'Europe. La mondialisa-
tion peut commencer..

SUPER ©
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Super Mario Kart (1992). lin jeu de course de Iégende.

Le géant fait des concessions

Nintendo, au début des années 90, reste confiant, et
sa position, sur le marché des consoles de jeux, est
prédominante. Si Nintendo est puissant, il n'en essuie
pas moins plusieurs attaques, et les proces sont
nombreux. On lui reproche notamment son monopale
et le viol de certaines lois antitrust. Une de ses
pratiques, jamais reconnue évidemment, consistait a
faire en sorte de limiter le nombre de jeux disponibles
sur le marché, notamment lorsqu'il s'agissait de titres
importants (Super Mario Bros, Zelda, etc.). De cette
facon, les joueurs qui allaient repartir les mains vides
avaient tendance, par dépit et pour patienter, & se
rabattre sur un autre titre. Et puis les magasins étaient
réapprovisionnés un peu plus tard... Malin, au final, mais
dangereux. Le bras de fer entre les revendeurs et le
colosse nippon aurait pu mal tourner, Mais comme nous
I'avons déja maintes fois précisé, a cette époque,
Nintendo était vraiment tout puissant. Et il le savait...
La libre concurrence est donc un concept que le géant
japonais a un peu de mal a assimiler, mais il se voit
contraint, pour de multiples raisons, d'assouplir sa poli-
tique, notamment en ce qui concerne les éditeurs tiers.
Cela « oxygéne » quelque peu le marché, qui devient
un peu plus sain. Les développeurs ne sont plus
contraints et forcés d'acheter leurs cartouches a
Nintendo lorsqu'ils développent pour lui, et peuvent
ainsi, aprés certes un plus gros investissement de

=%
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F-Zero (1991). Oit pourquioi le mode 7 est devenu une
réference..

Super Mario World (90). Souvent vendu avec la SNES, ce
jeu a fait un carton...

départ, gagner plus d'argent. Cette liberté permettra a
plusieurs boites de développer et pour Sega et pour
Nintendo et autorisera les joueurs a faire des compa-
raisons...

La SNES ne posséde pas un processeur central trés puis-
sant. Cadencé a 3,58 MHz, il reste en deca de celui de
la Megadrive (7,6 MHz) mais compense grace a des co-
processeurs dédiés capables de gérer des effets inédits
jusqu’alors. On pense particulierement au fameux
« mode 7 », évidemment (dont F-Zero sera la premié-
re et marquante représentation) mais il y a aussi les
effets de rotation, de zoom ou de transparence, plus
faciles a gérer. Impossible également de passer sous
silence le chip sonore, avec ses 8 voies stéréo, que I'on
doit & Sony et plus particulierement a Ken Kutaragi (pere
de la PlayStation, rappelons-le). Les limites de la SNES
pouvaient étre dépassées de bien des fagons, mais la
plus répandue, au-dela des prouesses techniques de
certains développeurs, consistait & inclure de nouveaux
« chips » dans certaines cartouches. Il y a ainsi eu le
:DSP (Digital Signal Processor), présent dans les
cartouches de Pilotwings ou Super Mario Kart, ou enco-
re le Super FX, que |'on doit a Argonaut et qui est appa-
ru pour la premiére fois dans Star Fox (aussi connu sous
le nom de Star Wing).

Une des associations les plus intelligentes qu'ait jamais
faites Nintendo, c’est de s‘allier a Rare, un développeur
anglais, & qui I'on doit la série des Donkey Kong Country
(jeux qui bénéficient du rendu ACM ou Advanced
Computer Modeling). Non seulement Rare aura su exploi-
ter la SNES de fagon admirable, mais il sera également
en premiére ligne pour propeser des produits de quali-
té, avec la génération suivante de consoles (la Nintendo
64 donc, mais nous parlerons de cela plus tard). L'ére
des 16 bits aura été profitable a Nintendo, mais pas
autant que celle des 8 bits, avec la NES. Le marché
s'ouvre, devient de plus en plus concurrentiel et, en
1994-1995, des machines encore bien plus puissantes
voient le jour. La guerre est loin d'étre terminée...




«lorsque Ia concurrence ses armes aiguisera, que chacun au combat final
s'apprétera, alors 8 ce moment I'info dans un premier temps abondante sera. »
Oui, je sais cela aurait trés hien pu étre un proverbe chinois (ou autre remar-
quez) mais il ne s’agit que d'un consiat sur Ia situation actuelle. Nintendo,

Sony, Sega et Microsoft n'avaient jamais é1é aussi actifs. Et 13, je vous assure

que c’était la pensée de la fin d'été, juste histoire gue vous méditiez au moins

trente secondes sur quelque chose en attendant Ia rentrée.

Sony a l'assaut de |'arcade

Jusqu'a présent c'était bien simple, la plupart
des titres majeurs du monde de |'arcade tour-
naient sur les cartes de Namco ou la trés acces-
sible Naomi de Sega. Voila, on aurait pu s'arréter
la, se dire que le monde des salles de jeu n‘avait
pas besoin de plus pour nous faire réver, mais
c’était sans compter avec Sony qui vient
d'abattre une nouvelle carte. Son nom de code
bien guerrier : la PS2A, pour PlayStation 2
Arcade bien sdr. Alors jusqu'a présent, rien de
bien original je vous I|'accorde, sauf qu'on
apprend que Sony est sur la bréche depuis déja
plusieurs mois (décembre dernier pour étre tout

a fait precis) et que de nombreux titres seraient
déja en développement au sein des plus presti-
gieux studios. D'ailleurs des éditeurs comme
Namco, Konami, Capcom, Jaleco, Taito, ou enco-
re SNK auraient rejoint Sony pour donner nais-
sance a de jolis bébés. Un soutien de masse
dont la premiére réalisation pourrait bien étre
une conversion de Ridge Racer V, I'actuel best-
seller de la PlayStation 2 (comme nous vous le
précisons du coté de Netp@d). Décidément, si
Sony se met a chasser sur I'un des derniers ter-
ritoires réservés a Sega la lutte risque d’étre
sans pitié.

Thomson, au coeur de la X-Box

Un accord sensationnel et des chiffres impres-
sionnants, voila ce qui pourrait résumer succinc-
tement I'annonce parue le 19 juillet

dernier. En plein milieu
des vacances nous

avons donc appris que

Thomson Multimeédia

venait d'étre choisi par

Microsoft pour devenir le
principal fournisseur de
technologies et de composants pour la X-Box !
En clair, pendant les 4 prochaines années, Thomson
devra fournir pres de 20 millions de lecteurs de
DVD a Microsoft, ainsi que lui licencier la tech-

nologie de compression vidéo MPEG2 indispen-
sable pour la lecture des films DVD. Alors que
jour apres jour l'intérét des développeurs
et des joueurs pour la X-Box
semble grandir, il est
particulierement
intéressant de sou-
ligner le réle pri-
mordial du groupe
frangais dans cette nouvel-
le aventure technologique. Déja trés présent dans
I'industrie du software, les sociétés francaises
s'affirment désormais aussi dans le hardware
grace a Thomson.

Citius, Altius, Fortius, PlayStationius 2

Que de chemin parcouru depuis le 4 mars der-
nier. Une console particulierement attendue,
et malgre |'absence de titres vraiment épous-
touflants, la PlayStation 2 surpasse déja les
previsions de son pére, Ken Kutaragi. Ainsi en
a peine 5 mois, ce serait plus de 3 millions de
PlayStation 2 qui auraient trouveé leur place sur
les étales des boutiques nippones. Un record
absolu surtout lorsqu’on sait que son ainée

avait mis plus de 19 mois pour atteindre de
telles hauteurs ! Et comme une bonne nou-
velle n'arrive jamais seule, sachez que Ken
Kutaragi s’est permis de rappeler que 77,35
millions de PlayStation 1 avaient déja été ven-
dus (dans le monde cette fois), espérant ainsi
que le couple Play 1/Play 2 atteignent les 100
millions d'unités avant la fin 2001. Et vu comme
c'est parti...

And the
winner is...

Retrouvez chaque mois le top 5 des meilleurs
ventes japonaises et européennes toutes consoles
confondues. A cause des impératifs de bouclage,
les tops présentés ont été arrétés a la premiére
semaine d'aolt et prennent en compte les résul-
tats de I'ensemble du mois (les sorties des der-
niers titres PlayStation 2 et Dreamcast ne sont
donc pas pris en compte). Nos sources sont les
magazines Weekly Famitsu (Japon), CTW (Europe)
et I'organisme NPD Group (Etats-Unis).

Top 5 japonais

1. Final Fantasy IX (PS)

2. Yugioh Duel Monsters Ill : Holy War God
Advent (GBC)

3. Mario Tennis 64 (N64)

4. Jikkyou Powerful Pro Baseball 7 (PS2)

5. My Summer (PS)

Top 5 européen

1. Pokémon Yellow (GBC)

2. Perfect Dark (N64)

3. Pokémon Blue (GBC)

4. Pokémon Red (GBC)

5. Colin McRae Rally 2.0 (PS)

Top 5 Etats-Unis

1. Perfect Dark (N64)

2. Tony Hawk’s Pro Skater (PS, N64)
3. Special Ops (PS)

4. Pokémon Stadium (N64)

5. Legend of Dragon (PS)
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Cherche Lycos,
cherche les Pokémon !

o Bar o

La vérité est parfois difficilement
acceptable, mais que voulez-vous il
est temps de mettre fin & un mythe :
non, Lycos n‘est pas un charmant
labrador au pelage noir qui réussit
a vous trouver un tuba en moins de
10 secondes top chrono, mais Lycos
est bel et bien un site de recherche
sur Internet. Enfin bon tout ¢a pour
dire que le site de Lycos tient quo-

Sega et Sony,

tidiennement un classement (un top
50) des mots les plus recherchés sur
son moteur. Cela permet de cibler
plus ou mains les tendances qui agi-
tent le Net et donc les habitudes des
internautes. Ainsi pendant trente
semaines consécutives (c'est-a-dire
plus de 6 mais !), le mot-clef le plus
frequemment recherché sur le site
de Lycos fut « Pokémon » !
Hallucinant surtout lorsqu’on sait
que d'apres Altavista (un autre site
du méme style), il existe prés de 1,7
million de sites relatant les péripé-
ties de Pikachu ! Arf. Enfin pour
ceux curieux de savoir qui est par-
venu a détroner |'empereur
Pokémon, au cours de la premiere
semaine du mois d'ao(t il s'agissait
du logiciel Napster (permettant
d'échanger de la musique) qui
venait enfin de reprendre la vedet-
te aux Pokémon (actuellement rétro-
gradé en 4¢ position).

unis pour la vie ?

lls etaient quatre. Quatre que rien ne
semblait pouvoir un jour rapprocher.
Quatre qui pourtant ont décidé de se
donner la main, de sortir leurs plus
belles plumes et de s'unir pour le
meilleur et pour... Dimpus | Et voila,
la nouvelle est désormais officielle
Sammy, Bandai, Sega et Sony se sont
regroupés pour former conjointement
une nouvelle société de développe-
ment baptisée Dimpus et qui ouvrira
ses portes a partir de mars 2001. Pour
une surprise, cette création est de
taille puisque cette nouvelle entité
appartenant a 51 % & Sammy, 13 % a
Bandai et 10 % a Sega et Sony

Mario ne veut plus entendre

(Nishiyama Takeshi, président du
groupe, gardant 16 % des parts) aura
pour but de produire des jeux pour de
multiples supports comprenant par
exemple la Dreamcast, la PlayStation
2 et la WonderSwan. Concrétement
chacun des intervenants investira ainsi
environ 20 millions de francs lors du
lancement de Dimpus. Derniere excel-
lente nouvelle, les développeurs et les
designers recrutés auraient été débau-
chés d'une boite réputée pour ses jeux
de combat. Pour I'instant si les paris
restent ouverts, le nom qui revient le
plus fréquemment reste celui de SNK.
Un gage de qualité s'il est confirmé.

parler de sexe

Que les parents se rassurent, désormais leurs charmantes tétes blondes ne tomberont plus sur
d'indécentes femmes dénudées en voulant innocemment chercher sur le Net des infos sur le
moustachu Mario et le trés elfique Link. Pourquoi vous dis-je cela ? Eh bien, tout simplement
car jusqu'a présent de nombreux sites aux contenus ouvertement pornographiques, et donc
pas vraiment vidéo-ludique, se servaient des mots « Zelda » ou « Pikachu » dans leurs adresses
Internet pour renvoyer sur leurs sites. Une situation bien évidemment inacceptable pour Nintendo
qui a décidé de s'associer a la société Cyveillance pour protéger ses mascottes restées jusqu’a
présent trés prudes. Vous pouvez étre sir que les procés vont pleuvoir. On ne rigole pas avec

les protégés de Nintendo.

Les milliards de Microsoft

Prés de 3,5 milliards de francs pour
assurer le lancement de la X-Box et
accompagner son demarrage pen-
dant les 18 premiers mois,

voila combien Microsoft
s'appréte a investir |
Une somme record
qui dépasse tout ce
qui avait été fait
auparavant aussi
bien par Sony,
Sega et Nintendo.
Pour Robbie Bach,
senior vice-président
de Microsoft : « Il est
impossible de s’engager
dans ce business a contre cceur.

Il s'agit 1a d'un investissement a long
terme que nous jugeons indispen-
sable. » Dans la foulée, Bach a
confirmé que 30 titres seraient préts

pour le lancement de la machine. En
lancement toujours prévu pour |'au-
tomne 2001, aux Etats-Unis dans un
premier temps. A I'heure
actuelle, pres de 200
sociétés ont recu les
premiers kits de
développement.
Comme a son
accoutumée,
Microsoft se lance
dans le jeu vidéo
avec la ferme inten-
tion d'obtenir le lea-
dership. La concurrence
n'a pas intérét a effectuer
de faux pas, sinon...




Chrono 'Cross

hrono Cross, c'est tout
C d'abord un choc. Dés I'ou-

verture et le théeme Time's
Scar, le ton est donné. Dans une
explosion sonore ol violons et per-
cussions virevoltent avec maestria,
plusieurs atmosphéres s’entre-
choquent. A l'image du jeu, on
retrouve ici le mysteére teinté de nos-
talgie évoqué par une délicate guitare
acoustique et la flite traversiere, ainsi
que les rythmes trépidants rappelant
la fuite du temps. Pourtant, comme
pour mieux surprendre |'auditeur-
joueur, une tendance plus douce
s'amorce rapidement. Il est d'ailleurs
intéressant de noter a quel point le
premier morceau ne reflete pas
I'esprit général de I'album. Furieu-
sement rythmé, puissant, Edge of
Death reste la piéce la plus énergique.
Par la suite, la musique de Mitsuda
San se fera plus lancinante, plus

envoltante, permettant aux souvenirs
de s'installer dans |'esprit des joueurs.
Suite de Chrono Trigger (sur Super
Nintendo), Chrono Cross en réutilise
de nombreux thémes réorchestrés
avec talent. Un sentiment de gaieté
voire d'insouciance se dégage alors
grace a des themes dansants ol
I'utilisation des basses passe en
arriére plan. Par instant, la nostalgie
refait son apparition soulignée par
des phrasés a la guitare acoustique
a limage de Lost Fragments.
Pourtant, il faudra attendre Forest of
Cutting Shadows pour véritablement
sentir les prémisses du changement
d'ambiance. A partir de ce passage,
les nappes sonores se feront plus
sombres. Un sentiment qui ne fera
que s’accentuer avec |'amorce du
second CD, puis s'établir définitive-
ment au cours du dernier CD. Plus de
basses, utilisation de rythmes plus
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posés, puis éruption soudaine de
cheeurs en arriére plan qui donnent
a I'ensemble une dimension plus
ténébreuse (a noter tout particuliére-
ment les superbes Ghost's Island et
Earth Dragon's Island), et parfois
méme mystique. Bien évidemment,
quelques thémes comme Voyage -
Home World ou Serge continuent d'ap-

Pour se procurer ces fameux albums,
il existe diverses solutions. Soit vous
visitez des boutiques telles que
Tonkam ou Konci si vous étes parisien,
soit vous croisez les doigts pour que
votre revendeur importe ce type de CD
si vous habitez en province (a Rouen
par exemple, allez faire un tour du coté
de la Rue aux Qurs). Sinen un seul
moyen bien pratique et efficace (on
trouve absolument tout !) : le Net. Voici
les meilleurs sites bien évidemment
sécurisés (tous testés sans probléme)
qui proposent ce type d’articles. Il est
méme possible d'effectuer des com-

A en croire I'abondance de vos mails, la naissance
de Zique Pad a comblé nombre d’entre vous.
N’hésitez donc pas a m’envoyer vos idées ou
appréciations (jchieze@hfp.fr). Le mois prochain,
débutera une série de thémes sur des séries aux
bandes son mythiques. En attendant, n’oubliez pas
qu’entre les bandes originales pure tradition et les
musiques réorchestrées, vous comprendrez bientét que
les meilleurs jeux vidéo ne se contentent pas de charmer
VOS yeuxX...

Par Gollum

Avis

porter un peu de fraicheur mais pour
les connaisseurs, il est flagrant qu'un
rapprochement s’opére alors vers un
style bien plus proche de Xenogears

. que de Chrono Trigger. Le troisiéme et

dernier CD offre une palette musicale
des plus impressionnantes. Maitrise
des genres, puissance des thémes,
richesse de la composition, il s'agit la
d'une véritable apothéose.
Symbolisant avec force le combat
entre le Bien et le Mal, Orphanage of
Flame ou Dragon God contrastent avec
des mélodies bien plus tristes et con-
templatives comme Star-Stealing Girl .
ou le trés touchant Tower of Stars. Les
derniers instants sont aussi splendides
gu'émouvants avec, dans le générique
de fin, un léger écho apporté a la voix
de la cantatrice qui semble évoquer
avec respect un vaste sentiment de
solitude.

mandes particuliéres, la classe en un
mot. Selon les sites les délais de livrai-
son oscillent d'une semaine & un mois.

CD JAPAN
(thttp://www.cdjapan.co.jp)

GAME MUSIC ONLINE
(http://www.gamemusic.com)
ANIME NATION
(http://store.yahoo.com/freethought
findex.html)

TOKYO POP
(http://www.tokyopop.com/tokyopop)
THE PLACE
(http://www.the-place.com)




Seiken Densetsu
Legend of Mana

+ Référence :

* Durée :
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uatrieme opus de la série
des Seiken Densetsu,
Legend of Mana en passant

de la Super Nintendo a la PlayStation
aura aussi changé de compositeur.
Ainsi, tandis que Hiroki Kikuta a fondé
sa propre société (Sacnoth, créateur

de Koudelka), ce fut a Yoko
Shimomura (Parasite Eve, Front
Mission entre autres) que revint la
lourde tache de prendre la reléve.
Expérimentée et talentueuse, Yoko
s'est lachée. Dés les premiers accords,
le théme d’ouverture sobrement bap-
tisé Legend of Mana en subjuguera
plus d’un. Sur une base rythmique
assez tribale viennent se coucher
quelques notes de piano qui suffisent
a faire prendre conscience de la ma-
gnificence de la mélodie. Epaulé par
les cordes et des cuivres discrets, |'al-

A l'occasion du Test, ce mois-ci, du trés attendu
RPG de Game Arts Grandia 2, profitons-en pour

TmAt theaT oot Nl zuTaD A
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bum s’ouvre sur une partition digne
des plus somptueuses bandes origi-
nales de film. Une fois ce standard de
qualité établi, Yoko Shimomura peut
laisser s’exprimer son talent et son
sens aigu de la composition. Par
instant baroque et riche en fioritures
de tout style, par moment d'une
sobriété et d'une légéreté reposante,
Legend of Mana dispose de suf-
fisamment de niveaux d'écoute pour
ravir les plus exigeants. Et puisily a
ce petit coté féerique qui se dégage
irrésistiblement de la plupart des
morceaux et qui rend cet album si
particulier a l'image du morceau
World of Mana oli musique et gazouil-
lis d’'oiseaux se meélent avec une

découvrir les sentiments et influences de Noriyuki
Ilwadare, le compositeur attitré de la saga. Dans
le prochain numéro, nous reviendrons plus en
détail sur la discographie d’lwadare San et plus

A quel ge vous étes-vous intéressé
a la composition ?

Noriyuki Iwadare Depuis mon
enfance j'aime la musique. Toutefois,
j'ai attendu d'étre au lycée pour vrai-
ment m'investir dans la composition.
A I'époque, |'écrivais des arrangements
au piano ou a la guitare pour accom-
pagner des poésies par exemple.
Finalement, comme mes amis sem-
blaient apprécier mon travail, j'ai con-
tinué a I'université ot j'ai appris a me
servir des synthétiseurs et des ordi-
nateurs.

Vos influences ?

Sincerement, on ne peut pas dire que
j'apprécie un style en particulier. En
revanche, je m'inspire de la richesse
et la diversité des musiques aussi bien
actuelles que plus classiques.

Pouvez-vous nous parler de Vent,
votre album arrangé de Grandia ?

particuliéerement sur son travail sur Grandia 2.

En composant Vent, j'avais a cceur
d'écrire un album que vous et moi
pourrions écouter le dimanche aprés-
midi. Il fallait une musique chaleureuse,
un peu jazzy qui, enregistrée avec un
petit ensemble, aurait rompu avec
I'aspect orchestral du jeu. Il m'a fallu un
mois pour sélectionner et arranger les
morceaux les plus aptes a retranscrire
les émotions.

En dehors de vos propres composi-
tions, vous intéressez-vous a d'autres
musiques de jeu ?

Pour étre franc, je n'écoute pas vrai-
ment de musiques tirées des jeux.
Toutefois, j'entretiens de treés bons rap-
ports avec Kenichi Ookuma, Motoaki
Takenouchi et Hayato Matsuo (Front
Mission 3). Ce sont mes amis, mais
aussi mes compositeurs préférés.

Avez-vous le temps de travailler pour
d'autres éditeurs que Game Arts ?

douce harmonie. Difficile de décrire
avec pertinence le sentiment ressen-
ti. Encore plus complexe d’en com-
prendre sa provenance. Peut-étre tout
simplement di a I'ajout délicat de
nappes sonores profondes, de légers
accords a la harpe ou encore des
quasi-imperceptibles scintillements
de clochettes qui viennent apporter
ce coté paisible et tout simplement
gai. La palette d'instruments employés
est d'ailleurs assez impressionnante.
Ainsi, aux classiques piano, violon ou
cor s'ajoutent de la cornemuse, |'har-
monica, ainsi que des sons a la limite
de ceux employés en techno, le tout
synthétisé avec soin. Toutefois, mal-
gré sa richesse, I'ensemble parvient
a rester cohérent et surtout tres
agréable. Cependant, n'allez pas croire
que Legend of Mana ne propose
qu‘une succession de piéces calmes
et langoureuses. Bien au contraire,
des morceaux tels que Pain the
Universe ou Marginal Beast se suc-
cédent sur des rythmes d’'enfer a
grand renfort de guitare électrique et
de percussions. Il s'agit la des thémes
pour les gigantesques Boss qui parse-
ment le jeu. Laccent est dés lors mis
sur le sentiment de bravoure, ici
instantanément perceptible. Des clins
d‘ceil ont méme été glissés, comme

pour Bedight Orbit ressemblant a s'y
méprendre a certains passages de
Parasite Eve, ou Memory of Running
proche du style de Masashi Hamauzu
dans Saga Frontier 2. Le disque 2
change de registre avec une abon-
dance de thémes plus courts, ne pos-
sédant pas toujours I'impact musical
des mélodies initiales. On notera tout
de méme |'apport trés intéressant des
chceurs comme dans Those Who are
Shining 'un des rares themes a ten-
dance mélancolique. Pour conclure
en beauté, Song of Mana prend toute
sa force avec une partition écrite au
piano souligné par un chant d'une
douceur incomparable écrit en sué-
dois. Enchanteur.

Paidle

de compositeur

Pour les jeux vidéo, j'ai su rester fidéle
a Game Arts. Sinon je travaille aussi
pour des génériques de télévision et
de radio. C'est moi qui ai écrit les
musiques de la parade du Disneyland
de Tokyo.

Votre avis sur le milieu du jeu vidéo
actuel...

Il s’agit avant tout d'un secteur trés
jeune et qui ne dispose pas encore
d'une véritable Histoire. Nous essayons
tous de le rendre plus intéressant, plus
autonome. Ce n'est pas évident mais
nous commencons a obtenir des résul-
tats plus quintéressants. Au sujet des
musiques de jeu, je m'étonne toujours
de voir combien de jeunes Japonais
souhaitent devenir compositeurs de
musiques pour les jeux. Désormais,
beaucoup de nouveaux talents vont
arriver apportant leurs propres styles.
Pour moi, actuellement, la musique qui
va le plus changer dans les années a

venir est justement la musique de jeu.

Un conseil pour ceux qui souhai-
teraient se lancer dans cette voie 7
L'élément indispensable reste de savoir
comprendre, puis parvenir a cerner les
émotions que pourront ressentir les
joueurs, Lisez aussi beaucoup de livres
pour maintenir une imagination fertile.
Allez souvent au cinéma pour voir
comment musiques et images peuvent
cohabiter pour faire vibrer le specta-
teur. Ecoutez tous les styles de
musique, et surtout entrainez-vous !
L'art de la composition n'est pas fait
pour ceux qui abandonnent dés les
premiers obstacles, mais une fois les
difficultés surmontées, le plaisir est par-
ticulierement intense. N'oubliez jamais
que la musique reste le véritable lan-
gage universel.

Propos recueillis par www.rocketbaby net
et utilisés avec leur aimable autorisation.
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Les infos

chaudes du Net

PAR CHRIS ET GOLLUM (cdelpierre@hfp.fr,

PlayStation
PlayStation 2

Monster Cable... Plus qu'un nom, ¢'est une
référence. Les férus de Home Cinema
connaissent bien cette marque, et c'est
avec une joie non dissimulée que I'on
apprend qu'elle va proposer différents pro-
duits spécifiqguement destinés a la PS2.
Ces derniers sont les suivants : GameLink
200 AV Cables (cable RCA en plaqué or),
Gamelink 300 S-Video AV Cable (céble
S-Vidéo en plaqué or), GamelLink 400
Component Video Cable (connectique RCA
en RGB) et LightWave 100 Fiber Optic (cable
en fibre optique pour profiter du son DTS
ou Dolby Digital). Pour une fois, on peut pré-
dire avec assez peu de chances de se trom-
per que les cables d'un constructeur tiers
seront aussi fiables que les « officiels » de
chez Sony. Jusque-la, ce n’était pas tou-
jours le cas, il faut I'avouer...

I

jchieze@hfp.fr)

7 Blades est un jeu d'action/aventure de
Konami prévu sur PS2 en 2001. On nous
annonce un mix de Tenchu et de Bushido
Blade ce qui, vous en conviendrez, se révé-
le amplement suffisant pour rendre ce titre
intéressant. L'action se déroule au Japon,
au XVIII* siécle. Vous aurez a priori le choix
d'incarner un des quatre personnages pro-
posés et affronterez différents types de nin-
jas et de samourais. Il sera apparemment
possible de combattre une vingtaine d'ad-
versaires en méme temps (!).

Extraits d'une interview de Jason Rubin, de
Naughty Dog (Crash Bandicoot) : « Nous tra-
vaillons sur la PS2 depuis un certain temps
déja, et je pense avoir une idée assez pré-

" cise de ses forces et de ses faiblesses.

Nous ne pensons pas que cette question
d'anti-aliasing soit si importante, Oui, la
Dreamcast est capable de corriger ce pro-
bléme en partie grace a son hardware, mais
a tout prendre, je préfére la puissance de
calcul de polygones de la PS2. (...) La PS2
va d'abord marquer une évolution... puis
une révolution | D'abord, vous allez voir des
jeux similaires a ceux qui existent déja, seu-

_‘f‘ En cela il y a plus que des mots :

A I'heure o0 vous lirez ces lignes, ce sera la rentrée.
Et & 'heure ol je les écris, c’est encore les vacances.
Passer du bon temps reste une expression, avant tout,
| | mais c’est aussi la vision fugace d'un bonheur que I'on a

' J.‘"' peur de perdre dés qu'on le sent & notre portée.

il y a l'ironie de

| [l'existence. Et certains étres préférent les épines
d‘une rose & la douceur de ses pétales. Aussi curieux
que cela puisse paraitre, c'est ce qui nous rend
humains, quelque part...

lement plus beaux et plus fluides. Et puis,
plus tard, vous verrez des choses qui n'ont
encore jamais été réalisées (...) Naughty
Dog développe pour le support auquel il
croit le plus. Nous pouvons devenir déve-
loppeur pour la X-Box maintenant, mais je
parie plutdt sur Sony. Je n'ai aucune raison
de douter de leurs capacités (...) Mon avis ?
La PS2 sera numéro 1, la Dolphin numéro
2, la X-Box sera bien implantée aux Etats-
Unis, peut-étre autant que la Dophin, mais
elle mourra au Japon. Quant a la

Dreamcast, elle ne sera bient6t plus qu'un
souvenir. » Espérons pour Sega que Jason
ne soit pas la réincarnation américaine de
la Pythie de Delphes...




La question de I'aliasing sur PS2, a soule-
vé bien des questions et des problémes.
Cet effet « d'escalier » sur les contours des
polygones et I'effet de scintillement sur les
décors de certains jeux (comme Ridge Racer
V) ont fait s’interroger bien des joueurs.
Dans un article éminemment intéressant,
sur IGN, la question de I'anti-aliasing a été
posée a plusieurs développeurs. Voici, en
condensé, ce qu'il faut en retenir : 1) I'an-
ti-aliasing peut étre programmé de diffée-
rentes maniéres (juste sur les contours des
polygones ou en « full scene », par exemple),
c'est a chacun de trouver la solution qui lui
convient le mieux. 2) Sony a délivré aux
développeurs de nouveaux documents et
informations concernant la PS2, et leur a
fourni de nouveaux outils pour utiliser |'an-
ti-aliasing. Les premiers jeux PS2 n'ont évi-
demment pas pu en bénéficier. 3) Le pro-
bléme de I'aliasing sur PS2 semble étre hors
de proportions aux yeux de certains déve-
loppeurs. Pour la plupart d'entre eux, c'est
un faux probléme mis en avant par les
médias du jeu vidéo (nous, donc) qui peut
étre résolu sans grosses difficultés. Il suf-
fit de savoir programmer la PS2. Et cela, on
le savait déja, prend un peu de temps... La
vraie question reste, au final, de savoir dans
quelle mesure I'anti-aliasing « mange » les
ressources de la PS2 lorsqu'on I'implémente
dans un jeu.

Dans une démo appelée The Spirit of the
Qrient, Sony a montré plusieurs personnages
habillés de différentes fagons sur PS2, et
appliqué différents effets aux vétements
qu'ils portent. C'est ainsi que les specta-
teurs privilégiés de cette démo ont pu voir
des vétements se froisser ou se déchirer
en temps réel. De plus, I'Emotion Engine
devrait étre capable de calculer les effets
de certains éléments naturels, comme la
pluie, la neige ou le vent (sur les vétements,

toujours). Ca n'a I'air de rien, comme ¢a,
mais c'est tout de méme un grand pas en
avant. Cette méthode sera certainement
mise a profit avec la deuxieme génération
de jeux sur PS2, & la fin de I'année ou au
début de 2001. Dans la méme veine, Sony
prévoit de sortir, en association avec Toyobo
(une boite spécialisée dans le design et les
vétements), Virtual Fashion. Ce programme
tournera sur PS2 et permettra & certaines
boutiques de présenter des mannequins vir-
tuels, capables de « poser » comme des
vrais, a I'écran.

Yaroa Easiion Dasian

Software for Digital Fashion

Hardcore

Konami a acquis les droits nécessaires a la
réalisation d'un jeu concernant le Tour de
France (c'est super d’actualité au moment
ol j'écris ces lignes, ca le sera moins
lorsque vous les lirez). On ne sait pas enco-
re sur quelle machine il sera développé mais
la PS2 reste en premiére ligne. Il n'y a pas
de date de sortie annoncée mais pour col-
ler a I'actualité, il faut s’attendre a voir arri-
ver ce titre I'été prochain.

Dreamcast

Sortez le champagne, la nouvelle est qua-
siment historique. Si, si. Ca y est, aprés des
années d’errance, de traversée du désert
(un désert trés aride qui plus est !) et de
tout ce que vous voulez, Sega Japon est
enfin parvenu a dégager quelques millions
de yens de profit ! Non, vous ne révez pas.
Alors, méme si Sony n'en révait pas, Sega
I'a fait. Je sais ma blague est juste supra-
pourrie, mais elle refléte toutefois assez
bien I'inversion de tendance que I'on note
actuellement. D'un c6té, Sony commence
a perdre de |'argent, beaucoup d'argent, et
de |'autre, Sega arrive enfin a sortir la téte
de I'eau. Question chiffres, lors du premier
trimestre 2000, Sega Japon aurait ainsi
amassé 1,5 milliard de yens de profit, soit
prés de 100 millions de francs. Pour ceux
qui ne s’en souviennent pas, |'année der-
niére, a la méme période, Sega accusait
une perte de prés de 3 milliards de francs !
Ok, ce n'est pas encore gagnée, mais le prin-
cipal est |a : Sega est a nouveau bien orien-
té et prét a vendre chérement sa peau dans
la bataille qui I'opposera a Sony, Microsoft
et Nintendo. Dans le fond, c'est tant mieux
pour tout le monde.
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Aprés la version PC, Dino Crisis sera bel et
bien adapté sur Dreamcast. Question nou-
veautés, eh bien, mis a part des graphismes
lissés et I'apparition de |a jauge de vie sur
le VM, vous pourrez passer en deuxiéme
semaine pour retenter vainement votre chan-
ce. L'aventure restera donc égale a elle-
méme, soit assez mollassonne. C'est désor-
mais clair, Capcom n'est décidément pas
prét a perdre sa réputation d'empereur de
la rentabilité. Un titre prévu pour le 6 sep-
tembre au Japon.

Tiens, puisqu'on évoque le cas du micro
Dreamcast, pourquoi ne pas revenir sur le
jeu par lequel tout est arrivé, j'ai nommé le
trés indéfinissable Seaman. Aprés son car-
ton au Japon (il s'agit d'un des jeux les plus
populaires de la Dreamcast), c'est donc avec
une joie non feinte que les fans du premier
opus retrouveront, dés le 10 aolt, Seaman :
Forbidden Pet 2001 Edition. Une nouvelle
mouture annoncée comme plus mieux bien,
avec son quota d'améliorations techniques
comme une meilleure reconnaissance voca-
le, une palette de mots étendue et tout et
tout.

D'aprés la chaine d'information boursiére
Bloomberg, la Dreamcast continuerait a bien
se vendre aux Etats-Unis malgré une bais-
se notable des volumes conjoncturels liés
a une déflation des prix indexés sur le colt
de la production qui... bon, ok, je vous file
les chiffres et vous méditerez en paix ensui-
te, si ga vous chante. Février : 80 000
ventes, Mars : 60 000 ventes. Avril : 43 000
ventes. Mai : 34 000 ventes. Soit tout de
méme 217 000 Dreamcast écoulées en |'es-
pace de 4 mois, pas mal.

Jusqu'a présent, uniquement prévu sur
PlayStation 2, Unreal Tournament verra fina-
lement aussi le jour du c6té de la Dreamcast
a la fin de I'année. La compatibilité avec le
clavier et une éventuelle souris seront bien
évidemment prévues. En attendant Half-Life
et Quake 3, les FPS font une entrée fra-
cassante sur la console de Sega.

X-Box

Si dans quelques mois cette nouvelle sera
complétement oubliée, a I'heure actuelle il
est intéressant de noter qu'Argonaut aura été
le premier éditeur a dévoiler des images d'un
jeu officiel X-Box ! Dans ce titre daction/aven-
ture baptisé Malice, vous incarmnerez une jeune
fille nommée Alice, armée de toutes sortes
de gourdins. Vous évoluerez dans un univers
a la fois sombre et enchanteur doté de 40
niveaux. Et voila les premiéres ébauches d'un
jeu X-Box. Un titre visiblement assez classique
dans le fond, mais qui s'annonce d'ores et
déja techniquement attirant (mais pas vrai-
ment révolutionnaire non plus).




Nintendo 64
et Dolphin

Chez Nintendo, grace aux Pokémon, on a
retrouveé le golt du réve, |'appétit des chiffres
colossaux et des annonces de résultats sen-
sationnels. Ainsi, rien que pour se faire plai-
sir et miner encore plus le moral de ses
concurrents, Nintendo of America a déclaré
que les ventes de produits estampillés
Pokémon avaient augmenté de plus de 220 %
sur les 5 premiers mois de |'année 2000
Non, décidément, il va falloir se faire une rai-
son, pour l'instant a part Pikachu et autre
Mew, il n'y a plus rien dans |la vie des
joueurs. Un vrai phénoméne de société.

Jusqu'a présent, pour les joueurs qui ont de
la mémoire, le 26 octobre signifiait la date
de sortie occidentale de |la PlayStation 2.
Elle sera aussi désormais celle de la sortie
de The Legend of Zelda : Majora’s Mask aux
Etats-Unis. En effet, Nintendo prend le risque
de publier son titre phare alors méme que
la console la plus attendue du moment
effectuera ses premiers pas sur le sol amé-
ricain. Un pari particuliérement audacieux
dont I'objectif est clairement affiché par les
représentants de Nintendo America

« Devant la qualité de ce nouveau Zelda,
nous souhaitons que les joueurs réalisent
que nous avons encore beaucoup a leur
apporter. » Un coup de poker dont il sera
intéressant de connaitre I'issue.

On en apprend de belles grace au journal
Nikkei Industrial Daily. Ainsi, de la bouche

méme d'Hiroshi Yamauchi, président de
Nintendo : « La Dolphin n'est pas LA priori-
té de Nintendo. » En version plus longue,
cela donne quelque chose comme : « Nous
avons décidé de prendre un peu de recul

par rapport & la compétition intense qui agite
I'univers de la console de salon. La straté-
gie de Nintendo est de se col
produire peu de titres mais a chaque fois
des hits en puissance. Cela
attitudes de Sony que nous ne ¢
pas comme un modéle, » Le
beau ne plus étre au printemps
il n'en a pas pour autant perdu sa f
dent dure.

Aprés le succés de Pokémon Stadium, une
suite reprenant les « petits monstres » de
la version Gold & Silver (paru sur Game Boy
Color) est actuellement en préparation pour
la fin de I'année au Japon. La cartouche
contiendrait cette fois-ci 251 Pokémons au
lieu des fameux 151 de la premiére ver-
sion et permettrait, grace au 64GB Pak, de
transférer toutes les bébétes des versions
Red, Blue, Green, Yellow et, bien évidem-
ment, Gold & Silver. Ca va en faire du
monde.

Alors qu'on espére tous que le
imminent) Space World soit ri cr
lations concernant la Dolphin (ou
nous savons d'ores et déja que
compte sortir une suite de Wave Race sur
sa nouvelle console 128 bits

Ninter

Portables,
Arcade, divers

Mario Kart Advance (Nintendo)
Silent Hill (Konami)
Tekken (Namco)
Golf Master (Konami)
Konami Wai Wai Racing (Konami)
Kuru Kuru Kururin (Nintendo)
Sun of Gold (Nintendo)
Napoleon (Nintendo)

O rage, O désespoir | Sega envisage-
rait de se retirer du marché de I’ar-
cade en Occident pour se replier au
Japon. En effet, les activités arcade
du groupe ne seraient absolument
pas profitables ni aux Etats-Unis et
encore moins en Europe. Pour la peti-
te histoire, Sega aurait ainsi perdu
prés de 180 millions de francs I'an-
née derniére sur ce secteur. Star
Wars Racer Arcade, Nascar Rubbin’
Racing et Slashout pourraient donc
étre les derniers titres a voir le jour
chez nous.

Nt des
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Qui ne se souvient pas de Tales of
Phantasia, le RPG développé par Namco ?
Mouais, bah, ce n'est pas brillant tout cela,
il va falloir réviser ses classiques. Tiens,
comme Namco est généreux, vous allez
méme avoir droit & une séquence de rat-
trapage sur Game Boy Color grace a Tales
of Phantasia Dungeons. Il s'agit |a d’une
histoire paralléle a la série qui vous pro-
pulsera un siécle aprés les événements ini-
tiaux. Comme vous |'aurez compris a la lec-
ture du titre, il sera ici question de capturer
bon nombre de bestiaux (200 au total) qui
vous accompagneront dans votre quéte. A
noter que chague donjon sera aléatoirement
créé afin de renouveler le plaisir @ chaque
partie

.JJJAJAJ.J -
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Nintendo a rendu public la liste des titres
présentés officiellement pour la Game Boy
Advance, lors du Space World qui se tien-
dra a Tokyo du 25 au 27 aolt. Parmi eux,
les plus intéressants restent indéniablement
Mario Kart Advance, Tekken et Silent Hill !
Déja trois grands titres sur |a toute nouvel-
le portable de Nintendo, ca promet.




M

Les infos
chaudes du "Et

PAR CHRIS ET GOLLUM (cdeipierre@hfp.ir, jchieze@hip. fr

B
= 8
o b
2=t

-t

des excellen
Tennis
loppant

jour s
d'ailleu
autr xi. Pot

5 plus pour longte

Toujours sur la bréche, Capcom a annoncé
son intention de développer une série de
mini-jeux et de fonds d'écran pour les télé-
phones portables asiatiques. Attention ne
vous méprenez pas, ces minijeux sont plu-
tot des casse-téte et autres petits jeux
débiles que des titres incontournables
convertis pour portables. Pour compléter
I'info, apprenez que le systéme est déja opé-
rationnel au Japon et s'étendra dés la fin
aolt & Hong Kong, puis au reste de |'Asie
courant automne. Espérons qu'un jour
Capcom parvienne a trouver I'Europe sur
une carte.

yStation depuis ur
ait toutefois ¢
avec la Wonde

i alafin de I'an

L'équipe de Sega Soft #4 adore visiblement
la flotte de sa majesté. En effet, aprés le
mythique Space Harrier, |a voici a |'ceuvre
pour sortir dans les délais Planet Harriers.
Actuellement en béta testing dans cer-
taines salles d'arcade nippones, ce shoot
profitera de toutes les derniéres subtilités
en matiére de programmation 3D. Mais,
attention, d'aprés Sega himself, la princi-
pale nouveauté du titre proviendrait de la
possibilité de locker ses adversaires avant
d'attaquer... Hum, oui, enfin, la, @ mon
tour de dire que de mon temps le terme
« innovation » revétait un sens Iégérement
plus riche. Mais bon, qui sait, la maniére
de |e faire est peut-étre plus surprenante
qgu’'on I'imagine. Pour finir, un mode Deux

Que cela serve de legon a tout le monde :
méme des géants comme Nintendo peuvent
s'emmeéler un peu les pédales. En I'occur-
rence, le probléme touche le développement
de la trilogie Zelda sur Game Boy Color !
Rien que ¢a. En effet, a cause d'un problé-
me de synchronisation entre les trois opus,
il ne faudra désormais plus compter avec
trois jeux, mais seulement deux titres.
Dommage, mais les fans devraient néan-
moins préférer cela a un systéme bancal.
Rappelons que le jeu permettra de com-
mencer avec une cartouche et ensuite de
débuter I'aventure suivante en observant
des changements liés & vos actions dans
I'autre jeu. Derniére mauvaise nouvelle : le
jeu a été reporté a la fin de I'année au
Japon.

Namco compterait adapter Ridge Racer
V en arcade. A ce jour, Ridge V reste
effectivement le titre le plus populaire
de la PlayStation 2 et serait facilement
convertible grice a la carte d’arcade
compatible PS2. Il s’agirait la d’'une pre-
miére tant a I'accoutumée le chemin se
fait plus de I'arcade a la console, et non

Joueurs viendra apporter un peu de convi-
vialité a un jeu dont nous n'attendons
plus que quelques images pour vous en
reparler.

SOURCES (LISTE NON EXHAUSTIVE) :
News, FGNonline, Next-Generation, Sega
Holic, Madman's cafe, Gamespot, Game
Online, Fastest Game News online, CEX,
GodMars Sky... 4
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Toutes les sorties

|aponaises et
americaines

Ne vous fiez pas au petit nombre de Zoom,
comme on manquait de place, on a eu l'idée
de vous concocter un petit booklet spécial
import rien que pour vous. J'vous dis, on est
des mecs cools. Les deux événements de cette
rentrée sont, bien entendu, Grandia 2 (DC) et
Final Fantasy IX (PS) qui laissent de c6té 'uni-
vers techno-ringardo lourdingue du huitieme
opus pour se recentrer sur la magie et une
ambiance nettement plus heroic fantasy. Qui
s’en plaindra ? Sinon, la Dreamcast nous fait
une brillante démonstration de ses capacités

techniques avec Jet Set Radio. De quoi faire
rougir de honte la PlayStation 2. Une fois encore
les joueurs devront se contenter de produc-
tions sans grand intérét. Oui, on commence
sérieusement a s'impatienter. Ah, au fait, spé-
ciale dédicace a Konami qui, avec ]J-League
2000, a complétement raté son entrée sur la
PS2 (voir booklet). Heureusement, il se rat-
trape grandement avec Winning Eleven 2000,
la version nettement améliorée (debuggée
méme) du célébre ISS Pro Evolution version
francaise : excellent !

Jet Set Radio (DC) p.96

.| Mario Tennis (N64) p.100

Winning Eleven 2000 (PS] p.102
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Jet Set Radio

Parmi Ies jeux les plus attendus de I’6té,
Jet Set Radio peut se targuer d’éire, au
final, le plus fun et Ie plus original.
Impossible de déscotcher. G’est simple, ma
premiére partie a duré trois jours ! ll y a
des signes qui ne trompent pas. ..

Jet Set Radio

B

Editeur Sega
Dispo. Europe Fin 2000
Lenre Roller Graffiti !
Nbre de joueur 1
Sauvegaries Oui (4 blocs)
Niveau de difficullé Aucun
Difficulté Moyenne
Continuve Oui [sauvegardes)
Special VGA Box, Vibration Pack
Existe sur Rien d'autre

Comprehension de Ia langue Inutile

Le trés déadlwké DJ-K anime les ondes de la Jet Set Radio, Ia radio pirate —e—

Y

de votre groupe.

\) I'heure ou les jeux de caisses et de
baston se multiplient, se suivent et se
ressemblent, les concepts novateurs font
souffler comme un vent d’air frais sur nos
visages délavés par... Ok, j'arréte |3, désolé
pour ce début d'envolée. Avouez simplement
que l'originalité, ¢ca peut faire du bien quand
méme, surtout quand le fun est au rendez-
vous... Et c’est bien le cas avec Jet Set Radio
(JSR), qui mise tout sur un concept assez
simple, certes, mais posséde un feeling
unique, une réalisation hors normes et une
personnalité juste super-débordante !

LA CLAQUE !

Vous vous ferez bien une petite idée sur la
réalisation du jeu, en matant les quelques
photos d’écran qui ornent ces pages, mais
il faut vraiment voir tourner JSR pour se
rendre compte du niveau technique atteint
par I'AM#6 de Sega (récemment rebaptisée
Smile Bit). Le procédé utilisé par cette jeune

et talentueuse équipe repose sur un subtil
mélange entre le celluloid et la 3D... « Quais,
I'effet 2D sur la 3D, c'est bon, on connait
déja », me répondrez-vous nonchalamment.
D'abord, vous ne me parlez pas comme ¢a,
hein, j'suis pas un chien, moi. Et puis, ensui-
te, détrompez-vous, car le rendu est cette fois
super-impressionnant. Tout d’abord, les per-
sonnages possédent vraiment du volume,
autant que s'ils avaient été polygonisés et tex-
turés normalement. ldem concernant les ani-
mations, qui sont variées et hyper-détaillées.
J'ai eu beau chercher un long moment les
failles du procédé, il n'y en a pas | Au niveau
des collisions avec le décor, par exemple, le
personnage perd légérement I'équilibre
lorsque vous passez trop prés d'un mur, il se
débat dans les airs avant de s'écraser au sol,
si vous sautez de trop haut, etc. En fait, on a
vraiment I'impression de diriger le héros d’un
dessin animé jap’ (les développeurs en sont
d'ailleurs friands). Et je ne vous parle pas de
la gestion des ombres, qu'il s’agisse de celle




du personnage portée sur le décor (la, c’est
carrément mieux fait que dans Shenmue) ou
de l'inverse. Vraiment, les gars de Smile Bit
sont arrivés a parfaitement maitriser leur tech-
nologie, tout tourne rond, du grand art !
Ajoutez a cela des environnements urbains
en 3D d'excellente facture et simplement
gigantesques, la circulation dans les rues, les
gens qui se baladent sur les trottoirs, et vous
comprendrez la prouesse technique, ouais,
on peut le dire comme ¢a !

UN HABILLAGE
DE TRES GRANDE CLASSE

L'autre force de JSR réside dans son ambian-
ce unique. Il se dégage des parties un délire
et une joie de vivre vraiment excellents.
L'atmosphére est empruntée au quartier
djeun’s de Tokyo, Shibuya, dans lequel on
peut admirer le look extravagant de certains
jeunes nippons branchés. Les différents per-
sonnages du jeu en sont d'ailleurs les sté-
réotypes : grosses lunettes vertes, T-shirts
flashies, maquillage, combinaisons larges,
chapeaux d’aviateur fluos... Tout ce qui arré-
te le regard est bon a porter ! Les couleurs
fusent donc dans tous les sens, tandis que
ce beau petit monde bouge en rythme sur
I'excellente bande son du jeu, qui vous fera
sans arrét battre le tempo de la téte. En effet,
une fois la partie lancée, il n'y aura plus aucun
blanc sonore, y compris durant les loadings.
Les morceaux s’enchainent les uns aprés les
autres non-stop, comme mixés par un DJ.
Génial. Mais ca ne s'arréte pas |a, car en
dehors de I'ambiance graphique et sonore, il
y a quand méme un jeu et des situations bien
délirantes... Tiens, d'ailleurs, il serait peut-
étre temps de vous parler du jeu, justement.

Tony Hawk et Crazy Taxi sont

dans un shaker...

= Politiguement incorrect ?

Aux States, JSR serait déja au coeur d'une
petite polemique... Bah ouais, des djeuns’
fringues bizarrement, de la zique Hip Hop, tout
¢a. En plus, le but du jeu est quand méme de
detruire le matos urbain, de peindre les murs
avec des trucs affreux et de fuir les keufs avec
classe... Bref, 'association « Keep America
Beautiful » (on a tous notre Famille de France,
apparemment) se devait de réagir.
Heureusement qu'ils sont |a. lis ont déja
envoyé un mail de plainte chez Sega, histoire
qu'ils fassent quelque chose avant |a sortie de
la version US... Autant dire que ga craint,
méme s'il n'y a encore rien de plus concret et
de plus sérieux a annoncer pour le moment.
Voila, suite au prochain épisode.

FOROIPTHNINDISD 1541 R3
HEOUREZHEIDERNTHY,

W2EEONT BETRESE

FER2E0% 2678 (RN RN - B9 AN
RFINLESND RSN,

GRINDER, GRAFFER
ET DODGER LES KEUFS

L'action de JSR se déroule dans trois quar-
tiers de Tokyoto. Vous incarnez, en début de
partie, un jeune branché du nom de Beat qui,
comme bon nombre de ses semblables, a
deux passions : le roller in line et les graffitis.
Votre premiére mission consistera a gagner
la confiance et le respect de deux autres per-
sonnages, afin d'intégrer leur groupe.
Fastoche, il s’agit d'un petit tutorial pour se
familiariser avec les commandes simples du
jeu (un bouton pour sauter, un autre pour graf-
fer et un dernier pour accélérer). Vous appren-
drez ainsi a sauter sur différents modules
(rampes d’escalier, murets, etc.) pour grin-
der, a vous aider des voitures pour aller plus
vite dans les montées, ou encore a ramasser
des bombes de peinture pour exprimer votre
art sur les murs de la ville. Vous serez ensui-
te lancé dans le vif du sujet... Depuis votre
QG (un garage, comme dans Héléne et les
Gargons, mais en plus underground quand

L
'—3> |l est possible d’entrer dans les immeubles ou

les pour
cachés ou

trouver un i

——® Quand vous étes poursuivi,
il y a toujours moyen de vous en sortir.
Ici, le commissaire est dégoaté

de vous avoir perdu !
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> Yo ! Exprime-toi brother

Les graffitis de JSR sent divisés en trois catégories : petit, moyen et large. En début de
partie, vous n'en possédez qu'un de chaque, mais il sera ensuite possible d'en récupérer
plein d'autres dans les différents niveaux... Sympa, hein ? Mais le plus fun dans tout ga,
c'est que vous pouvez créer vous-méme vos ceuvres | Simple d'utilisation, I'éditeur de
graffitis vous permettra de réaliser rapidement d'assez jolies choses... De plus, grace a
I'option Internet du jeu (uniqguement disponible au Japon pour le moment), il sera méme
possible de les echanger entre joueurs ou, mieux, de telecharger une image au format Jpeg
pour l'incruster en tant que graff' dans le jeu... Vous imaginez ce que donneraient les murs
de Tokyoto, s'ils étaient recouverts de posters de Pamela Anderson ? Mmmm, ouais, ¢a
serait plutdt classe.

JOY®RAD |
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pas d'la balle mon feugra ? »

Un bijou de creativite
et de fun !

Les petits graffitis ne nécessitent qu'un seul coup de ~&——

bombe, on peut donc les faire en grindant.

—» Quelques rares passages offrent ce genre d’angle de vue peu
Jouable mais magnifique.

méme), vous partirez dans I'un des 9 quar-
tiers de la ville (il y en a en fait 3 gigan-
tesques, divisés en 3 sous-quartiers) pour
commencer a gagner de la notoriété. Eh oui,
car 3 autres gangs vous font de I'ombre, et
il faudra étre assez rapide pour remplacer
leurs graffs’ par les votres, en un minimum
de temps (ca s’appelle du « toyage » en lan-
gage de tagueur, et c'est pas bon esprit de
faire ga, parait-il). Mais tout serait trop faci-
le s’il n’y avait que le temps pour vous arré-
ter, il faudra aussi faire face aux forces de
I'ordre ! Des flics équipés de matraques vien-
dront en effet vous rendre visite, dés la pre-
miére mission. Une fois a vos trousses, il
vous faudra les semer en grindant sur les
éléments du décor, en sautant sur les toits,
etc., tout en finissant de graffer le niveau !
De nombreuses missions s'enchainent ainsi,
les situations délirantes s’installent peu a
peu, alors que les forces de I'ordre se tuent
a vous attraper en sortant une artillerie de
plus en plus lourde (matraque, flingue, lance-
flammes, ils iront jusqu’a utiliser les tanks et
hélicopteres de I'armée !). Vous finirez méme
par avoir affaire a un gang de mafieux, dont

semez-les vite fait, ils sont super-collants.

le parrain désire devenir le maitre du monde
grace a un vinyle diaboliquement groove...
Ca ne manque pas d’humour, et I'on prend
un réel plaisir a avancer dans ce scénario de
fou, en graffant partout et en faisant des trans-
ferts d’extraterrestres a la Tony Hawk...
D’autant que la maniabilité est exemplaire.
Enfin, une fois le jeu terminé, vous pourrez,
bien sdr, recommencer depuis le début, mais
surtout participer a 3 challenges différents
dans l'intégralité des quartiers !

UN MUST HAVE ?

Bon, il manque bien deux trois petites choses
a JSR pour atteindre des sommets, comme
un mode Deux Joueurs ou méme la possibi-
lité de faire soi-méme les figures de son choix
(les grinds sont plut6t variés mais dépendent
de situations et non de manips'), je ne vous
sortirai donc pas le couplet : « ce jeu justifie
a lui seul 'achat de la console »... Mais si vous
avez une Dreamcast, en tout cas, allez-y, fon-
cez, c'est trop bien Jet Set Radio !

Julo
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Sorcerous Stabber

Orphen

Aprés Lodass War sur
Dreamcast [en zoom Egalement
dans ce numéro], Kadokawa
continue sa conquéte 128 bits
avec Orphen... On s’attendait
4 un véritable Action-RPG, mais
il ne s’agit finalement que d’un
trés basique jeu
d’Action/aventure. ..

En avant les déceptions.

==

= Les effets de lumiére sont trés réussis.

—3= Motion blur, I'effet le plus utilisé dans le jeu !

Des combats
trippants, mais
des phases
d’action/plate-
forme pitoyables !

‘est bizarre, Orphen est passé plutét

inapercu jusqu'a aujourd’hui, Kadokawa
n'ayant pas dévoilé grand-chose durant
le développement... On sait simplement
qu'Activision s'est déja approprié les droits d'édi-
tion pour |'Occident, mais rien d’autre. Cependant,
aprés avoir pu reluguer deux-trois photos du jeu,
il y a quelques mois, je dois dire que je I'atten-
dais pas mal. Il semblait d’abord trés beau, les
phases d’action avaient I'air sympa, les combats
encore plus et puis j'adore les bons Action-RPG,
alors... Je n'arrivais pas a croire le pére Gollum
qui, ayant vu le jeu tourner a I'E3, me disait qu’il
n'y avait vraiment pas de quoi fouetter un chat...
Et c'est vrai, il avait raison, je suis dégu, snif.

DU GACHIS !

par le début : j'allume la PS2, j'in-
sére le DVD d'Orphen et hop, j'entame une par-
tie. Dialogues, dialogues, dialogues... Quah, le
début du jeu est digne d'un Star Ocean 2 ! En
revanche, c'est plutét bien foutu, cool. Ah, gay
est, je dirige le personnage et... Premiére
déception : le premier niveau est constitué de
plusieurs petites piéces et cette foutue cameé-
ra n'est jamais bien placée ! Beurk, j'ai la téte
qui tourne a force de vouloir la replacer cor-
rectement. Bref, cette phase de jeu dure deux
minutes et me voila reparti pour un quart d'heu-
re de dialogues ! Rhaa, ca commence a m'éner-
ver, mais je persévére pour entrer vraiment dans

le vif du sujet. En fait, les phases de jeu sont de
deux types : Action/Plate-forme et Combat. On
se balade dans une minuscule map, on ouvre
des coffres, on trouve son chemin sans aucune
difficulté, ca dure trois minutes et ayé, un petit
combat. C'est fou ce que cette premiére phase
est ridicule, vous ne ressentirez aucun sentiment
de liberté, vous baéillerez en faisant avancer votre
personnage et vous vous arracherez les cheveux
dans certains passages nécessitant un brin
d’adresse (c’est super-rare, quand méme).
Certes, en progressant dans le jeu, les maps
s’élargissent un peu, I'interactivité augmente, le
challenge aussi, mais franchement, si on enlé-
ve la (superbe) réalisation 128 bits, pleine d'ef-
fets de lumiére et de motion blur (ils abusent de
ce dernier effet, d'ailleurs, mais moi j'aime bien),
il ne reste quasiment rien... Par contre, je ne
serais pas aussi critique sur le systéme de com-
bat, qui n'a rien de révolutionnaire mais reste
franchement trippant ! Vous pouvez vous proté-

ger, attaquer a I'épée (combos possibles) et uti-
liser différents sorts, pour venir & bout des
diverses cibles et des énormes boss... Bref, c’est
bien foutu, péchu et vraiment amusant. D’autant
que la mise en scéne est intéressante, avec de
vastes mouvements de caméra qui intensifient
I'action... Attention toutefois, en dehors des com-
bats, la mise en scéne et le rythme général sont
super-lourds ! Bref, la déception est grande et le
sentiment de potentiel gdché énerve un peu. En
tout cas, si vous aimez le style Manga (le jeu est
tiré d'une série jap’), les combats tendance RPG
mais en temps réel, et puis surtout si vous cre-
vez de faim avec votre PS2, laissez-vous tenter
en occaze... Mais attention, vous serez dégu |
Surtout que 13, je suis siir que vous étes en train
de baver sur les photos en vous disant que je
suis trop difficile...

Julo

Sorcerous Stabber Orphen
Editenr: Kadokawa Shoten
Dispo. Eirope Printemps 2001
LENre Action/aventure
Nbre de jouenr: : 1
Sauvegardes Oui (30 KB}
Niveau de dirficulite Aucun
ifficulie Moyenne
Continie Oui [sauvegarde]
SPECial Dual Shock
Existe sur Rien d'autre
Comprenension de 13 jangue  Recommandée




‘res=santies*savon I
Mario
lennis 64

Décidément, le tennis est a I’honneur ces derniers temps !
Aprés I'excellentissime Virtua Tennis, c’est au tour de Ia N64
de revisiter Ie coup du service/volée... A la sauce Mario & Gie.

évidente.

» Les services canons sont, bien entendu, de la
partie, méme si leur efficacité n’est pas toujours

i 0

De nombreux petits effets visuels rendent les ~&—
Mais i

Mario Tennis 64

»

urant sa longue et prolifique carrié-
re, Mario aura tout fait : peintre, gol-
feur, pilote de kart... Il lui manquait
toutefois une corde a son arc, ou plutét
a sa raquette, devrais-je dire, sans vouloir
faire un jeu de mot aussi naze que facile.
Car, oui, I'inusable plombier découvre aujour-
d’hui les joies du tennis, par I'entremise du
studio Camelot, déja responsable de Mario
Golf et de I'excellente série des Everybody's
Golf. L'objectif ? Nous pondre un jeu de ten-
nis facile d'acces, bon enfant et bourré de
sympathiques petits challenges. En clair :
une cartouche pour les gosses ?
Assurément, méme si, comme dans toutes
productions estampillées Nintendo, la marge
de progression est importante et le game-
play plus riche gu'il n'y parait... Bon, je vous
ferai grace du scénario sans intérét, théatre
d'un affrontement tennistique entre le plom-
bier et ses comparses, et toute la clique des
méchants de service, Wario en téte, mais
aussi Waluigi (un nouveau perso, cousin éloi-
gné de Luigi). Par contre, question modes
de jeu, on n'est pas franchement dégu.
Matchs solo, Multi-joueurs jusqu'a 4,
Championnat, Challenges divers et variés
(voir encadré), le tout avec 14 persos dis-
ponibles, plus quelques autres cachés... Au
moins, les p'tits gars de Camelot se sont

Editeur Nintendo
Dispo. kurope Décembre 2000
Genre Jeu de tennis
Nbre de joveurs 1a4
Sauvegardes Cartouche
Niveaux e difficulté 4
Difficulté Variable
Continue Infinis
Special Rumble Pak B
Existe sur Rien d'autre
Comprénension de 1a langue Inutile|

és pour nous offrir une cartouche blin-
dée de surprises !

FACILE D’ACCES

Une fois sur le terrain, la prise en main des
joueurs ne pose strictement aucun problé-
me. Les coups sont faciles a sortir et les dif-
férents types d’attaques tous de la partie.
A I'aide des boutons A et B, on peut faire des
lifts, des coupés, des amortis et des lobs a
la chaine (pour ces deux demiers, il faut com-
biner les deux touches), et faire varier leur
intensité et leur angle comme bon nous
semble. Bref, aprés quelques instants de
jeu, on parvient a faire durer les échanges
et méme a enchainer quelques belles com-
binaisons. Mais attention, question intensi-
té, Mario Tennis n’a rien a voir avec Virtua

Dans la plus pure tradition multijoveurs des titres —&—
Nintendo, les doubles sont a I'honneur !




Un jeu facile d’acces,
proposant beaucoup de
challenges sympathiques

Quatre surfaces sont a I'honneur : gazon, terre
battue, synthétique et Quick.

Tennis. Beaucoup moins speed et nerveux,
les matchs n'ont pas cette intensité qui rend
Virtua si trippant. Non, ici, on joue peinard,
sans se prendre la téte. Les persos sont rigo-
los tout plein, les animations bien foutues
et le spectacle assuré par quelques coups
spéciaux propres a chaque « tennisman ».
Moralité : on fait assez vite le tour du mode
Normal, et & moins de jouer a 4, on risque
de s'ennuyer assez rapidement. Reste alors
les challenges annexes, agréables en solo
et qui prolongent sensiblement la durée de
vie de la cartouche. Question réalisation, on
se situe dans la bonne moyenne de la N64.
Visuellement, on ne peut certes pas quali-
fier Mario Tennis de chef-d'ceuvre (ca sert a
quoi un Ram Pak, déja ?), mais il propose
quand méme quelques petites fioritures inté-
ressantes, comme les replays super-classes,
avec ralentis a outrance et angles de camé-
ra pas possibles.
En fait, & y regarder de plus prés, le plus
gros probléme de Mario Tennis, c'est qu'il
arrive juste en méme temps que Virtua
Tennis, et qu’il ne supportera pas la com-
paraison. Maintenant, tout le monde ne pos-
séde pas une Dreamcast, et vu que le tennis
n'est pas franchement bien représenté sur
N64 (a part Yannick Noah, y a rien d'autre),
Mario Tennis tire finalement assez bien son
épingle du jeu. Cependant, il faut bien
admettre que si vous n'étes pas un grand
fan du bestiaire made in Nintendo, la car-
touche ne présente pas un intérét « sportif »
démesuré...

Elwood

> Modes spéciaux

En mar%gsdes matchs classiques, Mario Tennis offre d'autres
possibilités de jeu un peu plus décalées. On trouve, par
exemple, un mode dans lequel vous devez renvoyer la balle &
I'adversaire en la faisant passer 4 travers des anneaux situés
au niveau du filet. Pour gagner, c'est simple : vous devez en
toucher Plus que I'autre joueur ! Un autre mode vous oblige,
quant a lui, a renvoyer systématiquement un flot incessant de
balles propulsées du fond de court adverse par des plantes
camivores. Marrant cing minutes, mais bon... En fait, le
challenge le plus intéressant est le mode Bowser. L&, un peu
& la maniére de Mario Kart, vous récupérez des options
(carapaces vertes ou rouges, peaux de banane, éclairs,
champignons...) que Vous pouvez envoyer sur l'adversaire
pour le géner dans ses déplacements. Probablement le mode
le plus original et le plus fun du jeu ! 4

Chaque perso bénéficie de coups et d’un style de}eu

spécifiques.
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Eleven

ISS revient ! Cette version J-League ne sortira probablement jamais
chez nous, mais vu qu’on est des dingues d’ISS ici, on pense a nos

semblables et on se propose de leur faire rapidement un point sur
cette nouvelle édition du jeu de foot Ie plus culte du monde !

M CeigiEEs

m iuég%;é“’ﬂj

Winning Eleven 2000
Editeur Konami
Dispo. Furope kaktd6ao !
Eenre simulation de football
Nbre de joueurs 1a4
Sauvegardes oui [1 bloc)
Niveaux de difficulté 3
Difficulté Variable
Eontinue Oui [sauvegarde]
LEHE Dual Shock, Multitap
Existe sur Rien d'autre
Compréhension de la Iangue Inutile,

IR DDA B

LN
£410/10

a va bientét faire un an qu'on essaye
de bosser correctement a la rédac-

tion, mais c’est impossible... Un jeu de
foot fantastique a débarqué un jour dans nos
locaux, et la c’était fini ! Les parties se sont
enchainées non-stop, tous les jours, pendant
des mois et des mois. On se retrouvait méme
le week-end pour organiser des petits tour-
nois ! On s'est créé un petit vocabulaire
spécifique, au fur et a mesure, vu qu'on jouait
avec la version jap’ et que les commentaires nous
faisaient bien marrer... « Ca sent le coca | »,
« ipanachouné | », « kaktdd | », « liquide cohen ! »
sont autant de cris de guerre qui auront
empéche de bosser méme ceux qui ne jouent
pas au jeu ! Bref, on s’en souviendra long-
temps et le délire est loin d'étre fini... Il est
vrai que Virtua Tennis nous aura permis de
jouer un peu a autre chose, de temps en
temps, mais la ca y est, c'est reparti avec cette
version J-League, qui fera parfaitement I'af-
faire pour qu’on patiente jusqu’a la « vraie »
prochaine édition. Eh oui, car ce jeu est qua-
siment identique a ISS Pro Evolution... Seules
différences : les équipes japonaises rempla-
cent les équipes internationales, les graphismes
ont été un brin améliorés, et le gameplay
quelque peu remanié pour rendre le jeu enco-
re plus parfait | Ainsi, la physique de la balle

est bien plus réaliste (les bruitages aussi), les
dribles plus aisés, des tas de nouvelles anima-
tions font leur apparition, les défenses sont
encore mieux organisées, les tirs (moins puis-
sants, joueurs japonais oblige) rentrent moins
facilement et le jeu privilégie les attaques plus
complexes a I'approche de la surface... En fait,
pour clarifier un peu, c'est encore plus réaliste,
encore plus difficile de marquer !

IL EST POUR QUI, CELUI-LA ?

Une simple évolution, donc, destinée avant
tout au public japonais qui pourra jouer avec
toutes les stars et toutes les équipes locales...
Mais les dingues d'ISS, les vrais, seront déja
aux anges avec ces quelques « broutilles » de
gameplay supplémentaires. Pour les autres,
la sortie de cette version J-League est trés
loin d’étre un événement, ils ne verront méme
aucune différence avec ISS, si ce n'est que
le jeu est en japonais, avec des équipes japo-
naises, etc. Bref, le 10/10 est toujours la, car
niveau gameplay, c’est encore mieux... Mais
I'intérét se limite vraiment aux super-fans,
vous serez prévenu !

Julo
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Vanguaro
Bandits

bave to say..

C’est amusant comme on devient
induigent face aux productions
d’un genre peu commun. Pour les
amateurs de Tactical RPG, en
effet, Vanguard Bandits doit étre
pris comme une excellente
nouvelle.

— Une trés bonne idée : suivant I'angle d’attaque,
on peut choisir plusieurs défenses et prendre ainsi plus
ou moins de risques.

— Des assez
qu'on puisse vite différencier les personnages.

pour

'est vrai quoi, a part les trés bons
Vandal Hearts 2 et Front Mission 3,
c'est pas la foule au pays des Tactical
RPG. Alors, a vue de nez, Vanguard Bandits
n’est peut-étre pas aussi motivant qu’un Final
Fantasy Tactics, mais il offre néanmoins
quelques heures d'un gameplay bien ficelé.
Vous incarnerez Bastion, un jeune homme
en passe d’étre le centre d'un conflit d'inté-
réts entre diverses nations dans un monde
mi-technologique, mi-médiéval, comme les
Japonais savent les faire. Plusieurs factions
s’y font la guerre, la plus puissante étant
I'Empire de Junaris, dont les armées sont
menées par Faulkner, un terrible combattant
qui se réveélera vite étre votre pire ennemi.
Oeuvrant aux cotés du petit royaume de
Pharastia, vous aurez loisir d'en apprendre
plus sur les forces en présence tout au long
des 20 chapitres de I'histoire. Ah, j’oubliais :
vous combattrez a I'intérieur des ATACs, des
meéchas d’une vingtaine de métres de haut,
tirant leur énergie de pierres magiques...
C'est plus excitant comme ga, non ?

- i
Bastion...listen carefully...to mbat L..

Le scénario, sans verser
dans I'extraordinaire,
comporte son lot de
rebondissements et de
suspens, ~—

P

Bameorge was the false m.m be gave
bimself when be left the Ringdom a
wient into biding.

— De courtes scénes animées peuvent
&tre activées pour ponctuer chaque action.

APRES TOUT...

Vanguard Bandits n’est pas beau. Il est
méme plutét médiocre coté graphisme. Les
cartes manquent de couleurs et d'effets de
matiére, les ATACs ne font pas partie des
plus beaux méchas designés par le Japon,
les personnages n'ont pas tous un charis-
me évident... Bref, ce n'est pas avec ¢a que
Vanguard Bandits accroche. Cela dit, ce n'est
pas la non plus la catastrophe. La catas-
trophe se situe davantage du cbté des
musiques | Répétitives, mal sonorisées, peu
nombreuses : en un mot comme en cent,
elles sont horriblement nazes. Bah alors, de
mauvais poil, le RaHaN ? Non, c’est juste
pour insister sur le fait qu'avec des faiblesses
techniques aussi énormes, Vanguard Bandits

Editeur Human,/Working Designs
Dispo. Europe N.C.
Genre Tactical RPG|
Nbre de joueurs 1
Sauvegardes Oui [1 bloc)
Niveau de difficulté Aucun
Difficulté Moyenne
Continue Oui (sauvegardes]
Spécial Démo disc de Lunar 2
Existe sur Rien d'autre
Comprehension de la langue  Recommandée

s'en sort bien tout de méme. Tout ga grace
a un scénario sympathique, mais surtout un
gameplay fort agréable. Trés simple de prime
abord, I’évolution des personnages suivant
des caractéristiques nombreuses, la possi-
bilité de développer des capacités de pilota-
ge particuliéres, et de bonnes idées dans
I'ensemble pour la gestion des batailles en
font, en effet, un titre qui n’a peut-étre pas
la richesse d’un Final Fantasy Tactics (réfé-
rence incontestée dans le genre) mais qui
assure sa pérennité auprés de I'amateur de
TRPG. Avec un scénario bien ficelé et des tra-
ductions anglaises excellentes, Vanguard
Bandits est un titre qui mérite de figurer dans
la ludothéque des amateurs en mal de
Tactical RPG.

RELEL




Depuis Ie Tokyo Game Show
d’avril, ce jeu commencait

4 me travailler sérieusement.
Maintenant qu’il est sorti,

Jje peux enfin vous présenter
mon coup de ceur, qui
malheureusement ne sortira,
a priori, jamais en France.

N
o a jeune Suzuki est une Japonaise tout
ce qu'il y a de plus banal : 1m65,

- cheveux noirs longs, visage ni laid ni
gracieux, existence ni triste ni haletante.
Heureusement, un admirateur secret lui
envoie, de temps en temps, des colis piégés,
qu'elle doit donc désamorcer si elle ne veut
pas mourir. Les bombes peuvent se trouver
n'importe ou : dans une orange, un moteur,
un pistolet, un verre de café frappé, pour ne
parler que des premiers niveaux. Pour neu-
traliser toutes ces saletés qui lui arrivent d'un
peu partout, la jeune Suzuki aura toujours
avec elle, aussi étrange que cela puisse
paraitre, un arsenal du style « le petit démi-
neur facile », tel que tournevis, pince, scotch
épais, clef anglaise, etc.

UN PEU FLIPPANT,
TRES TORDU

Appelé a devenir un titre culte, Suzuki
Bakuhatsu est un jeu au déroulement vrai-
ment dérangé. Entre chaque phase de jeu,
un roman-photos complétement décalé vous

LESSURTIES A0™iN

LIPS

A

—3= Attention a bien vérifier le sens du
de certains i
& la moindre erreur !

L= Elle a quand méme une sacrée tronche,
P'actrice qu'ont trouvée les gars d'Enix.

fait part de la nouvelle bombe a désamorcer.
Situations débiles, photos débiles, musigue
débile, tout est bon pour faire dire a celui qui
verra ce jeu pour la premiére fois : « lis fument
aussi le thé vert au Japon... ». Le jeu en lui-
méme est un puzzle/réflexion trés intéres-
sant et surtout incroyablement original. Face
4 la bombe, les mouvements possibles sont
assez limités, histoire de ne pas vous faire
perdre de temps. La bombe ne pouvant étre
bougée que dans certaines directions selon
I'angle de vue avec lequel on la regarde, il
sera rapide et aisé de trouver les endroits &
examiner. De temps en temps, vous trouve-
rez sur la bombe des petits papiers avec un

indice sur son désamorgage, malheureuse-
ment en japonais. Et c'est bien dommage, car
généralement, il y est écrit « Ne pas couper
le fil droit ». Réellement amusant, ce petit
casse-téte original et déjanté mériterait de
sortir chez nous. Mais attention, tel quel, avec
les passages super-métaphysiques, appelés
je le répéte, a devenir cultes. Un jeu trés

sympa, & essayer.

L—= Ici, il ne faudra pas faire bouger les vis autour
des fléches rouges, sous peine de voir la paire de
ciseaux trancher le fil, et boum !

Editenr:

Enix

Dispo) Hirhpe Et boum

I

Puzzle game

Nbre dejoiueir:

1

Salvegardes

Oui (1 blac)

Niveaune diiiciite

Aucun

giiciite

Difficile

Lanlinie

Himités

Compatible PS2

Rien d’autre

Comprerension e dalangue

Recommandée
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Dream Audition

Editeur Jaleko *
Dispo. Eurape
Super-amais ! »
BEenre Karaoké
Nbre de joueurs 1 ou 2
Sauvegardes Oui »

Niveaux de difficullé 3 «
Difficulté Difficile »
EContinues Aucun »

Spécial Fonctionne

avec micro USB »

Existe sur Arcade
Eompréhension de la Iangue
Super-indispensable *

les japonisants

3
1/10

pour les autres

es Japonais et ceux qui parlent le japo-
nais ou s'y intéressent le savent bien,
c'est une langue syllabaire, et donc facile
a découper en données informatiques. C'est
en se basant sur ce principe que I'équipe de
Jaleco a développé ce jeu de karaoké. Sur
100 chansons (le top 50 japonais et quelques
chansons de vieux animés), vous allez devoir
en choisir 3 et les chanter. La PlayStation 2
va ensuite, en temps réel, vérifier, grace au
spectre de votre voix, si vous chantez juste,
et comparer ce que vous allez dire aux syl-
labes qu'elle a en mémoire. Disons-le tout

net : techniquement, le jeu est bluffant, mais
complétement injouable pour qui ne connait
pas les chansons japonaises, le japonais et
une dizaine d’amis dans le méme cas pour
rigoler. On notera sinon, pour jouer seul, un
mode Produce intéressant, dans lequel on fait
des disques, qui se vendent ou non selon la
performance lors de I'enregistrement.

Maestro

Magic

Editeur Global A Entertainment * Dispo. Furepe Pianissimo *
Eenre Rythme et action » Nbre de joueur 1 « Sauvegardes Si «
Niveaux de difficulté 3 « Difficulté Arduo « Continues 5i,
sconfinato * Spécial Adoperar la Maestro Music Controller »
Existe sur PS2 « Compréhension de Ia langue Inutile »

c-—

PlayStation

Ce qu'il y a de bien avec les chefs d'or-
chestre, c’est qu'ils sont payés a rien

foutre, avec leur p'tit baton. » Combien
de fois vous est-il arrivé de penser cette aber-
ration ? Hmm, espéce de vieux jaloux. En fait,
vous étes écceuré de voir qu'en agitant un
béton, on peut se payer une plus jolie bagnole
que la vétre, hein ? Enfin, c’est cool, grace a
ce jeu, vous allez comprendre que MC d’or-

chestre, c'est loin d’étre tranquille ! Le prin-
cipe du jeu, sur le papier, est trés simple : il
suffira de faire bouger la baguette de haut en
bas en avec le rythme de chaque mor-

ceau (des classiques de la musique justement
classique). La difficulté du jeu consistera a
rester en rythme du début a la fin d'une
musique, tout en en changeant I'ampleur. En
effet, s'il est écrit fortissimo, vous allez devoir
faire de grands mouvements, tandis qu'un
passage piano voire pianissimo se fera avec
des petits mouvements. Assez dur & maitriser,
le jeu perd tout son intérét une fois que I'on a
compris comment rester en rythme : battre du
pied. Rigolo mais vite lassant et tellement
moins énergique qu'un Dance Dance ou qu'un
Pop’n Music Animelo (testé dans ce numéro).




1 au lieu
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Toutes les sorties
japonaises et US

On le sent, c’est une tendance trés nette au Japon : Ia recherche de I'originalité. Ras le bol des courses

de caisses, des jeux de baston trop classiques [veir nos News Japon pour Pévénement baston] ou des sous-
Resident-like. On trouvera certains des titres suivant curieux mais ils auront au moins osé sortir des sentiers
battus. le courage étant une vertu rare, il convenait de Ia saluer.

Hits Volume 1

Arcade
Greatest Hits
Volume 1

Certains éditeurs se foutent roya-
lement de ce que va devenir la
d Dreamcast (les japonais notam-
ment), d'autres trouvent judicieux de res-
sortir des compilations de titres qui ont
connu le succes au début des années
80. Bien sir, comme d'habitude, on ny
echappera pas, il y aura toujours des
vieux cons pour dire que les jeux vidéo
c'était mieux, il y a vingt ans. Joust, Defen-
der, Robotron 2004, Defender 2, Bubbles,
SiniStar... Je sais qu'on va faire beaucoup
de peine aux nostalgiques de ['Atari 2600,
mais aujourd'hui, ces titres ne valent plus
grand-chose sur le plan ludique. De plus,
on trouve suffisamment d'émulateurs sur
le ouaib pour éviter de dépenser béte-
ment son fric dans cette compil' made in
Midway. Ah, vous n'avez pas de PC, et
les compilations sont votre raison de
vivre... Alors, la, décidément, on ne peut
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plus rien pour vous. Bis repetita, il y a
plein de bons titres en ce moment sur
Dreamcast, alors vous savez ce qu'il vous
reste a faire...

Willow

Editeur : Midway
Compréhension de la langu:
Sortie Européenne :

Bikkuri
Mouse

& Pour bien montrer que la PS2 a
$7 | un port USB qui fonctionne, Sony
€ nous propase son Mario Paint'a
lui [on retrouve certains sons, dailleurs. ..
cela voudrait-l dire que... ?), qui peut s'uti-
liser avec une souris. Mais attention, pas
une souris spéciale PS2 qui coite cher
et qu'on n'utiisera plus jamais. Non, n'im-
porte quelle souris 2 boutons + molette
USB. Bon, passé ce moment de respect
intense [tu parles...), on se lance dans

le jeu & I'ambiance graphique délirante.
En gros, le but du jeu est de faire des
grafittis voire des gribouillages, et de
sélectionner ['option « pinceau magigue »
pour voir ce que cela donne. Ainsi, on
trace un grand trait marron, et hop, il se
transforme en une liane qu'un petit singe
idiot descend. A chaque nouvelle maison
visitee, les trucs que vous « dessinerez »
prendront vie de maniére différente. Génial,
pour les tout-petits.

Greg

¥
ension de la fangue : Tiep
uri Man ?

européenne : Bik




Boku No
Natsuyasumi

Dans 150 ans, quand la couche
d'ozone sera percée et que
5 minutes p dehors don-
neront le cancer de la peau, on se remé-
morera avec nostalgie les journées de
vacances d'été passées a se baigner, a
chasser des papillons, pour les plus
laches d'entre nous, a se chamailler gen-
timent, & se raconter des histoires, etc.
Mais, pour l'instant, mieux vaut le faire
réellement que se payer un jeu pour en
réver, non ? Les musiques, I'environne-
ment trés vert ainsi que le style gra-
phique choisi dans le soft font imman-
quablement penser au must vidéo qu'est
Totoro, mais pour le reste... Dans ce
jeu, on passe son temps a se prome-
ner dans des endroits vachement beaux
et a capturer des scarabées pour les
élever. En fait, c'est un Final Fantasy-
like, puisqu'on se balade dans des décors
fixes trés beaux, mais on n'y fait rien.
Aucun temple ol se rendre, aucun combat
aléatoire. Une jolie carte postale un peu
chere et en japonais.

PuySiation

Greg

Editeur : Sony/Contrail
shension de la langue : Recommandée
Sateeuropéenne : J'veux des vacances |

Covert Ops
Nuclear Dawn

Sorti au Japon sous le nom de
Chase the Express, ce titre déve-
rrn | loppé par Sugar & Rocket, un
studio interne de Sony, est assez repré-

D

sentatif du manque d’'imagination qui
frappe actuellement le monde du jeu vidéo.
On pioche les idées a droite et a gauche
- Resident Evil pour le concept, Dino Crisis
pour le choix des décors en troidé et
Syphon Filter pour I'ambiance - hop, on
mélange le tout bien énergiguement et...
on obtient un produit de série B qui se
révele au final assez fadasse. Que le scé-
nario digne d'un film de Steven Seagal
soit inconsistant et qu'il n'offre rien de
reellement palpitant constitue déja un
lourd handicap (grosso modo, un groupe
de terroristes prend d'assaut un train de
I'OTAN ; a vous de régler seul le pro-
bléme]), mais le plus gros défaut, celui
qui vous fera décrocher définitivement,
concerne la jouabilité. Les angles de
caméra sont vraiment mal adaptés aux
fusillades : trop prache du héros, la focale
empéche souvent de voir sur qui on tire.
Super. Comme la réalisation graphique
ne propose rien d'extraordinaire et que
l'action reste globalement trés répetitive,
c'est finalement sans aucun remords
qu'on se détournera de ce jeu opportu-
niste. Vous voila prévenu pour la sortie
européenne !

Willow

Activision
ension de la langue : Nie:
Sortie européenne : Bientdt

~ Pop'n
Music Animelo

Ceux qui aiment les jeux video
sont pour 50 % ceux qui aiment
les dessins animés japonais. Par-
tant de ce constat, Konami nous pro-
pose un jeu de musique de la série Pop'n
Music, avec uniquement des génériques
de dessins animés japonais. Bien sin,
aucune de ces chansons n'est jamais
arrivée jusque chez nous, mais les fans
francais les connaissent tout de méme
et seront plus que ravis de les retrou-
ver dans un titre de cette facture.
18 chansons plus quelques-unes cachées,
parmi lesquelles on peut citer Mazinger Z,
Dragon Ball et DBZ, Saint Seiya, Mus-
clerman, Sailormaoon, Tiger Mask, Alba-
tor, etc. Un must pour les joueurs comme
moi, une curiosité pour les autres. Un
seul regret : a priori, il ne sortira pas
sur Dreamcast.

PaySiation

| ooooo0

280871

Editeur : Konami :
Compréhension de la langue : Pas vrai
Sortie européenne : Sora ni...

Pop’'n Music
Animelo




GAGNEZ DES JEUX
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+ 1 skate

professionnel
dédicacé par
Ed Templeton

(Champion du Monde de Street Skater)
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+ des finger-skates
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Astuces, codes, soluces
& actualité sur toutes
les consoles

cours valable du 1 au 30 septembre 2000, gagnez 16 jeux, 20 fingertips et 1 skate. Le jeu est réservé
chez la SCP Simonin



- Toutes
es sorties du mois

passeées au bl

42 pages de Tests, 6 pages de Zappings...

Raaaargl ! Comme vous pouvez le constater, NS
cette rentrée a été plutat violente. On a bien 2 -

cru gu’on arriverait jamais a boucler ce numé- " o= B

ro 100 dans les délais. Mais bon, comme on Sy

est surpuissant a Joypad, tout est bien qui finit

bien. Ludiquement pariant, a part deux ou trois \
fausses notes (Sydney 2000 qui ne parvient -

pas a occulter Track'n Field 2 et F1 World
Grand Prix 2 qui persiste dans ses erreurs), |
globalement, c'est plutét le panard. Sur *
Dreamcast, deux titres incontournables : Dead

or Alive 2 et, bien siir, Virtua Tennis, qui sans
atteindre le niveau d'excellence de lillustre Final
Match Tennis a scotché une bonne partie de la
rédac’. La PlayStation, elle, se défend plutot
bien pour une bécane en fin de vie : TOCA WTC,
Suikoden |l (ils auront mis le temps !), Tenchu

2, Rayman 2, Parasite Eve 2... Voila qui devrait
contenter tous les joueurs. Sinon, sur N64,
malgré quelques défauts agacants, Operation
Winback mérite votre attention ; I'Edition 2000
d'ISS, quant a elle, reste incontournable pour
ceux qui ne connaissent pas la série.

Dead or Alive 2 [Dreamcast) 132 < 4 % / ' Wa ‘
F1 World Grand Prix 2 (Dreamcast) 146 / <. 5§ { e
International Superstar Soccer 2000 (N64) 134 a4
Nigtmare Creatures 2 (PlayStation) 130 ~ WP
Operation Winback (N64) 152 E = oo
Parasite Eve 2 [PlayStation) 138 E &
Rayman 2 (PlayStation) 136 i RO
Spider-Man (PlayStation) 140 > . -
Suikoden Il (PlayStation) 148 - z

. Sydney 2000 (PlayStation) 154 — —

£ Tenchu 2 (PlayStation) 118 -

S TOCA WTC (PlayStation) 122

é Turok 3 [N64) 126

= Vib Ribbon (PlayStation) 150

g Virtua Tennis [Dreamcast) 114

w

TR . R T e R, g R




Top redac

Cet été c'était un peu de soleil et beaucoup de nuages, mais surtout une domination
sans faille de la Dreamcast et des consoles Nintendo. Pourtant, aprés des mois
entiers placés sous le signe de I'invasion Pokémon, la rentrée offre un visage plus
ouvert ot chaque constructeur aura son mot a dire. De la baston, du sport, de Ia
furtivité, du RPG, la palette de genre a le mérite d’étre particuliérement étendue.
Entre les achats de cahiers, chacun aura I'occasion de nourrir sa console préférée.

o C’est beau I'égaliteé.
L2 vedac en Cole |
(Karine )

« Evidemment une fille dans le monde masculin
des jeux vidéo, c’est plutdt étonnant. Mais ¢a
comporte beaucoup
d'avantages comme les
boissons et les repas
offerts. Un truc qui
marche aussi : faire celle Wm
«qui ne capte rien aux
branchements des
consoles et des PC, on

trouve toujours quelqu’un <
de dévoué pour faire la

sale besogne ! Mince, je crois
que je me suis grillée la... »

CTout Juste bon a caler une table.

Evitez-le a tout prix,
c’'est un ordre !

(De trés grosses lacunes. Urgl !

Dead or Alive 2 (DC)

1 minute de plaisir.
Et encore !

Clulo

<« On a fait un barbecue chez Karine, y'avait plein a
manger, a boire... Angel était bourré, il s’est

méme endormi sur la pelouse, au
milieu des crottes de
doberman. Probléme : il

A acheter éventuellement,

Un jeu tout juste moyen,
sans plus.

allait dormir dans le méme
lit que moi ! J'ai eu du mal }
a fermer I'eil, pensant
déja que ce bouillon de
culture ambulant allait me
refiler toutes les
maladies du
monde. »

@ « Aprés la chronique

cinéma du mois dernier, un peu de
philosophie. Qui a écrit « Visiblement,
tout va au plus mal, mais dans I'avenir
tout ira plus mal encore ». Un cadeau
a celui qui donne
I"auteur et le
titre de
I'ouvrage. Oui,
je sais, ¢ca ne
va pas

Jet Set Radio (DC)

Jet Set Radio (DC)

si on aime le genre.

Un bon jeu a de
nombreux égards.

Un trés bon titre qu'il faut
avoir dans sa ludothéque.

Exceptionnel !
J'achéte les yeux fermés.

1 ou 2 par génération de console.

Un jeu d’anthologie.

B o ® ~ o a0 &8 w M B o

Trazom )—— =

ce n°100, en cette année 2000. Parce
que « 100 » et « 2000 », c’est facile a
retenir et parce que le 29 juillet
dernier, Brad Pitt a eu la méme idée
que moi : il s'est marié. Mais, moi, la
veille, ¢’était mon
anniversaire ainsi
que celui de ma
femme. J'ai
donc 5 bonnes

Winning Eleven 2000 (PS)

«
avais promis la description de mon futon !
L'été est arrivé et m'a apporté un super-
cadeau, la mononucléose. J'ai donc passé
mes vacances a rechercher qui me Pavait
refilé, a faire gaffe de ne pas postillonner

(Gl ey

« Tiens ce mois-ci j'ai
décidé de me faire pousser les
cheveux. Bon la pour le moment, je
suis plutdt dans la phase oil je
ressemble a Alain Souchon, mais dans
quelques temps je pense que ¢a
devrait le faire,

Final Fantasy IX (PS)

Jet Set Radio (DC)




LES JEUK DU MOIS

Ce mois-ci, la rédaction de Joypad a élu :

Virtua Tennis (DC) ] = Suikoden 2 (PS)

Turok 3 (N64)

(toutes machines et versions confondues, depuis janvier 99)

TOP 10 DE LA REDALC

JOYPAD MEGASTAR

Metal Gear Solid (PS) 21 pts

ISS Pro Evolution (PS) 13 pts

Zelda 64 (N64), Colin McRae Rally 2 (PS) 12 pts
Street Fighter EX 3 (PS2) 8 pis

Resident Evil Code Veronica (DC), Virtua Tennis (DC) 7 pts

£ G BN) B

o L

Tenchu (PS), Dead or Alive 2 (DC) 6 pts

Lo~

Vagrant Story (PS), Grandia 2 (DC), Suloden 2 (PS), Soul Reaver (PS), Perfect Derkc (N64) 4 pis
Gran Turismo (PS) 3 pts
10 Resident Evil Nemesis (PS), Soul Calibur (DC) 2 pts

ON EN REVE DEJA...

GOLLUM >>>>>>>>> Mario 128 (Dolphin) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2))
WILLOW >>>>>>>>> MGS 2 : Sons of Liberty (P52) et Alone in the Dark 4 (PS)
CHRIS >>>>>>>>>>> Medal of Honor 2 (PS2) et Virtua Fighter 4 (DC)
ELWOOD >>>>>>>>> MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Shadow of Memories (PS2)
KENDY >>>>>>>>>> MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Rogue Spear (DC)
GREG >>>>>>>>>>> Capcom Vs SNK (DC) et Eternal Arcadia (DC)

T.S.R. >>>>>>>>>>> MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et Onimusha (PS2)
TRAZOM >>>>>>>>> Alone in the Dark 4 (PS) et Gran Turismo 2000 (PS2)
RAHAN >>>>>>>5>>> MGS 2 : Sons of Liberty (PS2) et The Bouncer (PS2)
JULO >>>>>>>>>>>> Shenmue 2 (DC) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2)
KARINE >>>>>>>>>> Munch Odyssee (PS2) et MGS 2 : Sons of Liberty (PS2)

©

Samba de Amigo (DC), Tenchu 2 (PS) 5 pts

Encore un mois e
euphorique pour la &/'%‘5
Dreamcast ! Du sporu
de haut niveau O! ’ D a d
3 S’
tax

grace a Virtua Tennis

ou de la baston subtile

et classieuse avec Dead

or Alive 2. Soulignons aussi

I'excellent TOCA World Touring Cars, le 3°
volet des Anglais de Codemasters.

La rentrée aurait pu étre plus triste.

(_RaHaN )
« Voila plus de 50 numéros que je

suis a Pad. C'est vraiment formidable cette
philosophie, mes cheveux sont plus
soyeux, ma peau plus claire, je
suis mieux dans ma téte et
chaque jour un peu plus
riche. Joypad en est déja a
100 numéros, et plus d'une
dizaine de membres
heureux. C’est vraiment
formidable mes fréres,
vous devriez essayer ! »

Virtua Tennis (DC)

(Ghris «On regoit des e-mails (_Greg ) « Putain, vous avez vu la

bizarres a la rédac. Exemple : « Salut, mon poisson rouge, Bubulle, que I'on Elle connait un gars qui bosse dans les PS One ! Elle est trop petite, trop

j'aime Kendy ! Mon amour de ma vie ! je m’a offert il y a 3 ans. Depuis, ce con surplus militaires U.S. qui va essayer de mignonne, trop... ouah, en fait ils sont
voudrai avoir son émail pour pouvoir lui ne veut pas crever. Pourtant, je fais me filer des lunettes de vision de nuit, des super-forts chez Sony, ils vont réussir a
parle ! et le rencontre ! ecrive-moi vite ! tout pour : je ne change jamais son Night Goggles ! Comme ¢a la nuit, je me nous faire racheter une PlayStation...
et toi Chris tu n’est pas mal ! ». Mais eau, et ne lui donne que t a baladerai aux et j'observerai tous Bon sinon vive la Game Boy Advance ! On
des indices tels que le bouffer. Cest cruel, je les blaireaux tapis dans le

style littéraire profond sais. Quand j'étais noir qui font du skate.

m'ont prouvé que jeune et qu’un de Je pourrai aussi lire

c'était mon petit mes poissons des bouquins dans

frére, Damien, qui mourait, j'étais P'obscurité et me

avait envoyé. Je super-triste ; lever tard le soir pour |

profite donc de cette aujourd’hui, je aller aux toilettes sans

tribune libre pour lui m'en fous ! C'est me cogner la téte. .
montrer qui est le plus moche de vieillir... » Target acquired ! » 1

malin ! Ah ah ! »

Son jeu du mois

Virtua Tennis (DC) Virtua Tennis (DC) Dead or Alive 2 (DC) Final Fantasy IX (PS)
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rares. Imaginez notre émotion lorsqu'on en trou-
ve enfin un. Dés qu'on I'a découvert, Virtua Tennis
nous a intrigugs, Les photos étaient d'une excep-
tionnelle qualite et cela suffisatt presque & nous rendre

l €5 jeux gui tiennent toutes leurs promesses sont

%ulatian de tennis

méfiants. C'est qu'on a lu nos classiques de La

Fontaine, nous, et nimparte quel renard, aussi matais

s0it-il, ne peut pas aussi facilement nous voler natre

fromage. Si nous sommes carbealx, nous savons

rester cois. Et puis, on s'est essaye a Virtu

Tennis. Un peu, d'abord. Juste assez, en

fait, pour se dire que I'apparat peut

cacher d'autres trésors, peut-étre enco- ';},,-

re plus précieux. Plus tard, la version ﬂ ;
7,
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définitive du jeu a achevé de nous
convaincre. A la rédaction, les parties
se succedent & un rythme infernal. A
peu prés tout le monde y joue. Les pouces

toujours plus sonares (surtout du cdté de chez
RaHaN, mais bon, ca met de l'ambiance] et, au final,
on se dit que oui, apres tout, cette lecon vaut bien
un fromage..

Virtua Tennis ne s'embarrasse pas de tonnes d'op-
tions. |l faut dire que le jeu est tiré d'une borne d'ar-
cade, et forcément, sur ce support, on va & lessentiel.
Il'y & donc des matchs d'exhibition, un mode Arcade
ou les tournois s'enchainent et, tout de méme, un
mode inédit, le World Tour, dans lequel vous pouvez
récuperer des personnages et des terrains cachés
(voir encart). De base, on a droit & huit joueurs.
Beaucoup regretteront [absence de tennismen comme
Agassi, Sampras ou je ne sais pas, moi... Kuerten,
mais il faut se dire que tout est histoire de licences.
Apparemment, cela aurait colté cher et Sega a pré-

Effet de motion-blur sur les gros plans, lors de
certains points revus sous un angle différent

fiche technique

Fiiy g fére investir dans d'autres figures pour se concen:
Veloppenr  Sega - g : ey

L gg i Sirgu,'atian dotanr trer sur la qualité intrinséque du jeu. Ce chaix est bon,
Nbre de jovears 75 4 et on ne peut que l'en féliciter. Et puis, bon, les joueurs

de base présents sont loin d'étre de parfaits incon-

Niveaux de difficalte. 4 5 F
nus... Le souci de simplicité, ici, se sent & tous les

%;gfrzﬁg KZ::BME niveaux ; sur?um en ce qui cpncerqe \§ jouabilité. Vous

Nire de persos. 8 [+ 10 cachés) serez peut-étre, en effet, Etonne d'apprendre que
Spécial  Burmble Pack sgu\s deux boutons sont utilisés, dont un uniguement
TS dedié au lob. Autrement dit, quasiment tous les coups

s'effectuent par le bisis d'un unique bouton {1). Méme

souffrent, les cris explosent, les rires se font

Dreamcast

De bons jeux de tennis, il'y en a, allez, tous les deux ans, on va dire. Les
excellents, eux. se comprent carrément sur les doigts d une main (et encore,
quand on en a deux ou trois de coupes). Avec Virtua Tennis, Sega nous fait profiter
dun titre hiors du commun. Vraiment. Un jeu a ne pas laisser passer !

sur l'antédiluvien Final Match Tennis de Nec (1991),
on en comptait deux (trois, avec le lob). Alars, quel
est donc |e secret de Virtua Tennis pour proposer
des matchs aussi intéressants et palpitants malgré
cette imite (car quoi qu'on dise, c'en est une) ? La
réponse au paragraphe suivant

Nul besoin de s'essayer des semaines & Virtua Tennis
pour y jouer correctement. Quelgues minutes suf-
fisent pour apprendre a bien rattraper la balle. Pour
se placer au mieux et donner de I'effet & ses coups,
il faut quelques heures supplémentaires. Paint.
Ensuite, tout est question de persévérance et den-
gagement personnel. Avec un seul boutan & gérer
pour toutes les frappes de base, VT joue plus la

'r Y 1P VIS S com| o h
} y LETTH PhHIppoussls "{' ‘
/ " Germany Australla )

THE OLD ENGLAND
CHAMPIONSHIPS




Stage Selaction \ puwirier

Dix terrains différents sont disponibles. Parmi eux, celui en Espagne
reste un des plus beaux. Le court en Suéde est sympa aussi

carte de I'arcade gue celle de la simulation, c'est
un fait. Nous allons essayer de décortiquer un peu
toutes les possibilités de jeu. Ca va étre un tantinet
technigue et limite rébarbatif pour certains mais
bon, au final, vous devriez avoir une idée assez pre-
cise de ce qui vous attend ici. Commencons danc
par le commencement avec..

1] Le service. |l s'effectue en appuyant sur un bou-
ton. Une jauge apparat, monte graduellement assez
rapidement, et c'est a vous d'appuyer de nouveau
sur le bouton quand vous voulez frapper et servir.
Le but, bien sdr, consiste a servir au ¢ maxi » pour
obtenir le plus de puissance possible. Les aces sont
rares dans VT, et ce, méme avec un joueur comme
Philippoussis, pourtant capable dans la realité de
servir des missiles soksol. C'est un peu dommage
mais néanmoins pas mal pensé. En effet, un bon
service oblige souvent le relanceur a renvoyer une
balle molle, souvent montante ; bref, une balle idéa-
le pour se placer et décocher un boulet de canon
dans la foulée. Remarquez que les services avec le
bouton de lob permettent d'envayer des balles dans
des angles un peu plus prononcés. Cest risqueé (balle
plus lente et liftée) mais cela peut parfois surprendre
I'adversaire

2] Le placement. Le placement est extrémement
important. |l faut savaoir étre constamment mabile
et anticiper les attagues de votre adversaire. Sans
cela, vous subissez le cours du jeu - tout se joue
souvent sur la ou les premiéres balles - et le joueur
qui vous fait face s'amuse comme un petit fou. Dans
certaines situations désespérees, il ne faut pas hési-
ter & choisir un caté, quitte a se tromper, et a aban-
donner une position centrale qui devient
progressivement impossible & tenir. Faire 'essuie-
glace paie rarement. On finit en général par plon-
ger pour rattraper une balle, cette derniere peut
alors 1) sortir, 2) étre smasheée (et vous avez rare-

Joueurs et performances

Le jeu compte B personnages de bas tuose de la volée, Ventura frappe fort et
Ajoutez B autres joueurs recu (s ue bien le jeu en fond d
en Wnri(l vous avez un panel L Inoue se déplace v t rattrape un
stable de rois de la raquette.  maximum de balles... Il vous
er un peu tout le monde av
trouver le ou les joueurs qui
canviennent le mieux

[Kulnlrui-nu]
(Tammy Haas]. Il y @ aussi ceux qui
bons au service [Philippoussis] mais ca
ne t que moyennement dans ce jeu
Chaisir un ath olyvalent  [Pioline)
peut se révéler judicieux, mais il ne faut
alors compter sur aucun point fort en
ticulier. Chez les personnages d FT3
alement nom- -ane GER| [AUS (€87

\Neu SU) [CAO [CAN [TND! (@R [iFA
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L= 10 contre 1 que Philippoussis
lintercepte a la volée et croise...

- P -y
Il faut savair chercher la balle tres haut sur
certains smashs.

ment le temps de vous relever) ou 3] mettre votre
adversaire dans le vent si vous avez beaucoup de
chance. Cette derniére possibilité arrive trop peu
souvent pour &tre considérée comme viable. Le
contre-pied marche aussi tres bien dans VT, les
joueurs « souffrant » d'un effet dinertie assez réa-
liste et bienvenu. Il n'y a pas de parades a cela : il
faut connatre son adversaire et essayer de deviner
ses coups avec un temps d'avance. Lideal reste
bien sOr de ne pas se placer dans une situation ol
l'on risque le contre-pied. Toujours plus facile a dire
qu'a faire...

3] Les effets passibles. S'il n'y a qu'un bouton pour
la quasitotalité des frappes, il y a tout de méme un
détail qui a son importance. En effet, selon le temps
durant lequel vous maintenez enfancé ledit bouton,
la puissance et |'effet mis dans la balle ne seront
pas les mémes [d'ol I'importance du placement,
car pour préparer un coup, il faut &tre sur la bonne
trajectoire lorsque la balle vient vers vous). Les balles
de base, lorsqu'on ne prépare pas son coup, débar-
dent assez rarement I'adversaire, sauf dans des
échanges de type « je croise, tu me recroises, je te
re-recroise, etc. », avec au maoins un des deux pro-
tagonistes du match & la volée. Les balles violentes
doivent étre préparées et combinées a la direction
avant, pour bénéficier du maximum de puissance.
On entend alors son personnage pousser un petit
cri pour souligner l'effort quiil vient de fournir. Pour
les balles a effet, et notamment les courtes croi-
sées, il faut préparer son coup comme décrit plus
haut, mais en associant une direction ad hoc & la e Entre chaque point, les joueurs se motivent
croix de direction ou au stick analogique [diagonale et vous font partager leur emation.




Virtua Tennis

bas droite par exermple]. Il faut les préparer trés tot
pour que ['effet soit réussi. Cela influe également
sur le rebond de |a balle et peut vous octroyer
quelques précieux points (notamment sur herbe ol
les rebonds sont moins hauts, et sur terre battue
ou ils sont plus courts).

4] Le lob, Enfin, on parle du deuxiéme bouton... Le
lob contre un adversaire qui se colle au filet est redou-
table. Le lob part vite et a I'avantage de ne jamais
sortir du terrain [en tout cas, sil n'est pas lance alors
que vous etes en désequilibre). En double, on apprend
vite & rester & peu prés au niveau du carré de ser-
vice pour ne pas étre débordé par un lob, notam-
ment en retour de service (ca, je I'ai appris grace au
trés fourbe Elwood). Les volées, de toute facon, ne
perdent que peu de leur efficacité lorsqu'on est en
retrait, alors mieux vaut assurer. Surprenant, le lob
se retourne contre son lanceur lorsque I'adversaire
a le temps de se placer et de coller un smash & la
balle qui le surplombe. Et il faut savoir qu'un smash,
méme contré, donne souvent droit & un point gagnant
(la puissance du caup fait souvent sortir la balle du
court). Le réflexe lob est bon a avoir dans certaines
situations (lors d'échanges rapides de volées au filet,
par exemple], mais il ne faut pas en abuser, comme
beaucoup d'autres choses...

Dire que Virtua Tennis est parfait serait mentir. La
jouabilité « arcade » permet d'atteindre assez rapi-
dement un ban niveau, et au final, la marge de pro-
gression, bien qu'assez importante, n'est pas
extraordinaire. Ce n'est pas forcément un défaut et
cela permet au plus grand nombre de s'essayer &
ce titre. Et puis certains joueurs peuvent se distin-
guer en mettant en place un jeu un peu plus fin, plus

On reconnait bien le physique
de certains joueurs.

Voila un bel exempie

damitié virile.

- World ,Tat;r : ie gg;r_:qurs du combattant

Le Warld Tour vous invite & vous entrainer au
cours d'un certain nombre d'épreuves. Ces
derniéras sont souvent assez débiles. Il y a les
boules géantes qu'il faut sortir du court, les
machinas qu'il faut renverser avec les balles,
les bidons dans lesquels il faut envoyer des
balles en lob, les quilles qu'il faut descendre
sur un service.., C'est original et divertissant.
Réussir une épreuve ouvre des tournois et
donne accés & des boutiques, dans lesquelles
vous pouvez récupérer de nouveaux vBtements
(il y a 28 costumes) et de nouveaux persos
[que vous achetez, ce n'est pas trés classe
mais c'est comme ca). Les tournois rempor-
tés, eux, donnent parfois accés & de nouveaux
terrains (en tout, il y a 10 courts disponibles)
A chaque victoire, le niveau de difficulté aug-
mente, jusqu'a devenir vraiment retors au
niveau 3. Les deux derniers matchs vous
voient affronter Master et King, les person-
nages les plus puissants du jeu. Les veincre
vaus permet d'ajouter King, justement, a la
palette des joueurs sélectionnables. Pour
Master, c'est en mode Arcade que ca se
passe. |l faut gagner les cing matchs sans
perdre un jeu pour le rencontrer. Ensuite, il
faut le battre.

Certains coups puissants sont
accompagnés dun effet « d'explosion » quasi-
invisible sur le moment.
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Bon, alors voild le match des titans.
C'est marrant, mais certaines per-
sonnes vant penser qu'on plaisante avec
ce comparatif. Eh bien pas du tout
Sachezde, Final Match Tennis, qui va

bientdt avoir 10 ans (et qui tournait sur
la PC Engine de Nec, je le rappelle), fait
encore et toujours figure de simulation
de tennis incantournable. Si, graphigue-
ment, le jeu ne fait bien entendu pas le
poids, l'ancétre Final Match posséde
des qualités uniques encore et toujours

étonnantes. Ainsi, cette simulation se
plus technique et plus difficile a
prendre mains. Dans Virtua Tennis,
5 les balles, ou presque, que vous
restent dans le court. Faire des
long de ligne, par exemple, ne
demande aucun talent particulier. Dans
FMT, au contraire, il faut savoir se placer
au millimétre et doser son coup avec
précision pour réussir un coup equiva-
lent. Les fautes directes sont beaucol
plus nombreuses et font partie inté
te du jeu. Les effets possibles données a
la balle [avec les balles coupées notam-

puissant ou plus original. Cela se joue de trés peu
parfais, et il faut bien avouer que le mental et la
concentration ont une réelle importance. Au-dela
de tout cela, et c'est peut-étre ce qu'l faut souligner,
Virtua Tennis procure un plaisir de jeu exceptionnel.
La note refléte cet état de fait et prend le parti de Rl
« pousser » un tout petit peu ce jeu qui, de toute
facon, mérite éloges et égards. Et puis, comme
nous l'avons déja précisé, les excellents jeux de ten-
nis sont rares. Tomber sur un joyau comme celui-
ci, c'est sentir les ailes dithyrambigues de la joie
pure pousser dans son dos. |l faudra attendre long-
temps avant gue, a [instar d'care, leur cire ne fonde
sous les rayons du soleil ludique. Profitez-en...

ment) restent également plus nombreux
et les parties, dans le fond, se révélent
plus riches. Cela n'enléve rien aux quali-
tés de Virtua Tennis, bien sir plus
impressionnant, qui dominera sans
doute de la téte et des épaules le pauvre
FMT, dans l'esprit de la quasi-totalité des
joueurs. C'est bien normal. Tout de
meéme, les vrais fanas de tennis se sou-
viendront pour longtemps encore de
ment au coeur...

Chris

—
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Les parties & quatre promettent des situations confuses et d'inévitables

Tzehnigus
Simple dans sa conception, VT
ne laisse rien au hasard, La Dreamcast

au meilleur de sa forme.

Esthétigue

Textures un peu limite sur les

visages. Sorti de 13, on & limpression de

regarder un vrai match d Ia telg.
iD Animztion

Trés rares ralentissements et,

surtout, mouvements de joueurs
hyper-+éalistes. Du grand art.

Wanizabilits
Les progrés, lorsqu'on joue,
sont rapides. Bugs de colision et de

placements minimes.
Sons

0On a tendance & couper la
musique pour profiter du bruit de la balle,
des commentaires et des ahanements.

-

Durde de vie .

Comme tout ban jeu de sport

multioueurs, VT promet des parties
endiabiges.

. Plus
La qualité de iz réalisation.
Le fun incroyable des parties.

Molns
Gue des parties en un set
maximum.
Pas de joueuses dispomibles

Noiz

1x Etats
i en Eur

On n'avait pas connu ga depuis Final Match ! Avec Virtua Tennis, Sega a réussi un

véritable tour de force : nous pre

r un jeu de tennis 4 la fois trés facile d'accés et

trés subtil. Une véritable perle, & la durée de vie énorme ét au potentiel multijoueurs

assez conséquent. Seul regret : on ne peut disputer les matchs qu'en 1 set.

L= Clest ce qu'on appelle avoir le court ouvert.

L'avis de Trazormm

Impossible de passer & cité de ce chef-d'eeuvre, lorsque 'on aime Je tennis. On y
retrouve toutes les sensations désirées, et les parties en double sont souvent ponctuées
de fous nire... ou de coups de gueule ! Un titre graphiquement superbe, rapide, fluide,

puissant, et doublé d'un mode World Tour rechercheé. Seul bémol : un seul set maximum.




/] est enfin la, sorti de | ambre Tenchu 2.. On l'aura espere ce jeu.
On en aura méme réve, les désirs remontant avec aisance a la surface de la mer
onirigue de I'inconscient. Desormais, les fantasmes de combats sanglants, de
meurtres furtifs et de missions suicides deviennent une réealité.. . virtuelle,
bien siir. Il n’empéche : c’est trés excitant !

es pré-versions de Tenchu 2, j'en ai eu
n quelgues-unes entre les mains. Méme incom-

plétes, avec de multiples bugs (des lignes de
code qui « coulent » dans le lit d'une riviére, une
jouabilite super-approximative, des niveaux @ moitie
terminés...], Tenchu 2 avait un petit quelque chaose
d'attachant. Il me rappelait le premier &pisode, tout
simplement, et avec lui les dizaines d’heures pas-
sées & apprecier ce jeu d'un genre nouveau, 3 l'am-
biance incomparable, malgré tous les défauts
qu'on pouvait lui trouver. Le caonstat, dans
ce nouvel épisode, reste le méme. Ca,
c'est le Test version courte. Si vous
voulez, vous pouvez vous arréter |a
Ce serait néanmoins un peu dom-
mage parce qu'il y a tout de méme

Buelques minutes suffisent, avec |'éditeur de -
missions, pour realiser un décor comme celui-la

Editeur ncﬂmlnn

Développeur

Genre

Nbre de joueur
Niveaux de difficulté
Difficulte

Continue

Nbre de niveaux
Special

Existe sur

Acquire

Combat furtif

1

F ]

Variable
Sauvegarde [1 bloc]
29

Un éditeur de niveaux
Rien d’autre

pas mal de choses a dire. Je vais
faire comme dans le jeu et je vais
decouper mon test en actes. Les
noms des paragraphes n'auront rien
& vair avec ce quils contiennent mais
ce n'est pas bien grave. Clest pour le
cancept...

Rikimaru et Ayame... Voila deux figures bien cannues
des fans de Tenchu. Mais elles ne sont pas seules.
Tenchu 2 met en scéne quatre groupes principaux
Il'y &, évidemment, le clan des ninjas Azuma, dont
nos héros font partie. Ce clan est affilié & un Seigneur
et une maison, la maison de Gohda. C'est ainsi : les
ninjas servent dans 'ombre et sont dévoués & un
seigneur dont ils attendent les ordres. Face a la
maison Gohda, un autre seigneur se dresse :
Yoshisada Toda. Ce dernier est servi par un autre
clan de ninja : les Niogetsu. |l faut bien avoir ce
schema en téte pour comprendre, ensuite, les rami-
fications du scénario de Tenchu 2. Sans dévoiler la
totalité des tenants et aboutissants de ['histoire (je
vais laisser dans I'ombre la plupart des choses
concernant Tatsumaru, et c'est 1a qu'il y a le plus
de surprises !], voici un apercu assez précis de ce
qui vous attend dans le jeu...

A sa mort, Lord Gohda demande a son fils,
Matsunoshin, de lui succéder. Cela se fait au grand
dam de Motohide Gohda, I'oncle de Matsunoshin,
qui decide de ne pas se laisser faire. |l s'allie donc a
Toda et attague le palais de son propre neveu, tuant
sa femme, la Dame Kei, et enlevant sa fille, la prin-
cesse Kiku. Les ninjas Azuma et Niogetsu s'affron-
tent dans l'ombre, tandis que les soldats des deux
parties adverses enchainent les batailles. Bientat,
toutefois, le chef des ninjas Niogetsu, Dame Kagami,
demontre qu'elle ne désire plus servir un maitre.

Non, les taches de sang, ce n'est pas du tout
exagere..

Lere des samurais arrive selon elle 4 sa fin. Ce sont
les ninjas, et plus particulierement ceux de son clan
renomme « Aube de feu %, qui domineront le Japon
et seront les décideurs de leur propre destinée ! A
partir de la, les trahisons et les retournements de
situation vont bon train : Matsunoshin épargne
Motohide, qui le remercie en lui tirant dessus,
Motohide est ensuite tué par Toda, qui le « double »
une fois qu'l n'a plus besoin de lui, Toda est décapi-
té par Kagami, qui s'‘émancipe ainsi de facon assez
nette... Les situations s'imbriguent, se croisent, et
les points de vue alors que l'on joue avec Rikimaru,
Ayame puis Tatsumaru se complétent et permettent
au final de vraiment tout assimiler et comprendre.
Sans révéler trop de choses, signalons que le des-
tin de Tatsumaru est singulier et fait toute la riches-
se de [histoire. Lhonneur, l'oubli de soi et enfin l'amour
marqueront son chemin. Ceux qui termineront le jeu
comprendront ce que je veux dire...



Les missions gui vous sont assignées (11 pour
Rikimaru et Ayame, 7 pour Tatsumaru) se distin-
guent par leur diversité : récupérer la princesse
enlevée, tuer un personnage important, assommer
des villageais (si, si !), nettoyer un secteur de taus
les gardes qui s'y trouvent... Cela est plaisant méme
si, dans les faits, les missions se résument souvent
& essayer de tuer le plus de monde possible (ou pas
d'ailleurs, tout dépend de votre maniére de jouer)
en essayant de rejoindre un endroit précis. Pour
vous sider dans votre entreprise, vous disposez des
mémes armes et objets que dans |'épisode préce-
dent : grappin, clous, shurikens, bombes incen-
diaires, poudre anesthésiante, etc. Les objets que
vous emmenez avec vous lors d'une mission « dis-
paraissent » ensuite, que vous les ayez utilisés ou

douce Dame Kei

tout.

—» Motohide, le traitre, supprime la

L'effet de brume, sur ITle, est
curieusement geré. La luminosité
semble augmentee, c'est a peu prés

-

Lo 11 arrive que les soldats de Toda et de

Gohda se battent entre eux. Laissez-les faire..

pas. De méme, si vous mourez, ils ne font plus
partie de votre inventaire. Méfiance donc (méme si
vous pouvez toujours relancer votre derniere
sauvegarde]

Une vingtaine d'objets semblent &tre sélectionnables.
Vous n'en avez de base gue quatre ou cing. Les
objets manquants devraient se gagner comme dans
le premier Tenchu, en effectuant de bons scores

boss Iaie !

On se fait a la jouabilité de Tenchu 2. En fait,

tement comme dans le premier épisode, a

choses prés. On traverse les niveaux en surveillant lin-
dicateur de présence, on tue par surprise, on se bat
lorsqu'on y est abligé et... on arrive au boss du niveau
(pas toujours mais souvent]. La, c'est votre talent guer-
rier qui décide de votre sort, pour sGr, mais il y a aussi
un indéniable facteur chance. On peut aussi bien ne pas
tre touché une seule fois qu'tre pris sous une pluie de
coups sans rien pouvoir y faire. C'est rageant et j'avoue
avoir poussé des cris de déement, seul en pleine nuit,
alors que la mort qui s'abattait sur mon personnage me
paraissait injuste. Il n'y a pas de techniques de combat
a proprement parler. Tous les boss se res-
semblent, dans le fond, et combattent a peu

pres de la méme facon. lls possédent un

éventail de coups particuliers [un enchaine-

ment de trois ou quatre coups en regle gene-

rale) et, face a cela, vous ne pouvez qu'éviter

ou parer. Eviter se révele dangereux car les
mouvements portés sont larges et touchent
facilement (en revanche, il faut utiliser I'esqui-

ve face aux projecties). Parer parait - ca fait

bizarre, mais c'est francais - donc étre la

meileure solution. Vient ensuite la contre-

attaque. C'est somme toute assez basique

mais cela reste curieusement assez excitant.

Le plus énervant est de se retrouver tout a

coup de dos et de ne rien pouvoir faire. A cet

égard, la simplification de la commande pour

frapper derriére soi (il suffit désormais de

faire arriére + coup, alors qu'auparavant il fal-

lait faire avant-arriére + coup) n'est pas une si

d [

e

bonne chose car il arrive que 'on se retourne lorsqu’on
pare une série de coups et que 'on essaie de contre-
attaquer trop vite. Grossiére erreur | Un enchainement
ennemi qui touche en backstab peut retirer énorme-
ment ergie. |l arrive méme que lon ne puisse plus
agr lorsqu'on se releve [ca, alors ca, c'est trés éner-
vant). Il faut donc préter attention @ son positionnement
et ne pas hésiter a se placer en retrait, de temps en
temps, pour récupérer de énergie gréce au bonus
« bouteille de saké », par exemnple. Pour information, a
la fin du dernier niveau dans le scénario d'Ayame, vous
avez deux boss & combattre de suite. Préparezvous en
conséquence

sur certains stages, mais j'avoue n'en avoir récu-
pére que tres peu. Je n'ai pas bien compris car
meéme avec d'excellents scores (+ de 500), je n'al
souvent rien eu. Frustrant. Cela releve du mystere
et il faudra bien que jarrive & le résoudre. Clest peut-
étre dans ces objets qui me sont encore iNconnus
que se cachent certaines des nouveautés promises
que je n'al pas trouvées, comme les griffes censées
permettre de grimper aux murs. Espérons-e en tout
cas... Les passages sous |'eau, en revanche, sont
bel et bien |a et ils sont bien gérés. Vous pouvez
nager vite ou lentement, bondir hors de I'eau comme
une fusée ou bien respirer, juste sous la surface, a
I'aide d'un tuyau de bambou... Nager se révéle ici
trés dépaysant et agréable. Le grappin, toujours
aussi indispensable, souffre de limites imposées
dont nous avans déja parlé. Impossible désormais
de le planter ol on veut ; il faut au contraire viser
trés précisémnent le bord d'un toit ou d'un mur. Cest
tout de suite moins amusant mais en méme temps,
c'est plus réaliste, il faut bien l'avouer. La palette de
mouvements des personnages reste a peu prés la
meme qu'auparavant. La facon dont ils se manient
également. Il y a juste un peu plus de techniques de
morts discrétes lorsqu'on se débarrasse de ses
adversaires. J'en ai compté cing pour chaque per-

] 3 ol
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optimisee,

sonnage, selon que vous attaquiez I'ennemi de dos,
sur les cotes, de face ou pile au moment ol il vous
décou [pa mple, lorsqu'il se reveille, il y a un
laps de temps trés court pendant lequel vous pou-
me |e tuer). Toutes |les animations de
th kills » sont superbes et on ne se lasse
pas de les revoir. Notez que vous avez toujours la
possibilité de donner tout simplement un coup en
vous appraochant (le plus utilisé étant deux fais avant
+ coup) pour tuer plus rapidement encore. Dans ce
evidemment, vous n'avez droit 8 aucune ani-

ciale

Petite précision : la nate de B/10 de Tenchu 2 est
totalement subjective, il faut bien se mettre ¢a dans
la téte tains estimeront sans doute, aprés s'étre
essayeé a ce jeu, qu'l souffre de défauts importants.
Certes, ce titre n'est pas parfait. Il peut méme se
véler extrémement frustrant et énervant, limite
injuste parfais. La présence de I'éditeur de niveaux
jou efois beaucoup en faveur de Tenchu 2, de
eme que son scenario, assez eélaboré et définiti-
vement prenant. Ceux qui n'ont pas vraiment aimé
Tenchu 1 ne trouveront rien qui les enchante dans
cette nouvelle version. Les fans, en revanche, sau-
ront fermer les yeux sur ses imperfections pour pro-
fiter de son exceptionnelle ambiance... Ceuxa seront
sans aucun doute les plus gatés.
Paur en revenir & I'éditeur de missions, signalons
que ce n'est pas seulement un bonus : ce maode
justifie presque & lui seul I'achat du jeu ! Se plon-
ger dans |'éditeur, c'est se prendre & jouer les archi-
tectes pendant des dizaines d'heures. La simplicité
de |a prise en mains permet de réaliser des choses
etonnantes en trés peu de temps. On place ses




Maitre Shiunsai délégue & Tatsumaru
I'épée Izayoi, qui designe le chef de clan
des ninjas Azuma.

& P .
i ELLNTHIE]
Moins de bugs d'affichage que
dans Tenchu 1, mais une visibilité
toujours trés réduite. Dommage.
#1

Ezthailgus
Tous les niveaux ne se valent pas,
que ce soit pour festhétique ou
[atmosphére. Ensemble néanmains plaisant.
{B Animziiion
Mouvements fluides et

plaisants, quoigue pas Loujours trés

naturefs.
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batiments, les gardes, on decide de I'objectif de
mission et puis on essaye ca vite fait, histoire de
voir comment ¢a fonctionne. On corrige ensuite
certains détails pour éviter que ce soit trop facile,
ou bien au cantraire trop dur. Et puis on sauvegarde
son ceuvre. Un bloc mémaire, c'est tout ce que ca
prend. On peut méme échanger des niveaux avec
des amis, pourvu quiils partagent la m&me passion.
Les éditeurs de niveaux sont rares sur les jeux

consales, et ils le sont encare plus lorsqu’ils s'ave- 0 NMNoiz
rent étre de cette qualité. En guise de conclusion, [} )i "'-':’f:—_' 2
g I2ral

je dirai que ce nouveau Tenchu tient ses promesses
sans toutefois réellement nous étonner. On a du
mal a lui pardonner certaines erreurs que l'on
croyait de jeunesse, avec le premier épisode, mais
en meéme temps 'atmosphére du jeu reste excep-
tionnelle et on se laisse embarquer dans l'aventu-
re pour notre plus grand plaisir. Et puis on y rejoue.
On tente d'améliorer son scare sur certaines mis-
sions ou bien on tente de passer par un autre che-
min. Ce n'est pas non plus négligeable. Au final, je
crois que Tenchu 2 sort du lot parce qu'il a une
ame, tout simplement. C'est ce qui le rend défini-
tivement attachant

5 e -
Plus jom...

Tenchu 3... Le titre laisse
réveur et augure sans aucun
doute du meilleur. On ne
peut guére s'avancer et pro-
mettre déja monts et mer-
veilles mais il parait pour le
moins plausible que ce titre
voie le jour sur PlayStation
2 (avec de la chance, I'an-
née prochaine]. On aura
alors sans doute droit a un
jeu bénéficiant d'une
Intelligence Artificielle ame-
liorée et gérant beaucoup
plus d'élements

ment - c'était dé

Chris

Retenir sa respiration, avant de
frapper.

Un véntable;feuiﬂemn & rebondisse

ario de Tenchu 2 a, cette fois, été
travaille. Beaucoup travaillé, contraire-
ment au premier épisode ol les missions
se suivaient sans qu'il y ait véritablement
de lien entre elles. Faire évoluer les trois
personnages principaux de maniére inde-
une excellente idée. Jouer &

est rassembler au fur et a

mesure les morcesux dispersés d'un pas-
sionnant  puzzl Les missions de
Rikimaru et Ayame sont assez proches
mais se complétent merveilleusement

avis de Chris

bien. Toutes les zones d'ombre, lorsqu'on
peut enfin incarner Tatsurnaru, disparais-
sent alors que l'on s'essaie aux diffé-
rentes missions qui lui sont confiées. Les
efforts de mise en scéne sont réels et
servis par deux choses : les séquences
au début et a la fin de chaque stage (qui
utilisent le moteur du jeu) et les cinéma-
tiques en images de synthése, beaucoup
plus nombreuses gue dans le premier épi-
sode. Tout cela simbrique, soutient I'his-
toire et révele un tout cohérent. Superbe.

L’avis de Julo

Le coup du bambou

I'étude - la possibilité §
de se cacher dans
l'ombre !]. En atten-
dant d'en savoir davan-
pour nous faire
patienter...

reste bien pratique.

J'étais complétement scotché sur le premier épisode, et les quelques innovations de

ce nouveau Tenchu ont été suffisantes pour me combler 8 nouveau. Malheureusement,
les changements dans le gameplay (le grappin !), ainsi que le probléme de distance
d'affichage gachent un petit peu le trip... Vivement |'épisode PlayStation 2 !

.

tage, Tenchu 2 est la \"'r\'
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La serie des TOCA change quelqgue peu de titre
€L surtout de gameplay avec ce troisieme épisode, qui s ouvre
desormais a un plus large public. Certains fans risquent de crier au scandale, mais
il faut bien avouer que World Touring Cars a beaucoup d auitres atouts !

World Touring Cars (TWTC), dans tous les sens

du terme... Le championnat britannigue ne suf-
fisait plus, vous participerez donc & des ¢
endiablées sur tous les continents de la planete
Mais l'objectif numéro 1 des développeurs aura sur-
tout été de s'adresser a un public moins pointu,
disons méme beaucoup plus large, tout en canser-
vant le haut degré de réalisme qui caractérise la
seérie... Un pari difficile, qui aura demandé de nam-
breux mois de travail @ Codemasters (18 pour &
précis, avec pas moins de 35 personnes a temps
plein), pour un résultat final, ma foi, fort satisfai-
sant. Alors si certains compromis vous donnerant
peut-etre envie de bouder ce troisieme opus de la
série, que ce soit au niveau du réalisme de la condui-
te ou des graphismes, sachez tout de méme que
TWTC posséde de nombreuses qualités, qui ren-
dent I'expérience trés agréable et font de ce titre
l'un des derniers bons jeux de caisses de la Pla

la série des TOCA s'ouvre au monde avec TOCA

Bien classe, « leffet Akira » -

fiche technique

Fditeur Codemasters
Develpppeur Codemasters
Genre Course auto
Nbre de joueurs 1 a4
Niveaux de difficulté 3
Difficultée  Moyenne
Continue  Sauvegarde (1 bloc)
Nbre de pistes 23
Spécial Dual Shaock
Existe sur  Rien d'autre

comportement:
sible de gagner une cour

<=

PlayStation

00:0311)

(01.0046 )
a1:11.95 )

Une orientation
plus « grand public »

a donc encore frappe !
deux épisodes prece-
r d'ailleurs), les modéles
une refonte totale. Les
e freinage ont été raccourcies, les condi-
simplifiees, la direction alleg
st devenue guasiment
ste bien loin du
les modeles
t tout de méme
aisses ont des
es, et il demeu

mme un bourrin ! TWTC e:

plus accessible, plus fun, sans pour autant

denaturer la série... Cétait ['objectif avoué

des développeurs et ['on peut dire quils

y sont parvenus. Caté réalisation sinan,

vous serez peut-8tre un peu surpris de

ne pas constater un progres flagrant

dans les graphismes. Le jeu parait méme

un peu en retard sur ce point, quand on le
compare aux derniers hits du genre, Gran Turismo

2 et Colin McRae Rally 2 en téte. C'est plutdt pixel
lisé, ca manque de détails, de finesse... Bref, les cli-
chés qui ornent ces quatre pages ne vous
impressionnent sdrement pas plus que ca. Mais le
jeu est-l pour autant techniquement & la bourre ?
Non, détrompezvaus... L'équipe de développement
avait en fait beaucoup d'ambition et désirait implé-
menter dans son jeu des tas de petites choses pour
un gameplay unique et attirant. L'aspect purement
graphique est donc passe en second plan, méme s'il
ny a franchement la rien de frustrant, hein, ca reste




Quatre fois plus de tole froissée

la bourre

> passe d
14 a4 po

F
de

tout a fait jouable | D'autant que le frame-rate est
constamment fixé & 25 images par seconde [méme a
2 joueurs, cf. encart), ce qui impressionne globalement,
compte tenu de tous les détails que gére le soft !
A fond les détails

Drallleurs, I'mmersion est sans doute le véritable
point fort du jeu. Car si le réalisme n'est pas vrar-
ment rendu par les graphismes, il I'est par la mul-
titude de petits détails qui vous surprendront en
cours de partie. On commence par la gestion des
dommages, tout simplement excellente, qui donne
au jeu son cOté cradingue et son piquant.
Contrairement a ce que |'on pourrait croire, le pro-
céde utilisé n'est pas le méme que celui de Calin
McRae Rally 2. En fait, la déformation dynamique
des polygones [ouah, c'est classe comme terme !)
definira en temps réel le degré et la nature des
defarmations a adopter selon deux paramétres : la
vitesse et I'angle du choc. Comprenez par-a quil n'y
a pas de deformations types, qu'ily a 1 00O facons
de bousiller sa caisse, quoi... Evidemment, cela est

00:00.59

SRRy

Les accrochages, c'est marrant, mais il vaut
mieux les éviter si l'on veut remporter la course !

c'est
4 Jouer

de 2 Joueurs
Dommac

Lequipe qui vous talonne au classement est
indiquée en pleine course par ce petit curseur. Vous
saurez ainsi quelles sont les voitures & dépasser
absolument.

Aborder les virages au frein & main nest
pas la bonne solution... Cest plus arcade
quavant, mais c'est quand méme pas du Ridge !

valahle pour toutes les voitures présentes sur le cir-
cuit (14 en tout, a partir du championnat interna-
tional) ! Selon que vous activiez ou non |'option
adequate, les dommages pourront évidemment affec-
ter la mécanique... Le mateur peut ainsi prendre
feu, les roues se voiler, la direction se fausser, etc.
Ajoutez & cela encore quelques petits détails [déso-
I&, c'est le maitre mot du test] comme le capot qui
s'envole, le pare-chocs qui se décroche a moitié et
fait des étincelles sur le bitume, le pare-brise qui se
fissure et éclate au choc suivant, les roues qui se
barrent, les pneus qui éclatent... Et toute la tole que
vous perdez restera sur la piste ! Bref, ils sont allés
au bout des choses pour nous immerger & fond ;
ca fonctionne au poil et ca valait finalement bien le
coup de sacrifier un peu les graphismes... N'oublions
pas non plus la fameuse vue cockpit (un plus indé-
niable, manquant cruellement & certains jeux de
caisses), qui vous fera profiter d'habitacles diffe-
rents pour chague modele et surtout des mains
gantees du pilote, qui, par exemple, taperant de
rage sur |e volant aprés un téte-a-queue... Excellent

Apres Colin 2,
Codemasters
S poursuit

p2 prillamment sur
sa lanceée !



Ces gars-la sont des perfectionnistes !

Voici en images quelgues exemples de qui font tout pour ne pas perdre une
petits details qui surprennent le joueur place, pour avoir alors une petite idée du
pendant les courses... Ajoutez a cela des degré d'immersion propasé par TWTC !
bruitages excellents et des adversaires

Un petit acerachage et le pare-chocs se  Roues voilées, moteur en flammes,
detache un peu. Les frottements de ce  direction petée, pare-chocs qui traine.
dernier font des étincelles sur le bitume, Ca va étre difficile de finir la course !

Coté modes de jeu, outre la Course Libre [entiére-

ment paramétrable, du nombre de joueurs aux condr-

tions meétéo), les Essais Chrono [pnur exploser les

meilleurs temps] ou encore la Course Instantanée

[choix aléatoire de tous les paramétres par la conso-

le), le véritable intérét de TWTC se situe dans le

mode Championnat, qui vous fera wivre une véritable

carriere de pilote. |l faudra d'abord faire

un choix dans les diverses offres . |

d'équipes, puis remporter plusieurs 4 ! chac et le
championnats nationaux avant de ‘ s pare-brise
passer en international, puis en ;
mondial [grace au cumul de paints).

La difficulté est progressive, et je

vous assure quil faudra avoir du sang

froid et des nerfs d'acier pour remporter certaines _‘ < : Les chacs frontaux sont hyper-mauvais
courses... Les adversaires réagissent en plus de ‘ " pour le moteur. lis peuvent également
manigre hyper... euuuh... « humaine » ! lls vous empé- A fissurer ou méme faire exploser le pare-
chent de passer mais sans jamais chercher la casse, R : brise.

ils peuvent aussi aller trop vite pour vous rattraper

et finissent bétement dans le décor ! Vraiment, il y

a un cote intense et nerveux dans les courses qui

scotche littéralement au pad... Bhaaa, je me sou-

viens encore de ces 6 tours de folie sur le circuit de

ARLENTI

Les roues peuvent se voiler, mais aussi
se deloger... Dans certair le pneu
peut méme éclater; le contact de la
jante sur la route faisant mille étincelles

NIVEAU
B INT ERNA TIONAL

TEST DE PILOTACE

Pas necessaie

OBECTIFS DEL EQUIPE
Vous dawe & Lermings devant une voitui € e [ equipe
T.CA bii opmaus mosins 5 (ot celle saron

Les décars manquent de finesse et de complexité. .. W ACRR OvTRe Bye-hye le capot !
Mais on oublie vite ce détail dans le feu de l'action




Suzuka, en finale du championnat asiatico-Pacifique !
Cétat tellement puissant que jai sauvegarde le replay !
Ajoutez enfin la communication radio avec votre stand,
qui vous encourage, vous avertit s'il y a un accident
0u si vous étes sur le point d'étre doublé, etc. Encare
un détail bienvenu.

Vioila, Codemasters est donc arrivé a faire exacte-
ment ce qu'il voulait de ce troisiéme épisode, on ne
peut quadmettre la grande qualité du résultat... Méme
si d'un point de vue purement graphique ce n'est pas
exceptionnel, méme si la conduite est devenue bien
plus tolérante qu'avant, World Touring Cars conser-
ve l'esprit TOCA gu'on appréciait tant. Limmersion
est totale, le fun omniprésent et le challenge au ren-
dez«vous... Que demander de plus ? Eh bien une ver-
sion 128 bits bien sir ! Allez les gars, au boulot !
Julo

DIRECTION
ROUES

Les arréts aux stands peuvent dur

Les avertissements pour conduite dangereuse ont
disparu de ce troisieme TOCA.

70, c'est déja pas mal, finalement

TWTC vous propose de prendre le
volant de plus de 70 modéles de
caisses differents (dont une vingtaine
a delocker)... Clest vrai que ca peut
paraitre ridicule, comme ca, compa-
ré aux B00 bolides de GT2, mais
avouez, c'est bien suffisant ! Et puis,
la, on n'a pas affaire au méme bolide
declineé 10 fois, on a pas limpression
de collectionner des centaines de
tutures dans son garage... Bref,

PECIFICATIONS

—zt—
- ""'\i
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e e =
c'est parfaitement suffisant, 70
caisses | Bon, en vrac, maintenant,
vaici QL)E'QIJEE'LII'\E des constructeurs
représentés dans TWTC :

Alfa Romeo, BMW, Chrysler, Toyota,
Mitsubishi, Lotus, Ford, Audi,
Peugeot, Renault, Subaru, Opel,
Honda, Nissan, Vauxhall, Volvo,
Saab, Fiat, Mercury, Lincoln, Lexus
AC, Holden, Piymouth, Bentley, TVR,
Mazda... euhh, bah fai @ peu prés

__I tout dit !

longtemps,

si vous avez bousillé le moteur.

L’avis de Julo

TWTC n'est pas franchement beau, c'est vrai, mais il a tout de méme plein de bonnes
sensations 4 offrir aux mordus du genre. La gestion des dommages, les capots qui
couplés & fa bonne LA. des adversaires, ./
donnent une grande intensité 8ux courses. Immiersion garantie.

s'envolent, etc., sont autant de détails qui,

L’avis de Willow

Je dois avouer gue les simu. de course automobile commencent & me gaver, Gran
Turismo 2, Colin McRae Rally 2... On a un peu fait le tour du sujet. Pourtant, ce nouveau
TOCA reste une alternative intéressante & ces deux titres. Le jeu de Codemasters
propose une conduite nerveuse et des détails que l'on ne retrouve pas dans GT2.

En
Championnat,

vous serez averti

silyaun
accident devant
vous... Histoire
de ralentir pour
gagner des

] places plus
facilement...

p “ i -
Taechiniguz
De nombreux paramétres sont
génés et le motaur tourne rond... Ce nest

pas super-beau, mais impressionnant !
=_an Pas
=gineTigile

@ Decors vides et pixeliisés

comparés & Ceux des grasses pointures
du genre. Le point faible du jeu.

ﬁ) Animziiion
Les courses sont bien speed et
e jeu rie souffre d'aucun relentissement,
méme & 2 joueurs.

"_D Wanjabiliié
Les caisses répondent

parfaitement. La gestion du Ous! Shack
est excellente.

Sons
Realisme

bruitages tré
mmentaires et

Durds de vi
1 championnats, 23
caisses, mode m

8LIONS et autres détals
sympas.
S,

NMote
W intsr

Plus loin...

Nous n'avaons toujours rien
vu de la version Dreamcast
de Colin McRae Rally 2, qui
a pourtant ete annoncee
super-officiellement... On
espére, en tout cas, vous en
dire plus bientét, en priant
pour qu'une version 128 bits
de TOCA soit également en
chantier ! Les développeurs
de Codemasters semblent
passer aux consoles nouvelle
geénération plutét douce-
ment, et vu leur talent, on
souffre d'impatience !
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Pour Turok 3, le constat reste le méme que pour les épisodes
précédents. C'est terriblement efficace méme si ce volet tape plus dans
le martien de supermarchée en guise de gibier que dans le registre des

e scénano est
lcomme a l'ac-

coutumee super-
chiadé. Une entite
cosmique (prononcez « comme les fréres
Bogdanov] ultra-puissante utilise énergie que garde
la lignée des Turok pour créer un passage la
Terre Perdue. C'est a la disparition de la protection
des Turok qu'Oblivion renatt. |l decide d'instaurer sur
la planete fraichement annexee le droit & ses ser-
viteurs de pratiquer un karaté foireux, de se nour-
rir d'humains quand ceux-ci ne sont pas enfermeés
dans des bocaux, habillés intégralement en Lew®
Je sais, pour linstant, vous ne comprenez pas g
chose & ce que je vous raconte. Mais lorsque vous

Cette image démontre efficacement que les
degéts ne sont hélas pas localises.

fiche technique

Editeur  Acclaim
Développeur Acclaim Studios Austin
Genre Shoot 30
Nbre de joueurs 134
Niveaux de difficulté 4
Difficulté  Moyenne
Continue  Sauvegarde
Nbre de mondes &5
Spécial Utilise le Ram Pak
Existe sur Rien d’auvlre

jouerez & Turak 3, vous rigolerez bien en repensant
a ces lignes. D'ailleurs, je suis sdr que vous y joue-
rez. Non seulement parce que c'est le meilleur titre
du mois sur NB4, mais aussi parce qu'il s'avére tout
bonnement exceptionnel malgré un moteur 3D trés
gourmand en Ram.

Caillou Turque 3 [cherchez la subtilité !) profite d'une
réalisation du tonnerre. Tellement surpuissante que,
pour fonctionner correctement, le Ram Pak s'ave-
re dints public pour garder un minimum de flui-
dité. Car sa tte précieuse composante, il faut
a que |les animations pataugent souvent dans
la semaule et que les graphismes perdent énar-
meément en beauté. Enfin, c'est vous qui voyez,
comme dirait Laspales. Sinon, il est clair qu'une fois
optimise, les moult effets de lumiére et la finesse
des textures font de Turok 3 I'un des softs les plus

dinosaures. Moi j'vous dis, ca va fraguer sec dans les chaumieres !




beaux jamais réalisés sur la Nintendo B4. Bien sur,
les eternels insatisfaits (dont je fais partie) pourront
toujours se plaindre de la qualité inégale de la réa-
lisation, qui peut étrangement varier du tout ou rien
selon les niveaux. Mais en substance, rassurez-ous,
la prestance esthétique augmente au fur et 8 mesu-
re que les stages se suivent. |l ne manquait plus
que ca, tiens !

Contrairement 4 toute la derniére vague des Doom-
like stratégiques & la Rainbow Six (et bient6t Hidden
and Dangerous sur DC), le troisieme épisode de
Turak ne nécessite ni furtivité ni tactique & adopter
face a l'ennemi. Effectivement, il suffit de progres-
ser dans les niveaux et de détruire toutes formes

Paco Rabanne assiste au décompte du
lancement du missile nucléaire.

Vous disposez d'un temps limit
en téte de train et freiner le véhicule fi

i arriver

de vies hostiles. Et puis, de toute facon, les adver-
saires sont tellement idiots qu'ils itent bien
souvent les mémes actions @ savoir vous
dessus pour vous assener un de leurs célebres (et
minables) coups de pied chasses dont ils ont le
saecret, et, dans le pire des cas, canarder leurs
propres camarades parce qu'ils se trouvent dans
le méme axe que vous ! Vous voyez le genre de réac
tions hypra-logiques... Mais bon, comme le disait
bien Chamfort, pourquoi apprendre & mourir puisgu'on
le fait si bien la premiére fois. Mais 13 je m'égare.

|>> 8 modes Multi-joueurs

Comme dans tous les DoomHike qui se respectent,
on trouvera dans Turok 3 un mode Multi-joueurs
pour se frager la gueule dans la joie et la bonne
humeur. Dans cette section, les choses n'ont pas
éte faites a la légére puisque ce ne sera pas moins
de huit modes de jeu qui vous apporteront des
sensations variées

Player
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Vous aurez reconnu au passage cette citation débi-
le issue du fim Les Trois Fréres (avec les
Inconnus]. Pour en revenir @ nos moutons, nous
allons débattre ici de la nécessité du Ram Pak
Vous savez, ce petit truc rouge avec des points
dessus, que l'on insére dans la console pour boos-
ter ses capacités, Pour s'attaquer directement au
probléme, il faut que vous sachiez que ce periphé-
rique s'avere ici vital pour faire tourner le jeu cor-
rectement. En effet, avec la Ram de base, cest
I'horreur. Avec cette derniére configuration, les
animations saccadent leur mére [si je puis me per-
mettre] et les effets de brouillard sont dignes des
phénoménes naturels qui hantent les bayous
d'Ameérique du Sud. De plus, les textures perdent
de leur finesse et en deviennent presque approxi-
matives. Bref, plus que jamais, les possesseurs de
NB4 doivent investir dans le Ram Pak, s'ils veulent
exploiter les prochaines productions. En tout cas
Turok 3 s'avere bien gourmand en 3D, le fourbe

Avec Ram Pak © Les textures du fauteuil sont
nettes. On y observe facilement des structures
carrelées. La résolution de limage est plus élevée
et I'effet de brouillard fortement atténue.

Sans Ram Pak ! Les textures du fauteuil se limi-
tent a des bandes horizontales. La résolution de
limage est sensiblement plus faible tandis que
I'effet de lumiere se trouve tamisé.




Une palette impressionnante d'armes

Turok 3 n'echappe pas au modernisme des armes high-tech. Bien _,_] = lJ U J_lJ_[J '—‘r
entendu, vous commencez le jeu avec un vulgaire couteau et un
archaique arc en saule pleureur. Logigue, vu gue vous étes un Indien B ] :/ :—;JJ‘_‘-‘J}_)J =2 BJJE
futuriste & l'instinct conservateur. Mais Ia je m'égare en vous parlant de = -]
politique. En fait, sachez que vous devrez ramasser des armes pour les = £
définitivement dans votre sac @ malice. En tout, une quinzaine
de mort plus destructeurs les uns que les autres devraient
2, vers la fin du jeu, en votre possession. Aaaaaah la guerre, la = s
violence, le fanachisme (un nouveau concept a moi), ca me débecte... V’ve Ie sn’pe _’
Cela dit, jadore le shotgun customisé ! ===
Au cours de vos péripéties riches en frags, vous
disposerez, en plus de votre attirail de la mort,
d'une lunette de visée adaptable. Selon la catégo- @ u_,‘»_m_wy
rie darmes sélectionnée (fusil, arc, arme de Rien de ni
paing), la lunette vous offrira un zoom plus ou Ca reste du Turok, ¢
moins important. Bien entendu. l'ultime mariage
s'effectuera avec le Sniper Rifle, qui vous permet-
tra d'atteindre des cibles a plus de 100 meétres !
Lee Harvey Oswald doit se retourner dans sa
tombe a I'heure actuelle.

Carehral Bore

~
Ansault frlle Telerren ol €5 es Lres reussis.

tas darmes.

L'aspect recherche augmente considérablement la
durée de vie du jeu, avec des petites énigmes de
leviers ou de mécanismes que vous étes oblige de
résoudre pour progresser. Mais les objectifs res-
tent dans I'ensemble assez bateaux, compares aux
vices déployés dans un Tomb Raider par exemple.

Plus loin...

Malgré toutes ces constatations parfois séveres, il | Tiens, en parlant d'indien,
faut reconnaitre que T3 remplit largement son A | @ e nouveau film de Jackie
contrat : nous divertir simplement en nous fournis- ! Chan intitulé Shangai Kid
sant un plaisir quas-mmeédiat et en nous soumet- ; (EERnCS o s pands

du corps qui doit se dégui-
tant une profondeur de jeu assez riche pour nous ser en indien pour pratéger
scotcher devant notre console. Soit, on nous per- une princesse enlevée par
met a coté des petites facéties kossovares avec le ; == = ; des cow-hoys. Bon, c’est pas
snipe, et on nous propose une panoplie darmes a i terrible comme tuyau mais
rendre fou de jalousie le pére Charlton Heston, qui, P au moins, ca me permet de

je vous le rappelle, est le président de la National Pour le pl'alS”' des yeux fle i paper ]

Rifle Association aux Stategi. Et puis le tout se m_ju' Les phases d'action sont ponctuées par de nombreuses cinématiques
VRSl el R s e SR ¢ termps réel, qui viennent apporter une certaine cohésion au
ment intégrés, qui nous font réaliser que rien n'est ST T8 TRt oV el el (o314
laissé au hasard dans le bon déroulement de ['in-
trigue du jeu. Par ailleurs, ce dernier volet change
radicalement d'univers, ce qui n'est pas pour nous
déplaire. Il réussit du coup & insuffier un vent de frak
cheur a une série que 'on croyait, & tort, condam-
née a tourner en rond. Et si on y ajoute les huit modes
de jeu en Multijoueurs, les cinématiques vraiment
trés classes et les zicks a la John Carpenter (pour
le coté a deux francs), je ne vois pas ce qui pourrait
encare vous faire douter de I'excellence de ce titre.
Kendy

L’avis de. Kendy L’avis de Willow

Pour ce Turok 3, la recette marche toujours aussi bien et on continue a foncer téte baissée Ce troisiéme volet m'a un peu décu, les ennemis ne sont pas super-locaces, le jeu rame
pour trucider des monstres. Le titre reste une franche réussite, méme si lintérét des méchamment maigne le Ram Pak et I'univers est un peu moins trippant que dans les
différents mondes demeure trés inégal. Mais vu le peu de jeux disponibles sur la N64 autres épisod , il reste un lient FPS doté d'une réalisation graphique

en ce moment, on ne va pas faire la fine bouche. aboutie. Le probléme c'est que Perfect Dark est déja dans la place, et I3, y a pas photo.
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Nous retrouvons notre ami Wallace et ses fameuses
bandelettes, pour une version 128 bits en tout point ou
presque conforme a la version PlayStation. Bon, avec
quelqgues petites differences tout de méeme.!

n rendus,
nent est un peu vide. i

u premier coup d'eeil, on ne réalise pas que l'on -..\ !\:’v environnements ensanglantés et défon-

(D Aesc en train de tester une version DC, sauf lors- ce tout sur son passage. |l est impor-

qu'on s'apercoit que son paddle comporte les signes tant de tout saccager comme un bourrin,

X, Y, A, B. Evidemment, I'ensemble est beaucoup plus lisse, car vous pouvez trouver des items en cas-

et le sang s'écoule avec fluidité. La pluie et le feu sont aussi super- sant des chaises ou des caisses qui trainent. Votre

[ réalistes. La Dreamcast semble apprécier les éléments. évolution ne pourra étre ralentie que par la succes-

00 100 8 @ Malheureusement, les défauts sont aussi les mémes que ceux de la  sion de vilaines bestioles décidées a vous dévorer.

jon davorr tout un zo0 dans son~ VErsion PlayStation. On ne dispose que d'une vue & la 3® personne et Clest assez lassant car a part jouer avec votre hache,

on ne peut donc pas vraiment voir ce qui va naus tomber sur le coin il ne se passe pas grand-chose. Les boss réagissent

- du nez. Il faut systematiquement affronter les monstres qui se trou- comme leurs sbires et ne sont pas trés agressifs.

.’:ﬂ) vent dans la piece avant de pouvoir 'explorer ou de continuer I'aven-  Une fois la bonne technique pour en venir & bout trou-

3 Fa”“fim;:;ﬂt ture. Votre hache est vatre meilleure amie pour trucider vos ennemis  vée, vous pourrez la répéter avec les autres et ter-

: erre esttrop inggre. dans un bain d'hémoglobine. J'ai quand méme la nette impression  miner I'aventure rapidement. Heureusement, les sons

. que I'on dispose dans cette version d'items et de points de sauve- réussissent & vous plonger dans une atmosphére

q} gardes plus nombreux, ce qui permet de varier les combats en fai- pesante et malsaine. Les amateurs de gore appré-

fluidite et sant appel notamment aux pouvoirs de glace ou de feu. Utiliser la  cieront sans doute les giclées de sang et la quanti-

hache est assez monotone, mais il est vrai que l'on est dans un beat'em  té de monstres offerts. NC2 n'est d'ailleurs pas a

all, j'avais oublié... En effet, Wallace se balade dans de sympathiques mettre entre toutes les mains. Pas sdr que votre

Holns petite cousine, qui croit toujours au papa Noél, adhe-
re L ' ] - ! re a ce genre d'aventure.

eent une atmosphére
pesante.

Karine

fiche technique

Editenr  Koenami
Dévelappenr  Kalisto
Genre  Beat’em all
Nbre de joueurs 1
Niveanx de difficulté 2
Difficulle  Moyenne
Continve 5 + Sauvegardes
Nbre de niveauy  §
Spécial -
Existe sur  PlayStation

Aprés 1,5 million de jeux NC
premier du nom écoulés,
Kalisto espére faire aussi bien
avec son NC2. Une version
NE4 est en développement et
une version X-Box est en pro-
jet. Ces informations restent
a confirmer bien sar ! Une banne technique pour éliminer cette bestiole : la coller au mur
et lul assener des coups de hache verticaux. Radical !

L avis de Karine L’avis de Julo

‘”Fm ﬂltﬁll fluides, mais la version M&man s'en tire Sur Dreamcast, NC2 posséde une bonne ambiance, il est toujours aussi peu

aussi plus que convenablement. La difficulté est moindre sur DC et on trouve passionnant et répétitif, mais aussi mieux réalisé... Enfin, il aurait pu étre bien plus
beaucoup Fﬁlﬁm points de sauvegardes. Un bedt'em all que beau, hein, mais au moins le moteur gagne en fluidité, ce qui évite pas mal de maux
les puristes du genre apprécie *  de téte quand la caméra tourne dans tous les sens.
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Nous avions quitté le very british Wallace en I'an de grace 1834, alors
qu'il se battait contre le maléfique sorcier Crowley. Nous voici plongés un siecle
plus tard dans les brumes de Londres, pour casser du monstre a coups de hache,
dans un univers glauque ou le sang gicle et les os éclatent.

ightmare Creatures 2 [NC2) est la suite
N logique du soft du méme nom, sorti voici

presque deux ans. Evidemment, la couleur
dominante, dans cette aventure au godt de beat'em
up, est le rouge. Ainsi, dés le début, on apercoit le
nom du développeur inscrit sur une hache et déegou-
linant. Ca vous donne tout de suite une idee de ce
qui vous attend. Un petit récapitulatif simpose tout
de méme pour les non-initiés. Ignatus Blackward et
Nadia Fransiscus ont fondé le Cercle aprés avoir
vaincu Crowley. Wallace, jeune dandy londonien,
décide de rejoindre cette organisation occulte creee
pour évincer les forces du Mal. Au cours de l'une

Les amateurs de musique assourdissante pourront
reconnaitre un clane de Marilyn Manson, qui jubile en
léchant son couteau plein de sang

fiche technique

Editeur  Konami
Développeur Kalisto
Genre Beal’em up gore
Nbre de joueurs 1
Niveaux de difficulté 2
Difficulté  Moyenne
Continue  Dui [ + sauvegardes]
Nbre de monstres 22 + 5 boss
Spécial Compatible Dual Shock
Existe sur DE [voir lest]

la Fraternité d'Hecate qui travaille au

ey sur le devant de la scéne. Trop

unpl udent, Wallace sera capturé et utilisé comme

cobaye par linféme sorcier mais parviendra ensui-

te a s'echapper. Sa fuite sera de courte durée puis-

qu'il finira dans la chambre calfeutrée d'un asile
psychiatrique.

L'asile sera |le point de départ de votre aventure
durant laquelle vous devrez guider Wallace jusqu'a
Crowley. Entre-temps, ce n'est pas une simple mili-
ce mais une veritable legion de monstres qu'il vous
faudra abattre ! Les combats se succedent rapide-
ment, et si vos ennemis ne sont pas des plus
coriaces, ils sont souvent éprouvants pour vatre vita-

equilibre du héros sont inégalement répar-
ties. |l vous arrivera d'en trauver trop ou pas assez
avec paur canséguence de vous retrouv
dans un passage lorsqu'il vous faut, p
affronter une bonne ine d'
trouver une ration dhémoglobine. Il en est dﬂ méme
pour les sauvegardes, puisqu'on ne bénéficie que de
5 continues et quiil faut trouver un livre, parfois rare,
pour effectuer une sauvegarde. L'arme principale de
Wallace reste la hache qui s'enflamme lorsque vous
trouvez le bonus correspondant. D'autres pouvoirs
temporaires, comme |'attaque des mouches pour
dechiqueter votre ennemi ou le pouvoir assourdis-

allace se place automatiquement devant
I'obstacle, bien visible au milieu du d




Un des 3 bass & détruire, leurs attaques sont
toujours les mémes et assez faciles a parer.

sant pour I'affaiblir. seront disséminés parcimonieu-
sement sur votre trajet. Un pistolet vous sera aussi
offert mais faiblement chargé. Tous ces bonus dis-
paraitront apres une ou deux utilisations suivant les
munitions récoltées. |l est légérement frustrant de
ne pouvoir se défendre principalement qu'avec une
hache, mais c'est plus gore.

NC2 se déroule sur 9 mondes dont 6 francais
Wallace poursuit Crowley apparemment réfugié
dans notre bonne vieille capitale. Cette derniére
connait une effervescence fasciste et accueille de
nombreuses luttes sanglantes. Evidemment,
I'Histoire est romanceée. L'épopée se poursuit dans
les rues de Panam, en passant par le cimetiére du
Pere-Lachaise et les Catacombes pour finir au som-
met de la Tour Eiffel. Lambiance, ponctuée des
réles de zombis, est glauque a souhait. La bande
sonore a été soignée et les rugissements des bétes
particulierement réussis. Plongez-vous dans une
obscurité totale pour jouer et vous verrez le malai-
se ! La musique a été composée par Rab Zombie,
createur du groupe White Zombie, et d'un univers
loufoque dans un style prache des films gores de
série B. Pour vous donner une idée du bonhomme,
ce cher Rob donne toujours limpression d'avoir éte
attagué par une meute de lions tant ses habits sont
en lambeaux ! Un peu comme Wallace, dont les
bandelettes blanches couvrent les 3 /4 de son corps
et lui donnent un petit air de momie hirsute. Comme
tout film gore, le scénario est bien mince et I'aven-
ture tres linéaire. |l vous est difficlement possible
de vous perdre puisque les objets nécessaires a
votre progression sont bien en évidence dans le
décor. Au pire, il vous faudra pousser une armai-
re ou un bloc de pierre, et Wallace réagit tout de
suite devant l'obstacle méme si vous n'étes pas
bien placé. De nombreuses cut-scenes sont inté-
grées 3 la trame, mais |'apparition du loading casse
l'effet de surprise. Les énigmes sont simplifiees
au maximum, seule la multiplication des combats
ralentira votre progression. On apprécie |la qualite
des sons et des décors qui renforce la superficia-
lité de I'ensemble. Kalisto a réussi @ créer un uni-
vers oppressant et sombre, mais lintrigue reste
bien legere.

Karine

" Svis de Karine

On entre vite dans le trip mm & une ambiance sombre plutat réussie. Mais le
rebondissements et d'une réelle intrigue se fait cruellement sentir. On se

manque de |
lasse vite des trop nombreux combats trés répet:

 pourraient s'en satisfaire.

ifs. Les fans de gore pur et dur

Impossibie
de ne pas voir
les items qu'il
vous faut
tellerment ils
sont placés en
évidence !

ff’f FTALITY

La fatality apparait lorsque votre adversaire est sur le point de mourir,
vous pouvez alors l'achever en lui tranchant la téte et avec 4 coups de
hache bien places.

L’avis de Julo

efficace...

nombreux
passages
sous l'eau
sont
intéressants,
mais on &
parfois du
mal &
trouver son
chemin

Tzeinlyys

Malgre des chargements

Sl e e
Monstres trés .‘awds dont un

D:
12
D

e

et 5-...;"75‘5 h.‘:‘ﬂ quun peu viges:

Animziion
Vue a la 3e personne, et
absence de caméras anientables.
Bueiques petits ralentissements,

Wzinizolits

piacer pour pouvoir agir:

Sons
jpirs d

Woins
Coté gore exa
mangue ad ony

-

Lingante et

e www.nightmare
ture2.com vous ouvre

ses portes pour continuer
dans cet univers lugubre si
particulier. Vous trouverez
le guide officiel avec la stra-
Hum, vu le

niveau linéaire du soft, ce
n'est pas vraiment r 5-
saire. Enfin, pour les mor-
dus, une version mple du
site et une autre élaborée
avec des cinématiques a
telécharger sont disponibles.

De

L'atmosphére de NC2 est franchement réussie : c'est glauque, la mise en scéne est
Coté réalisation, le soft de Kalisto tient également la route. Mais ['aspect
repétitif inhérent au genre n'a pas éteé assez atténué, et le jeu ne passionne pas une

minute, passée la surprise de 'ambiance morbide et violente.
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ans Dead or Alive 2, on ne sait pas vraiment
n pourquoi les persannages se frittent entre

eux. Et comme j'aime pas me battre pour
des raisons inconnues, je vais vous inventer un
scenario un tant soit peu crédible. On va dire que
tous les probléemes partent de Tina et de son der-
nier défilé de mode chez Yoji Yamamato. Son pére
Bass, cultive une sainte horreur envers ce coutu-
rier et décide d'aller fracasser la tronche a Yoji
Mais c'était sans compter sur Ein, un fan allemand
de Yamamaoto. Attention, 1a tout va se compliquer,
Zack ne supporte pas Ein et décide de s'allier avec
Bass pour le passer a tabac, non parce qu'il veut
soutenir Bass, mais parce qu'il préfére le travail
de Jean-Paul Gaultier. Sinon, Kasumi veut se marier
et commander une robe spéciale chez Yaji.

Le vitrail derriere Gen-Fu peut se briser.

fiche technique

Editeur

Développeur

Benre

Nbre de joueors
Niveaux de difficulté

Acclaim

Tecmao

Bastan

1o0 2

24

Moyenne

Infinis

F4

Version hardcore + tard
PlayStation 2

Difficulté
Continve

Nbre de persos
Spécial

Existe sur

CB55ton

Dead or Alive 2%
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\UDE!

a'

Sorti juste avant les vacances d'ete en version
Japonaise, Dead or Alive 2 arrive dans nos belles contrées.
Comme on pouvait s’y attendre, pas de grands
changements pour cette mouture toutefois superbe.

Lei Fang utilise une contre-attague sur Ein, le
fan de Yamamoto

Comment peut-elle avoir sa tenue si Yamamoto
meurt ? Alors du coup, elle s'allie a Tina et Ein
pour protéger ses intéréts. Ban, je vais m'arréter
la parce que je viens de me rendre compte & quel
point je suis lourd

Le set de combat de Dead or Alive 2 fait penser
inéluctablement & celui du célébre titre de Sega,
a savoir Virtua Fighter. Avec ses trois touches de
base (garde, poing, pied) et sa rapidité d'exécu-
tion, le soft de Tecmo s'en inspire par bien des
aspects. A commencer par les combinaisons des
coups qui utilisent le méme systéme (genre PPPK)
et la possibilité d'utiliser simultanément les bou-
tons Garde et Poing (ou Pied) pour effectuer des
attaques plus puissantes ou tout simplement des
projections. On retrouve autrement toujours les
contre-attaques, declinées en deux versions [Arcade
et Dreamcast] pour les habitués de Ia borne et les
neophytes. En mode Arcade, les contre-attaques
se déclenchent via une combinaison précise des
touches alors qu'en mode Dreamcast, nécessitant
mains de technique, un mouvement vers l'arriére

Pour montrer qu'il est un grand garcon, Jann
Lee fracasse un pauvre arbre.

' ‘ —
Bass effectue une projection sur Kasumi. Si elle -
meurt, Yamamoto est cuit.

avec la touche Garde suffit a retourner les assauts
de l'adversaire. En bref, le gameplay s'avere trés
technique méme s'il existe encore une jouabilité a
deux vitesses. Maitriser DoA2 demande une pra-
tique plus pointue que pour un Tekken ou un Street
Fighter, les probabilités de perdre contre un joueur
adepte du bourrinage étant ici plus élevees.

Le point fort de Dead or Alive 2 réside dans I'op-
tion Tag. Mais qu'est-ce que le Tag ? Pour couper
court & toutes les vannes foireuses sur les graffi-
tis, nous allons vous expliquer cela tout de suite.
En premiere instance, le Tag ne se pratique qu'en
equipe, c'est-a-dire uniguement deux combattants
(avec un ami ou l'ordinateur], vous pouvez com-
mencer un enchainement de coups sur un adver-
saire et I'envayer a votre second partenaire pour
qu'il le finisse. Contrairement & Tekken 4 gui ne



bénéficie que d'un seul type de Tag, DoA 2 en pos-
sede deux différents : les projections et les com-
bos. Trés accessible de prise en mains, il est
possible d'assigner la commande Tag & votre conve-
nance sur le paddle grace au menu de la configu-
ration de la manette. Dans ce mode (le Tag Battle
of course ], le passage a tabac en duo offre un
spectacle particulierement violent pour les yeux.
C'est rapide et sans fioriture, et on ne se lasse
pas de maltraiter I'ordinateur comme une vieille
baudruche que I'on se renvoie. Ca fait penser un
peu a du Virtua Tennis, & la différence que la balle
est remplacée ici par un pauvre gars.

Super-beau
super-intér

ant

Doté de douze combattants aux specialités bien
définies (Kung-Fu, Catch, Ninjitsu, danse clas-
sique...), Dead or Alive 2 présente des arénes de
combat extensibles auxquelles vous pouvez acce-
der en défenestrant un ennemi. Par exemple, dans
le stage de la neige, le sol peut se dérober sous
votre poids et vous obliger a poursuivre la lutte
dans une cavité profonde. Bien entendu, ce prin-
cipe s'applique a tous les terrains d'affrontement
et s'avere fort original et impressionnant au niveau
de la mise en scéne. Autrement, la réalisation est
tout bonnement divine, avec des madélisations en
30 chiadées des protagonistes (surtout les gon-
zesses !] et des animations au-dessus de tous
reproches. Et puis, comme a |'accoutumeée dans
ce genre de jeu, on nous livre les désormais clas-
siques options « clés en mains » servant a diver-
sifier nas occupations (Time Attack, Story, Survival,
Tag Battle, Team Battle, Entrainement...). Radical,
efficace et jouissif, plus que jamais les possesseurs
de Dreamcast se sentiront privilégiés.

Kendy

Des arénes gigantesques

Lavis de Kendy

Dead or Alive 2 a tout pour plaire : une prise en mains & deux vitesses, des arénes
extensibles et des Tag qui vous laissent une créativité plus ouverte que dans Tekken.
Beau & tuer, il fait partie des softs de combat incontournables qui feront de votre

ludothéque une marque du bon goit.

e e
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Techniguwe
Un chouia moins beau que Saul
Calibur, il propose néanmains une
production chiadée.

Esihatigus
Les combattants sont classes

et fort détailiés. Les nanas restent aussi
Anirmziion

bien modélisées.
Eﬂ Comme Virtus Fighter, les

coups s'enchainent avec rapidicé et une
grande liberte

PO RT I

0 Wlznizbilies
La Pprise en mains est aiseg

avec seulement trois touches de base.

AN
Pas de furies (zvastatr
mals un $ens dz

en Scene spectaculal

= Avec un coup
puissant dans les
parties, Hayabusa
perd de sa classe.

LﬁL
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Sons
C'est de la musique de
baston. Y a pas de quoi fouett
masoc

Durée de vie

8558z vite

o Plus
Deux sortes de Tag.
Des décors & ral

Moins
Seulement douze persos.

Motz

on
t prévue
Japon sur Dream 28
eptembre. Ir
or Alive Hardco

Le boss final de Dead ar Alive 2 n'est rien d'autre que le pere
de Pinocchio.

L’avis de Chris
Nouveau joyau du combat 30, DoA 2 séduit par son apparence et son vaste panel de
possibilités. Certains lui reprocherant un c6té bourrin excessif, ce n'est pas faux,

mais tout est ici encore une question d'habitude. Vous pouvez réserver a ce titre une
place de choix, & cété de Soul Calibur....
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G'ifggtball Arcade

International
>OCCer20000

~Sans crier gare, un nouvel ISS debarque, cette fois

SURR

on inutile de tour-
B ner autour du pot,

cette nouvelle édition
d'Internaticnal Superstar Soccer
ne révolutionnera pas la simulation de foot comme
l'ont fait le mythique ISS 64 en 1897 et plus récem-
ment ISS Pro Evolution sur PlayStation. Naon, 1a, on
reste definitivement trés proche des deux précé-
dentes moutures NB4. Quelque part, c'est vrai,
c'est un petit peu dommage. On aurait bien aimé
que KCE saille au-dela de la simple réactualisation
en appliguant par exemple cette recette qui a fait
vibrer pendant de longs mois les adorateurs du bal-
lon rond sur 32 bits. Sur ce coup-a, les dévelop-
peurs ont fait preuve d'une certaine paresse et
d'une prise de risque minimale. Bah, aprés tout
pourquoi s'investir dans un developpement long et
colteux, la NB4 est en perte de vitesse, non ?

fiche technique

Editeur  Konami
Développeur  KGE
Genre  Football Arcade

Nbire de joweurs 134
Niveaux de difficullé 4

Difficulté  Moyenne
Continue  Sauvegarde
Nbre d°équipes  + de B0
Spécial Compatible Rumble Pak
Existe sur  Rien d’autre

Que les choses soient claires, cette sortie est tout
simplement anecdotique pour les joueurs qui pos-
sedent les précédentes versions. Voila qui réduit de
fagon considérable le cercle des acheteurs paten-
tiels de ce titre. Mais attention, pas de méprise, ISS
2000 est loin d'&tre un mauvais titre. Cette nouvel-
le mouture conserve en effet tous les éléments qui
ont contribué au succes de la série sur N64. Pour
tout dire, Julo et mai, on s'est plutdt bien amusé. A
linverse des FIFA et bien que le feeling soit claire-
ment oriente arcade, en trois ans, le gameplay n'a
pas pris une ride. ISS sur NB4 ca reste avant tout
du fun & l'état brut sans toutefois tomber dans les
travers du bourrinage gratuit. N'espérez pas par
exemple remonter le terrain @ 200 km/h avec un
seul joueur ou marquer dés que votre gros orteil
aura franchi la ligne de la surface de réparation. Le
gameplay privilégie toujours autant le jeu collectif.

- ] Car * Btart Butten

T Pus_CONTROLS
Bt~ oavoer
LB FW 2Con |

R lergdasp mmmg .g ©

c est sur N64 que ca se passe. Une bien agreable surprise
pour ceux qui ne connaissent pas le chef-d oeuvre de Konamnii.
Seulement, existent-ils ?

Panand i3

| | —wT1
1 wknarsen R

Pas d'option Ram Fak, les graphismes sont
donc un peu flous. L'animation en revanche tue
toujours autant !

Difficile egalement de prendre en défaut lintelligen-
ce artificielle des joueurs adverses ou de vos coéqui-
piers, On regrettera simplement que les développeurs
n‘aient pas pensé & carriger les petites imperfec-
tions des précédentes moutures, a savoir les through-
pass qui restent un peu trop faciles a réaliser ainsi
que le systéme de visée des coups francs et des cor-
ners, la caméra se placant parfois face au tireur.
Pas trés pratique malgré la présence du radar. Les
reprises de centre ont également tendance & étre




Quelques précisions

our arcade, Internationa
propo
n peu a limage

Supers!

gner les tireur
finir les margu , la positi

ones. Peti

toujours plus efficaces que les tirs directs mais bon,
rassurezvous, les petits exploits & la Ronaldo ne rele-
vent pas non plus du miracle. Techniquement, méme
si aux yeux de certains cet aspect reste secondai-
re, on ne note pas de gros bouleversements. La
Mation Capture demeure toujours aussi efficace
(gestes parfaitement déliés, mouvements variés et
attitudes naturelles), personne ne le niera, seule-
ment voila, visuellement on reste un peu sur sa faim
cette édition 2K étant trop proche du premier ISS
B4. Une petite option Ram Pak eut, par exemple,
&te la bienvenue. La on a le droit & des graphismes
detaillés certes, mais sacrément flous. Réactu’ obli-
ge, les plus gros changements concernent les modes
de jeux qui se sont enrichis de maniere significative.
ISS 2000 propose dorénavant plus de 8O équipes
nationales, 16 scénarios totalement inédits, trais
compétitions (World League, International Cup, Euro
Cup) et un mode Carriére qui s'apparente a un jeu
de management, I'esprit nippon en plus. Dans ce
mode, vous devrez créer un joueur, 'entrainer pour
faire progresser ses caractéristiques, mais vous ne
vous contenterez pas de jouer des matchs et de coa-
cher vatre poulain via des écrans de statistiques, ce
mode suit également un petit scénario assez clas-
sique mais plutdt rigolo avec des dialogues dignes
du DA Olive et Tom ! Sympa. Pas besoin de vous faire
un dessin, si vous ne possédez aucune autre ver-
sion d'ISS et que vous aspirez a un jeu de foot a la
fois fun et suffisamment technique, vous pouvez y
aller les yeux fermés

Willow

L’avis de Willow

TR weant @ come 00N

DSH 35
PAS 42
18! Week

SCR 43 SHT 48 CRAV 40 SPD 41
STA 40

JMP 39

1s! Year

RET 50 DEF 3a
SEPTEMBER

(C donc
Marc Purée, il
vachement! | p

Le mode Carriére avec ses dislogues débiles est la grosse nouveaute
de cette edition 2000. Vraiment marrant.

Cette
version ne
souffre

| d'aucun

M ralentissement.
Classe

J

Les tirs directs demandent pas mal de doigté. La solution de facilité
consiste & centrer puis a reprendre de la téte. Rien ne vous y oblige....

L’avis de Julo

VELZ T E]

Pas de ralentssement, une

motian capture excellente mais un effet
de flou désagréable.

AT T 2
B EsthcHgus

Pas d'evolutions marquantes

depuis les précédentes moutures. Pourquol

ne pas avoir prévy une options Ram Pak ?
Andmzion

m Des enchainements de

maouvements Loujours aussi NaLUNels.

Aucun ralentisserment & signaler
@ Ianiabilizg

Le point fort de ce tire. Les

Joueurs répondent au doigt et & [oed. Un

véritable régal !

Sons
Bonne ambiance de stade, les
commentaires francais en revanche
manquent singuliérement de dynamisme

Durdz ds vis
Entre les compet’, fes scénarios
et le mode Camiére, 1 y a largement de
quai s'occuper:
Plus
Un gameplay hyper-agréable.
Les nombreux modes de jeu.

Moins
Pas daption Ram Pak
Mains simu’ qu5S Pro Evalution

Note
i iniers:

Plus loin...

La version P52
nible ¢ ment de
la console le 24 novembre

hain. Petite déception

era dispo-

pour les puristes, le feeling

de cette mout 128 b
sera plus dans I'esprit de
a version NB64. Pour en

voir un peu plus, un petit
tour a l'intérieur du booklet
s'impase.

Pre-season Match
" Career : :
Worild League
International Cup
i l.';r-n tup

Penalties
¢ Scenario
Training
Option

J'ai vraiment retrouvé ISS 64 avec plaisir malgré le mangue flagrant d'innovation et sa 30
« un peu » flove. Cependant, si vous possédez déja les autres volets, nous vous
déconseillons l'achat de ce titre. Car hormis quelques équipes supplémentaires et un mode

Carrigre, cette édition 2K n'apporte pas grand-chose par rapport aux précadeéntes versions.

Bien plus Arcade que la derniére version PlayStation, cet ISS reste tout de méme un
excellent choix pour les fans du ballon rond. Fun, maniable, convivial, accessible...
Les versions NB64 sant peut-étre moins techniques, mais le plaisir de jeu est bien la !
Pas indispensable, si vous possédez déja I'une des précédentes versions.
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Dire que Rayman aura squatté le devant de la scéne ces derniers temps
tient du plus pur euphémisme. Le célebre héros 100 % francais n’en finit plus
de multiplier les apparitions remarquées sur toutes les consoles ! Et aujourd hui,

c’'est au tour de la PlayStation d’étre de nouveau a I'honneur. ..

record : celui du personnage le plus décling

de tous les temps ! C'est bien simple : le
deuxiéme volet de ses aventures a été adapté sur
toutes les consoles du marché... Et & chaque fais,
la qualité est au rendezvous. Pas un faux-pas, pas
un raté, Rayman assure a chaque fois comme une
béte. Parfait sur NB4, exquis sur Dreamcast, super-
bement reconverti & la sauce Game Boy, nickel sur
PC, il ne lui restait qu'a accrocher la PlayStation &
son tableau de chasse (en attendant Ia PS2). Eh la
encore, bingo ! Rayman 2 sur Play' assure le spec-
tacle de bien belle maniére. J'vous I'dis, ce gus est
beéni des dieux..

N on, sans blague, Rayman tient un nouveau

Si vous suivez un tant soit peu le parcours de Reyman
depuis la sortie du deuxieme épisode sur NB4, vous

Les niveaux sous-marins sont absolument
somptueux !

fiche technique

Editeur  Ubi Sort
Developpeur  Ubi Soft Chine
Genre  Plate-forme 30
Nbre de joueur 1
Niveau de difficulté 1
Difficulté  Variable
Continue  Dui [sauvegarde]
Nbre de missions 18 + niveaux cacheés
Spécial Parfait au stick [
Existe sur NB4, DC, GB, PS2 et PC !

yman est son poing
magique. Et son ef ‘est plus & prouver !

devez commencer a connaitre le jeu sur le bout des
doigts. C'est pourguoi nous n'allons pas nous appe-
santir trois plombes sur le scénario, hein. Il y est
une nouvelle fois question de Robots Pirates, de
P'tits z'&tres, de Globox et du cceur du monde qui
a explosé en 800 morceaux eparpillés a droite, &
gauche, dans les quelgues 19 niveaux qui compo-
sent I'ensemble de I'aventure. Tout ¢a, quoi... Votre
tache, quant a elle, est exactement la méme que
dans les autres versions. A savoir sauver une tri-
potée de pauvres créatures retenues prisanniéres
par Barbe Tranchante, récupérer les B0O Lums
perdus et, dune maniére générale, foutre une sacrée
raclee aux Robots Pirates. La jouabilité, enfin, est
strictement la méme. Rayman peut exécuter plu-
sieurs actions, interagir avec les décors et utiliser
S0N poing magigue pour se tirer de n'importe quel-
le situation. Un véritable acrobate, le gars, capable
de sauter de plate-forme en plate-forme, de grim-
per & flan de montagne, de nager, de se suspendre
dans le vide, de faire I'hélico, etc.

= Attention, certaines « cages pirates » dans
lesguelles sont emprisonnées de fréles créatures
sont bien planquées dans le décor !




(=
L

Grace a ces multiples aptitudes, vous devrez par-
courir quelque 19 niveaux (subdivisés en sous-
niveaux) proposant des challenges aussi riches que
variés. C'est d'ailleurs 1a une des grandes forces de
Rayman 2. A chaque nouveau tableau, un challen-
ge différent vous attend et a aucun moment vous
n'avez 'impression de refaire la méme chose deux
fois ! Bref, & l'instar des autres versions déja sor-
ties, cette edition PlayStation se révele étre extré-
mement bien pensée... Et surtout beaucoup plus
accessible ! Eh oui, le niveau de difficulté a éte lar-
gement revu a la baisse, histoire de rendre le jeu
accessible a tous. Bon, ne révez pas trop non plus
si vous souhaitez claguer la quéte a 100 %, vous
devrez quand méme faire preuve de patience et de
talent. Parce que pour récupérer tous les Lums et
ouvrir tous les niveaux bonus, croyez-mai, faut pas
etre manche ! Surtout qu'il faut composer avec
deux trois petites imperfections assez énervantes
la cameéra qui ne se replace jamais dans le dos de
Rayman (paur cela, il faut faire une manip’ au pad)
et les options qui ont une facheuse tendance a apps-
raitre au dernier moment devant vos yeux (pour cho-
per certains Lums, c'est pas franchement l'ideal !]
Sorti de 13, la réalisation est un petit chefd'ceuvre

ualite. Moteur 3D ultra-clean, textures samp-
b , gestion des lumieres irreprochable. ..
Y & pas a tortiller : les développeurs chinois
d'Ubi Soft ont assuré comme des bétes. A
tel point que ce Rayman 2 n'a pas a rougir de la

araison avec les versions tournant sur des
soles plus puissantes. C'est dire !
Elwood

Rayman 2 est un jeu qui peut se déguster de deux

manieres. En dilettante, genre « je mbalade a la
cool dans les niveaux, en essayant de trouver la
sortie le plus vite possible » ou alors version « je

m'acharne comme un malade pour trouver tous
les Lums, toutes les créatures a libérer et tous les
niveaux cachés ! » LUécran de sélection des
niveaux vous permettra d'ailleurs de savoir oG vous
en étes de votre aventure. Et le truc bien, c'est
que vous pourrez rejouer autant de fois que vous
le souhaitez les. mondes dans lesquels il vous
manque des Lums, histoire de récupérer les der:
nieres. Mais attention, certaines sont bien plary
quées et il faut parfois zieuter absolument partout
pour les denicher !

L’avis d’Elwood

Cette version PlayStation honore le mythe Rayman. Techniquement super-aboutie;
elle se révéle aussi trés agréable a jouer. Un peu moins difficile que sur les autrés
consoles, ce Rayman 2 sauffre cependant d'un petit défaut : un systéme de cameéra
assez crispant. Mais on s'y fait et on passe un trés bog-moment...

& z1r3s & zrz
LES MARALS DE L EYELL

veaux
roposent

assez rigolos, comme
te course

compagnie

de la fée Ly.

Au fil des niveausx,
man récupere de
nouveaux pouvairs
indispensables pour
passer certaines
sequences.

L’avis de Xavier

Tzeinlgus
un puissant mote
version Play’ suppe

Plus loin...

Aprés les versions Nintendo
64, Dreamcast, Game Boy,
PlayStation et PC, Rayman
2 ne compte pas s'arréter
en si bon chemin ! Et vi, on
aura également droit a une
mouture PS2 de
la béte [allez
faire un tour

du coté des
News Europe,
on en cause] et
par la suite a

un troisieme
épisade, qui,

selon -
Michel

Ancel [le {
créateur de ) fi
Rayman],

devrait s’averer

assez difféerent

de ce que 'on

a vu jusqu'a

présent.. -
Affaire a

suivre

Rayman 2 est un excellent jeu. Trés beau, prenant, varié, drdle et a la difficulté
croissante. Impossible donc de passer & cité ! Deux petits repraoches toutefois : une
durée de vie assez limitée par rapport a la version PC et un systéme de caméras pas

toujours optimisé. Néanmoins, je conseille ce titre & tous ceux qui ont entre 7 et 77 ans.
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Fans de Resident Evil, y'a du nouveau pour vous ! Vous vous
ennuyez surement un peu trop, depuis le)troisienie. opus de votre saga
preferee... Heureusement, tonton Square a pense da vous ! Allez, on

ferme les volets et on met le casque sur Ies orellles, c'est parti;

e n'est pas
que nous ne
fassions  pas

confiance a nos lecteurs,

qui doivent avair, nous n'en doutons point, une
connaissance encyclopédique du petit monde des
jeux vidéo, mais un petit rappel simpose... Voila,
Parasite Eve 2 est donc la suite (bravo] d'un jeu
Squaresoft, sorti début 1998 au Japon. Il aura bien
fait le voyage jusqu'aux Etats-unis, mais jamais jus-
qu'a chez nous. Dommage, car le soft avait bien des
atouts pour lui. En fait, le pari des développeurs fut
de proposer un jeu mélangeant habilement deux
genres bien différents : le Resident-ike et le RPG
Quelle drole d'idée, nous direz-vous, et c'est |& que
vous vous trompez ! La formule fut parfaitement
maftrisée, I'ambiance mystico-glauque était géniale,
la gestion des armes passionnante... Seule la durée

Dryfield a eété complétement déserté -
par ses habitants, la ville est désormais remplie
de créatures mitachondriagues

__ fiche technique

Editeur:
DEveloppeur:

GENrE.

Nbre de Joueurs
Niveau de gifficulte
mirficulte

LContinue

Nbre a’henres e jen
Special

Existe sur

Square Europe
Squaresoit
Action/aventure
1

Aucun

Moyenne
Sauvegardes [1 blog]
/]

Uilise le Dual Shock
Bien d’autre

de vie fit défaut & ce monument d'ambiance [enfin
ce dernier terme n'engage que moi, hein, car PE a
divisé les foules, jusqu'au sein méme de la rédac’).
Bref, ['attendais personnellement beaucoup de cette
suite, et je suis sir de ne pas avoir été le seul..,

Aprés quelgues dizaines de minutes de jeu, un pre-
mier constat décoit : les systémes de gestion des
armes et d'évolution du personnage ont juste été
réduits a leur plus simple expression... Quel dom-
mage ! Il est toujours possible d'ajouter certaines
fonctions & vos flingues (comme une baionnette, des

P

Vous en decouvrirez plus sur ce mystérieux
SWAT, vers la fin du jeu...

recharges supplémentaires, etc.), mais plus de les
faire monter de niveau, ni d'utiliser le potentiel acquis
d'une ancienne arme sur une nouvelle, ou encore
d'ajouter des fonctions de « Status » [Poison, Silence,
etc.) & vos munitions. Idem concernant le person-
nage, qui gagne toujours des points d'expérience,
certes, mais sans que cela n'ait directement d'inci-
dence sur lui. Les XP récupérés aprés chaque combat
n'ont ainsi plus qu'une seule utilité : vous « rappeler »
vos anciens sorts... Oui, car heureusement ils sont
encore 13, les sorts ! C'est d'ailleurs ce qui donne a
PE2 son coté ariginal, ce qui le démarque de la série
mythique de Capcom. Sinon, sorti de cette légere
déception [qui n'est d'ailleurs pas un vrai défaut, juste
un petit changement d'orientatian), il faut bien avouer
que PE2 demeure un bon Residentike, original, bien
mené et bénéficiant d'une farte personnalité.

C'est certain, si vous étes plus Resident Evil que
Final Fantasy, l'orientation de cette suite vous ravi-
ra bien plus que celle du premier opus. On perd
moins de temps & trainer dans les menus, la rapi-
dité et la mobilité lors des combats deviennent des
facteurs plus importants, les énigmes et autres
puzzles sont plus nombreux, etc. Malheureusement,
cté angoisse, PE2 n'est pas aussi appressant qu'an
l'aurait souhaité... Les monstres manquent cruek
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J'ai beau chercher, je ne ccmprends pas pourguoi Square s'entéte a ne pas
proposer de doublages dans certains de ces jeux, Parasite Eve en téte... DK
pour les APG remplis de dialogues, mais la, yen a juste dix fois moins & faire
tenir sur le CD ! « C'est comme ¢a, c'est une tradition chez ce développeur »,
nous répondront certains... Mais non, c'est franchement un prétexte a deux
balles | Vous vous rendez compte de tout ce que ca peut faire perdre, niveau
ambiance, a un jeu de ce type ? Imaginez un Resident Evil sans doublages...
Inconcevable ! En tout cas, je suis impatient de savoir si Square changera de
palitique, avec la toute puissante PlayStation 2 et son support DVD... Alors
les personnages de FFX et FFXI auront-ls leur propre voix ?

C'est bien Ia premiére fois que

Je vois une créature de ce genre

e

lement de charisme [tellement loufoques qu'on en
rit plus qu'on en tremble), les effets de surprise
manquent un petit peu de punch, les munitions sont
nombreuses... Dommage, car dans le déroulement,
le reste est bien maitrisé : les situations sont variees,
le gameplay bien réglé, la réalisation au top (de ce
cté, ca rivalise sans probléeme avec Resident 3),
I'ambiance originale et le scénario réellement cap-
tivant. Il ne manque finalement que peu de choses
a PE2 pour nous satisfaire pleinement... En tout
cas, si vous 8tes accro du genre, ne vous privez
pas de cette expérience.

Julo

L’avis de Julo

Méme s'il n'arrive pas au niveau du maitre, Parasite Eve 2 reste un trés bon
Resident-like. Il posséde sa propre per de jeu,
e:mpﬁsmmﬁnalemmlsmﬂewcﬁmaunﬁwdsm-m On regrettera

simplement la simplification du coté RPG et I'absence de doublages.

uam— modéisation.

o _mn #ad
25524
Les décars sont trés
I'smbiance graphigue exc
les monstres st ufoques !

Anlmziion
Le moteur me ."E‘ﬂﬂ sans
ralentissem
personnages SONk Neussies.

Guand Kyle vous épaule, il faut surveiller
ses HP... S'l meurt et pas vous, quand méme
le game over !

1anizbiliis
n dans les menus
e et explicite, sinon, c'est
s un Resident : trés jouable.

Jons
Les musiques sont rares et
mais servent bien lambiance
uent de punch.

Durdz da vz
omme dans EEU“ Resident:

qur tourne autour
I'héroine, tout au

04 sont passés les eléments
RPG du prermier PE ?
Toujou

W Intdrsis

Plus loin...

Si vous désirez en savoir
plus sur Parasite Eve 2, je
vous conseille fortement
d'aller jeter un ceil sur le site

Les cinematigues sont beaucoup mgins
nombreuses que dans PE1, mais elles sont
toujours d'excellente qualité. Du grand

officiel (uniguement en
anglais a I'heure ou j'écris
ces lignes, mais bientdt en

francais également). Le site
est super bien foutu et vaut
franchement le détour, alors
voici 'URL :
<WWW.parasite-eve2. com>.
Et puis pour les fans de
Square, notez également
I'adresse du site de Square
Europe :

Square sur ce point.

juare-e

<nww, . coms>,
Voila, bonne lecture !

Vous rencontrerez Kyle
| Madiggan & Dryfield,
il vous suivra ensuite pour vous
filer un coup de main...
Notez au passage la beauté
et la précision des décors,
magnifique

L’'avis de Greg

Si Parasite Eve 2 n'est pas le jeu de I'année, il n'en est pas moins un titre qui ravira
les fans de survival horror en manque de zombis. Il faut dire qu'Aya n'a rien a envier a
Lara et que la réalisation du jeu est trés bonne, Voila, j'ai gagne, jai fait I'avis le plus
banal du mois, chuis trop bon.
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& me suis toujours demandé com-

ment, techniquement, Spider-Man

faisait pour se balader de toile en taile
dans la ville. A quoi pouvaient s'accrocher ses
fluides arachnides ? Ne vous moquez pas de moi,
c'est vraiment pas béte comme question, Julo a
tenté de m'apporter un élément de réponse : « Ben,
sa toile, elle se relie aux nuages, tiens ! ». Ah, des
fais, ce Julo, qu'est-ce qu'il peut étre naif ! Parce
qu'en me penchant longuement sur cette problé-
matique, J'en al conclu que sa toile devait strement
se fixer sur des pigeons qui volent. Bah oui, les villes,
c'est truffé de pigeons. Forcement...

Pas la peine de sortir de Polytechnigue
pour savoir que le tisseur, c'est Peter
Parker, un confrére pigiste payé aux
signes et qui bosse dans le Daily
Buggle. le journal de la ville. Je vous
passe aussi le fameux couplet de |'arai-

Vite, ou est le Doliprane ? -

fiche technique

Editenr  Activision
Développeur  Neversoft
Genre  Action
Nbre de joueur 1
Niveaux de difficulté 3
bifficulle  Moyenne
Continue  Infinis el sauvegardes
Nbre de niveaux 34
Special Compatible Dual Shock
Existe sur  Rien d’auvlre

Quel craneur ce Spider-Man.
de bander ses muscles aux contours tres fitness. Pourtant,

Scorpion, la prochaine fois que tu -
veux me parier. envoie-moi un fax !

gnee radioactive qui piqua notre jeune

ami lors d'une expérience scientifique

(on dirait Code Quantum, hein ?). Bref,

le scénario débute dans la salle de confé-

rence de presse du Docteur Octavius. En

plein séminaire, un imposteur de Spider-Man

se fait remarquer en détruisant une invention du

savant. Bien entendu, Parker se trouve dans l'as-

sistance des journalistes invités et compte bien tirer

toute cette histoire au clair. Mais c'était sans comp-

ter sur la présence de Carnage, I'ex-symbiote malé-

figue de Spidey, qui contrdle désormais I'un de ses
collegues de travail.

Si on se fait piquer par une araignée radioactive, on
deviert en théorie plus fort physiquement mais aussi
plus agile. Comme vous devez vous en douter, vous
bénéficiez de la totalité des pouvoirs de Spider+eum,
& savoir adhérer a toutes les surfaces, tisser et lan-
cer une toile ou encore pouvoir soulever une voitu-
re avec un seul bras. La prise en mains du
personnage est trés complexe mais répond sans
retard. Une touche vos permet de vous coller immeé-
diatement au plafond, tandis qu'une autre vous offre
la possibilité de viser manuellement vos ennemis a
la maniére d'une fonction de snipe. Au niveau des
combats, |e tisseur jouit de diverses combos sor-
tant de facon tres instinctive grace & des combi-
naisons qui mélangent avec beaucoup de tolérance
les boutons pieds et poings. Pour enlever plus de

Toujours en train

dans la B.D., Peter Parker ne fréquente_jamais les salles
de sport. Quel est donc son mysteéerieux secret ?

degéts, il est d'aileurs recommandé de se fabriquer
au préalable des gants de boxe affités en toiles
arachnides. Mais de tous les super-pouvairs, le sum-
mum de la classe reste tout de méme |'énarme
migraine qui s'empare de votre cerveau lorsgu'un
danger menace.

Le titre commence doucement avec une petite séan-
ce didactique qui vous apprend & manier le Tisseur.
C'est & ce moment d'ailleurs que vous rencontrez
la Chatte Noire, une héroine ayant le béguin pour
vous. Une fois rodé, le scénario vous confronte &
une prise d'otages dans une banque. Le but de la
manceuvre consiste a evincer les terraristes en vous
infiltrant de la facon la plus discréte possible dans
les enceintes du capitalisme. Cette phase de jeu est
la plus intéressante car elle fait penser & du Metal
Gear Salid. Vous pouvez vous déplacer aux plafonds
sans étre repéré et surveiller les rondes des ravis-
seurs. Un témoin d'alerte se trouve au-dessus des
sentinelles et vous indique le niveau de méfiance des
gardes. Mais s'il n'y avait gque ca... Parce que le soft
vous réserve aussi dautres surprises riches en situa-
tions, comme une chasse a 'homme trépidante lan-
cée par les SWAT, une phase de combats sur le toit
d'un train, de l'exploration dans les égouts et dans
les complexes high-tech, des réglements de comptes
avec les Super-Vilains... Car SpiderMan est loin de
se reveler linéaire. Il arrive toujours a nous épater
par des enjeux sans cesse renauvelés.

Spider-Keum effectue le coup du « singe dans
mon dos » du kung-fu.
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Le moteur 30 ne casse pas des
briques mais reste tnés convenable

@ Esth&tigus
La modeélisation des

personnages est trés simpliste mais va &
['essentrel.

@ Anlrzition
L'sction ne rame pratiguemen
jamais, bien que les décors so S

fournie

Sur les toits des trains, des hommes lézards.

5 nepand avec pré.

@ Sons
Rien de marg

musicalement. Les vannes de Spidey
autrement marante

5,

hases d'actio

Spider-Man e

@ Woins
La vue de cam

tion moyenne

Placez la bombe dans le coffre-fort pour limiter la casse

Les Super-Zero ? bl
| | d des bodybuilds fi i . J,J i

, il est normal de rencontrer des bodybuilders fringués en col- W Bl o 0

propos, notre ami Spider-Keum va en croiser pas mal sur :J‘ Jnizrer

. A commencer par la Chatte Noire [qui paradoxalement est

sapée en bleu foncé), suivie du trés handicapé de la rétine Dardevil, en pas- -
sant par la torche humaine des Quatre Fantastiques. Des rencontres P’us ’0"1....

Strange [arf !] gui n'aboutiront & rien du tout dans le jeu, scénaristiqu

ment pﬂriant puisque ces Super-Zéro ne feront que tailler la causette au Un long métrage de Spider-

mme quai, quand on acquiert Man est en cours de pro-

duction aux U.S.A. Réalisé

par Sam Raimi (Evil Dead...]

Il faut avouer qu‘e la mu(liellsatmn des per’sunna_ges (= Pourquoi la Chatte et écrit par James Cameron
et des décors n'a rien d'extraordinaire méme si les Noire et pas ’g (Terminator...), le film narre
textures et les effets de lumiére rattrapent le tout. [ v v Chatte Bleue ? bien entendu les origines de
Mais bon, on n'est pas non plus en face d'un titre | " Peter Parker. Autrement,

aucune autre information

qui arbore une réalisation technique mediocre. En : >
n'a pu filtré des studios

fait, la production tient absolument la route et reste Katfatanutang.  lav prclae
fort convenable. En revanche, on ne peut pas en Lo covcre umains ,_,mxt i ,..,-,qll;,,,"'» tjﬂ)
dire autant des vues de caméra qui parfois s'ave- | Ille. gedice Ta":;g;gi Sg‘creg_'u Y f
rent inopportunes. Les éléments en premier plan atmospheérique.

ne se mettent pas en transparence et le paint de
vue ne se replace pas assez rapidement derriere le
héros. Mais ce n'est qu'une guestion d'habitude, qui
se gagne par la prise de conscience de la résigna-
tion. En d'autres termes, on n'y peut rien mais c'est
comme ca, comme dirait Chris. Cela dit, en dépit
de ces tares, Spider-Man satisfera les joueurs de
la génération du baby-boom nourris aux B. D. de
Strange, ainsi gue les amateurs d'action en tout
genre, puisque la grande force du soft réside dans
la variété de ses challenges. Pour un aveugle, Dardevil est assez bon

KEl'Id\j couturier.

I Swvis de Kendy L’avis de Willow

Des vues de caméra déficientes comblées par des idées originales et une grande Malgré une réalisation graphique un peu terne et quelques petits conflits de caméra
richesse de jeu. C'est ainsi que pourrait se résumer Spider-Man. Le super-héros bien énervants, Activision s'en est plutdt bien sorti. On appréciera tout
créve I'écran grace a ses phases d'action heétéroclites et scénarisées. Fidele a I'esprit particuliérement la variété des niveaux et le gameplay irréprachable.

Marvel, on ne nous épargne pas les remarques ironiques du Tisseur. Une réussite. Un excellent jeu d'action que les fans du tisseur peuvent se procurer sans honte.
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petite bourgade d'Aberyswyth, a la fin du XIX:
siécle, dans un monastére appelé Nemeton
qui fut longtemps un lieu de savoir religieux et d'étu-
de avant de se transformer en une vulgaire prison
Pas si anodine que ca en fait... On eut ouf dire que
les détenus passaient de vie a trépas dans d'af-
freuses souffrances. Puis le monastére fut habité
par des gens de mauvaise réputation, avant que la
rumeur de pouvoirs maléfiques ne suinte des murs
Ce qui n'empéchera pas la jeune Koudelka, guidée
par une mystérieuse voix, d'emprunter le chemin
de Nemetan afin d'en savoir un peu plus. Sa pre-
miere rencontre sera celle d'un jeune homme
a l'agonie, Edward Plunkett, un jeune aventurier
a la recherche de trésors et de femmes qui devien-
dra son compagnon dinfortune. Elle le soignera,

l aissez-vous entrainer en Angleterre, dans la

Le benitier est
effectuer autant de
a cet endroit bien sar.

fiche technique

2 ami. Il vous autorise &
uvegardes que vous voulez,

Editeur  Infogrames
Développeur Sacnoth
Genre  Aventure RPE gothigue

Nbre de joueur 1
Niveaux de difficullé 2

Difficulté  Moyenne
Continve  Sauvegarde
Nbre de persos 3
Special 400!

Existe sur  Rien d'autre

car la jeune Koudelka possede de nombreux pou-
voirs psychiques et exerce son don de médium
quand bon lui semble. Et la donzelle est datée d'un
caractére de cochon et ne se laisse pas déstabili
ser facilement méme face & un éveéque en mission
secrete, le pere James O'Flaherty. Une fois le décor
planté, il ne reste plus & nos trois amis qu'a explo-
rer les secrets du maonastére.

Petite nouveauté : il est possible durant un affron-
tement de deplacer les joueurs, sur une surface
divisee en carres et un champ de bataille en 30, ce
qui permet aussi de s'éloigner de son adversaire et
de limiter la portée de ses attaques. Dutre l'arse-

rdiens du monastere vous sembleront
vue accueillants, mais ne vous fiez
pas a leur hospitalité,

G%'&éanture BPG gothigue

Y

On ne pensait pas un jour pouvoir obtenir une version et une
distribution de Koudelka dans notre verte patrie. Infogrames a pourtant
raflé le morceau et nous propose une aventure RPG gothigue. Un bien étrange
cockitail qui reussit a nous surprendre pour le meilleur, je vous rassure !

nal de 50 armes & votre disposition, de nombreux
sorts vous sont offerts au gré de vos péréegrina-
tions. Ainsi I'attaque feu, geyser ou encore méga-
lithe font partie d'un ensemble de 15 sortileges
offensifs au défensifs, Aprés chaque victoire, 4 points
bonus sont & distribuer & vos persos pour parfaire
leurs pouvoirs, notamment leur agilité. Plus ['agilité
est élevée, et plus vous pourrez placer d'attagues.
Si vous n'étes pas d'humeur belliqueuse, vous pou-
vez fuir et éviter une bataille contre des spectres,
des momies, des chaises ou des livres ; oui, vous
avez bien lu, vos ennemis revétent de bien curieuses
formes ! Bon, évidemment,, si vous n'étes pas fan
de RPG, le systéme de combat risque de rapide-
ment vous taper sur le systeme. Surtout que les
affrontements s'enchainent. Il pourra vous arriver
de refaire un méme combat si vous errez un peu
trop langtemps dans une piece. Heureusement, vos
pouvoirs vont se développer & chagque victoire et
vous recevrez egalement des armes bénéficiant d'un
niveau d'habileté. Ainsi, si vous utilisez toujours la
méme arme, son pouvoir d'attaque va augmenter
ainsi que sa puissance. Plus vous utiliserez un méme
type d'arme, plus vous en serez récompensé. A lin-
verse, certaines armes pourront se casser. il est
donc important de réussir & controler ses armes
alors que l'on progresse dans le jeu. C'est assez
inhabituel pour un RPG, puisque les armes devien-
nent aussi stratégiques que les items de soin. Lors
des combats, vous pouvez jouer successivement




Vous pouvez vous déplacer en suivant un itineraire balise.

Approchez-vaus le plus prés possible pour frapper.

avec Koudelka, James ou Edward. Chacun devra
étre utilisé a bon escient, en comptant sur leurs
powvoirs respectifs. Koudelka est plutdt douee pour
les soins. Et si I'un de vos persos est K.-0., vous
pouvez soit le réanimer, soit lui donner une petite
rasade de whisky pour le réveiller !

Le ton du jeu se veut d'ailleurs politiquemnent incar-
rect. Chague personnage réagit en fonction du sta-
tut qu'il occupe au XIX siécle. James, en tant que
fervent disciple de IEglise, nie I'evidence et fustige
le monde des paiens. Il n'hésitera pas a insulter un
&tranger de « sale immigré qui a le choléra », alors
que Koudelka et James lui diront franchement ce
qu'ls pensent de ses « bondieuseries ». Les voix
francaises sont particuliérement réussies. Et nous
savons combien il est important de soigner les voix
des personnages pour ne pas fusiller un soft. Chacun
possede son caractére propre et son cdté sombre.
On ne sait pas vraiment ce que vient faire un émis-
saire du Vatican dans ce monastére perdu dans les
montagnes écossaises. On ne sait pas non plus
grand-chose dEdward, si ce n'est son esprit vénal
et son amour des femmes. Mais tous les trois vont
explorer ensemble les ténébres et découvrir ce qui
se cache derriére des meurtres mystérieux impli-
guant torture et magie noire. Laventure se dérou-
le sur 4 CD et linvestissement en vaut la peine. Les
cinématigues sont magnifiques, lintrigue prenante
et le seul hic est les combats a répétition, ce qui
n'est pas la pire des tares !

Karine

L’avis de Karine

MNiveau B

PY

Exp.2978

stratégie de votre perso.

= || est important de bien répartir les points bonus pour définir la

= Quelques énigmes a la Resident Evil jalonneront votre parcours.

Points baonus

441/441

Les
combats

sont
vraiment
nombreux
et assez
répéetitifs
dans le
premier

Koudelka a réussi & réunir le style RPG, I'action et I'aventure d'un Resident Evil dans
une ambiance inquiétante. Les combats peuvent sembler super-lourds et trop
nombreux pour ceux qui n‘apprécient pas le style RPG. Mais I'ensemble reste une

aventure compléte et rythmée, ponctuée de magnifiques cinématiques.

L’avis de Gollum

‘D Tzeinigus

Trés bonne réalisation. Bons
environnements 20 et bonne intégration
des persos en 30 dans le décor.

g b A .
Esthatlgus
L'stmosphére gothique ainsi que le
cfs-sgn des de"ars sant un régal pour les

,'Ju}m 21 £101)
Dans l'ensemble, tout bouge
plutdt bien, et c'est agréable !

Wznizbiliis
Banne prise en mains des
persos.

D

les plus 55

aﬁ‘ non ia:

Dursz dz /J-‘
Une quinzaing
sur4 CO

ssante

Des persos qui 5

cha

a Iolns
Des combats perfois o

le plus souvent

Koudelka est un jeu original
et unique, car I'équipe de
Sacnoth, constituée d’an-
ciens membres de Square,
a réussi @ mélanger un RPG
traditionnel, une ambiance
pesante et un style gra-
phique proche d’'un Resident
Evil. Et si vous faites un p'tit
tour au Japon, vous pourrez
trouver un manga dont l'in-
trigue se passe dans le
monasteére de Nemeton.

Koudelka m'a laissé un sentiment trés partagé. Les combats sont catastrophiques !
Un systéme mal concu, une vitesse d'exécution trop lente. Pourtant a coté de cela, e
scénario reste excellent, tandis que I'ambiance lugubre m'a complétement envoité.
Ceux qui survivront aux combats découvriront le vrai visage du jeu. Pas évident.
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EA sports nous avait déja gratifiés, il y a quelques mois, d’une pseudo-
simulation de Formule | appelée F1 2000. Et voici qu'arrive déja sur nos consoles
F1 Championship, avec quoi de neuf, me demanderez-vous. Ben, pas grand-chose

vous répondrai-je, enfin, si des p'tites innovations s ympas.

franchement emballés pour tester cette énie-
me simu. du sport mécanigue le plus adapté
sur console. J'étais paisiblement installée dans ma
verte campagne, lorsque je recus un appel déses-
peré de Traz me suppliant de rappliquer fissa
ala rédac’, en pleine ébullition pour cause
de bouclage, afin de tester le soft en
question. Me voild donc au volant de

A utant le dire tout de suite, nous n'étions pas

fiche technique

EA Sports
Visual Science
Course F1
10u2
Niveaux de difficulté 2

Editeur
Développeur
Genre

Nbre de joveurs

Difficulté  Moyenne
Continue  Sauvegardes
Nbre de modes 5
Spécial Le film durant la course
Existe sur  Rien d'autre

ma Coccinelle 1972 toute contente de sor-
tir du garage, en route pour la rédac’, & fond les
turbines, enfin, facon de parler parce que mon
engin plafonne a 120 km/h. Aaaaah, les joies du
periph’ au mois d'aodt, un vrai délice ! Sauf que les
zones de travaux sont un peu trop nombreuses a
mon godt. C'est alors que e me mis & imaginer le
periph’ rempli de Formule 1. Plus de bouchons,
mais un bruit infernal et des carambolages impres-
sionnants. Certes la version console est un peu dif-
férente de la réalite. F1 Championship ressemble
donc de loin & tout ce qui est déja sorti préce-
demment dans le domaine, avec deux p'tites nou-
veautes tout de méme : le mode Scénario et e
made Entrainement.

Les scénarios sont directement inspirés de la sai-
son de F1 2000. Par exemple, le premier vous
transporte sur le circuit d'Adélaide, pour I'épreuve
d'ouverture de la saison. La, il faut prouver que
I'écurie BAR est un client sérieux ; B au départ,
vous devez terminer dans les 4 premiers. Bon, a
priori, c'est faisable, vu que la prise en mains est
assez bonne, et ma foi assez réaliste. Dés que
vous sortez large dans I'herbe, vous partez en
téte-a-gueue et vos pneumatiques se teintent de la
couleur verte envoyant de la terre au passage.
Vous pouvez aussi configurer votre pilotage pour
obtenir une aide optimale, dans un pur style arca-
de. Un petit truc sympa : pendant la course, vous

pouvez revoir vos actions « en temps réel » en
appuyant sur triangle. La sensation de vitesse est
bien retranscrite, spécialement lorsque vous étes
seul sur la piste. Vous récoltez aussi des secondes
de pénalite, lorsque vous empruntez une échapa-
toires, et votre radio grésile pour que vous ren-
triez aux stands et vous y soumettre. L& encare,
les arréts aux stands sont proches de la réalité et
peuvent s'éterniser si vous décidez de changer de
stratégie en milieu de course. Le mode
Entrsinement propose d'augmenter vos perfor-
mances grace aux commentaires qui vous guident

t vous conseillent pour définir la meilleure trajec-
toire possible. Différents plots sont installés sur
la piste pour vous indiquer les virages & négocier.
Vous pouvez également sauvegarder votre
progression.

La vue subjective est assez mal régl
legerement trop haute. La « vue camion
dirait Traz.




Lom Les plots disposés aux endroits stratégiques
vous indiguent les virages difficiles & négocier.

A

COURSE
e

S

STRATEGIE CARBURANT
i T

QUITTER

\' el P RS
Vous pouvez définir votre stratégie carburant,
pendant les essais libres et aussi pendant la course.

Il est donc difficile dinnover en matiére de jeux de
Formule 1, vu la quantite faramineuse des titres
sortis dans ce domaine. EA vous propose mainte-
nant un mode Week-end qui vous permet de par-
ticiper aux essais libres, en configurant votre stra-
tégie de carburant pour un ravitaillement précoce,
mi-course ou tardif. Votre temps de qualif' vous
indiquera, effectivement, votre position sur la
piste. Classique. Quelques détails insignifiants
mais funs ont été ajoutés comme les flashes des
appareils photo dans le public, les drapeaux a ['ef-
figie des ecuries, les effets de la chaleur sur les
voitures ou encore les gouttes de pluie sur les
objectifs des caméras. On peut méme apercevair
la voiture de sécurité effectuer le premier tour de
piste. En tout, 5 modes sont a votre disposition :
le mode Week-end donc, la Saison, le Scénario, le
Stage de pilatage et les Essais chronometres. Les
conditions climatiques sont variables, vous pourrez
debuter vatre course sous le soleil et la finir sous
la pluie. Le tout se déroule sur les 17 circuits avec
toutes les écuries et les pilotes de la saison 2000
Bref, meme sl n'innove pas vraiment, ce titre
nous a tout de méme surpris. Les petits plus sont
intéressants et ceux qui recherchent avant tout
I'accessibilité dans un jeu de F1 devraient aussi y
trouver leur compte, Les puristes de la simulation
resteront sur leur faim, une fois encore.

Karine

[ 'avis de Karine

Un titre qui oscille de facon égale entre simulation et arcade, avec quelques petites
nouveautés bien sympathiques integrées a la saison 2000 toujours en cours.
quand méme plus compléte que celle

Cette nouvelle version d’EA Sports e

chnlgys
connait les circuils mais
ensemble reste correct sans
clipping et bien fluide.

Estigiiyus

Les voitures ressemblent & des
5, mais les textures sont assez
hes et Ies couleurs un pev fades

Animzrtion
sensation de witesse,

a

Pour
vous faciliter
la tache,
Vous pouvez
sélectionner
8 indicateur
de virage,
l'aide au
freinage et
la conduite
auto. Mais
ou est le
plaisir de
piloter une
F1?

gt ML EREINAGE
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S T R ERRNITE

ACCELERATION

ADHERENCE

de Trazom

On prend les mém et on recommence ! Mais attention, on ajoute un mode Entrainement
pour les manchots, et des scénarios pour ceux qui ne suivraient pas la F1 a la tele. Super !
Merci EA Sports. Il est vrai que le jeu [plutdt arca t réussi, mais a 4 mois dintervalle

L’avis

sortie precedemment. Les pos

urs du premier volet vont étre heureux.

avec F1 2000, c'est un peu gonfié. Maintenant, si vous avez envie de claquer vas thune:
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Sere iation de F1

FlWorld Gro

Fini pour Ubi Soft le monopole de la simulation de F1 sur Dreamcast.
Konami entre dans I'aréne par I'entremise de Video System et de son Fl World
Grand Prix 2. Et la, on se pose tous la méme question : quel est celui qui va se

hisser sur la plus haute marche du podium ?

utre question : mais qu'est-ce qui peut bien
faire courir tous les éditeurs, & vouloir sans
cesse nous gaver de simulations de F1 ?
L'altruisme ? Non. La passion des sports méca-
niques et l'envie de nous |a faire partager ? Non. Le
fric ? Ah ben, oui, ca doit étre ca ! Parce que la F1
est devenue, mine de rien, un spart trés populaire.
Le Championnat du Mande attire chaque année une
foule croissante d'aficionados et TF1 fait ses choux
gras avec ses ecrans publicitaires. Bref, la F1 est
devenue, comme le football, une discipline qui dépas-
se largement le cadre du sport, pour venir fleurter
avec celui du business. Les pilotes sont des stars,
autant que des hommes d'affaire (et temmeénage
quand & Manaco ?), leurs femmes sont de plus en
plus belles [remargue gratuite) et les marques pres-
tigieuses se fendent toutes de leur petite écurie
dans lesquelles elles injectent des sommes colos-
sales. Moralité : les éditeurs de jeux se sont taus
engouffrés dans la bréche. Et devant un tel raz de
marée, seuls les meilleurs ont une chance de cro-
quer une part du gateau... Enfin bref, tout ca pour
dire que F1 World Grand Prix 2 vient grossir le chep-
tel des simulations de F1 en débarguant sur
Dreamcast... et quiil @ plutét intérét & nous sortir
le grand jeu, I'bestiau, parce qu'en face, un certain

Mobilit

STOP-GO PENAUTE
FALX DEPART

Les pertes d'adhérence sont violentes et peut-
étre un peu exagérées.

fiche technique

Konami

Video System
Simulation de F1
Tou2

Editeur
Développeur
TENre

Nbre de joueurs

Niveaux de difficulté 3

Bitficuite
Cont
Nbre de circo

Variable

Oui [sauvegarde]

18

Eompatible volant DG
NEg

F1 Racing n'a pas lintention de se laisser détroner
aussi facilement !

Aprés une ch'tite intro en images de synthése assez
sympatoche, F1 WGP 2 annonce clairement la cou-
leur. En marge des mades de jeu classigues sur les-
quels il est inutile de s'étendre (Course Simple,
Championnat, Contre la Montre, Entrainement, 1a
|e m'étends), il propose également quelques petits
raffinements aussi exquis que rares, comme le made
Scenario, dans lequel on peut participer & n'impor-
te quel GP dans les configurations de la saison 99,
ou encore le « Musée » ou I'on peut découvrir toutes
les arcanes de la F1 (fiches pilotes, écuries)... Par
contre, la ol ca se gate, c'est au niveau du made
TV. Celuici est censé reproduire les courses de la
méme saison 89, avec le moteur 3D du jeu

Seulement voila, aprés vérification, ces retrans-
missions s'avérent assez fantasques. Mauvaises
griles de départ, résultats plus ou moins bons a
l'arrivée... Hum, mon petit doigt me dit que les
puristes ne vont pas étre a la féte...

Sarti de 14, le jeu bénéficie d'une réalisation vraiment
a la hauteur. Les manoplaces sont fidélement repro-

Les réglages sont assez simples et
leurs effets sont indiqués sur un petit

graphigue

L1.A. des adversaires est inégale. Parfois
credibles, ils adoptent a d'autres moments des
attitudes bien cretines.

™ Un mode « Musée » dévoile quelques infos sur
les pilotes et leurs écuries.

-
. falie Defiler B Relow

duites. Guid des environnements de courses ? Les
graphistes de Video System connaissent décidé-
ment leur sujet sur le bout des doigts. Maintenant,
pour ce qui est de savoir si le jeu est plus beau que
le F1 Racing d'Ubi Saft, le choix est cornélien. Comme
ca, a vue de nez, je dirais simplement gue F1 WGP
2 est un peu plus riche graphiquement, mais qu'en
contrepartie, il s'avere un peu plus « froid » au niveau
du rendu. Moins « organique », dirait Willow. Bah,
dans le fand, peu importe le flacon, pourvu qu'on
ait l'vresse. Car c'est bien au niveau des sensations
eprouvées au valant d'une F1 que l'on peut distin-
guer une bonne simu. d'une mauvaise !

~ilot

La critique avait déja été faite pour la version N64,
et on retrouve les mémes symptdomes sur
Dreamcast : la qualité des modéles physiques et le
style de pilotage ne sont pas exempts de tout



reproche. Je m'explique. Primo, |a direction est trop
franche et il s'avere difficile de garder le cap ou de
s'inscrire parfaitement dans les courbes. Un coup
de volant trop sec, et hop, vatre F1 joue les filles
de l'air. Et |a, croyez-moi, faut &tre virtuose pour
récupérer |a cavalerie a temps ! Bref, ne vous atten-
dez pas & une conduite « coulée », vous resteriez
sur votre faim. Autre grief a retenir, le rendu visuel
des mouvements de la voiture : on a l'impression
gu'elle tourne sur un axe central et nan sur les roues
avant. C'est aussi strange que déroutant et dans
ce domaine, F1 Racing s'avére étre beaucoup plus
réussi. Dommage, d'autant plus qu'avec ses confi-
gurations arcade et simulation (poussee, si on choi-
sit le mode le plus réaliste), F1 WGP 2 est vraiment
un titre complet. Mais que voulezvous, a cause de
cette jouabilité imparfaite, Video System rate la chi-
cane et frole d'un peu trop pres le bac a sable... lls
auraient d0 monter un partenariat avec Alesi, ca
aurait été parfaitement dans le ton !

Elwood

Teehniygus
Le moteur 30 est assez
impressionnant, mais pas exempt de tout
reproche : il a tendance & ramer.

@ Esthétigue
Un peu pius « froid » que F1
Racing, meis plus détailé, F1 WGP a
figre allure !

{B Anlmziion

C¥. e moteur 30 : lorsqul y &

trop de choses & [écran, ben, [animation
en prend un coup.

Izniabiliié
On retrouve le méme probléme
que sur NB4 : g direction trop franche

Cette vue est la plus trippante. Placée juste au-dessus du pilote, elle
abfige & piloter par &-coups.

s'avere trés jouvable.

Jons
Pouah, les hurlements stridents
[tmite cacophomques) des F1 fait un pev
tache

Durse dez vie
Maigré 'aspect fantaisiste des
données de course (1998 7 1999 7} on
4 a de quoi faire !
P OF LA 1A
B waie
I m oo

B ¢ saoom
Plus
Le mode scénanio reprenant les

On peut données de la saison 98

En mude SJmulanon avec les degéts
& fond, il n'est pas rare de perdre une
roue au bout de quelgues accrochages.

¥ a un truc super-étrange dans ce jeu ! Théoriquement, F1 WGP 2

sur la saison 98 de F1 (selon Video System), mm
caise quUe NOUs avons eue entr
de Malaisie est

I avis dElwood.

Et bis repetita : a linstar de la version N64 (Joypad n°83],
n'est qu'a moitié convaincant. Graphiquement trés clean, b
il souffre d'une jousbilité pas tout & fait au point et d'un p

mains, il s'agissait de la sais

afficher des Des graphismes qui n'en jettent
tonnes d'infos
sur I'écran de
jeu. Ca fait un
peu foullis mais
c'est bien utile.

Hoins

e La direction trap franche et les

modeles physiques un peu 5paces
Le son bien pourrave,

Note
Wintérst

Sous la pluie,
S | /a visibilité réduite
- et la tenue de
route
« savonneuse »
rendent les
courses
assassines !

t base
sur la version fran-

(F1

Arts

scénario classique et du grand spectacle
en perspeactive.

Avec leurs angles de cameéra réussis, les
replays sont des modeles du genre.

L’avis de Willow

Voild, encare un truc incompréhensible : cette nouvelle édition conserve les défauts de la
série. Pas mal de ralentissements et une conduite toujours aussi strange. Il est, en effet,
extrémement difficile de piloter avec précision, la direction étant beaucoup trop sensible.

s, pour un jeu de F1, ca la fout mal. Un an aprés sa sortie Monaco GP rules !




Suikoden premier du nom aura st faire vibrer be

-

aucoup de joueurs.

S0US 500 dSPect simple se. cachaient une histoire attachante er une quéete
origingle consistant - ¢ etait une premiere - a retrouver un total de
108 personnages ! Avec Suikoden Il, c'est la meéme chose... en mietx.

es fans de RPG se divisent en plusieurs grandes
ecoles (qui ne sant pas incompatibles entre elles

rédaction avec autant d'enthousiasme ? Je crois
qu'on aime les jeux attachants, c'est tout. Et si en

- l dailleurs, évidemment). Il y a ceux qui ne jurent
que par les RPG classiques, ceux qui les préférent
un brin plus tactiques [tactical RPG), ceux qui se
sont intéresses au genre avec |'apparition de la 30,
Ceux qui au contraire estiment que la 20 conserve
un charme & nul autre pareil... Bref, que ce soit a
propos du fond ou de la forme, chacun a le droit
~ d'avoir ses préferences. Si on devait classifier

Suikoden I, on pourrait dire que c'est un RPG 2D

plus ils béneficient d'une grande richesse intrinséque,
c'est encore mieux. C'est ce qui arrive ici...

T ——

L'histoire de Suikoden Il prend place trois années
aprés la fin du premier Suikoden. Vous incarnez un
jeune orphelin recueilli par un maitre en arts mar-

classique. La base. En quoi alors un jeu qui plonge
ses racines dans ce gui fait la base du genre peut-
il se démarquer pour étre accueilli au sein de notre

e
ir avec

vous? - Désolé

je¢ cherche une criminelle.

la connaissez,

j& crois.

Clive est un personnage récurrent & la
recherche dElza, une jolie « criminelle ». Selon la
vitesse a laquelle vous terminez le jeu, vous les verrez

dans différentes petites scénes.

s technmgue

Fditeur
Developpenr

Lenre

Nbre de joueurs
Niveau de difficulte

bDifficuite

Gontinues

Nbre de persos jouables,
Special

Existe sur

Konami

Konami

RPL

1

Aucun

Sauvegarde [2 blocs]
108 !

Bien d'aulre

tiaux (dont vous apprenez la vraie histoire plus tard
dans le jeu, « Papy » Genkaku étant mart depuis
une annee lorsque tout débute). Vos amis sont
Nanami, votre grande sceur (adoptée elle aussi) et
Jowy, qui a grandi avec vous et est devenu votre
plus proche confident. Suikoden Il commence, alors
que Jowy et le héros sont dans un campement mili-
taire des Highlands. Ce campement est mis en place
pour surveiller d'éventuels mouvements du c6té du
pays de Jowston, mais manifestement tout est
calme. De plus, un traité de paix vient d'étre récem-
ment signe entre les deux partis. C'est donc la der-
niere Nuit que vous passez la-bas avant d'entrer chez
vaus et tout semble calme... quand tout & coup un
enorme fracas vous réveille | Le camp est attaqué.
Il est en flammes ! Vous tentez de fuir et échappez
a une embuscade, pour vous rendre compte que
c'est le capitaine Rowd, VOTRE capitaine, qui a trahi
Highland et s'est allié & Lucas Blight, un fou san-
guinaire originaire du pays ennemi. Seuls témains
de la scene, Jowy et le héros s'enfuient et tenteront
de faire entendre leur voix au gré de leurs ren-
contres. Faire payer le traltre et ramener la paix

L'épee Star Dragon, avant de s'allier & vous,
vous menera ia vie dure

demandera du temps... et la réunion de ceux que
I'on appelle les 108 étoiles de |a destinee.

Les liens qui unissent Suikoden et Suikoden Il sont
nombreux, Des le début du jeu, on vous demande si
vous désirez importer votre sauvegarde de fin du
premier épisode [qu'évidemment je n'avais pas gar-
dee !). Cela change peu de choses mais vous per-
met, par exemple, de croiser certains personnages
« rares » (McDohl) et de participer & des quétes
annexes. |l y a aussi quelques personnages récur-
rents et des clins d'ceil bienvenus. Ainsi, lorsque
Viktor et Tai Ho se rencontrent de nouveau (ils étaient
tous deux présents dans Suikaden 1), ils échangent
quelques phrases anodines mais pleines de sens
pour qui & déja joué avec eux. Reunir les 108 per-
sonnages « possibles » du jeu n'est pas indispensable




'_Lvel u _(t_ips !

Bon, tous les fans de RPG sont habitués, en début de partie, a tourner pendant des
plombes pour tuer des lapins sauvages {ou assimilés) et cumuler les points d'expé-
rience, histoire de bien monter leurs niveaux et d'@tre peinards par la suite. Dans
Suikoden II, il y a une astuce dans le genre, et je vous la fais partager. En fait, lors de
votre premier combat contre Rowd et ses gardes, utifisez votre attaque combinge

avec Jowy, pour vous débarrasser d'eux facilement. Lorsque I'affrontement se termi-
ne, ne suivez pas le conseil de votre ami (sauter dans la riviere] et faites plutot exprés
de vous battre de nouveau [aprés quatre « mauvais » choix de dialogues, les gardes
reviennent). Vos niveaux montent de cette facon assez rapidement et vous pouvez
passer du level 2 au level 9 en & peu prés une demi-heure, Ensuite, ce n'est plus vrai-
ment valable car les points d'expérience que vous gagnez sont vraiment trés reduits.
Cette petite astuce ne fait pas de vos personnages des surhommes mais ca aide tout
de méme un peu...

B Technigus
De la 20 toute simple, avec trés

peu deffets de scrolings différentials.
Invacations de sorts plus travailiées.

@ EsthEHgus

Le rendu 20 reste subti et
attachant, avec ses multiples détails.
Meais c'est sussi le casur qui embelit.

@ Animzrtion

Les persos ne bénéficient que

pour le terminer. C'est juste une motivation impar-
tante, a laquelle tout fan de RPG digne de ce nom
se doit d'accorder un minimumn d'sttention. Il faudra
vous montrer malin, pour récupérer certaines figures
importantes. Et patient aussi. Remplir certaines
conditions n'est pas toujours évident (il faut souvent
8tre avec un personnage precis a tel ou tel endroit)
mais c'est aussi ce qui fait le charme et l'intérés du
jeu. La grande force de Suikaden |I, c'est son histo-
re, son ambiance, évidemment (C'est le coeur de tout
grand RPG d'ailleurs] mais c'est aussi la qualité
impressionnante de son character design. Des per-
sonnages, vous en croisez énarmement dans le jeu,
et ils ont tous une « gueule ». Cest fou comme la
représentation de visages sous |a forme de petites
vignettes graphiques peut apporter comme sensa-
tions dés lors que 'on a 'esprit un peu ouvert et que
I'on possede un peu dimagination.

j& ne suis pas assez

éte pour me lais

se
k ‘ votre petite comédie!!!!”

Viktor décapite rageusement Daisy, son amie ressuscitée par Neclord,

de quelques animations mais les pouvoirs
magiques sont autrement Mieux Servis.

R WL
Commandes simples, systéme

de runes comprehensible, combats pas

vraiment prise de téte... Du tout bon

&1

Sons
Les musiques Sont vanees e souvent
oniginales. On notera queiques cheeurs
de temps en temps.

Durde de vizs
y & beaucoup de petites choses
ispensables & faire. Le jeu se
vele de toute facon essez long.

Ny Plus

n de choses 4 faire [mi x).
Une histoire passionnante.
Une suite digne de ce nom.

T dvoir par

et evite de tomber dans le piége tendu par ce dernier.

De
cette

Woins
(Bestion de finventaire peu

A cate de cette quéte des 108 « etoiles », vous allez
découvrir une somme de choses assez impressian-
nante dans Suikoden |l. Parlons des combats, par
exemple. Certains personnages, mis ensemble, peu-
vent combiner leurs capacités et délivrer des toups
spéciaux étonnants lors des assauts, Plus d'une tren-
taine de combinaisons sont possibles et ce avec deux,
trais, quatre et méme cing personnages ! Il y a ega-
lement les runes magiques que |'on peut se faire
sceller dans le corps [mais aussi retirer par la suite)
et qui octroient de puissants pouvoirs. C'est tres
important. Les armes, elles, restent uniques
a chaque combattant et montent simple-
ment en niveau, lorsque vous les ame-
nez chez le forgeron pour les faire
aiguiser. Arrive dans votre chateau
(une ville entiére qui se développe
au fur et & mesure que le nombre !
d'habitants augmente), vous allez
pouvoir faire le compte de vos troupes et
vous amuser avec des mini-jeux ou des
quétes de moindre importance [concours
de danse ou de cuisine, recherche de ivres
rares a ramener dans votre bibliotheque,
etc.). La richesse de Suikaden Il est folle
et impressionne. Ce n'est pas pour rien
que ce titre est devenu culte au Japon.
Comptez bien 50 heures de jeu, si vous
tes un tant soit peu curieux. Du grand
RPG, a ne laisser passer sous aucun
prétexte !

Chris

Iavis de Ghrisf

premier Suikoden, je n'ai pas pu m'empécher de sauter sur 88
é | Reste que je vois moins souvent mes amis et quils
n moins nombreux. Bah, quimparte, tant que jai la santé.

réunion va pratique par certains aspects (runes]
dépendre
le sart

du pays
dans lequel
VOUS VOUS
trouvez.

Suikogaiden... Voici un titre
curieux. C'est en fait celui
d’un nouveau Suikoden, un
peu spécial, qui se
démarque de ses illustres
prédécesseurs par la
forme. Cette fois, c'est
un RPG & écrans fixe
auquel nous avans affair

Il y aura donc pas mal de
dialogues. Les écrans que
nous avons pu voir sont
trés beaux mais il semble-
rait que ce jeu, prévu sur
PlayStation pour la fin sep-
tembre au Japon, ne soit
cette fois pas traduit (pour
des raisons de coit et de
rentabilité]. Seuls nos amis
nippons devraient donc
avoir le loisir de s'y essayer.
Tant pis pour nous...

En discutant avec certains
cuisiniers, vous pouvez
récupérer des recettes. Il y en
a d'assez compliguees...

Lravis de Greg

Véritable pied de nez aux superproductions, ce jeu a la réalisation simple et
astucieuse pallie sa simplicité graphigue par un scénario riche et émouvant dans
lequel gravitent des personnages charismatiques et attachants. Bon, ca fait un peu
Jean D'Ormesson comme avis, mais achetez ce jeu, c'est trop bien !!!
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En provenance directe du cerveau de Masaya Matsuura, créateur
de Parappa. Vib Ribbon risque de marquer les esprits. Jeu de musigue aussi :
simpliste que delirant, Vib Ribbon se permet de malaxer les sons et de les mettre
en scene d’une maniére encore inédite. Etonnant. Attachant.

‘allez pas vous torturer
2U, Mais

cerveau [
hez toutefois que la pl
mots sont souvent ligs & un autre elé
exions inconsc et tout et tout
uste un petit test. La, hop
emande ce qu'évoque pour vous lin-
|e parie gue les trois quarts
ualiserant mentalement une belle
que les autres verront surgir dans
higue Bugs Bunny. Remarquez
rement sans sa carotte, le
i est une autre histoire. Enfin,

prise je

Si par sur-

au passag
gars Bunny, m

0

- fiche technig

Hditeur

Développeur

Genre

Nbre de joueur
Niveaux de difficulté
Difficulté

Cantinue

Nbre de musiques
Speécial

Existe sur

Sony C.E.
NanaDn-Sha
Trip musical
1

3

Difficile

Tan! que ¢a vous amuse
Htimite !

Utiiise « vos » B0

Rien d’auire

tout ca pour dire qu'avec le temps, ces connexions
sont parfois amenées a évoluer en fonction de mul-
tiples phénomenes socio-culturels dont il n'est pas
vraiment sujet ici. On est d'accord. Pour ceux qui
se demanderaient encore 0Ou je Veux en venir, nous

nous en approchons, pas de panique. Mais r

nons deux se es @ natre fameux lapin et & sa
carotte. Eh ez-M0i, 8pres avoir joué quelque
temps a \ le mot lapin deviendra pour

nomb
completer
VOir mais grace

s synonyme de délire musical

Vibri, le lapin dessine e
fer tout tordus certifie 100 % élevage psychedé-
isquez de changer d'avis. Bon, ['arréte
endre la téte, promis. Explications

Attention, ovni ludique en approche ! Incarnant I'hi-
larant et déconcertant Vibri, lapin dansant de son
courrez & en perdre haleine sur un long
de fer ! Certains penseront inévitable
raphigue des inénarrables Shadaoks
Il'y & un peu a, effectivement. Votre univers est
noir, désespérément vide. Seul ce Jong trait blanc
s'etend a perte de vue, quand soudain, sous ['effet
de la musique, diverses formes géométriques defor-
ment votre piste. On croirait voir un oscilloscope

frappé d'une crise d'hystérie. Méfiance, une vague

Vibri. La c

apprache, hop Croix et Vibri fait une roue ! Quoi, un
looping & I'horizon ? No prablemo, Vibri se tortille
de plus belle et en pressant sur R1, le voila qui bon-
dit allegrement avant de se transformer en Super
Vibri. Le rythme de la musique s'accélére. Les formes
s'agglutinent avec frénésie & I'écran, puis se com-
binent pour donner naissance a de nouvelles figures

plus complexes & repérer, mains évidentes a réali-
ser. Mes yeux peinent & suivre la cadence mais aprés
quelques minutes, pas de doute, 'hypnose est tata-
le. Vos sens s'emballent, tandis qu'inconsciemment
vos doigts debutent un étonnant ballet. Bas, R1,
L1, Croix, quatre touches et pas une de plus pour
tout maitriser. Etonnant, rafraichissant, compléte-
ment enivrant

Vib Ribbon se décompase en deux parties distinctes
Tout d'abord, aprés vous étre familiarisé avec le sys-
téme de jeu (une forme géométrique, un bouton
associe) grace a l'excellent tutorial, une petite dizai-
ne de musigues bien trippées composées par le
groupe nippon Laugh and Beats. Variant les rythmes
et les styles, ces premiers morceaux (que certains



jugeront cultissimes et d'autres imbuvables] sont
les compagnons idéaux pour vous perfectionner.
Vibri saute, se roule par t , tandis que le pro-
gramme ule les événements en fonction du
tempo de la musique. Pourtant, au moment ou la
lassitude pourrait pointer le bout de sa tru
humide, la possibilité de substituer au jeu nimpo
te lequel de vos CD peut étre consider
salvatrice. En un made, imm
sible, vous permet de glisser un de vos CD favor
dans les entrailles de la PlayStation, puis de guider
Vibri sous les MusIq - -
erablement
Ribbon épouse
u plus personnel
tiques de musiques
e programme réagissant en temps
us devriez éprou-
Va falloir s'entr
el est ailleurs nt
u, Vib Ribbon peut surtout
mme un condensé d'ambiance pour
fin de soirée. Un bon moyen de se relaxer sur sa
ée gussi. |l a d'ailleurs le mérite de
tention d'un public plus large qu'a I'ac-
onstitue de garcons comme di
| lassant & la longue et sur lequel vous

r quelques difficultés & suivre
ner dur. C

lir
d'aborder le jeu

Gollum

us loin...

Dans l'esprit fertile de
Masaya Matsuura, l'aven-
ture ludico-musicale ne s'ar-
rétera pas au chapitre Vib
Ribbon. D'ores et déja, de
nouvelles idées sont & I'étu-
de, dans la petite sociéte
NanaOn-Sha qu'il vient de
créer. Apres un chiot, une
biche et un lapin, la question
reste & savoir quel animal
deviendra la future star de
ses prochains délires.

8 severement

Pour tous les publics, pour toutes les baursés

T

Pour les fans, notez gue I'ensemble des brui-
tages est resté en V.0., c'est-a-dire en japonais.

I'hneure de I'achat, une inévitable guestion se
pose : « Ok, Vib Ribbon est un bon délire, mais

Et la, croyez-moi, dés que vous entendrez Vibri
vous parler avec une voix de synthese a la fois
fréle et aigue, il sera difficile de ne pas tomber
sous le charme. A la rédac’, méme les membres
les plus hardcore n'ont pu s'empécher de souri-
re devant la bouille inimitable de Vibri. C'est peu
dire. Autre élément des plus intéressants, a

de la a investir prés de 300 francs, cela vaut-il
vraiment le coup ? ». Eh bien, si sincérement
j'aurais répondu un « non » catégorique a cette
question précise, sachez gque Sony a fait les
choses en grand et propose Vib Ribbon pour 149
francs ! A ce prix. franchement tous les délires
sont permis..

L’avis de RaHalN

Une curiosité qui devrait trouver son public. Vib Ribbon est un titre a part mais qui
remplit son contrat : amuser en musique. Son principe simple et son design unique
sont pris pour un trait de génie ou une gigantesque blague... mais ceux qui y godtent
ne lachent plus le paddie ! J'aime et pourtant jétais plus que sceptique...
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QU EST CE QU ON FAIT AINTENANT »

Apres un lancement on ne peut plus discret, Operation
Winback arrive finalement sain et sauf a la rédaction

etal Gear,
M Rainbow

Six, Hidden
& Dangerous, Rogue
Spear... pas besain de vous faire un dessin : les
SWAT a Joypad, c'est notre passion. Pour tout vous
dire, pendant les vacances, Kendy surfait toutes
les nuits sur les sites de [armée américaine et de
I'armee russe dans le but d'acheter des night
goggles (des lunettes a infrarouges !). Mais les prix
prohibitifs I'ont découragé. Finalement, il a préfére
se rabattre sur les lunettes-jumelles de Thierry
Roland (500 francs TTC). Guestion de look. Mais
je m'égare revenons a nos moutons en 'occurren-
ce ace jeu pathique qu'est Operation Winback.

1eureusement,

sont bien concues.

fiche technique

Virgin Interactive
Hoei

Editeur
Développeur
Genre  Aclion
Nbre de joveurs 1a4
Niveaux de difficulté 3
Difficulté  Difficile
Continue  Sauvegarde
Nbre d’armes &
Special
Existe sur

Compatible Rumble Pak
Rien d’aulre

pour une dissection en bonne et due forme.
Un titre a la fois trippant et décevant. Explications.

Vous avez dii vous en rendre compte en crapahu-
tant dans les magasins de jeux vidéo, le titre de
Koei [Kessen) est dans les bacs depuis maintenant
plus d'un mois. Curieux, en régle générale cette
pratigue est réservée aux jeux pourris [ca pourrait
arriver a Taxi 2 par exemple !), Operation Winback
bien qu'imparfait est pourtant loin d'appartenir &
cette catégorie. Décidément les voies du marke-
ting sont impéenetrables

A mi-chemin entre Metal Gear Solid et Syphan Filter,
OW vous invite donc & prendre le contrdle d'un agent
spécial hyper-entraingé membre du SCAT, un corps
d'élite au service du gouvernement. Son nom ?
Phaenix... Dark Phoenix, heu, non en fait il s'appelle
Jean-Luc, comme mon concierge, pas d'bol ! Le scé-
nario, assez classique, vous oppose aux Lions
Rugissants, des terraristes-révolutionnaires hyper-

QUELQUES

APPRENDRE
TECHNIQUES DE CORPS - A-CORPS .

e < &

Vous avez la possibilité d'assommer les soldats
ennermis. On se sert assez peu de cette technigue
en réalité

organisés. Ces derniers se sont emparés d'un satel-
lite militaire doté d'un laser surpuissant et menacent
de tout faire péter si le gouvernement américain ne
retire pas ses troupes de |a province de Saroczia dans
les 3 heures et ne confesse pas au monde entier ses
crimes de guerre. Votre mission consiste bien sir &
infiltrer la base des Terroristes afin de mettre hors
détat de nuire le satellite. L'un des principaux atouts
de ce titre est de proposer des contrdles d'une gran-
de richesse. Jean-Luc dispose en effet d'un panel de
mouvements relativement large : il peut longer les
murs comme dans Metal Gear, se plaguer, toujours
ala maniére de Snake, contre nimporte quel élément
du decor, se déplacer furtivement [le jeu est toute-
fois trés orienté gunfight), assommer ses ennemis,
tirer dans les coins, effectuer des roulades... bref
manier le héros est un véritable plaisir, d'autant que la
plupart des animations (petite réserve pour la course)
sont d'un naturel saisissant. Il faut voir votre SWAT se
décaler d'un mur pour tirer sur 'ennemi. Trippant !
De méme le systéme de visée a &té concu intelli-
gemment. Dés que vous avez un bad guy en vue, votre
mire se locke automatiquement sur lui, s'il y a plu-
sieurs ennemis a ['ecran, une touche permet de pas-
ser de l'une & l'autre. Pratique et instinctif. Autre
bonne surprise les niveaux ont été concus de manié-



Le huitieme jour...

Vous pensiez e quon allait faire un en

sur l'option eurs ? Perdu (le jeu est pl

lisible & 2 joueurs et les modes de jeu sont sympas) !

On va plutdt it celui

de I ar ¢ k es points faibles
ou a P

ses, ils ne

ils ne vont jarr

s planquez I&

ils ne font pas non plus
. it la pluy
ntent de maintenir une position en vidant leur

r. Les plus inte
coucou » del
s. Cela dit vu le

YEInIIE

Un moteur de jeu assez efficace
malgré le manque de fiuidica, Mars bon
sur NE4 on a habitude.

(D Esthatiyus
Comme pour 1SS 2000,

I'absence de Ram Pak se fait crueflement
sentin. 30 réaliste mais floue et basigue.

'{B Animziion

SWAT sont I trés réussis. Le
manque de fluidité n'est pas trop génant.

(E) Wzinizbiliis
i le contrdle du SWAT ne [

me la gestion man
iras prend vraiment la téte.

aucun probi
cam

re intelligente méme si la majeure partie des puzzles
consiste a desactiver des faisceaux lasers a déeclen-
cher des mécanismes ou a faire sauter des caisses
Bref ce jeu aurait pu étre un excellent titre, un poil
répétitif certes mais excellent tout de méme... seu-
lement voila, comme souvent, il y a un pli dans la
mogquette. Les développeurs ont opté pour une ges-
tion du positionnement de la caméra entiérement
manuelle. Si ce systéme se révéle plutdt utile pour
checker les angles morts et repérer les soldats
embusgues, lors des gunfights un peu agités, notam-
ment lorsque vous étres pris a revers, vous devrez a
la fois gérer vos déplacements et recadrer la came-
ra. Jen cannais qui vont s'arracher les cheveux par
touffes ! Le fait que Jean-Luc ne puisse pas se retour-
ner d'un coup par simple pression d'un bouton (comme

‘:D Sons
Bruitages réalistes mais

musigues dans [‘espnt de cele d

Terminator sont trop répétitves

Durdz dz viz
Si vous saufaitez que ['aventure
iffisamment longtemps, il est

Woins

La gestion de la camera prise de

L4 un peu ijust:

Motz

inisrs

Plus loin...

Les jeux de commando
sont & la mode. Au moment
ou j'écris ces quelques
lignes nous attendons tous
avec impatience Hidden &
Dangerous sur Dreamca

D'autres titres du genre
sont prévus sur la machine

dans Resident 3 par exemple) ajoute & la confusion
Alors, bien sir I'une des grandes qualités de I'Etre
Humain c'est de pouvoir s'adapter a toutes les diffi-
cultés mais quand méme le plaisir de jeu s'en res-
sent, d'ou la note dintérét

Willow

.,F
i

r!

L avis de Willow

LUin systéme de gestion des caméras semi-automatique surait rendu Operation
Winback nettement plus jouable. La on lutte pour placer correctement la focale. On
regrettera également le faible niveau de I'A. C'est vraiment dommage car. le mode de
contrdle du personnage offre pas mal de possibilite et fambiance est plutot trippante.

Un systéme de Sega, notamment une
de verrouillage édition inédite de Special
des cibles Ops. Sur Play, Redstorm

LSl C & annoncé récemment la
n'est pas sans

rappeler celui de
Syphon Filter.

conversion de Rogue Spear.
Hum....

L’avis de Julo

Je ne suis pas aussi fan de SWAT que les amis Willow, Kendy ou Angel, mais il faut
bien avouer que l'ambiance et le gameplay de Winback le rendent trés attirant. On
retrouve un peu le trip Metal Gear, en plus bourrin, mais le plaisir de jeu est gaché par
des problémes de caméra et une répétitivité des situations qui devient vite lourdingue...
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Viditi-epreuves
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7: Sotomayor a le nez plein, Marlene Ottey a été blanchie de
i tout soupcon de dopage... Décidement, le sport n’est plus ce qu il était,

out le monde
est au cou-
rant, méme ma

\ tante Fifine. Le 15 sep-

‘ tembre prochain, ce sera l'ouverture des Jeux
Olympiques de Sydney. Les éditeurs ne pouvaient déci-
dément pas passer a coté de cet événement sportif

. qui devrait logiquement &tre suivi par des milliards de
teléspectateurs. Une occasion en or pour nous pondre

’ un petit jeu a licence... Ceest Eidos qui a décroché le
gros lot, ben ouais, leur titre bénéficiant de la licen-

5 ce officielle des J. 0., on voit mal comment Sydney
2000 ne pourrait pas se vendre. Si vous n'étes pas

convaincu par mes pranostiques « raymond barriens »,

il suffit de jeter un petit coup d'eeil sur les résultats

commerciaux de FIFA 2000 pour prendre conscien-

ce que le fameux « grand public » est sensible aux
licences. Il les adore méme !

Le tir au pigeon, I'épreuve la plus intéressante et la

plus extréme de ce multi-preuves... je plaisante.

fiche technique

Editeur
Développeur

Fidos
Attention To Detail
Genre  Multi-eEpreuves
Nbre de joueurs 138
Niveau de difficulté 1
Difficulte  Moyenne
Continues Sauvegardes
Nbre d’épreuves 12
Spécial Compalible multi-tap
Existe sur  Rien d'autre

mais bon, c’'est un autre probleme, intéressons-nous plutot au jeu
officiel de ces nouvelles olympiades.

Bon voila, c'est dit, le jeu d'Eidos a déja commer-
cialerment un atout dans son sac, mais qu'en estHl
réellement de son potentiel ludique ? Ah, ah, gran-
de question. Trés honnétement, il n'y a rien qui res-
semble plus & un multi-épreuves qu'un autre
multi-épreuves. Finalement, il s'agit toujours de
s'acharner en rythme et le plus rapidement possible
sur les malheureuses touches de son pad. Ne cher-
chez pas de subtiité dans le gameplay, Sydney 2000
est primaire, tout comme l'est Track'n Field 2..

Bref, depuis les années 80, ca n'a pas du tout évo-
lué. Cependant, les développeurs sont parvenus &
traiter le sujet un peu differemment. A linverse des
autres titres du genre, Sydney 2000 propose un
petit plus intéressant : le mode Olympique. Dans ce
dernier, vous allez devair entrainer 12 athlétes [1
pour chaque type d'épreuve en fait), afin de leur faire
franchir les sessions de qualification aux Jeux

ffectuent
TENHITiN

Sur les épreuves de saut, les athlé
leurs mouvements au raaaaallileeesenni

Olympigues. La premiére étape consiste & entrainer
vos sportifs afin d'améliorer leurs caractéristiques
[force, moral, adresse, enduran ). A chaque dis-
cipline correspondent deux ou trois types d'exercices.
Par exemple, pour le 100 métres, vous monterez
sur un tapis de course et ferez du développé-
couche. Il en existe en tout une bonne vingtaine. Pas
question pour autant de gérer l'entrainement via une
simple validation de choix et un écran de statistique
sans vie. Non, tous les exercices se présentent sous
la forme de minieux. Toujours en tapotant frénéti-
guement sur les touches du pad, vous pourrez faire
des pompes, du développé-couché, de l'aérobic, des
abdos, du saut & la corde, etc. Original, mais pas
toujours passionnant. Bien sdr, si vous négligez ces
phases d'entrainement, votre athléte n'aura pas les
ressources necessaires pour passer les qualifica-
tions. Un petit caté « gestion-simu » trés appré-
ciable. Concernant les disciplines, on trouve donc
un total de 12 épreuves difféerentes : 100 métres,
110 metres haies, plongeon, triple saut, canog
kayak, tir au pigeon, javelot, cyclisme sprint olympigue,
100 métres nage libre, haltérophilie, saut en hauteur
et marteau. Pas de saut en longueur, pas de saut
a la perche, ni de 1 500 métres. Franchement,
Ces trois epreuves n‘auraient pas eté de trop, comp-
te tenu du manque dintérét du tir, du kayak et du
plongean. Mais bon les goits et les couleurs

Si |a jouabilité est inattaquable (elle est tout & fait
comparable & celle de Track'n Field 2), en revanche,




Le plongeon : une épreuve mal animée et peu passionnante.

Plongeon en dquilibre et saut périlleux avant, droit

@ Tocinigus

Le jeu tourne en basse |
résolution et la motion capture n'est pas
toujours d'un bon niveau. Mayen.

- [es développeurs ont un sens du spectacle qui m'échappe.
On a rarement wu un angle de vue aussi éloigné de l'action..
méme sur Commodare 64 !
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@ dJ:us-:j e
ydney 2000 souffre de la

camparawsnr avec Trackn Field 2. La
modéhsation des athiétes est étrange !

m AninzElon
Trés inégale selon les épreuves,
Larsque les mouvements sont bien
décomposés, ils sont trop lents.

zindzbiliie

Cest super-primaire : 2 doigts,
2 boutons. Le tir au pigeon est toutefois
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Une idée Le mode Olympigue n'est pas

sympa. inintéressant, mais le manque de soin de

la réalisation n'a rien de sexy. N'hésitons pas a le
dire, Sydney 2000 est moche comme tout. Les cau-
leurs sont ternes et les athletes ressemblent plus
a des poupées vaudou qu'a Jean Galfione ou Christine
Arran. De plus certains angles de vue s'éloignent
beaucoup trop de l'action. En 100 métres nage libre,
on a vraiment |'impression de voir des tétards pixel
lisés se débattre dans l'eau et, lors du 110 meétres
haies, on éprouve quelques difficultés & jauger la
distance qui sépare le sportif de I'obstacle. Bof, bof
Autre petite déception : la motion capture est dun
niveau inégal. Soit les gestes ne sant pas assez
décomposés (100 m, 110 m haies, plangeon), soit
les anim’ manquent de patate (épreuves de saut,
javelot). A cela s'sjoutent des problemes de loading
(en mode Olympigue, le moindre de vos choix
entraine un accés disque interminable !). Bref,
ca ne donne pas franchement envie de s'investir...

lensemble peut démotiver.

a1l
®r @ Plus
Le mode Olympique.

Jusqu'a 8 joueurs.

Moins
La reéalisation globale.
Le manque de fun et de patate.

Sydney 2000 e

prévu sur Dreamc Comme
sur PlayStation, le jeu d’Eidos
devra faire face a la concur-
rence d'ESPN International
Track'n Field. Pour en savol
un peu plus sur le jeu de

méme a plusieurs.
Field 1et 2!

Willow . Graphiguement, Sydney 2000 se situe bien en-dessous de Track'n

Konami, direction les News
europeennes, zou !

Track'n Field 2 V; Sydney 2000

La confro
le jeu de

hain
Techni
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Le gameplay est ce qu'il est. On aime ou on déteste, Cependant, il faut bien admettre
que la lenteur. de la motion capture, la /aideur des graphismes et le manque flagrant
d'intenéi-de certaines épreuves jouent en défaveur du titre d'Eidos. Malgré une bonng
idée, Sytiney QUOOn.ggtms panvenu & mmmer autant que Track'n Field 2.
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L’avis de Julo

Sydney 2000 ne m'a pas du tout botte... Rien que les loadings a profusion ont eté
suffisants pour me dégodter en moins de deux. C'est vrai que l'idée d'entrainer son
champion était bonne, mais le reste ne suit pas. Manque de fun, réalisation pas top,
Jje vous canseille plutét Track'n Field 2.



Toutes les sortie
CUIBRERNNES

Pour le n°100, quelques éditeurs ont mis les petits
plats dans les grands. Et certains les pieds dans le plat ! Il est vrai que
beaucoup n’ont toujours pas compris a quoi servait réellement un jeu vidéo.
Si tant est qu'il ait une utilité, bien sir. Eh non, ce n’est pas une cale pour table
bancale . Ce n’est pas non plus une galette qu’'on pose dans une machine et

Aerowings 2
Air Skrike

L'Aerowings originel était un simu-

ateur de vol appréciable et proche

e la réalité, mais les lancements

de missiles manquaient. Crave a pris en
compte les différentes critiques et propose
maintenant une version encore plus com-
pléte sur 4 modes de jeu : Fighter Pilat,
Tactical Challenge, Free Flight et Versus,
avec une trentaine de missions allant de
I'entrainement tactique au largage de mis-
siles. Le jeu permet d'effectuer de nom-
breuses figures acrobatiques avec un
controle confortable. Les engins & votre
disposition sont d'origine japonaise et amé-
ricaine avec le F-1, le F-1B, le F-14 E ou
encore le F-86 E pour que chacun trouve
l'avion de chasse qui lui convient dans les

25 proposés. Vous bénéficiez en outre de
12 angles de caméra durant le jeu et une
vingtaine en mode Replay. A mesure que

vous progressez, seront indiqués votre
terrpsdevoi le nombre de wés, les crashes,
les missions et votre total d'heures de vol,
Les différents décors sont bien réalisés
avec parfois des intempéries. Les joueurs
pourront configurer leur mode de jeu pré-
feré, arcade ou simulation pure et dure.
Aerowings 2 s'avere &tre une simulation
beaucoup plus compléte que son précé-
dent opus mais un peu répétitive.

Fditeur : Grave
Machine : Breameast

Bangai-0

Bangai-O est un shoot’'em up,

mais pas vraiment un classique

du genre. Directement inspiré de
I'esprit dingo japanais, son graphisme est
d'ailleurs tout de suite identifiable. Ins-
tallez-vous aux commandes du Bangai-0,
le plus formidable robot de combat de
I'univers. Ensemble, Riki et sa soeur Mami
daivent protéger le Vortex Manstar des
appétits du gang SF Cosmo, qui fait la
contrebande des fruits de 'espace pour
financer sa conquéte de la galaxie. Gra-
phiguement, ca grouille de partout, ce
jeu est donc recommandé aux rétines
habituées aux superpositions en tout
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qu’on regarde tourner. Encore moins un produit marketing avec lequel on
S'‘amusera trois secondes parce qu’il y a un super-héros dedans. Vous l'avez
compris, y'a des coups de boule qui se perdent. La grande originalité de
certains developeurs fait peur a voir !

genre. |l faut aussi étre rapide pour dégorm-
mer ses adversaires en leur larguant des
bombes & téte chercheuse sur 45 niveaux
jonchés d'ennemis coriaces, de bonus et}
de boss. Chaque mission doit étre effec-
tuee en moins de 300 secondes. Deux
joueurs peuvent controler les héros et
leurs propres systemes d'armes multidi-
rectionnelles. Bangai-O est une sorte
d'ovni ludigue assez divertissant, dans
I'esprit tordu de Bishi-Bashi, mais reste
un shoot'em up qui peut devenir lassant
a la longue

Editeur : Swing ! Entertainment
Machine : Dreameast

Bust o Move 4

Le quatriéme volet de Bust a Move

arrive sur Dreamcast. Le prin-

cipe reste toujours le méme :
désintégrer des boules en formant un
groupement d'un minimum de trois spheres
de la méme couleur. Encore dans cette
mouture, il va falloir allier jugeate et billard
artistique pour battre ses adversaires.
Comme a l'accoutumeée, deux écoles de
pensees s'affrontent : ceux qui pensent
qu'il est préférable de liquider immédia-
tement les boules et ceux qui font preuve
de patience pour former des grappes
dans le but d'assener des attaques fatales.
Sinon, bien évidemment, la magie de la
séduction opére avec efficacité [surtout
aupres de la gent féminine) et il est trés
agréable de se livrer a des joutes logiques
contre l'ordinateur ou un compagnon de
type « unité carbaone ». Fournis en divers
modes de jeu, les férus de softs de réflexion
trouveront aisement ici chaussure a leur
pied. Notamment avec le mode Puzzle,
qui vous propose de résoudre des confi-
gurations de boules imposées par |'ordi-




nateur. Le seul reproche a formuler serait
d'ordre technigue. Lorsqu'il y a trop de
boules & I'ecran, la partie se met parfois
a ramer légérement. Mais bon, |a, je veux
absolument jouer les lourds. Pas la peine
donc de vous faire un dessin pour que
vous compreniez que Bust a Move 4
s'avére étre, malgré ce petit détail, fort
réjouissant !

Acelaim

Dreamecast

— Eug’s Space

Aduenture

Déja a peine lancé, voila que ca
commence a ramer dur. Nous
sommes dans un vaisseau spa-
tial avec Evo le petit robot et son pote
humain Dan Danger. Et voila-t'y-pas que
le vaisseau bat de l'aile et s'écrase sur
la Silicon Valley. Mais pas celle que I'on
connatt. |l s'agit ici d'un endroit situé sur
I'Europaradis. Evo va donc partir a la
recherche de nouvelles batteries pour
son engin. Ce robot microscopique a la
faculté de prendre possession de diffé-
rents corps, comme un chien ou un
mouton. La premiére mission sera bou-
clée en 7 secondes et demie, et encore
jai pris mon temps. Evidemment, ce jeu
s'adresse aux tout-petits, mais alors vrai-
ment petits et avec un cerveau pas encore
tout a fait développé. |l faut découvrir plu-
sieurs mondes avant d'en accéder &
d'autres vides et inintéressants. Les brui-
tages sont atroces et le gameplay effrayant.
C'est moche, mais alors vraiment laid
avec des pixels a foison et on s'ennuie
vite. Et |a version de ce jeu nous a été
envoyeée apres sa sortie commerciale,
oulalala ¢ca veut tout dire !

5

ur : Acelaim

PiayStation

— FUr Fighters

Traduisez le titre par « les guer-
@ riers de fourrures ». Imaginez un
oresneast | Croisement entre les Bisounours
et Duke Nukem et vous obtenez Fur
Fighters, un jeu d'action mignan-destroy.
Le principe du soft est de pouvoir utiliser
six créatures attendrissantes alternati-
vement selon votre choix, en sachant que
chaque espece possede sa capacité propre
[creusen, nager, sauter foin...] pour résoudre
certaines énigmes et ainsi progresser.
Autrement, les animaux utilisent un arme-

ment redoutable (une quinzaine d'armes)
qu'ils peuvent glaner dans les niveaux
pour éradiquer les difféerents assaillants.
Si la prise en mains semble un peu décon-
certante au départ (les quatre boutons
font déplacer les protagonistes dans les
quatre sens), on s'y fait pourtant assez
rapidement. Heureusement, les armes
accrochent avec beaucoup de tolérance
les cibles ennemies lorsque vous étes
immobile, ce qui n'est pas un mal. Tres
bien réalisé mais parfois fort douteux au
niveau des designs (certains persos sont
vraiment horribles), Fur Fighters est un
bon petit jeu qui n'a pourtant rien d'ex-
ceptionnel. On avance, on tire, on zane
dans les niveaux : le titre sent le réchauffé
& plein nez. Car si techniquement le soft
tient absolument la route, on pourra se
mantrer un peu plus sceptique quant &
la nature du plaisir procuré. Cela dit, avec
sa trentaine de stages et son mode Mult-
joueurs a quatre, Fur Fighters reste tout
de méme un humble divertissement pour
qui veut voir, par curiosité, des peluches
s'entretuer & grand renfort de Rail-Gun.

: Acclaim
DOreamcast

Gauntlet
Legends

Issu du merveilleux monde
de larcade, Gauntlet naquit
en 1985. La 2D d'origine

@)

Dreameast

a laissé aujourd’hui place a la 3D pour
une excellente conversion sur Dreamcast
et une version PlayStation plutdt médiocre.
Les 2 n'ont absolument rien a voir, on a
l'impression de tester deux jeux comple-

tement différents. Sur DC, vous pouvez
expérimenter un beat'em all singulier, ol
le matraquage systematique n'est pas
une fin en soi. Dans une ambiance heroic
fantasy, vous pourrez incarner jusqua B
classes de personnages ayant chacun
leurs pouvoirs spécifiques. Il suffit ensuite
d'appuyer férocement sur le bouton fight
pour vous débarrasser des hordes de
nains verts et autres guerriers en tout
genre. Vous pouvez aussi utiliser la magie
et ramasser de nombreux bonus. L'ori-
ginalité de GL réside dans la multitude et
la variété des attaques. Le tout se déroule
sur 5§ mondes, avec B stages chacun
dans lesquels il vous faudra récupérer
les 12 runes nécessaires a |'élimination
du démon Skorne (pour plus de détails,
cf. le Zoom du Joypad n°88). La version
PlayStation est a oublier.

Editeur - Midway
ne : PlayStation

Editeur :

Midway
Machine : Breameast

GTA 2

S'il y a un truc qu'on a du mal a
s'expliquer & Joypad, c'est bien
le succes de GTA. C'était ininte-
ressant a jouer, le moteur 3D était déplo-
rable... va comprendre Charles. Cette
suite totalement inutile reprend évidem-
ment le méme concept faussement anar-
chiste avec toutefois quelques variantes.
Désormais, on a la possibilité de s'asso-
cier & d'autres gangs pour semer le Bronx
et le FBI, les troupes d'élite (oui, les SWAT)
ou I'armée interviendront pour mettre fin
& vos agissements criminels. Supeeeeer.
Pour le reste rien a signaler. La réalisa-
tion, malgré un timide lifting 128 bits,
fait toujours autant pitié et I'action ultra-
répétitive manque atrocement d'intérét.
Il n'y & aucune transgression ici, un GTA
reste un GTA, a savoir un nanar vidéo-
ludique de la pire espece. En ce moment,
la ludotheque de la Dreamcast recéle de
petits bijoux, alors, je vous en prie (1a je
suis & genoux, j'ai les deux mains jointes
et je tape la fin de mon texte avec mon
gros pif) n'achetez pas le titre de Rocks-
tar Game !

JEI'EITIg
rath
Supercioss 2000

@ Déja sorti sur NB4, JMS 2000

©

Oreamcant

a connu un certain succés. De
st | petour sur DC ce soft propose un
eventail de stars du motocross comme
Kevin Windham ou Jimmy Button. Je ne
suis pas une spécialiste de la discipline,
mais jai vérifié mes sources | Ces der-
niers évoluent sur des terrains assez




Maken X Deus
Ex Machina

renommeés et appelés Red Bud, Bud's
Creek ou Steel City avec aussi 4 arénes
indoor. Sur OC, le jeu est assez joli, pour
ceux qui appréecient les 125 et 250 cm3
et qui aiment se vautrer dans la boue ou
le sable. La version playStation est éga-
lement prévue. Vous pouvez méme confi-
gurer votre propre terrain avec différents
spots suivant que vous aimiez décoller a
10 métres du sol en effectuant des figures
de style. Vous pouvez méme vous écla-
ter sur un half-pipe spécial moto. L'en-
semble est plutdt du style arcade, et donc
accessible au plus grand nombre. Si vous
n'étes pas vraiment fana de motocross,
VOus pourrez trouver les terrains repeti-
tifs et la prise en mains un peu raide. Les
jeux de moto ne sont pas les plus déve-
loppés sur console, mais les amateurs
pourront y trouver leur bonheur. Un titre
sympathique donc, mais plutot réserve
aux fans,

- UIF Stars 2001

Allez hop, un jeu de foot de plus
= sur PlayStation ! Bon alors la

coupe du Monde, c'est fait, le
championnat d'Europe aussi... Qu'estce
qu'il nous reste ? Rien, mais c'est pas
grave, on peut en resservir dix fois si
on veut. Le prétexte sera cette fois de
proposer aux fans de football francais
[cocorico) un jeu sur mesure, avec la
licence LNF (Ligue Nationale de Foot-
ball), pour mettre a disposition du joueur
tous les clubs du terroir, avec les vrais
noms de joueurs et tout et tout. Tiens,
y'a marqué EA-Sports quand je lance le
jeu... A tous les coups, ils ont simple-
ment réactualisé FIFA, en laissant juste
les équipes francaises et en rajoutant
deux trois broutilles, ha ha... Non ! C'est
encore pire ! lIs ont développé un jeu
entiérement nouveau mais pas vraiment
réussi ! Bravo les gars : la modélisation
des joueurs (au secours !) est catas-
trophique, le développement d'un jeu
tactique impossible, la prise en mains
hasardeuse, |a réalisation ratée... Oh et
puis zut, inutile d'aller plus loin, on a
limpression de jouer au subbuteo®, c'est
tout. Etonnant.

—— Magical
Racing Tour

Juste avant les vacances, nous
avions testé Magical Racing Tour
sur PlayStation. Eh bien sachez
que cette version Dreamcast demeure
dans le fond strictement identique a la
premiére mouture. Bien sdr, on a droit
4 des graphismes de meilleure qualité et
4 des animations plus fluides, technalo-
gie 128 bits oblige. Mais autrement, le
constat reste le méme : ¢a fleure gra-
vement la repompe de Mario Kart sur
NB64. Les carapaces des tortues sont
remplaceées par des glands, on retrouve
les désormais célebres bornes d'accélé-
ration sur le bitume, I'option d'invincibi-
lité... En substance, il n'y a pas de grandes
originalités fracassantes a part peut-&tre
le principe de la petite fée qui, une fois
percutée, vous confére plus de chance
au niveau du tirage des bonus. Mais
malgré toutes ces critiques, les enfants
prendront tout de méme un immense
plaisir & piloter les divers véhicules (kart,
radeau, |et-ski, astronef...) sur les nom-
breux circuits inspirés des attractions
des parcs Disney. Et puis il faut avouer
que ce style de jeu est plutdt sous-repré-
senté sur Dreamcast, ce qui fait de Magr-
cal Racing Tour le premier et le meilleur
soft de sa catégorie.

©

Dreamcast
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Fditeur : Fides Inleractive
Machine : Dreameast

-[Maken X Deus
EX Machina

Malgré un succes des plus relatifs
au pays du Soleil Levant, Maken X
débarque sur le vieux continent. La
vie est décidement pleine de surprises !
La principale originalité de ce Doom-like
pure souche réside dans 'armement. Ici,
pas de fusil & plasma, ni de mitraillette
lourde ou de lanceroquettes, vous devrez

©)

Dreamcant

occire les ennemis & l'ancienne, c'est-a-
dire au contact en utilisant une épée
demon. Autre excellente idée, [épée Maken
offre la possibilité de posséder les corps
de personnages de niveaux supérieurs.
Le soft d'Atlus bénéficie en outre d'une
realisation globale relativement propre
[ennemis modélisés avec soin, bonne flui-
dité), d'une trame scénaristique com-
prenant plusieurs embranchements et
d'un design trés particulier (cf soldats
néo-nazi du niveau de Londres). Toute-
fois, I'action manque cruellement de
variété : les affrontements sans finesse
n'offrent pas des possibilités mirobolantes
et finissent par lasser, d'autre part, malgré
la présence d'un systeme de « lock » &
la Zelda, I'action devient vite confuse quand
il y a plusieurs ennemis a I'écran (& quand
la souris ?). En définitive, un bon p'tit jeu
d'occaz’ sans plus. GQue les amateurs de
DoorrHike se rassurent, Half-Life ne devrait
plus trop tarder !

Atlus
Breameast

- Mortal Kombat
Special Forces

La série des Mortal Kombat est
. réputée pour ses combats kitschs

en 20. MKSF comporte des com-
bats, certes, mais ils sont intégrés au
sein d'une aventure composée de diffé-
rentes missions. Ces derniéres sont simi-
laires, puisqu'il s'agit & chaque fois de
retrouver des vilains bonshommes pour
les remettre en prison. Le graphisme est
simpliste, minimaliste et trop hideux. La
seule vue autorisée est placée générale-
ment au-dessus de votre téte et quelques
fois sur le c6té ce qui se révéle trés
génant. Une vue snipper assez déplorable
vous est proposée mais elle n'est carre-
ment pas maniable et trop rigide. On ne
sait pas bien ol I'on se dirige et on peine
a retrouver son chemin. Bien sir de nom-
breux adversaires bondissent sur vous
pour vous attaquer lamentablement. Les
combos s'affichent &8 mesure que vous
les realisez, et la panoplie dont vous dis-
posez est digne de celle que possede
Jean-Claude Van Damme. Il arrive sou-
vent que des elements du décor viennent
vous boucher la vue. Cet opus inspiré de
Mortal Kombat est vraiment trés étrange
et mal réalisé. On se demande bien ce
qui a bien pu motiver Acclaim pour faire
un truc pareil | Un titre & oublier.  *

Acclaim

PlayStation




La rentrée démarre sur des cha-
. peaux de roues avec une daube

pas banale pour commencer. Dans
Moho, vous dirigez des sortes de robots
sur boules qui doivent se plier a une série
d'épreuves a deux francs. Il y en aura
pour tous les goits puisque vous pour-
rez vous bastonner [techniques de poings
de gonzesses] dans une arene, effectuer
des courses ou encore récupérer en un
temps imparti des bonus dans une sorte
de skate-park aux couleurs scandaleu-
sement flashy. Si vous m'avez suivi jus-
qu'ici, vous étes deja conscient que Moho
est une sombre infamie. Et pour sr : la
maniabilité s'avére exécrable méme si le
concept du jeu repose effectivement sur
la difficulté & manceuvrer les poubelles
robotisées. Pour ce qui reléve du design,
on sombre dans des abimes rarement
atteints en matiére de mauwvais godt. Cest
essentiellement moche et les teintes uti-
lisées dévoilent une certaine inspiration
du cété des ceuvres d'Andy Warhol et
son Pop Art. Bien entendu, le clone
dépasse le mattre. Seul point positif : le
mode Multi-joueurs entre gens profon-
dément nihilistes. Ben ouaip, & moins
d'étre anti-conformiste dans I'ame, je ne
vois absolument pas quel attrait pourrait
constituer Moho. Bref, &4 ne pas acqué-
rir sous peine d'étre dégodte !

Rockstar Games

PlayStation

- Plasma Sword

Face au fantastique Soul Calibur
et a Dead or Alive 2, la suite de
Star Gladiator ne fait absolument
pas le poids tant au niveau du gameplay
que de celui de la réalisation. Compte
tenu du bide commercial qu'a connu ce
titre en arcade, et lors de sa sortie sur
Dreamcast au Japon en janvier dernier,
on se demande bien pourquoi Capcom
s'obstine a vouloir imposer sur le marché
européen un titre aujourd’hui dépassé
par les evénements. En effet, hormis
quelques coups spéciaux assez specta-
culaires, Plasma Sword n'offre rien de
bien palpitant : I'animation des combat-
tants, hachée au possible, fait furieuse-
ment penser & la série Toshinden, la modé-
lisation manque de soin (bonjour les
jonctions de polygones 1), le jeu ne com-
prend que 11 combattants (les onze
autres sont de simples clones ! ), enfin
le gameplay est loin d'offrir le méme plai-

©

Dreamcast

sir et les mémes possibilités que les pro-
ductions habituelles de Capcom. Tres
franchement & éviter vu la concurrence.

Capcom
Breamcast

- Pokernon Snap

Vaoila bien un jeu auguel on se sur-
prend a jouer et rejouer. Le but
du jeu est peut-8tre plus simple
qu'éternuer, puisqu'il s'agira de prendre
des photos de Pokémon. Mais ne vous
meéprenez pas bande de flermmards, vous
n'aurez méme pas a vous déplacer puisque
vous serez dans un appareil qui avance
tout seul. En fait, le décor bouge et vous
shootez. Bien entendu il n'y a pas que ca,
pour avoir les meilleures photos, vous
devrez user et abuser d'astuces et de
ruses, comme lancer des pommes pour
attirer les Pokémon hors de leur taniére,
ou encore leur lancer les pommes sur la
téte pour les vair effectuer des actions
gu'habituellement ils ne feraient pas, et
qui donc vous feront des super-photos
qui rapporteront des points. Le but final,
bien entendu, ce sera d'ouvrir toujours
de nouvelles routes jusqu'a ce que l'on
puisse photographier Mew. Sympa et
mignon, Pokémon Snap est un jeu sans
prétention qui se laissera jouer par une
apres-midi de pluie.

Nintendo

Nintendo 64

—ReVolt 2
RC Reuenge

Pourquoi faut-l que les éditeurs
s'obstinent & nous refourguer des

plats réchauffés ? Enfin, des suites
je veux dire. Parce que ReVolt 2, signe
le retour pas du tout attendu des petites
bagnoles au style proche des Micro-
Machines sur PlayStation. On démarre
avec 9 bolides ouverts et B cachés, sur

5 mondes avec 4 courses dans chacun.
La course peut étre unigue, disputée en
championnat, contre la montre ou jus-
qu'a 4 joueurs. Et vous affrontez 7 autres
participants. Classique. Une petite nou-
veauté ludique tout de méme : I'éditeur
de circuits qui permet de construire son
propre parcours. A part ca, rien de neuf
sous le soleil. Les voitures sont trop ner-
veuses et les circuits trop mal délimités
On ne retrouve son chemin qu'aprés avoir
tapé dans le mur. Le clipping est aussi
de la partie avec des portions qui s'affi-
chent au dernier moment, aprés avoir
percuté le mur une nouvelle fois. L'en-
semble n'est pas franchement une réus-
site et ne se démarque pas du tout de
S5 concurrents en matiere de courses
de karting délirantes. Ce n'est pas la peine
de dépenser vos deniers pour un soft pas
du tout entrainant.

Acclaim.
Piaystation

= =enofiinss
Championship
Racing

Aie, aie, aie, enOrme déception !
- Plutét prometteur sur le papier,

ce jeu de motoneige développé
par UDS [un studip suédois), nous fait
finalement le coup du soufflet qui se
dégonfie. Sno-Cross Championship Racing
ne soutient effectivernent & aucun moment
la comparaison avec le fantastique Sled
Storm d'Electronic Arts (cf Joypad du
mois d'octobre 939). Non seulement les
huit malheureux circuits proposés ne
présentent pas un grand intérét (les tracés
sont tres courts et globalement trop sim-
plistes), mais le pilotage procure des sen-
sations nettement moins trippantes que
son concurrent. On regrettera d'autre
part I'absence totale de tricks. Bah, inutile
de tergiverser plus longtemps, si vraiment
vous souhaitez vous éclater au guidon
d'une motoneige, il n'y a pas trente-six
solutions ; Sled Storm. Pour ceux qui




Team buddies

Street Fighter
Alpha 3 Saikyo Dojo

seraient atteints de la maladie de la
vache folle, rappelons que le titre d'EA
propose tres exactement 14 tracés
hyper bien concus truffés d’embran-
chements, une réalisation nettement
plus attrayante ainsi qu'un mode Multi-
joueurs irréprochable. Voila, ce n'est
pas si compliqué la vie !

Ed. : Grave Entertainement
Machine - PlayStation

——apliraf
Speed |93/

Hou la ! Elle est belle celle-la,
@ copieuse méme. Une bonne grosse
Dewrat | house comme on n'en voit pas si
souvent que ca. Elle s'appelle Spirit of
Speed 1937, et elle est censée vous
replonger dans les courses automobiles
d'antan. Mais si, vous savez, cette époque
ol les voitures ne tenaient pas la route,
ol les pilotes se mettaient au tas joyeu-
sement et ou les circuits prenaient pour
cadre de simples routes. Bon, a priori
on se dit « pourquoi pas ». Ca pourrait
se revéler assez marrant de piloter ce
genre de savannette. ., Bin pas du tout !
Apres avoir choisi votre vieille guimbarde,
votre circuit et le mode de jeu (course
simple, championnat, scénario et zobi
pour le mode Deux Joueurs), vous débou-
lez sur I'asphalte. Et |a, c'est la cata : pilo-
tage insipide et sans finesse, modéles
physiques tout pourris (les dérapages :
un grand moment de n'importe quoi !),
adversaires pitoyables, graphismes super-
laids. Mais ol est l'intérét de ce jeu ? On
cherche encore...

Editeu cclaim

Dreamcast

— Star Trek
Inuasion

Inspiré de la cultissime série télé-
. visée du méme nom, Star Trek

Invasion vous propose une incur-
sion dans |la Next Generation a bord de
I'USS Enterprise, particulierement bien
réalisée. Vos missions avoisinent le nombre
fatidique de 30. Vous étes aux commandes
d'un vaisseau chasseur de la Fédération,
que vous devrez défendre et protéger loya-
lement, notamment grace a vos puissants
lasers intégrés a votre vaisseau. L'action
se déroule dans un univers spatial réa-
liste mais désespérement vide, méme si
|e ne suis jamais allée dans l'espace... La
premiére mission est un entrainement
dans lequel il faut passer & travers dénormes
anneaux et en méme temps exploser des
cibles en hologrammes qui disparaissent
trop rapidement. Pas facile de concilier
les 2, et de bien maitriser les commandes
spatiales : les commandes sont inversées
comme dans un zinc. Les adeptes de ce
genre de jeux capteront sans doute plus
rapidement la manceuvre. Les graphismes
sont bien fluides mais un rien simplistes
et les effets spéciaux bien rendus, avec
explosions cosmiques, des astéroides qui
volent et le tout dans un style proche d'un
Colony Wars. Un jeu réservé aux spécia-
listes de I'espace.

Editeur : Activision

Machine - PlayStation

—Street Fighter

“Alpha 3
Saikyo Dojo

Virgin Interactive ressort une
nouvelle mouture de Street
Fighter Alpha 3 avec en sus le
mode Réseau et un total de douze options
de jeu (World Tour, Dramatic Battle, Final

Dreamcast

Battle, Tarba Battle...) ! Pour I'occasion,

I'editeur organise un tournoi & I'échelle
européenne via sa fonction Internet. Pour
passer les selections, vous devez leur
envoyer vos meilleurs scores. Inutile de
preciser que Chris et moi, on ne va pas
y participer parce que ce serait trop facile
pour nous de vous pulveriser !!! Je plai-
santais détendez-vous. Ben sinon que
dire a part que l'on est en présence du
méme jeu. Il y a toujours un total de 33
combattants, des Super-Combos et tout
le gameplay exceptionnel qui s'ensuit.
Méme si sortir cette version est une
excellente idée, par contre avec autant
de retard c'est un peu donner un grand
coup d'epée dans le vide. N'empéche,
si vous ne possédez pas encore
Street Alpha 3, il est temps de vous
mettre a jour. Les autres se verront
condamnés a l'aigreur des combats en
solo ou entre amis

Editeur : Virgin Interactive
achine : Dreamcast

-Team Buddies

lls sont bleus, rouges, jaunes ou
. encore oranges. Ces petits bons-

hommes aux allures de M&M's
ou de Kinder Surprise n'ont qu'une seule
idée en téte : faire la guerre. Défendant
colte que colte leur minuscule territoire,
les Team Buddies devront créer leurs
propres armes, leurs équipes, établir des
stratégies guerriéres plus diaboliques les
unes que les autres pour détruire tous
les ennemis et arriver a leur fin. Les 32
missions réparties dans 8 environne-




ments différents : plaines, jungle, mines...
devront étre remplies successivement
pour accéder a la suite de ces batailles
acharnées. Reprenant le principe d'un
Bomberman ou des Worms, Team
Buddies est entiérement réalisé en 30.
Avec des voix et des expressions débor-
dantes d'humour, les joueurs (jusqu'a
4 en écran splitté) se prendront trés vite
au jeu de cette guerre pour de faux. Bien
qu'un peu trop répetitives, certaines mis-
sions demandent pas mal de patience,
de concentration et de fourberies pour
en découdre avec les adversaires.

Editeur : Psygnosis
hine : PlayStation

Moitié créature de Roswell, moitié
Abe (les rots et les pets en mains),
Xed a pour objectif de réduire a
neant les plans de Terracon. Missionné
par Doc, ce petit &tre, de couleur nuage
parisien, doit parcourir l'univers (Vénus,
Uranus, Neptune...) & la recherche de
Génergie. Celle-ci matérialise et déma-
terialise des objets tels que ponts,
passerelles, générateurs..., permettant
a Xed de progresser dans ses aventures.
Confronté & de nombreuses créatures
hostiles, les armes [missiles guidés, tirs
turbo...) seront indispensables a la réus-
site de chaque mission. Bénéficiant d'un
excellent moteur 3D, de décors variés et
d'une absence quasi-totale de bugs d'af-
fichage, Terracon est & limage des extra-
terrestres, a savoir gu'on ne I'attendait

pas. Un reproche toutefois, I'action menée
sur des dizaines de tableaux est beau-
coup trop répétitive. Ce manque de diver-
sité risque de lasser rapidement certains
joueurs. Dommage.

ur : Sony CEF
PlayStation

— X-[Men mutant
Academy

Les mutants de chez Marvel

gagnent en consistance esthe-

tique gréce au passage de la 2D
a la 3D. Le systeme de combat s'avere
ici original puisque vous pouvez bénéfi-
cier de trois super-pouvoirs différents en
plus de vos capacités de base. En effet,
vous disposez dans ce jeu d'Activision de
trois jauges distinctes vous permettant
une attaque dévastatrice, une combo de
folie et enfin, I'usage meurtrier de I'X-
Factor. Car c'est connu, les mutos pro-
fitent tous du Facteur X [cf. Special
Strange), qui est l'essence méme de leur
puissance. Sinon, la configuration des
coups est assez classique avec trois
poings et trois pieds (& la Street Fighter).
Il est bien évidemment possible d'effec-
tuer des projections ou d'utiliser des
contre-attaques, le tout soutenu par un
gameplay assez rapide qui autorise un
nombre impressionnant de combinaisons
et de stratégies de combats. Graphi-
guement, la qualité de la modélisation
des personnages est trés réussie méme
si les décors sont parfois inégaux. Guant
aux animations, ca rame des fois, mais
rarement, heursusement. En fait, X-Men

Mutant Academy aurait pu étre un petit
chef-d'ceuvre si les couleurs n'étaient pas
si sombres et s'il proposait plus de com-
battants. Parce que dix gars [Cyclop,
Magnéto, Wolverine, Sabre...], méme
super-balaises, ca reste somme toute
trés limité. A cause de cela, au bout d'une
aprés-midi, vous risquez de vite en exploi-
ter toutes les ficelles. Mais bon, si vous
avez vraiment de la thune & claquer,
comme dirait Evelyne Thomas dans son
eémission télévisée, c'est votre choix !

Virtua
Alhlete 2K

Si Virtua Tennis fait incontesta-
blement partie des titres incon-
oresncat | tournables de cette rentrée, on
ne peut pas en dire autant de la conver-
sion de Virtua Athlete 2K. Comment Sega
Sports (NBA 2K, NFL 2K) a pu arriver a
un résultat aussi calamiteux, ca on ne se
I'explique pas. Tout d'abord Virtua
Athléte se contente de 7 malheureuses
épreuves (100m, 110m haies, lancer du
poids, javelot, saut en hauteur, 1 500m
et saut en longueur). Pour mémaire, Track
& Field 2 sur Play en propase une bonne
vingtaine ! No comment. Techniquement,
le bilan n'est guére réjouissant : pas de
« One Body Formation Modeling » pour
le corps des athlétes, mais des propor-
tions qui défient 'anatomie humaine, pour
ce gui est de la motion capture, fermez
les yeux et remémaorez-vous |'attitude
d'Arsen Lupin (le DA] lorsqu'il pique un
sprint. Pathétique ! Le pire dans cette his-
toire c'est que méme la jouabilité ne tient
pas la route, les angles de vue ayant été
choisis en dépit du bon sens : il est en
effet extrémement difficile d'apprécier cor-
rectement les distances lorsqu'on arrive
prés de la planche lors des épreuves de
saut ou de lancer du javelot et pendant
le 100m et le 110m haie, la focale a ten-
dance a s'éloigner un peu trop ! La palme
revient toutefois au 1 500 et & ses bugs

Sega Sports

Dreamcast

Terracon




Toutes Ies SOfMes
Game 5oy Color

Cette rentrée, pour la Game Boy, se place décidément sous le signe

de la performance intellectuelle puisque ce n’'est pas moins de trois jeux de
reflexion qui nous prendront agréablement la téte. A part un jeu de course particuliérement
exceptionnel, les autres produits n’arrivent pas a se détacher du lot. Mais c’est la vie, c'est
comme ¢a et on n'y peut rien, comme dirait Chris.

WCW Mayhem
§:

genre trés prise
des joueurs
ricains et qui
suscite la curiosi-
té chez nous, les
Francais. Pour
cette adaptation
du jeu Play sur
la portable de
Nintendo, les
guignols muscu-
leux des temps
modernes ont
perdu de leurs
corps body-buil-
dés pour gagner
en volume au
niveau de la téte. Comme vous devez vous en douter,
la représentation des barbares est effectivemnent en
SO (Super-Deformed]. On atteint un total de douze
sous-doués ultra-baraqués [Bret Hart, DODP

Driver

E ncore une adaptation ratée d'un titre & succes

de la PlayStation. Driver sur Game Boy fait plus

penser a un GTA avec sa representation en vue
de haut qu'a un véritable soft de poursuite en ville, En
tant que grand maestro de la conduite au service de
la pegre locale, vous piloterez un petit rectangle
colore et devrez auparavent remplir un certain
nombre dobjectifs [aller chercher des truands,
escortar...) avant I'ncontournable chasse finale, lan-
cée par les flics, a trois & I'heure, Les caisses doi-
vent bien faire quatre pixels a vue de nez, ce qui
agace les nerfs optiques au bout de dix minutes de
jeu. En revanche, la ville est assez immense et
recrée un trafic urbain fort bien rendu, avec une
foule de moyens de locomation (taxi, bus, camion...)
qui offre un micracosme assez héteroclite et vivant
Malheureusement. ce détail est le seul paint fort du

Kevin Mash, Randy

Savage...). Ces noms

ne vous diront sdre-

ment rien, mais il

parait gu'outre- fl

Atlantique, ces gars P

sont trés populaires [

chez les midinettes et

les rednecks (pay-

sans ricains]. Pour

de ce qui est de la

production, on a du

mal a reéaliser que

I'on est vraiment en ¥ L

lan 2000. Les gra- [

phismes et les anima-

tions minimalistes

font penser a la

défunte NES. Aussi pauvre au niveau du gameplay
que sur e plan de la réalisation, WCW Mayhem ne
réussira aucunement & vous séduire méme avec san
mode Deux Joueurs en link et son tournoi @ deux
francs. Aaarghh... quelle régression !

notellg)

Editeur :

Electronic Arts
Genre : Jeu de catch
Pour : GB Color

|eu, le tout se resumant & une certaine idee de la
radinerie graphique et du « brisage » de rétine. Ne
tombez donc pas dans le piege de ls belle jaquette |
Ce titre ne fait qu'offusquer I'excellentissime aura de
la mauture Play !

Notelg

Editeur : Infogrames
Genre :

Poursuite de pilules
Pour : GB Color

Les Fous
du Valant

uand  ['etais
petit, je regar-
dais  Crogue

Vacances, cette

emission pour enfant

anime par le « cav- |

tieux » Claude

Pierrard. Ce concur-

rent de Récré A2

proposait toute une

panoplie de dessins

animes estampilles

Hanna Barbera

(Capitaine Caverne,

Scoobydoo...)  dont

les Fous du Volant

faisalt partie. Les

courses perpétuelies

que se lvraent les différents protagonistes
étaient une excuse gratuite pour se foutre sur la
gueule de la maniere la plus stylisée, puisqu'a
grande vitesse. La, sur ma Game Boy Color, je
replonge dans mon enfance et revis ces moments
de violence intense. La premiére chose qui saute
aux yeux est la beauté ahurissante des gra-
phismes et la fluidité impeccable du défilement de
la piste. C'est juste super-beau et super-
maniable ! Présentant huit concurrents (les fréres
Rocks, Satanas et Diabolo...), le titre bénéficie
d'un gameplay trés riche a la Mario Kart avec des
bonus (accélération, torpille, huile...) pour damer
le pion aux adversaires. Les Fous du Volant pré-
sente une maturite de jeu et de realisation rare-
ment atteinte sur la portable japonaise, et propul-
se tous les autres softs du genre dans les
oubliettes, De plus, il recéle tout un tas de modes
de jeu [Arcade, Endurance, Championship, Time
Trial) qui vous tiendront aisement en haleine, Bref,
ce jeu est une véritable perle rare quil faut se pro-
curer de toute urgence !

Editeur : Infogrames
Genre :

Jeu de course

Pour : GB Color




Oui-0ui, Le
Pays des Jouets

ui-Oui  veut
organiser [an-
niversaire de

Potiron. Mais ca
tombe plutdt mal §
car Oui-Oui est un
crétin fini. Cest la
raison pour laquelle
vous devrez commencer par l'aider a collecter tous
les cartons dinvitation, puis vous vous frotterez a
dautres eprewes affligeantes du méme acabit.
Lorsque vous réussissez une étape du jeu (et ce n'est
franchement pas difficile). vous gagnez de la thune
pour acheter un gateau @ Potiron, qui d'ailleurs se
fiche royalement de votre féte. Le titre alterne aven-
ture et platesformes de facon trés basique et ne
reserve aucune surprise. Les scrollings sont sacca-
dées méme si le clown maléfique s'avére trés
maniable. Oui, Oui-Qui (et 13 jarrive & étre super-
lourd !) s'adresse aux joueurs trés jeunes et fait offi-
ce de petit livre interactif tout mignon. Les grands n'y
verront aucune raison valable dy godter, & moins
d'étre étranger et de vouloir apprendre de fagon amu-
sante le francais. En revanche, les enfants de trois
ans vont prendre leur pied. Mais bon, & cet age-a, on
s'amuse avec nimparte quoi

Editeur : Tiertex
Genre :
Plates-formes/aventure
Pour : GB Color

Microsoft
Puzzle Collection

pilation de six jeux de réflexion qui vous attend
Et pas des moindres puisqu'ils proviennent tous
de l'esprit torturé d'Alexey Pajitnov, le génial créateur
de Tetris, 'un des Ioisirs de bureau les plus prisés des
fonctionnaires. Trés variés dans les epreuves, vous
retrouverez Jewel Chase [vous déplacez une main qui

n ans Microsoft Puzzle Collection, c'est une com-

doit s'emparer de diamants), Spring Weekend [vous
reproduisez un casse-téte], Lineup (vous placez des
pieces de maniére & former une ligne], Finty Flush
[vous insérez des boules noires dans quatre cases),
Color Collision {vous touchez cing boules de couleurs
différentes) et enfin Rat Poker (une sorte de
Lemmings avec des souris]. Sur les six softs, seuls
guatre  en

valent réelle-

ment la

peine, ce qui

n'est pas un

mauvais [

score, Et puis

bon, ce nest |

pas tous les §

jours quon §

trouve  plu- [

sieurs jeux en

un. En résu-
me, cela va
sonner
comme un
air de deja
entendu,
mais les
accros de
Tetris et
autres
remue-
meéninges
vont facile-
men &
atteindre le
septieme
ciel du tritu-
rage cére-
bral gréce a
cette compk
lation 100 %
efficace
Seul point
noir : [ab-
sence dun =
made Multioueurs pour tous les jeux. Mais ce n'est
pas bien grave tout ca puisque ca le fait !
Editeur : Virgin Interactive
Genre : Compile de jeux de réflexion

- Pour : GB Color
Notely

Magical Drop
||

Drop qui vient
pointer le bout
de ses ROM
dans la GBC. Ce
soft de réflexion
n'a toujours pas
perdu de son -
charme. Le but ig

du jeu consiste a aspirer des boules de couleur et a les
réinsérer de facon judicieuse pour faire disparattre des

Konami GB
Collection Vol. 4

ous
allez
diffici-

lement pou-
voir échap-
per a la
compile
numerao
quatre de
Konami

puisque
tous les 3 .
mois il en sort au mains une. Pour ceux qui détien-

-

draient le volume trois, quiils se rassurent : ce der-
nier pot pourri n'a vraiment rien de convaincant. On
retrouve dans la cartouche des titres qui ont plutdt
mal vieilli. Gradius 3 [un shoot), Belmont's Revenge
(arcade), Yie Ar KungFu (baston] et Antarctic
Adventure [une sorte de Space Harrier avec un pin-
gouin !). Le petit coup de fraicheur apporté aux dif-
ferents jeux par le biais de la couleur est trés déce-
vant. Les capacités graphiques de la Game Boy
Color ne sont pas optimisées du tout. De plus, seul
Belmont's Revenge (alias Castlevania) s'en tire sans
trop de casse, les autres softs se réevélant nullis-
simes en intérét et en qualité de production. La
quantité ne fait pas la gualité
Editeur : Kanami
Genre :
3 Compile poussiéreuse
Pour : GB Classique et
G8 Color

grappes qui des-
cendent vers le bas
de I'écran. Bien
entendu, la condi-
tion sine qua non
est de former au
mains un groupe-
ment de guatre
boules pour désin-
tégrer les sphéres
menacantes.
Graphiquement
trés heau et trés
lisible malgre la
taille de I'écran de
la portable, il exer-
ce une fascination
aussi puissante
qu'un Tetris.
D'autant plus qu'il
s'avére possible de
pratiquer le jeu &
deux via le cable
link, et de décupler
ainsi son potentiel
logique dans la
bonne humeur. Si
VOUS en avez assez
de jouer avec le
préhistorique
Tetris, vous savez
donc ce qu'il vous
reste a faire pour
connaitre d'autres joies du méme ordre !

NoEERD)

Editeur :

Virgin Interactive

Genre : Jeu de réflexion
Pour : GB Color




Puzzieo

ncore un jeu

de réfiexion !

Si ca conti-
nue, Jai le bulbe
rachidien qui va
exploser | Dans
Puzzled, il faut
cette fois utiliser
5a matiére grise
pour effectuer
des paires de
symboles en déplacant sur une surface quadrillée,
un 8tre gélatineux qui posséde la faculté de faire
sortir son corps astral ! Le hic dans I'affaire, c'est
que votre double ethére peut se déplacer dans tous
les sens sauf en diagonale. Afin de résoudre cer-
taines eénigmes, il faudra alors mouvoir certaines
dalles [en utilisant les trous que laissent les ras-
semblements de symboles] de maniére & pouvoir
terminer le niveau. Si le cancept se révele fort ori-
ginal, on est tout de méme loin de |a jouissance que
peut susciter un Magical Drop ou un Tetris, pour ne
citer que les meilleurs. On est donc au final en pré-
sence d'un soft intéressant, mais qui ne posséde
pas assez d'atouts pour se demarguer des autres
productions du genre.
Editeur :
Virgin Interactive
Genre : Jeu de réflexion
Pour : GB Color

NoEED

casper

| y a des lustres de cela, Casper avait fait une
assez bonne impression sur PlayStation, en pro-
posant un jeu d'arcade/aventure plutdt sympa-
thigue. Il s'inspirait d'ailleurs du film sorti a I'époque.
Cest donc avec des années de retard et des rides
en plus que nous accueillons enfin Casper sur GBC.

Laction prend part & Whipstaff dans un manoir
abandonnée. Comme dans le long métrage et la mou-
ture vidéoHudique 32 bits, le titre vous met dans les
draps translucides de Casper, dont la quéte est de
retrauver toutes les pieces de la machine Lazarus pour
revenir dans le monde des vivants. La représentation
est de trois quarts de haut dans la plus pure tradition
des jeux d'aventure (cf. Zelda) et présente une carte
des niveaux tres vastes. En tant que fantome le plus
classe du monde, Casper peut traverser les murs

ou se glsser
dans des prises
electrigues. Les
enigmes du soft
reposent essen-
tiellement sur la
recherche, ce
qui lui confére
une durge de
vie assez consé-
quente. Jouissant dune. réalisation chiadee, le jeu
explote parfatement les capacités graphiques de la
Game Boy Color. D'un rythme lent mais accrocheur,
Casper abat la carte de la force tranquille, loin de tous
ces tires violents qui bougent a-cent-& Iheure
Un bien étrange mais captivant voyage:
Editeur : Virgin interactive
Genre :
m 7 Arcade/aventure
Pour : GB Color

La Famille
Pierafey

ans la lignée
des jeux de
tableaux a la

Donkey Kong et

autres Bubble Bobble,

La Famille Pierrafeu

est une franche réus-

site. Vous pouvez

choisir entre Fred ou

Barney, et disposez

dun nombre limité de coups

défendre contre les dinosaures et autres créatures
volantes vous pourchassant dans les niveaux. Ces der-
ennent la forme de tableaux avec des échelles
et des promantoires; ce qui n'est pas sans rappeler
Hyper Lode Runner. Sur chaque étage, un ingrédient
alimentaire est disposé. Lorsque vous passez sur ces
eléments, ceux-ci tombent d'un étage et forment un
amburger. Clest seulement quand tous les sand-
witchs sont empilés que vous gagnez le droit honor-
figue de vous rendre au stage suivant. Simple mais
efficace, La Famille Pierrafeu présente une capacité
étonnante & vous catalyser devant votre petit écran
LCD. Captivant au méme titre que Donkey Kong sur ls
(GB classique, le soft est une trés agréable surprise
qui ravira tous les fans de l'arcade

Editeur : Virgin

Interactive B
Genre : Jeu de tableaux

Pour : GB Color

ners

UEFA 2000

an, il est inutile d'essayer de comparer un jeu

de foot Game Boy a ceux qui existent sur les

consoles plus puissantes, sinan on risque de se
mettre une balle dans la téte (vous avez vu le jeu de
mot pourri ?). UEFA 2000 version partable n'a rien
dune simulation méme sil semble en posséder
toutes les caractéristiques. En effet, on peut madifier
les joueurs de son equipe, sélectionner une forma-
tion, determiner avec précision la position des
Joueurs sur le terrain ou encore définir une stratégie.
Mais une fois dans la partie, on se rend bien vite
compte de la dure réalité de la vie : c'est de l'arcade !
Les joueurs pratiquent un football que je qualifierais
de recréation. || suffit de shooter droit devant et d'ef-
fectuer un farcing de bourrin jusque dans les cages
pour gagner. Cela dit, le soft reste trés rapide et
agreable, et accrochera facilement les amateurs de
sensations immediates. De plus, avec ses 51 équipes
et ses moult modes de jeu, UEFA 2000 est bien parti
pour étre le meilleur soft du genre sur la portable de
Nintendo, en attendant un hypothétique concurrent.

Editeur : Infogrames
Genre : Jeu de foot
Pour : GB Color

X-Men Mutant
Academy

es mutants se retrouvent cette fois<i sur Game
lBay et diminuent serieusement de taille. Pour

aller a l'essentiel, sachez que le tire profite de
belles petites images mais degoit énormément lors
des joutes. Les combattants, au nombre de onze
possédent des attaques bien trop limitées (genre
deux attagues spéciales). De plus, les coups ne por-
tent pas assez et offrent un gameplay trop confus. Si
vous devez choisir entre Street Fighter Zero et
X-Men, preférez le premier au second. Effectivernent,
dans le titre de Capcom, les persos saverent plus
grands et la jouabilité plus mature et complexe. Car
ce qui dessert le soft d'Activision, c'est avant tout son
cté approximatif dans I'enchainement des coups. On
frappe plus dans le vide que sur son adversaire. Guel
dommage ! Car les graphismes et 'ambiance sonore

sont trés reussis. En fait, il aurait fallu peu de
choses pour que X-Men Mutant Academy se soit
wu élevé au rang de SF Zero. Dommage

Editeur : Activision

B Genre :
Baston de zuper-zéro

Pour : GB Color

e
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Jo ad CADEAU : booklet 32 Le guide
= =_]  des jeux de I'an 2000
et
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CADEAU : Le booklet de 64 pages

sur Pokémon

EVENEMENTS : La PlayStation 2 et Namco (PS2),
De Sang Froid (PS),

Bio Hazard Code Veronica (DC)

ZOOMS : Shenmue (DC), Koudelka [PS), D2 (DC),
Street Fighter Ill W Impact (DC),

Street Fighter EX 2 Plus (PS), Parasite Eve 2 (PS)..
TESTS : Gran Turismo 2 (PS), Eagle One (PS}).

Toy Story 2 (PS)...

SOL + TIPS : Rainbow Six (N64),

Vigilante 8 Second Offense (PS),

Tomb Raider 4 (PS), Tomorrow Never Dies (PS)...

EVENEMENTS : Gran Turismo 2 (PS), Crazy Taxi (DC),
MediEvil 2 (PS), MDK 2 (PS)
S| ZOOMS : Chrono Cross [PS), Maken X [DC),

Virtual On (DC).
JQ.QDad TESTS : F1 world Grand Prix (PS), Ace Combat 3 (PS).
Resident Evil 2 (N64), Tignes MTV (PS},
€ 9014, INFL Quaterback (DC).
t.f:‘#: SOL + TIPS : NFL Xtreme (PS),

& . 2000: Stunt Copter [PS). GTA 2 (PS)

CADEAU : 64 pages speciales pour tout

savoir sur les astuces de Gran Turismo 2

EVENEMENTS : Syphon Filter 2 (PS),

V-Rally 2 (DC)

REPORTAGES :

F1 Racing (N64, PS, GBC, DC)

ZOOMS : Vagrant Story (PS), Valkyrie Profile

(PS), Chokasenki Kikaioh (DC), Bio Hazard
(DC)

TESTS : RE 3 Némésis (PS), ISS Pro Evolution

(PS). Rayman 2 (DC), Rally Championship (PS).
Rolicage Stage 2 (PS)

SOL + TIPS : Crazy Taxi (DC), Soul Reaver
|DC), Army Men 3D (PS), Killer Loop [PS)

CADEAU : 32 pages sur la sortie

de la PlayStation 2

EVENEMENTS : X-Box, Alone in the Dark 4
(PS), Driver 2 (PS), Rayman 2 (PS)

REPORTAGES : Ecco the Dolphin (DC)

ZOOM:S : Sega GT Homologation [DC),

Aero Dancing (DC), NFL 2K (DC),

Carrier (DC)....

TESTS : Omikron (DC), Fear Effect (PS).

MediEvil 2 [PS), Pokémon Stadium [(N64),
Vandal Hearts 2 [PS), Syphon Filter 2 (PS)

SOL + TIPS : NHL 2K [DC). NBA 2K (DC],

Crash Team Racing (PS), Medal of Honor (PS)...

35F —

en ~ FAITES VITE !

CADEAU : Dreamcast, PlayStation 2, X-Box :
Quelle est 1a meilleure ? LES ANCIENS NUMEROS DE JOYPAD SEPUISENT LES UNS APRES LES AUTRES...
REPORTAGES : Alone in The Dark 4 (PS),

Driver 2 (PS)....

EVENEMENTS : FF9 [PS), Colin McRae 2 (PS),
Vagrant Story 2 (PS)

ZOOMS : Tekken Tag [PS2), Dead or Alive 2 (DC),
Marvel vs Capcom 2 (DC), KoF 99 (DC) + Je commande le(s) numéro(s)

TESTS : Micro Maniacs (PS). MDK 2 (DC), (cochez la case correspondant au numéro souhaité
4 Wheel Thunder (DC), Galerians (PS)..

SOL + TIPS : Wild Metal [DC), Rainbow Six (PS).
Spyro 2 (PS), Roadsters (PS)...

COMPLETEZ VOTRE COLLECTION

sF A 35 F le numéro (frais de port gratuit). Soit un total de .

CADEAU : 32 pages Tout sur I'E3
ol REPORTAGE : Black & White (DC)
EVENEMENT : PS2 les titres a venir, Silver (DC),
Mario (N64), Destruction Derby Raw (PS)
ZOOMS : The Legend of Zelda Majora's Mask
[N64), Evergrace (PS2), Power Stone 2 (DC),
Samba De Amigo (DC)
TESTS : Vagrant Story (PS), Colin McRae 2 (PS),
Resident Evil : Code Veronica [DC),
Ecco the Dolphin (DC), Alundra 2 (PS)
SOL + TIPS : Millenium Soldier Expendable
(DC), Fighting Force (DC), Syphon Filter 2 (PS),
KKND Krossfire (PS)

RANGEZ VOS MAGAZINES
* Je commande .. reliure(s) a 69 F Punité. Soit un total de

MONTANT TOTAL A REGLER PAR CHEQUE A L'ORDRE DE JOYPAD

Nom
Prénom
Adresse ..

Code Postal 1

Z CE BON SOUS
RVICE VPC -BP 4
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On peut aujourd’hui dresser le bilan de I'été sur PC. Les jeux événements se sont
succede. Au Japon (voir le booklet), les consoles étaient aussi a I'honneur. Une période

| qui débute en ce mois de septembre pour les consoles en Europe. Le titre fort de ce mois

AMD rulez : i o w 2
Y sur PC, c’est évidemment Deus Ex, & jouer d’urgence !

Le constructeur

s'appréte a baisser ses

prix de maniére
significative. En effet,
il devrait étre possible de

mettre bientdt la main sur

des Athlon 1GHz a moins

de 4 000 F, tandis qu'Intel

DEUS EX
Du shoot « intelligent »

EpITEUR :

vend encore ses

Pentium 111 933 dans

Eipos GENRE : FPS suBTiL PRIX APPROXIMATIF : 300 F

les 9000 F... Cela dit, ces

derniers vont forcément

réagir, ce serait trop dur

de prendre une telle

claque tarifaire.

Total Conversions

Homeworld, le trés beau

jeu de stratégie temps

réel dans I'espace de

Sierra, subit I'assaut des

développeurs amateurs

qui bossent sur des mods

intéressants inspirés

notamment des univers

suivants : Star Wars,

Wing Commander,

Babylon 5, Star Trek

ou encore [-War.

oila un jeu qui ne paie appa-
remment pas de mine, mais
dont I'intérét est tout bonne-
ment faramineux. Eidos nous
fait, en effet, don d'un de ces

titres mythiques offrant une
liberté de jeu extraordinaire. Vous y
jouez le role d'un agent spécial, dans
un futur relativement proche. De mis-
sion en mission, vous naviguerez au
ceeur d'une histoire qu’il vous faudra,
bien entendu, tirer au clair. Le genre
conspiration, « y font tous qu'a dire
des bobards ». L'intérét de ce Deus
Ex est la profondeur du gameplay :
outre |'aspect action traditionnel, avec
armes diverses, snipe et vue a la pre-
miére personne, Vous pouvez résoudre
certains problémes de maniéres dif-
férentes, tous les cas étant prévus.
Hacker des terminaux informatiques,
prendre le contréle de certains sys-
témes de sécurité, crocheter des ser-
rures, etc. Autant de capacités que
vous développerez selon votre bon
vouloir en fonction de votre expé-
rience | Du coup, vous pourrez camper
le parfait James Bond cybernétisé.
Vous voulez un pro de I'informatique
et du snipe ? Ok. Un monstre de
guerre expert en explosifs ? Ok. Vous
faites comme bon vous semble et
solutionnez les problémes de méme.
Le scénario est ponctué de scénes
d'action excellentes, le design géné-
ral du jeu s'avére trés réussi et, au
final, on ne regrettera que |'utilisation
du moteur d'Unreal, qui comporte de
gros défauts... que les développeurs

ont tout de méme su a peu prés
contourner. Un must, vraiment, qui
emprunte a Thief, Rainbow Six, Unreal,
Syndicate, mélangeant tout ¢ca avec
un shaker en or : Warren Spector
(Ultima Underworld, pour n'en citer

Des gadgets utiles renforcent
encore le coté James Bond du jeu.




e ne pouvais pas ne pas en
parler. Cependant, Diablo 2
fait partie des jeux dont le
succés m'énerve... Evidem-
ment, ceux qui ont aimé le
premier adoreront celui-ci, probable-
ment sans rechigner. Pourtant, je suis
assez décu : pas de réelles innova-
tions, d'idées originales, de gros pro-
grés technigues, ni méme de roleplay
renforcé. En fait, Diablo 2 se contente

Le concept des vaches guerriéres
reste le point le plus novateur
de Diablo 2.

DIABLO 2
Une petite déception

EpITEUR : BLizzARD GENRE : AcTioN RPG Prix ApPROXIMATIF : 300 F

de reproduire la formule du premier
en ajoutant de nouvelles classes de
personnages et un systéme de com-
pétences spéciales (sortiléges, poi-
sons, malédictions et invocations). Ce
dernier est intéressant, certes, mais
n'offre pas de capacités réellement
amusantes. Pour ce qui est de la réa-
lisation, mieux vaut ne pas avoir un
grand moniteur : le 640 par 480 est
une résolution si faible que, passé le
17 pouces, c'est tout laid, fagon
bouillie pixellisée. Seuls les effets des
sortiléges sont impressionnants. En
bref, on sort les mémes et on recom-
mence, dans la facilité. Seul intérét,
le mode Réseau o la mort est réelle :
personnage décédé, personnage a
refaire, En bref, les geeks de base y
trouveront leur compte, puisque le
principe accroche toujours, mais avec
un minimum de sens critique, ce que
I'on en retient tient plus de la décep-
tion que de I'engouement significatif.

ANT =TT mﬁ!

Seuls les effets des sorts ont subi
un réel lifting graphique.

Reste le jeu réseau, ou I'erreur est
fatale, poussant le joueur a s'atta-
cher fortement i son personnage.

Un petit défaut : on ne peut pas
faire des squads de squads.

=

Et en plus d’étre riche et profond,
Ground Control est beau.

GROUND
Original et

a premiére contribution

suédoise a cette rubrique

a donc pour nom Massive

Entertainment, avec cet

excellent jeu de stratégie
temps réel qu'est Ground Control.
Original et profondément tactique,
ce soft s'éloigne des clichés du
genre. En effet, pas de construc-
tions ni de ressources a gérer. Tout
ce dont vous disposez, ce sont des
Drop Ship (des transports aériens,
en fait) permettant de larguer les
troupes dont vous disposez pour
chaque mission, directement sur le
terrain. Le style tient plus de la gué-
rilla que du conflit nucléaire, avec
des petites opérations trés tac-
tiques. Les deux campagnes de
15 missions chacune ne sont donc
pas a prendre a la |égére : si vous
perdez une unité, tant pis pour
vous. Du coup, fini le STR fagon « je
fonce dans le tas ». Par contre, les

Végétation, ombre et autres éléments
du décor offrent des couvertures

excellemment prises en compte
par le jeu.

EpITEUR : SIERRA GENRE : STRATEGIE TEMPS REEL Prix approXimaTIF : 300 F

CONTROL
trés réussi

survivants sont emmenés de mis-
sion en mission, gagnant par le
méme coup de I'expérience, comme
dans Warzone 2100, De ce dernier
titre, Ground Control emprunte éga-
lement la 3D et le systéme de
caméra. 14 unités par camp, par-
faitement équilibrées, comprennent
infanterie, tanks et unités
aériennes, mais aussi DCA, mor-
tiers lourds, etc. L'absence d'unité
ultime, la gestion du friendly fire
(les tirs fratricides) et celle par
escouade rendent Ground Control
extremement plus proche de la stra-
tégie que ne peut I'étre un Star-
craft. De méme, les manceuvres
sont primordiales : la réussite d'une
attaque contre un corps ennemi
dépend directement de la bonne uti-
lisation du terrain, de |'attaque par
les flancs ou I'arriére plutét que par
I'avant, ou encore de la couverture
de I'ombre ! Et ce n'est pas fini :
équipements spéciaux, réalisation
technique exemplaire, |.A. coriace,
tension omniprésente, ambiance
sonore réussie, et mode
Multi-joueurs original et prenant :
de I'or en barre !

Ressuscité

Avec |la mort de Looking
Glas, il y a quelgues mais,
les fans de Thief

(dont fait partie I'ami
Chris) étaient en deuil.

Rumeurs confirmées

Spector (Deus Ex, tiens)
reprend le projet chez
Eidos et rempile pour un
Thief 3! Par contre, exit
le moteur original du jeu,
Warren Spector ayant
fait savoir qu'il préférait
acheter un autre moteur
et l'adapter aux

spécifications du jeu.

Ce n'est pas forcément

plus mal...

Aie ! Aie ! Aje !
Mes am s Américains,
ce peuple formidable, se
préparent doucement
pour les prochaines
élections. Al Gore, actuel
vice-président, sera le
candidat démocrate.

Or celui-ci a déja choisi
son vice-président, au
cas ol il serait élu,
Joseph Lieberman.

Ce dernier s'est illustré,
depuis plus de dix ans,
comme étant ['un des
plus actifs militants anti-
violence gans les jeux
vidéo. Il souhaite
carrément interdire la
sortie des jeux jugés trop
violents... Un vrai
conservateur, en fait,
comme quoi on ne
distingue pas mieux le
noir du blanc chez eux.
Apparemment, que ce
soit les démocrates ou
les conservateurs qui
I'emportent, |'avenir des
jeux vidéo violents aux
Etats-Unis risque de
s'assombrir.
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1a blague/devinette bien pourrie de I3 rentrée :

Pourquoi Jésus ne pouvait pas manger

Réponse : A cause des trous dans ses mains.
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Machine :
Version:

Dans I'écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code svivant :

SoumnT 1| Craer U UV PROTE | Nam Temps08.21.15

anssarsfulownaruemvdkn fagylngsqevraerzirhra

a bedie fagh 1 ]
K xhomine e pig s

Uuvwsxyz

Sappr tnem

Ampaiyaz mar X pour sélactionner st i Li pour ssst

Entrez le code dans cet écran.

er | as Bdection 0w i vemrs Teape g0.9222

doba | lanciaintegrale | lancia integrale altem

Appuyes s ¥ pous slectionnes ol s [ pour areser

Dans Iécran « Créer un nouveau profil » entrez le
code svivant :

o | aas GeSCTION 0% 18 voRUFS Terpe80.82.36

|

=

/|

4 rouss matrices

l

‘ce 2 | mitsubishilancer | mitsubishilancer all
ADDyes war <. P silectionner ol e [ pour srmuer

Dans I'écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code svivant :

e 1 ssa Gdeection g8 w voRUrY Temps 339243

Ensuite revenez a I'écran des menus généraux puis
allez dans les options. Vous pourrez activer 'astuce
dans la page intitulée Triche. Ce code fonctionne en
Arcade et en Rally.

as
vi -

Traction weert

vorth | minicooper s | mgmetro 6r4 | lancia s

ADDUYSZ mr . pou $eCTIOnner ! B L pou arveer.

B Latem
=
VOITURE SIERRA T 7=
| options

Dans |'écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code suivant :

Le menu Triche se frouve dans les Options.

Cprins Trisses

doser 1 hea Dllection de la valture Tompe 0002 12

Temps 80 8% 24

Pl o
- -
e 2N 13 Pistes ivarnies oo
Propulsion arridre Coitmons vigasvuses ON On
a——
— s T o
= e F optms
1ce 2 | ford sierra cosworth | mini cooper s |1 PR P S

Vous pouvez activer les astuces qui vous

intéressent.

TIRER DES BOULES DE FEU

Dunssl;é:un « Créer un nouveau profil » entrez le
ant :

Passez par le meny de Triche pour activer le code.
L'astuce ne fonctionne qu’en mode Arcade.

Dans |"écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code suivant :

Jousr 1 ase Gdction 88 8 VORI Temps 889336

COLLISION REBONDISSANTE
__......,m...ﬂ Dans I"écran « Créer un nouveau profil » entrez le
e 4| | code svivant :

Passez par le menu de Triche pour activer le code,
L'astuce ne fonctionne qu‘en mode Rally.

Dans I"écran « Créer un nouveau profil » entrez le
suivant :
Passez par le menu de Triche pour activer le code.

Dans I'écran « Créer un nouveau profil » entrez le
L'astuce ne fonctionne qu’en mode Rally.

code svivant :

i Tont
l‘-F‘tmr-:.x-:'

enya | royaume-uni | italie | suéde | gréce |a

Appures wr < pou semctionner ot [\ pocr anrusar.

CIRCUITS MIROIRS

Dans "écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code suivant :

Dans écran « Créer un nouveau profil » entrez le
code suivant : N!!JRAUIIGI-I‘IMAI‘E




code suivant :

code suivant :

code suivant :

Dans I"écran « Créer un nouveau profil » entrez le

Dans |“écran « Créer un nouveau profil » entrez le

Dans |écran « Créer un nouveau profil » entrez le

Machine :
Version:

e

e~

[FEE

SR

Sty e b

Entrez le nouveau code suivant :

Entrez le nouveau code suivant :

Entrez le nouveau code suivant :

Entrez le nouveau code svivant :

PlayStation

Pendant le jeu faites lo Pause puis effectuez lente-
ment mais en rythme les combinaisons suivantes a

la manette : &

Sur I"écran des menus généraux, maintenez enfon-

cées les touches p

8~ i

Une indication vous informe que le code fonctionne.

uis faites lentement

i1

& rue d’Amsterdem
5009 PARIS

Tél 1 01 53 320 320

46 rue des Fossés Saint Bernard
75005 PARIS

Tél : 01 43 29 59 59

17 rue des Ecoles

75005 PARIS

Tél : 01 46 33 68 68

56 boulevard St Michel

75006 PARIS

Tél: 01 43 25 85 55

137 avenue Victor Hugo

75116 Paris

Tél : 01 44 05 00 55

365 rue de Vaugirard

75015 Paris

Tél : 01 53 688 688

Centre Commercial Chelles 2
Nationale 34 - 77508 Chelles
Tél : 01 64 26 70 10

€. Ceial Art de Vivre
Niv.
Tél: 01 39 08 11 60

16 rue de la Paroisse
78000 illes
Tél: 01 39 50 51 51

37, avenue de |'Europe
78140 VELIZY VILLACOUBLAY
Tél : 01 30 700 500

€. Commercial VILLABE A&
91813 VILLABE
Tél : 01 60 86 28 28

25 av. de la Division Leclerc N20
92150 Antony
Tél : 01 46 665 666

60 av. du Général Leclere N.10
92100 BOULOGNE

Tél: 01 47 31 08 08

€.Ccial Les Quatres

Rue des Arcades Est - Niv. 2
Tél: 0147 730013

€. Ccial Parinor - Niv. 1
93606 Aulnc; sous Bois

Tel : 01 48 67 39 39

63 avenue Jean Lolive - N. 3
93500 Pantin

Tél : 01 48 441 321

€. Ccial 5t Denis Basilique
& passage des Arbaletriers

93200 5t Denis
Tél': 01 42 43 01 01
€. Cciol DRANCY AVENIR
, rue du Stalingrad - N.186
93700 Y
Tél: 01 43 11 37 36

€. Ccial PINCE-VENT N. 4
94490 ORMESSON
Tél : 01 45 939 939

5 rue du Général Leclerc

94000 Créteil

(Entrée rue piétonne, Créteil Village)
Tél: 01 49 81 93 93

30 bis av. de Fontainebleau Nat. 7
34270 Kremlin Bicétre (Porte d'Halie)
Tél : 01 43 901 901

€, Ccial Val de Fonten:
94120 Fontenay sous Bois
Tél : 01 48 76 6000

C. Ccial Corgy 3 Fontaines
Tél : 01 34 24 98 98

€. Ccial Continent

25110 SANNOIS
Tél : 01 30 25 04 03

€. Ceial Grand Litoral
134564 MARSEILLE
Tél : 04 91 09 8O 20

14 rue Temponiéres
31000 Toulouse
Tél: 05 61 216 216

44, rue de Talleyrand
51100 REIMS
Tél: 03 26 91 04 04

52 Rue Esquermoise

59000 LILLE

Tél. : 03 20 519 559

37, 39 cours Guynemer

60200 Compié

Tél: 03 44 20 52 52

44, 48 av. du Général De Gaule

72000 LE
Tél : 02 43 23 4004

€.Ccial Géant Casine
Z.A. du Chiriac
73200 ALBERTVILLE
Tél : 04 79 31 20 30

€. Ccial AUCHAN GRAND CAP
Meont Gaillard

76620 LE HAVRE

Tél : 02 32 85 08 08

19 rue des Jacobins
80000 Amiens
Tél: 03 22 97 88 BB
1, rue Lamarck
80000 Amiens

Tél : 03 22 80 06 06
12 rue Gaston Hulin
86000 Poiti

Tél : 05 49 50 58 58



La Scorebank

Decoupez et conservez précieusement
les billets de 500 Joyscores.
Rendez- vousidans les boutiques Score-Games*
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Ayé, déja la
rentrée... Le soleil
de Corse ne tape
plus sur mon
petit crane,

mais le bouclage
difficile de ce
numeéro 100

s’en est chargé
finalement tout
aussi bien.

Vous avez été
quelques-uns

‘a répondre a la
demande de Dew
(courrier du mois
dernier), en
envoyant votre
top 5 de tous les
temps, mais pas
assez pour qu'on
puisse faire

un top lecteurs...
Dommage.
Cependant, l'idée
reste valable,
hein, alors

~n’hésitez pas

a dégainer vos
plumes !

o

Aes lecHecnrs

100 % crédible !

|_

Salut les Joymen | Je commence &
aimer Joypad... Mais pas autant que
Player One, car il y a un probléme de
faille : la nofation. Je suis d'ailleurs de
I'avis de Liwil (Courrier du n°99), un jeu
ne devrait selon moi JAMAIS obtenir
10/10... Imaginez que les prochains FIFA
ou IS5 soient meilleurs qu'lS§ Pro
Evolution ? Je vous assure que c'est pos-
sible, et combien lui donneriez-vous
alors ? 11/10 ? C'est stupide... Il faudrait
oublier la notation sur 10 pour revenir
aux bons vieux pourcentages, ce serait
bien pius précis | Il n'y a rien enire
9 ef 10, alors qu'entre 90 % et 100 %,
il y a de quoi faire I (...) Pour finir, Joyeux
n*100 G fous ceux qui font Joypad, longue
vie @ vous les mecs, en espérant que
vous ne connailrez pas le méme sort
que Player One, paix a son @me...
PLAYER MAN

Haaoa... Voila maintenant bien longtemps
que Joypad a changé de notation, et

certains ne s'en remettent toujours pas !
Il est vrai que les pourcentages repré-
sentaient une espéce de tradition, dans
la presse vidéo-udique, mais il faut savoir
faire preuve d'objectivité, accepter le
changement pour plus d'efficacité !
En effet, permets-moi de te dire que fon
argument ne tient vraiment pas la route,
mon cher Player Man... Eh oui, car loin
d'étre plus précise, la notation sur 100 ne
fait que rallonger la « marge » dont tu
parles... A ce rythme, il foudrait peut-&tre
songer a noter les jeuxsur 1000, fant qu'on
y est | On en est quand méme au 100°
numéro de Joypad, et s'il avait fallu tenir
compte de cette fameuse marge de
progression, & I'époque, on aurait com-
mencé par noter les jeux entre 1 %
et 10 % | Voila, distol donc que nous
notons simplement les jeux au présent,
dans leur contexte, par rapport aux fitres
existants et non pas par rapport aux futurs
titres qui n'existent pas encore | C'est ¢ca
qui serait stupide, non ?

Depuis Resident Evil, les jeux de
flippe se multiplient et les fans
abondent. L'un d'eux

a décidé de vouer tout son
temps libre @ sa passion en
créant, il y a un petit bout de
temps maintenant, son propre
site Intemet sur le sujet. Ce
mois-ci, nous vous conseillons
donc d'aller visiter Survivher,
un site consacré a ce genre
bien en vogue en ce moment.
Les rubriques sont nombreuses
(avec des dossiers, des
soluces, des tests, des forums,
des pétitions, efc.), le contenu
vaste, de grande qualité et

la mise en page vient d’étre
rénovée pour plus de clarté.
Pour ne pas manquer

le rendez-vous francais des fans
de Resident Evil sur le Net,
retenez bien I'URL :

—I Pro-Square ? Pro-Nippon ? Nous ’—l——

Salut les mecs ! Je ne sais pas si vous vous en rendez compte, mais vous éles particuliérement irritants ces derniers
femps, avec cette fichue manie de vous extasier purement et simplement sur les RPG japonais. Le moindre jeu estam-
pillé Square devient fout de suite la 8 merveille du monde s'il est un tant soit peu réussi (il faut heureusement
un minimum). N'importe quel prétexte devient valable pour parler de ce type de jeux, j'en veux pour preuve la
rubrique Zique Pad, qui esf juste un moyen de parler & nouveau de Final Fantasy and Co. Alors, je sais bien que les
Jeux de role se prétent davantage aux belles musiques, mais ¢a pardit I'excuse facile... Je crois d'ailleurs que ceffe
rubrique n'inféresse que frois personnes. Alors, j'ai deux questions : pourquoli dire que vous aimez les RPG alors que
la plupart ne sortent qu'au Japon et que les tests imports sont discrédités (pas de notes techniques) ? Ensuite,
pensez-vous réellement qu'ils soutiennent la comparaison avec les RPG des PC (Baldur's Gate, Fallouf) ? (...)
Bon allez, j'ai I'air d'éfre mécontent, mais dans I'ensemble Joypad a vraiment bien évolué et je Ie lis depuis
le n°4 sans rater un numéro...

OLIVIER EZQUERRA, DE TOULOUSE

Désolé, mon cher Olivier, mais 14, je crois que tu exagéres quelque peu... Méme s'il est vrai que certains d'entre nous sont
de véritables accros aux RPG nippons en général et de ceux estampillés Square en particulier, nous n’en restons pas moins
objectifs ! Si tu es un lecteur assidu de Joypad depuis le numéro 4, tu auras siirement remarqué nos réserves concernant le
huitieme volet de Final Fantasy ou encore notre pe

déception face 4 Legend of Mana... En revanche, tu seras peut-&tre
encore irrité ce mois-ci, avec le test import de FFIX, mais c'est comme ¢a, on n'y peut rien, il est excellent... On ne va quand
méme pas baisser la note parce qu'il y a trop de bons jeux chez Square | Ce développeur, malgré quelques ratés (je peux
aussi citer le premier Saga Frontier, sur PlayStation) est une véritable usine a hits ! Et puis, concernant Zique Pad, sache
que cette rubrique existe parce que certains lecteurs la réclamaient, et ils éaient bien plus de trois ! 1l nest d'ailleurs pas
exclu du tout que nous parlions de musiques d'autres genres de jeux et d’autres éditeurs... D'ailleurs, Kessen n'est pas un
RPG et encore moins un jeu Square, si je ne m'abuse. Bon, allez, passons i la suite... Pourquoi dit-on aimer les RPG alors
que la plupart ne sortent qu'au Japon ? Heu, I, je ne comprends pas trop le sens de ta question, mais bon, disons qu'on ne
voit pas le rapport ! Et pour finir, nous n'avons jamais dit que les RPG PC ne tenaient pas la comparaison avec les RPG nip-
pons... Jamais ! Ca va méme peut-étre te surprendre, mais le pére Willow trippe 4 mort sur Baldur's Gate en ce moment, il
ne nous parle que de ¢a toute la journée ! Il a joué a Vampire aussi, pendant les vacances, tout comme RaHaN... Bref, on ne
sait pas oil tu es allé chercher tout ¢a, mais on espére en tout cas Uavoir rassuré et ne plus tirriter !
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Salutia rédac’ ! Désolé de vous tirer de
vos vacances, mais j'ai plein de ques-
tions coneernant ia PlayStation 2. Elle
débarquera bientét dans nos confrées
et faurais besoin de quelques réponses. ..
Quel sera son prix ? Le prix deé $es jeux ?
Quelles seront les performances au
niveau de la lecfure de DVD-Vidéo ?
Pour un prix inférieur @ celui des lec-
feurs de saicn, il serait étonnant que
ses performances audio et vidéo soient
excellentes... Je voudrais aussi ajou-
ter, @ l'intention de monsieur Sony :
donner seulement 4Mo de mémoire
une console telle que Ia PS2, c'est un
zéropointé | (...) Sur ce, chers amis de
Joypad, je vous souhaite bien du
courage pour celte renirée.
JACQUOUILLE
Comme... Euh, Jacquouille, vous avez
&@ trés nombreux @ nous poser des ques-

| Bieniot la Play’ 2!

tions concernant la sortie officielle de
la PlayStation 2, Alors voila de quoi satis-
faire votre grande curiosité... Com-
mencons par e commencement, avec
Ia date de sortie de la béte, qui vient d'ére
maodifiée par Sony ! Inutile de vous rendre
dans votre boutique préférée le 26 octobre
prochain, vous ne trouverez pas de PS2.
1l faudra attendre jusqu’au 24 novembre,

pour pouvoir débourser la modique

somme de... roulements de tambours...
2990 F ! Alors pourquoi ce retard et sur-
tout pourguoi ce prix

€élevé par rap-

port i celui de la console aux Etats-Unis
(2100 F environ) ? C'est tout simple,
d’abord Sony comptait avoir un certain
nombre de consoles disponibles au lan-
cement, ce qui a forcé le retard, et ensuite
le taux de change de Yen a Euro et de
Yen & Dollar n'est pas vraiment le méme,

ce qui nous fera débourser presque

1000 balles de plus que les Ric

est
comme ¢a, c'est la vie, vous savez. En
tout cas, vous vous demandez peut-étre
si Sony arrivera i vendre beaucoup de
consoles rapidement, avec un prix si
élevé... Seul 'avenir nous le dira, mais

ous comme.... Jacquouille, que

S si un lecteur DVD-Vidéo,
parmi les moins chers du marché et de
bonne facture qui plus est ! Une petite
réserve tout de méme, car si la qualité
du son et de I'image est tout a fait hono-
rable, de petits bugs ont fait parler d'eux...

Rendez-vous trés bientot dans Joypad
pour les tests complets ! Ah, j’allais oublier
le prix des jeux. Bon, rien d'officiel pour
le moment, mais cela devrait étre 400
francs minimum. Voili, finissons avec
le probléme des 4 Mo, qui fait crier cer-
tains développeurs. Disons simplement
que tout le monde devra s’en accom-
moder, trouver des détours et des astuces

pour profiter du reste de la bécane...
Drailleurs, pour vous en convaincre, allez
donc faire un tour du cdté des News et
d’affichage juste
hallucinante de Smuggler’s Run...

constatez la distance

| Acero aux zombis |

Ca fait si longtemps que je veux
vous écrire, j'Taccumule les ques-
tions | En tant que fan de Resi-
dent Evil, je voudrais connaitre
les dates de sortie des versions
japonaises et frangaises de
Biohazard Zero, ainsi que des titres
PlayStation 2 et Game Boy Color
dont vous avez déja parlés dans
vos pages. Peut-on espérer des
versions PS1, PS2 ou PC de Code
Veronica et de Biohazard Zero, et
quand ? La version Game Boy Color
reprend-elle le scénario de Resi-
dent Evil 1 7 Bi d Survivor

mais disons qu’elle est de plus en
plus insistante ! Concernant le
titre prévu sur PlayStation 2, c’est-
a-dire Resident Evil 4, nous n’avons
toujours aucun élément concret
a vous fournir. Autre projet annulé
(mais la, c’est officiel), le Resi-
dent Evil Game Boy Color, qui
reprenait en effet le scénario du
premier épisode de la série.
D’aprés Capcom, le jeu ne pro-
curait pas assez de sensations
d’angoi sur une le por-
table, ce qui a poussé les déve-

est-il réellement une daube ?
Quand est-il susceptible de sortir
en version Platinum ? Enfin, existe-
t-il un CD des musiques de
Resident Evil et ou pourrais-je me
le procurer (facilement et pas trop
cher) ?

JEREMY, DE LORIENT

[ TY. i q 1
Tu as Pair d’étre aussi accro que
le pére Gollum, toi ! Bon, bah, com-
mence par lire les réponses qui
suivent et fonce vite sur I'encart
« Du cété du Net », qui te fera
découvrir un excellent site fran-
¢ais... Allez, c’est parti : Bioha-
zard Zero (annoncé comme étant

PP a vae D
¢a avait Pair trop bien ! Peut-étre
un jour sur Game Boy Advance ?
Sinon, une adaptation PS2 de Code
Veronica a également fait 'objet
de quelques rumeurs, mais rien
n’a été confirmé ou dénié par
Cap pour le t. Et puis
je te confirme que Survivor est
bel et bien une super-daube, qui
fait honte a Ia série... S'il sort un
Jjour en Platinum, cela voudra dire
qu’il s’est super bien vendu, ce
que je n'espére pas ! On finit avec
les musiques, qui existent, bien
entendu. Les albums liés a la série
sont méme ftrés, trés nombreux.
Il y a une B.0. par jeu, plus des
albums spéciaux, a thémes ou

pas de date de sortie précise !
Pire encore, pour ceux qui I'atten-
dent de pied ferme sur Nintendo
64, il se pourrait bien que le projet
soit annulé, pour renaitre plus
tard sur... Dolphin ! Attention, il
ne s’agit que d’'une rumeur, hein,

I’'ép le plus de la impl t réorchestrés. Mal-
série, ni g play) est tou- b t, ces q nexis-
jours en chantier, mais il ne pos- tent pour la plupart qu’en version
séde Ih t touj s japonaise, et passer par les

boutiques d'import te coidtera
bonbon ! Cependant, il y a la solu-
tion Internet, avec le site de CD
Japan (www.cdjapan.co.jp), rapide
et pas cher comme tu le
souhaites !

Joypad, courrier des lecteurs,
124, rue Danton, TSA 51004,
92538 Levallois-Perret Cedex

A renvoyer accompagné de votre réglement dans une enveloppe

affranchie a Joypad, BP2 - 59718 LILLE CEDEX 9
Pour tout savoir chaque mois sur

les consoles, ABONNEZ-VOUS VITE !

1 an
(11 n°s)

au lieu de 385F

QU je m'abonne pour 1 an (11 N

3 Carte bancaire n

Expirele: L 1L 1 J

Nom :
Ac
Code postal : | |

Date de naissance

) a JOYPAD, pour 279F au lieu de

L | L1l ] L

Signature

Pré

Ville

L L L J

27T9F £

JPQOO
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sur Dreamcast

eux énormes avantages a posséder un de ces deux modéles de

VMU : d'une part. ils offrent une plus grosse capacité de stoc-
kage que leurs homologues officiels. (4 fois et 8 fois plus selon le modale),
sans compression (donc en plages séparées), mais surtout ils sont
livrés avec tout le nécessaire pour les brancher a votre PC. Un cable
de liaison, bien entendu. et le soft Docking Station. Ce dernier recon-
nait les sauvegardes Dreamcast aux formats VMI/VMS. DCI et DCC.
permettant ainsi d'échanger vos sauvegardes par

mail ou bien encore d'en récupérer sur le Net sans &
passer par votre Dreamcast. Seul regret, l'absence F‘
d'écran LCD. rendant impossible 'exploitation k’
directe des mini-games qui existent sur le Net (on

peut trouver des Tetris. Démineur, ainsi que les
mini-jeux officiels comme pour Sonic ou Sega GT.
par exemple). Par contre. les sites proposant des
sauvegardes a ces formats ne sont pas encore
trés complets et, étlonnamment, le site officiel
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(http://www.codejunkies.com), n'en offre aucune pour le

moment | De méme, si avec votre Dreamcast, seuls les fichiers

VMI suffisent. en passant par cet accessoire. il vous faudra les fichiers

VMS complémentaires. Enfin. bref. un accessoire qui peut se révéler

bien utile. d’autant qu'il est simple a utiliser (cependant. le soft ne fonc-
tionne pas sous Windows NT/2000 mais seulement sous 95/98).

http.//www.nitestash.com
http://www.levelsix.com/dcdownloads
http.//www.codejunkies.com (& surveiller, sait-on jamais)




a aura mis le temps. mais la Dream-

cast posséde elle aussi. désormais.
l'outil du parfait tricheur-flemmard. j"ai nommé
I'Action Replay. Cette version « up-to-date »
(la plus récente. quoi) fonctionne comme celle
de la PlayStation : un CD pour booter la console.
contenant toute l'interface. et un VMU renfer-
mant les codes et permettant d'y enregistrer
de nouveaux. Celui-ci se branche dans le second %
port de la premiére manette. Comme d'habitude.
la cartouche est déja bien chargée d'une tonne de
codes pour les jeux les plus connus (mais pas le plus
récent, dommage). On sélectionne le jeu. puis les
codes a activer. on remplace le CD, et hop. on est un

Dieu vivant. Un hic cependant,
| a la différence de la version
™ .« |lourde » sur PlayStation. pas
de céble de liaison vers un PC,
qui aurait permis de rechercher
ses propres codes. Dommage.
En revanche, j'ai testé cet action
replay PAL sur une console
japonaise NTSC. avec le jeu
Soul Calibur en PAL égale-

ment. Résultat : cet action
replay semble permettre
' de passer des jeux imports !
C'est une bonne nouvelle, non ?

e ne sais pas si vous étes coutumier des voyages a l'étranger pour

de longues périodes, mais si c'est le cas, vous devez. tout comme J
moi. étre transi par ces phases durant lesquelles on se coupe un max
de la civilisation francaise. C'était mon cas le mois dernier. Parti |
pour un mois au Japon. j'ai donc tourné le dos a une vie /
stable, un foyer solide. une femme aimée et des enfants
chéris. pour le pays des poissons crus sur des petits
canapés de riz (ne faites pas attention. je fais un concours
de clichés). Ici. je peux étre n‘importe qui, pompier, écri-
vain, réalisateur, personne ne le saura. je suis un de
ces étrangers a la peau blanche, mystérieux et attirants. 4 e
C'est 'occasion pour moi de vivre des expériences
nouvelles, de mettre entre parenthéses sociales le per-
sonnage sage et posé que je suis habituellement, pour vivre
ce que jappellerais une histoire d'amour annexe. Ma petite conquéte,
que jai finalement ramenée avec moi en France, est petite, blanche
et s'échauffe facilement. Un peu ronde. elle s'accorde parfaitement

avec mes mains, et la toucher est un plaisir rare. . p §
P : R Pour le prix modique de 14 800 yens (sans la taxe. environ
Légére. peu encombrante et toujours préte a & = a e
2 i < N = = o 700 F). vous aurez donc la PSone. un cable vidéo, un transfo
jouer, je suis tombé amoureux de ses formes WAl o e & i :
‘ : Vi = : et une manette spéciale PSone. Le transfo. c’est une bonne
dés le premier coup d'ceil. En fait. je ne sais e ; 4
3 . nouvelle. cela signifie qu'ils ont enfin perdu la sale habi-
pas si. plus que ses formes ce n'est pas sa et 5
. Sl o ; tude de mettre l'alimentation DANS la structure de la
taille qui m'a plu. J'aime les petites choses bs ey e ol et
s banskes ateostibut ce qutelli et console. ce qui fait chauffer I'engin et oblige L' utilisation
b= ' T S des transfos 110/220 V. Dans le cas de la PSone. a la
A la maison. ma grosse grise carrée a o8 . § A
bien vielllie, et ma grande neire et bleus 1 maniére des Megadrive et autres 16 bits. méme ache-
% s L T téeseni il I t -
est vraiment bien belle. mais bien lourde ; N téesen Impont. . Becs pos'5|t_)le de trouver 1 S ARsTor
p gl mateur universel capable de l'alimenter correctement. Cela
elles ne vont pas étre contentes mais qu'importe. ma nouvelle compagne 3.5 . FERaE
: 3 & . évitera les risques de barbecue... Malheureusement. cette extériori-
de jeu est vraiment ouverte a tous les produits compatibles Sony. X i 2 y 2
sation de 'alim’ n’empéche pas la console de chauffer, bien au contraire.
Je ne sais pas si c'est parce que cette console est une premiére série,
mais au bout d'une heure. la chaleur de U'engin trouble la sortie vidéo,
au point que l'image se met & trembler. Toute petite. la console manque
en effet d'aérations. et méme si le bloc optique est d'une bonne qua-
lité, le moteur du CD, lui, chauffe énormément. La seule solution est
de poser un des coins sur une surface élevée genre K7 vidéo. histoire
que lair circule sous la béte. Pour ce qui est des capacités, il s'agit d'une
PlayStation normale, ni plus ni moins. inutile donc de courir chez les
escrocs qui vous la vendront 2 000 francs comme un collector. D'une
part, ca ne vaut pas le prix. et d'autre part elle sort en France fin
septembre au prix de 700 francs. Patience donc.

e Fini le roman de gare, passons a la technique. La
PSone est donc un modéle de réussite tant au niveau

du design que de la taille. Trés petite, elle est en fait de

la taille d'un CD, avec 4 centimétres de plus sur les cétés.
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= c’est-a-dire complétement pas
=]
o
) Greg arrive @ la rédac de Famitsu, i De retour d'une soirée & Tokyo, Greg e

est un endroit merveilleux équipé de
- douches et de chambres les
n rédac’ chefs alors que, gé

les pigistes ossent

ment par terr

ne peut s'emp

les pigistes avec beauc

Joypat

L’été fut intense ! Une fois tout le monde
revenu, la vie a Joypad a repris son cours

déjeuner avec Koji. C
rait, dans le
« Désolé, je viens de me
ne mangque pas ¢
tard, Aizawa lul explique

dernier

PP

até, avec

passion .

rs

enfin a joindre Keiko
mannegquin) qui s’'e
niére fois car elle &tait
lui explique aus:
se voir parce qu’'e
photos pour un catalo
qu’elle doit all

japonaise paradisiaqu
demande si Joypad s
payer le

serqient t

voyag

Greg arrive & Sapg
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POUR VOUS
DEBLOQUER

Soluces - Astuces - S.0.S pour toutes les consoles !

\"llls I“ FIIHMEH = = = ... SuUr l'actualité des consoles et de leurs jeux.

News, infos et dossiers explicatifs. Les questions a la rédaction.

EAENE“ - = = .. des tas de cadeaux (consoles, jeux, lecteurs DVD...")
Les concours hyper-fastoches accessibles a tous.

IIEI:H[H[:HEH = = = . un test, s'informer sur du matos. Compulser les archives de Joypad. S

VENI’HE Illl AI:IIE'I'HI. = = .. des jeux ou autre chose.

Les petites annonces de Joypad.

VIIIIS FAIHE IIES AMIS === ..dialoguer en direct avec d'autres joueurs et les animateurs,

ou participer aux débats dans les tribunes a thémes.

Astuces, codes, soluces
& actualité sur toutes
les consoles
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