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. LES GROS TITRES ARRIVENT

Ce mois-ci, E3 oblige, retrouvez 40 pages de ‘.. PSygnosis mis a nu, c'est dans

J vous réserve la primeur de la nouvelle bombe de Sega...
A Z(C sur FF VIII le futur hit... Pour susciter des vocations, rien de tel que RIE ;‘:.
S La rubrique , de plus en plus high-tech... Une avalanche de jeux, que ce soiten  { J
4 j
§ , ou bien dans les .. Notre reportage exclusif sur Atlanta, et un dossier complet sur la Dreamcast sonf{ pre-f
Z} sentés dans .. Consoles News se démarque de nouveau comme le magazif
= L 9370-24-45,00 F-RD : j
Q ne le plus complet, avec ... Pour des vacances vraiment top !!! , ]
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Sous le signe de la valise

La redaction aura connu une veéritable
effervescence ce mois-ci. Entre les
valises du deménagement et celles
d'Atlanta, toute I'equipe de Consoles
News s'est mise en quatre pour vous
proposer ce double numéro @ieté: Sa
richesse est incontestable. En'témoi®
gnent la quarantaine de pages d'infos,
pour la plupart rapportées d'outre-
Atlantique, puisque cette période
I'année aura été marquée par le s
des jeux vidéo le plus gigantesq’ué du
monde. Mais |'actualité aurait pu passer
outre I'evénement, puisque le nambre
de jeux en sortie officielle est tres
important ce mois-ci. Un tifre, pourtant
tres attendu par tqus lgs membres de
la rédac, n'aurggfias eu l'insigne hon-
neur de figuiér dans nos colonnes,
Heart of Darkness : les séquelles d’'un
coup de g... poussé un peu trop fort
lors du dernier numéro. Cela ne nous
aura pas empéché de vous concocter
une multitucde de dossiers, allant du
salon de I'E3 a Final Fantasy VIII, en pas-
sant par la Dreamcast. Histoire de vous
faire les vacances un peu plus belles.
Profitez-en bien, et on se retrouve a la
rentrée. Quant a8 moi, je tiens a remer-
cier chaleureusement toute ['équipe
qui m'a aide a realiser ce numéro pour
vous, fideles lecteurs.
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Four trouver plus vite

Sur Présentation de ce
numéro, une réduction

de 45 Frs vous sera
offerte pour tout jeu
d'occasion de plus de
200 Francs dans les 50
boutiques Alliance

' Toite § atmosphére du salon le plus gigantesque du monde,
" Les jeux, les stands, les invités presfigieux et les hotesses...

Dossier Dreamcast

Tout ce que vous devez savoir sur la machine du futur. Enfin

R les photos du monstre siglé Sega, avec les premiers jeux qui

~70-ARCADE _

“Tactualité étant légerément trop chargée, nous avons excep-

| “toumneront dessus. Un dossier aussi exclusif qu'explosif 1!

Messich

Les révélations sur le jeu, avec l'interview exclusive que

I'équipe nous a accordée,

16 BUSINESS NEW.S

Psygnosis'change de rubrique dans nos colonnes puis-
qu'aprés avoir figurée dans notre dernier. Rayon X, vous

| allez découvrir les coulisses de cette société,

18 NEWS

Pffiouu | Que de titres ce mois-ci. Heureusement, vous avez
deux mois pour les déguster.La plupart des litres ant été vus
a Atlanta. Des News bien fraiches, quoi !

Advonced V.G 2 PloyStation 24 Puzzle Bubble 4 ion 29
Akuji : The Heartless PlaySiation 20 Rayman 2 PloyStation 54
Alice No Woku Waku Trop... N&4 18 Reol Bout Special Dominated... PlayStation 18
Apocalypse PlayStation 33 Region R Saturn 24
Banjo - Kazooie N&4 19 Roodster’s 98 Né4 32
Bass Lond PlayStation 21 RPG Maoker PloyStation 41
Brigandine PlayStation 23 5D Gundam Generation PlayStation 37
Colony Wars 2 PlayStafion 42 Shodow Madness PloyStafion 56
Cool Boarders 3 PlaySietion 42 Shodowman Nsd 34
Crash Bendicoot 3 PlayStation 46 Soul Roever PlayStation 40
Crisis Beat PlaySiation 23 Spyro : The Drogon " PlayStafion 48
Deep Fear Satun 25  Street Fighter EX 2 PlayStafion 54
Drogon Seed PlayStation 43 Sireet Fighter Zero 3 Arcarde 45
Extreme G 2 Né4 22 TestDrive 5 PloyStation 38
FZern X N&4 28 Tomb Roider 3 PlaySkation 38
Grand Touring Car ChampionshilayStation 21 Top Gear Overdrive Na4 48
High school Terra Story Satm 21 Trop Gunner PlayStation 30
| Hybrid Heaven N&d 24 Turok 2 Néa 44
1'%, 1- D21 TP3 Ai Project Debui  PlaySiotion 33 Twelve Tales ; Conker 64 Né&4 50
Iss.98 N&4 30 Ulraman Tiger & Ultroma...  PlayShafion 45
155 Pro.98 PlayStation 26 UprisingX PlayStation .50
King Hill 64+, N&4 29 Wachenroder Saturn 33
King Of The Kings, PlayStafion 25 Weku Woku Monster Satum 33
Metal Gear Solid PlayStafion 52 _/'WCW V5 NWO : Revenge N&4 45
Mortal Kombat 4 Play/N64 587 Wild Nines PlayStation 48
Mato Rocer 2 PloyStation 82 Win Back o N&4 37
Oddworld 2 PlayStalion 24 Wip Out 64 . N&4 60
_Play/N64 34 X-Files PlayStation 34

Olympic Hockey 98 N&d 29

tionnellement,réduit cette rubrique & deux pages. Nous ne
vous:y présentons qu'un seul titre, mais QUEL fitre 111

l DI\IEBS
.| 64 LA DANSE DE L'ETE

En exclusivité mondiale (et je pése mes mots), découvrez la
danse quifera Iomber les filles cet été. Satisfaits ou rem-

boursés.

64 AMOUR CONSOLES ET VIDEO

La suite du feilleton tiré par les cheveus, illustré et commen-

té par notre Will national, Un épisode on ne peut plus intri-
guant...

126 COURRIER

129 ABONNEMENTS
-l EWVENEMENT

72 IMPORTS

Plein de titres, et pleins de.bons jeux. Mais une bonne
rubrique import ne pourrait étre dlgne de ce nom sans
quelques duubes

85 ZOOM : D055|er FFVIiI

Dés que nous avons appris que cette bombe était-en cours
d'élaboration, nous n‘avons pu refenir Jay. Résultat *.un dos-
sier super. complel.

92 LES AVIS DE LA REDAC

94 TESTS

Il pleut des softs ce mois-ci. N'hésitez pas a jeter un coup
d'oeil sur nos tests avant de dépenser votre argent de

poche.

Alundra Play 98 Men in black Play 94
Azure Dreams Play 109  Road Rash 3D Play 102
Bio Freaks N64 108 Sentinel Returns Play 13
Blast Radius Play 100  SFRush Play 120
Circuit Breakers Play 112 Spice World Play 97
Calin Mc Roe Rally ~ Play 104  Tomba Play 18
Crime Killer Play 114 Virtual Chess Né&4 122
Dead or Alive Play 116 Wargames Play 110
Kula World Play 96 Wmclti{'lg Crew Play 101

HE PRATIQUE

67 CARRIERE

Vous bouillonnez d'idées efvous n'avez qu'un réve : écrire
des scénar’. Allez fnire un tour du cété de cette rubrique.

68 SHOPPING

Notre'boutique voit ses rayons s'enrichir d'objets high-fechs.
Allez, dites-moi que vous n’aimez pas...

82 REVUE DE PRESSE ETRANGERE

Volre serviteur et son acalyte Abricot ont sorti leurs dicos, et
leurs deniers, pour vous donner une info compléte.

123 _FRANCKY-FRACASSSs.-—

Quel plaisir que de pouvoir refiler de la M... & son boss v
Vous me direz, c'est Jay qui l'a fait, OUI 1! Mais Francky
Fracasss a la droit de se fourner les poussss |

124 VU SUR LE NET

Ah, ce MHZ. Je me demandais pourquoiil se grattait tout le
temps, Mais aprés fout, c'est normal.quand on fréquente les
puces...

91 EXPRESSION LIBRE

Ceux qui-n‘ont pas la langue dans leur poche ont enfin leur

—espace. Un détail : essayez d'envoyer des coups de g... pas
trop |ongs pour qu'on puisse les pusser

130 TIPS

MHZ vous a dégoté tout un tas de codes alambiqués pour
vous aider & sortir des tableaux ob vous éliez caincés.
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LiES),
L'Electronic
Entertainment
Expo. Le pius gros
salon consacré aux jeux
vidéo du monde. Comme |
pour tout ce qui releve du
domaine du superlatif, c’est aux
Etats-Unis, et pius particuliere-
ment a Atlanta, capitale de la \
Georgie, ge [ exposition a e
lieu. S|tuee au sud, Atlanta bepe—
ficie, gn guise de reputation, de
I'appelation de Ville la plus ,'

dangereus des States... Ca| ,
voyis IatsST maslner I'ambian-

ce;/des lors que 'on
s'éloigne de I'atmospher
asepttseed I Sct'Oﬂ t ([
pourtant !l ralt yam* A
dire sty ﬂotre vcp\,,age
la-bas... D’ ameurs, Il he
tient qu’'a moi de /
transformer ce
conditionnel.
Alors, laissez-moi {
Vouss livrer ce qLa'
Je pourrais appe- [
ler N carnet|
de vr[;y@gg. \
Live fom |
Atlanta !! /

Kamel /
>

La gasiro, c'est pas rigolo !

Beaucoup craignaient que je ne revienne des
USA atteint de ce que l'on peut communé-
ment appeler le syndrome Jean-Claude Van
Damme. Pour ceux qui ne connaitraient pas,
cette affection se traduit par l'introduction
d'un mot anglais tous les deux mots francais.
L'effet youlu est d’en mettre plein la vue,
mais, en fait, on arrive tout juste & passer
pour un gros blaireau. Les choses étant mises
au point, je vais pouvoir cornmencer a vous
narrer les aventures de FJM au pays des
«Matuvu». Mardi 26 mai : depuis deux mois
que je rabattais les oreilles de tout le monde
avec ce voyage, j'ai eu |'agréable surprise de
me réveiller affaibli par une gastro-entérite.
Dans ces conditions, inutile de penser un seul
instant prendre |'avion pour un voyage de
plus de huit heures. Bad luck ! Partie remise...
au lendemain. Mais tout seul, vu que je n’ai
pas réussi & coller mon virus & mes trois
autres collégues. Au passage, je réalise que
je ne pourrai pas étre présent a la présenta-
tion officielle de la Dreamcast, qui a lieu le
lendemain, et que 'étais le seul autorisé &
voir. La mort dans |'ame, je me vois obligé de
remetire mon invitation a ce fourbe de Fab
(qui posséde une poupée de cire qui me res-
semble étrangement...).

Mercredi 27 mai : le grand jour, ou comment
constater que certaines idées étaient fondées.
D'abord, si vous allez aux Etats-Unis, vous
devrez vous présenter trois heures avant |'em-
barquement, histoire de respecter les
consignes de sécurité (et non pour faire diffé-
remment des autres pays, comme on aurait
pu le croire...). Trés bien, me répondront les
pro-US, ¢a évitera d'autres galéres du style
TWA 800. Oui, mais le probléme, cest que
ca existe depuis belle lurette, et que ¢a n'a
pas permis d'éviter |'épisode TWA. Et dans le
rayon absurdité, on n’est pas au bout de nos
peines. La fiche d'immigration & remplir

Cette pauvre fille passait la journée &
danser dans cetfe cage, les tympans
nourris par 2000 Watts. Efonnez-vous,
aprés, que [‘appelle ce genre de nana :
une poule...

avant d'entrer sur le ferritoire est franchement
a encadrer : on vous y demande, entre aulre,
si vous venez avec |'infention de poser des
bombes ou si vous avez un passé de terroris-
te confirmé... Je vous jure que la je ne plai-
sante pas. Lessentiel était de retrouver mes
camarades (c'est vite dit), et surtout de savoir
enfin ce que la bécane de Sega avait dans le
venire. Quand j'ai vu la tronche et les yeux
exorbités de Fab, je ne sais pas pourquoi,
{'ai fout de suite su que la béte allait proposer
des softs monstrueux. Toutes les rumeurs se
sont confirmées ce mercredi, et il est bien
question de fitres atteignant la qualité gra-
phique de Toy Story. La-dessus, Francky
Fracass, royal, nous a invité & un repas pan-
tagruélique au resto jap (dés que je vais au
Japon, {'me paie un hamburger...) et au
dodo, car le programme du lendemain est
trés chargé.

Les ricains, ces grands gamins.

Jeudi 28 mai : ouverture du salon, et inscrip-
tion pour les accréditations, Et me voila qui



Un point de I’actualité passé au scanner

+ \ v /i
TREASTTE Tl  Bicnvenue a Slicone Vallée |
Plus qu’une exposition, je me refrouve dans .
une féte foraine, que dis-je, un parc d'altrac-
tions ! Des lumiéres éblouissantes, des Pour la plupart d'entre vous, une Américaine, c’est blond, ca porte un maillot de
musiques assourdissantes, des persos déguisés bain rouge, ca passe son temps a faire du bouche & bouche sur la plage, et c'est
a I'effigie de tout un o d_e héros dlél"es' Et des équipé d'obus de série. N'allez pas vous balader dans la zone
hétesses & €989, Moi> la je vous ai réservé de transit de I'aéroport de Philadelphie, vous seriez
un théme spécial. Incontestablement, le ; .
- p N, décus... Par contre, dans un salon tel que I'E3, les
stand le plus impressionant était i, : 3 P
: T R p'tits gars ont sorti le grand jeu. Bien-sor, fout
celui de Konami qui, & 'occa- > 2 100% | ot
e e el By e n'est pCIt:v certihe .Y naturel, mais Il reste
Gogriovoil dacis de nous . malgré fout des filles comme Mandy, 0% de
en metire plein les yeux. i~ . ' silicone et 200% de charme. Hétesse chez
Titus, elle aura réussi, & mes yeux, & sor-
tir du lot; ce qui n'était pas chose facile,
quand on voit la concurrence. N'allez

Des super-nanas en
treillis, et des rambos
sous gonflette (oh,
mince, c’est un pléo-
nasme) équipés de
mitraillettes d'un kilo-
méfre de long.
Electronic Arts avait
fait pas mal non plus
en déplagant les _ :
legendes pugilistiques | = e y C’est sans doute ma plastique de

que sont Sugar Ray N e - K 1 Conan qui a attiré ces deux Amazones...
Leonard et Oscar De La $
Hoya. Rien que pour les voir,

{‘aurais fait le voyage avec une

tuberculose (méme si ca n‘aurait pas

été honnéte, vu que le formulaire d'im-
migration stipulait I'inferdiction d'’entrée en cas
de maladie contagieuse...).

Les deux jours suivants peuvent étre ainsi résu-
més : «bourrante, speedante, et petits
cadeaux». Entre les rendez-vous chez les édi-
teurs, les prises de vue a effectuer sur les nou-
veaux jeux, la maigre consolation sera venue
des pelits gadgets distribués dans ce genre de
salon : badges, baballes, CD de démo... Le
soir, rien de trés hot. D'abord on avait pas mal
de boulot, ensuite Atlanta est une ville anésthé-
siée, et enfin les seules distractions offertes ne
sont pas de celles que I'on peut raconter dans
un magazine principalement ciblé ados... J'ai
omis de vous dire que nous nous déplacions en : y Dur de savoir qui est d
Chrysler cabriolet. Seulement la-bas, ils ont ) - p

3,
pas imaginer pour autant que travailler
sur ce salon ne fut quune partie de

plaisir (aussi, mais pas que) !

Moitié Américaine, moitié
Allemande. Un cocktail assu-
rément explosif. Si je pars un
jour a Nashville, ne vous
demandez pas pourquoi.

coté de moi : chez Mad Catz,
toutes les hétesses portaient la
méme tenue et la méme perruque.

tous des caisses d'enfer, alors oubliez pour la

flambe ! Enfin, le séjour ne pouvait se terminer
{ P

que comme il avait commencé : c'est-a-dire

mal, puisque nous avons loupé nos deux
avions... Mais |'essentiel était d'étre au rendez-
vous pour nos lecteurs adorés. Vous retrouve-
rez donc toutes les grosses nouveautés présen-
tées a I'E3. Et pour que vous les reconnaisssiez,
on a mis un tampon dessus. Mais c'est vrai-
ment pas parce qu’on vous prend pour des
imbéciles. 'année prochaine, le salon aura lieu
a Los Angeles. D'ici lg, je me serai fait greffer
un compteur kilométrique sous les pieds, histoi-
re de calculer avec exactitude le nombre de

Beaucoup de flambe pour rien. Chez

Vigilance, stand appartenant a Sega,

le latex de I'extérieur laissait présager
le silicone de l'intérieur...

bornes parcourues... Allez, see you next time !l
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SPORTS PROUDRBLY PRESINTS

La boxe
c’est mon dada.

Le jeudi 28 mai 1998 a eu lieu & Atlanta  WBC des poids welter, contre Sugar Ray
une rencontre entre deux légendes, issus  Leonard, ancien champion de la méme
de deux générations différentes, que catégorie. Le match qui les opposait avait
méme les fans n’auraient jamais espérée.  lieu par manettes PlayStation interposées,
Oscar De La Hoya, champion du monde  puisqu'ils avaient fait le déplacement a

SUGAR RAY OSCAR

LEONARD ' DELAHOYA

VAN £ FIGHT
EVENT 5 THURS.

Oscar, The Golden Boy, De La Hoya avait troqué, le temps d’un aprés-midi, ses gants
de boxe contre des manettes PlayStation. Pour une fois qu'il balance des coups avec 2 ‘
le sourire, ca ne lui aura pas réussi : premiére défaite pour le jeune prodige. TSN TR BHOISPRTLD ENAMPIONSRIP « IA SPDRTS ARINA

Un nom de reve...

C'est au Fox Theatre situé sur Peachtree Street que la nouvelle console de Sega a été présentée. Exit la Saturn2, la Dural, la Black Belt
et enfin la Katana, voici venir la Dreamcast. Le nom n’est pas frés aisé & prononcer, et pour vous parler franchement, je prie de tout
mon coeur pour qu'il change en traversant 'océan (& I'instar de la Genesis qui s'était vue rebaptisée Megadrive en Europe). La béca-
ne élait présentée avec un seul soft, mais quel soft ! Il s'agissait
d'un shoot them up dont la qualité graphique atteignait celle
d'images de synthése. Au niveau des accessoires, la manette
comportera bien un écran LCD, dont ['utilité se révélera pour
consulter votre carte mémoire. Cette derniére en comportera un
aussi, puisqu'il est prévu d'y adapter des jeux. Je m'explique :
chaque soft contiendra un mini-jeu destiné a la cartouche mémoi-
re, dans laquelle vous pourrez stocker vos scores ou vos coups
spéciaux afin de les apporter chez vos amis. De plus, les cartes
seront connectables entre elles pour pouvoir transférer les informa-
tions. Ceux qui ont lu mon dossier du mois dernier doivent savoir
que tout y était exact, sinon qu'il s'agira d'une 128 bits capable de
caleuler 3 millions de polygones. La connexion internet pour des
jeux en réseau n'a bien sor pas été oubliée. Prochain rendez-vous
pour de nouvelles informations : septembre, & I'ECTS de Londres.




de I’actualité passé au scanner

Vi
'occasion de la sortie de KnockOut Kings, un des titres les plus S a C re S

complets sorfis @ ce jour. Mais pour I'ambiance, croyez-moi, elle

o L 3
était digne d'une soirée au Caesar Palace de Las Vegas : Jimmy I I
Lennon Jr, le plus célébre des Ring Announcer, et Mills Lane, le rl < a I l I S 1§
f. 4

meilleur arbitre du monde, étaient venus pour chauffer la salle.
Leonard I'a emporté, mais De La Hoya, en grand champion qu'il
est, a demandé une revanche. |l était 13 heures & I'arrivée des ath-’
letes, et, pour l'occasion, la ville avait été rebaptisée Hotlanta. Tout

T

N, o A 8 -.“i‘, N Les Américains s'amu-
| =%\ sent d'un rien. Mais
L il finalement, ca n’est
peut-éire pas un
défaut. Tout est mis en
oeuvre pour divertir le
public. Du temps oi
nous découvrions le parc
Astérix, eux en étaient déja &
proposer les meilleurs parcs d'attractions
du monde. Y'a pas a dire, boute-en-train, c’est un métier !

e
: ;‘_‘v 1
.-
l'-

LB -

En compagnie de Mills Lane, le meilleur arbitre de boxe du monde. Il
officiait notamment lors du match Holyfield / Tyson au cours duquel

un bout d'oreille fut arraché. Le nombre de championnats du monde
qu'il a arbitré est proprement hallucinant. Sa notoriété est telle de

I'autre coté de I'Atlantique que le grand Bob De Niro, himself, songe
a incarner son réle dans un film biographique qui lui sera consacré.

Désireux de savoir ce que ce gros bras avait dans la
caboche, j‘ai voulu lui casser la téte. Je me suis ravisé... car
je ne fais jamais rien pour rien !

Le stand d'Electronic Arts affichait clairement la couleur : une star
allait faire le déplacement. Méme pour la présence de Gillian
Anderson chez Fox Interactive, il n’y avait pas autant de monde...
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BIEN

Tout d’abord, il ne faut plus dire Katana,
mais Dreamcast. Ca sonne moins bien a
I'oreille, mais au moins cela vous évitera
de passer pour le bouffon de service
lors des discussions entre copains,
Esthétiquement parlant, les desi-
gners de chez Sega ne se
sont pas vraiment cassé la
téte, puisque la carrosse-
rie de leur 128 bits est
un mélange on ne
peut plus commun
entre celle de la

GVV( N X - JUILLET/AOUT 9

Nous pen-

sions avoir déja

sonde la Katana aux

rayons X le mois dernier, mais
a la suite de I'E3, il nous a sem-
blé nécessaire d'en reparler dans
nos colonnes. Du design de la conso-

le aux images des tout premiers jeux

en cours de developpement sur la
machine, voici une présentation complete

: . infendo 64 et
de ce qui est attendu par les joueurs du 'T;":‘:jf o= e
monde entier comme la premiere 128 bits console de salon

développée par
Bandai qui fai-
sait davantage
penser & un lec-
teur de vidéo-CD
bon mar-

du marche. Bonne lecture.
Abricot

LA MACHINE
d Al B4 4,

ché qu'a une véritable console de jeux. De
méme, les manettes font énormément penser
a un croisement enire une manetfe Jaguar et
un pad Super Famicom avec ses boutons de
couleur vive. Pour l'originalité, il faut se tour-
ner du cdté de la carte mémoire, véritable
console de poche, mais je vous renvoie aux
blocs qui encadrent cet article pour en savoir
plus. Les caractéristiques de la console
n‘ayant pas bougé d'un iola, vous compren-
drez que nous ayons choisi de ne pas vous
les récapituler. Par contre, la vitesse du lec-
teur de CD qui n‘était pas définitive sera de
x12, ce qui devrait permetire des temps de
chargement ridiculement courts par rapport &
ce a quoi nous sommes pour |'instant habi-
tués. Par contre, si le look de la console est
super classique, les jeux qui tournent dessus,
eux, sont de véritables hits en puissance qui
détruisent fout ce qui s'est fait graphiquement
jusqu'a aujourd'hui. En effet, jamais shoot-
them-up n'a été aussi beau que sur
Dreamcast. Que ce soit au niveau des cou-
leurs, des détails ou méme des poly-
gones, ce jeu est un véritable
hymne a la joie qui devrait,
s'il est aussi beau qu'intéres-
sant, satisfaire les plus exi-
. geants d'entre nous. Pour
~ montrer la puissance de cal-
~ cul en temps réel de la béca-
/ ne, Sega a méme fait un test
-3 y de motion capture sur un spec-
tateur en lui posant tout plein de
capteurs sur le visage afin de
modéliser et de déformer sa téte sur
un écran géant... impressionnant. Au
bout du compte, méme si aucun des
gros fitres n'était présenté, Sega avait
clairement atteint son objectif, celui de
montrer au monde entier que I'an 2000 ne
commencerait pas dans 3 ans, mais bel et

bien le 20 novembre prochain, date de sortie
de la console au Japon.
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Un point de I'actualité passé au scanner

Un cauchemar pour le
portefeuille

La Dreamcast a beau éire une console de
réve, elle n'en demeure pas moins un pari ris-
qué pour Sega, qui va vendre sa console a
prix codtant les premiers mois qui suivent sa
sortie le 20 novembre prochuin. En effet,
lorsque I'on s’amuse & comparer le prix que
paye la firme pour chacun des composants au

HITACHI SH-4 CPU
YAMAHA F 28 K

prix de vente de la machine fixé a 265 dollars
US, on se rend compte que |'éditeur a vrai-
ment intérét a ne pas ralter son coup. Si vous
avez des doutes, vous pouvez foujours vous
amuser a calculer ca par vous méme... mais
bon, faut vraiment que vous n’ayez rien a
faire.

POWER VR 2
6MB EictEn
2MB A ciEm
12
SRR
Windows CE

Des démos qui calment

Pour montrer la puissance de la Dreamcast,
Sega a présenté a |'E3, 3 démos qui ont fait
faire toutes les mauvaises langues qui doutaient
encore de la puissance de sa machine. La pre-
miére présentait une ville en images de synthe-
se. Trés bien réalisée, elle n’avait cependant
rien d'exceptionnel puisque, quoi qu'on en

dise, les images de synthése, on connait déja.
Par contre, le shoot-them-up qu’on nous a pré-
senté a laisser véritablement tout le monde
bouche-bée. C'est simple, autant lors de la pre-
miére démo tout le monde parlait, autant tout le
monde était scotché sur |'écran lors de sa pré-
sentation. Finalement, la troisiéme démo avait

pour but de montrer les capacités de la
Dreamcast en matiére de fluidité d'animation et
d'affichage de polygones, et la encore, tout le
monde s'est pris une grosse claque dans la
tronche.
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Le 23 mai dernier, Kenji Eno, scéna-
riste et big boss de Warp, a enfin
présenté les premiéres images de
D2. Vidéo a I'appui, I'éditeur a pré-

senté ce qui'devrait &tre 'un des
titres-phares de cette fin d'année
comme le plus beau et le plus grand
jeu d’action-aventure sorti a ce jour
toute machine confondue.
Personnellement, je n’en suis pas
totalement convaincu, mais je vous
conseille plutdt d'en juger par vous-
méme en lisant ce qui suit...

La Visual Memory, c'est le nom de la memo-
ry card de la Dreamcast. Plus qu’une carte
mémoire classique, la Visual Memory est une
véritable petite Game Boy avec son écran @
cristaux liquides, ses 2 boutons et son paddle
directionnel. En effet, pour la premiére fois
dans ['histoire du jeu vidéo, vous allez pou-
voir jouer sur volre carfe mémoire lorsque
voire console mére (en locurence ici la

Dreamcast) sera éteinte.
Vous aurez méme la
possibilité de connec-
ter deux Visual
Memory ensemble

Des rumeurs de plus en plus
persistantes laissaient
entendre que Warp devait
finalement sortir D2 sur
Dreamcast. Aujourd‘hui,
nous sommes en mesure de
vous confirmer que la super
production de Kenji Eno
sortira bien sur la 128 bits
de Sega. Contrairement au
premier épisode, le jeu se
passe en plein air et sera
davantage ciblé action-
aventure que recherche ce

qui le destine d’emblée & un
public plus large. De méme, la
vue subjective de D laisse place
a une vue & la Tomb Raider. Bien
nature”ement, le dép[ucement de
Laura Parton (I'héroine du jeu)
se fera au stick analogique pour
permetire des déplacements
souples et encore plus instinctifs.
Niveau scénaristique, on se croi-
rait presque devant un bon vieux
film catastrophe du début des
années 90. Jugez plutét : vous

=

confronter
vos résultats et

de jouer a des petits jeux

sans prétention, mais amusants. Sega
nous promet méme des softs unique-
ment destinés @ sa carte mémoire...
tout simplement hallucinant. Si les
capacités de la p'tite béte vous inféres-
sent, je vous renvoie a l'encart la pefi-

te béte qui montre...




U

survoliez tranquillement le Nord-Ouest du Canada lorsque
voire avion se trouve pris en otage par des ferroristes.
Aprés un alferrissage forcé, vous parvenez a vous échap-
per, mais il vous faut fuir, car vous étes poursuivis. C'est

fout, Pour le moment, le jeu'n’en est qu’a 20% de son déve-

loppement ce qui explique la qualité vraiment moyenne des
images que vous avez sous les yeux; mais @ la vue de I'in-
fro, on peut vous garantir que D2 devrait éire exceptionnel.
Autrement, Warp a apporté un soin fout particulier a
rendre ['univers du soft le plus vaste possible et s'est décar-
cassé pour nous pondre une myriade d'angles de vue diffé-
rents afin de permettre la meilleure visibilité possible.
Rajoutez d cela un principe d'alternance enre le jour et la
nuit avec des couchers et des levers de soleil a faire pleurer
un cadavre desséché, et vous comprendrez aisément pour-
quoi nous avons hate d'éire & Nogl prochain.

TOY STORY

Autant les graphismes du jeu ne sont pour le moment
pas trés convaincants, avtant les cinématiques en
images de synthése qui ponctuent le jeu sont d'une
beauté tout simplement hallucinante. Pour vous donner
une vague idée de ce qui vous attend, vous navez
qu'a vous dire que I'animation et la qualité des images
de synthése est quasiment du niveau de Toy Story.

noint de I’actualité passé au scanner
Une petite béete qui

montre, qui
montre...

Allez hop! Sans plus attendre, voici

les capacités

de la carte mémoire la plus puis-

sante du monde :
Co-processeur 8 bits
Mémoire: 128 K
taille de I'écran: 48 x 32

type de I'écran: monochrome

SON: une VoIixX
poids: 45 grammes
Dingue non?!

Scoop
de derniere minute

On vient d’apprendre a I'instant
que le fabuleux Rayman 2 d’Ubi Soft
était en cours de developpement sur
Dreamcast. Etant donné la qualite

du soft, on ne peut que se
réjouir devant une telle
nouvelle.

13
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Pendant que dans le petit monde des jeux vidéo, les développeurs enchainent les
suites a rallonge de leurs fitres a succes, Shiny Entertainment joue la carte de ori-
ginalité avec Messiah. Aprés MDK, les développeurs de Shiny se lancent dans le

genre quéte spirituelle en proposant au joueur d'incarner un ange. Sur le plan
graphique tout comme au niveau du scénario, Messiah s‘annonce plus que promet-
teur. Il repousse une nouvelle fois les limites de la Playstation dans ses derniers
retranchements. Préparez votre &me, I'heure de la Rédemption est proche.

Lorsque I'on voit Messiah pour la premiére fois,
la premiére idée qui vient & I'esprit, c'est :
«Qu'est ce que c'est beau. Ca tourne sur Silicon
Graphic 2» Et puis, en regardant de plus preés,
on s‘apercoit que le jeu fourne bien sur console.
Etla, c’est le choc. L'ensemble des graphismes
et'des personnages semblent vivants. lls sont
photoréalistes. Ce tour de force est I'oeuvre de
J. Saxs, un programmeur venu de la scéne des
démomakers. Son objectif était d'obtenir des
personnages extrémement réalistes, en dimi-
nuant le nombre de polygones nécessaires @ un
tel rendu. Au vu du résultat, on peut sans aucun
doute affirmer : mission réussie. Les person-
nages n'ont plus I'aspect cubique habituel des
productions Playstation. Pour arriver & de telles
images, les programmeurs ont congu chaque
personnage avec un maximum de polygones,
puis ils ont uniquement conservé leur enveloppe
externe, pour |'appliquer sur un squelette
basique, moins gourmand en calcul. Avec cette
technique, tous les personnages sont d'une
finesse encore inégalée a ce jour, et ce sans
recourir @ aucun artifice pour camoufler les
pixels. Le concept de Messiah apparte égale-

ment son lot de surprises. Vous incarnez un
ange, nommé Bob. |l revient sur Terre pour
racheter les péchés de I'humanité toute entiére.
L'originalité du scénario vient du fait qu'a tra-
vers le personnage de Bob, vous avez la possi-
bilité de prendre possession du corps de tous
vos ennemis, En fait, si ce chérubin en couche-
culotte ne posséde aucune arme, il est loin
d'éfre sans défense. Lors de ces possessions,
vous incarnez tolalement le personnage sélec-
tionné avec ses points forts et ses faiblesses.
Vous devez vous servir de leurs facultés. En
tout, il y a une trentaine d’ennemis. Et la plu-
part d’entre eux font partie de la gent féminine.
Il faut avouer qu’en ce qui les concerne, les
graphistes de Shiny n’ont pas hésité a laisser
libre court a leurs envies. Laniéres en cuir et
pefites tenues sont les seules composantes de la
garde-robe de vos adversaires.
Avec ['utilisation de la motion capture, on se
prendrait presque a réver en les voyant se
déplacer. Au final, Messiah est plus que pro-
metteur. Lors de sa sortie, il risque de faire I'ef-
fet d'une véritable bombe.

Fred



Un point de I’actualité passé au scanner

Consoles News a rencontré pour vous Christian
Olde Wolbers et Burion C.Bell, deux des
membres du groupe Fear Factory. Les musiciens
chargés de développer la bande-son de
Messich, le prochain gros fitre de Shiny
Enterfainment. Ce groupe made in USA, habitué
aux ambiances survoltées des concerts, n'en
n‘est pas & sa premiére intrusion dans le monde
des jeux vidéo. Il est déjai 'auteur de plusieurs
morceaux dans des jeux comme NFL Extreme,
ou Carmageddon.

Consoles News : « Bonjour. Est-ce que vous
pouvez vous présenter pour les lecteurs de
Consoles News ? »

Fear Factory : « Bonjour. Je suis Christian, le
bassiste du groupe, et voici Burton, le chanteur.
En tout nous sommes quatre dans le groupe. Il y
a également Dino, le guitariste et Raymond, le
batteur. »

Consoles News : « Pouvez-vous définir votre
style de musique ? »

Fear Factory : « Fear Faclory est un groupe de
musique industrielle-métal. Mais notre style est
trés diversifie. Dans nos albums, nous mélan-
geons des musiques lentes et rapides. »

Consoles News : « Est-ce que vous aimez les
jeux vidéo ? Quels sont vos jeux préférés ? »
Fear Factory : « Nous sommes tous fans de jeux
vidéo. Surtout Raymond, il a une centaine de
jeux américains et japonais. Lors de nos dépla-
cements en fournée, nous avons toujours dans
notre van une installation spéciale qui comprend
deux Playstation « linkées », un écran géant et
des enceintes énormes. Nous avons aussi une
Neo Geo. Mais nous ne pouvons jouer qu'une
heure par jour, sinon nous ne ferions rien
d'autre. Christian : « En ce qui me concerne, je
préfere les jeux de tir comme Time Crisis ou
Point Blank. J'ai également un petit faible pour
Tekken 3. »

Consoles News : « Comment avez-vous été
choisis pour ce projet ? »
Fear Factory : « J. Saxs, I'homme & |'origine du

projet Messiah, est un fan de Fear Factory. Il
nous a simplement demandé si nous étions d'ac-
cord pour réaliser la bande-son du jeu. Nous
n‘avons pas hésité un seul instant. »

Consoles News: « Est-ce que vous avez pu
jouer @ Messiah avant de commencer a com-
poser la musique ? »

Fear Factory : « Non, il n'était pas encore
jouable quand nous avons commencé a déve-
lopper la bande-son. Mais nous avons pu voir
des vidéos tournantes du jeu et graphiquement,
il est impressionnant. Il est vraiment trés réaliste.
»

Consoles News : « Vous avez donc composé la
musique de Messiah uniquement & partir de
vidéos ? »

Fear Factory : Oui, nous avons composé la
musique & partir de séquences tirées du jeu.
Mais les animations et les personnages étaient
suffisament beaux et réalistes pour nous inspirer.
Ces derniers sont parmi les plus beaux que nous
ayons jamais vu. lls se déplacaient a l'intérieur
d’une ville trés sombre. Il y en a une trentaine
en fout, je crois. Certains ressemblaient aux
acteurs de Star Wars. lls portaient des masques
et de grosses armures, comme dans le film. Il y
avait méme des prostituées a moiliées nues, aux
formes frés convaincantes. »

Consoles News : « Vous n’avez donc pas eu de
problémes pour adapter votre style a l'univers
de Messiah ? »

Fear Factory : « En fait, nous n'avons pas eu de
probléme particulier pour composer la bande-
son de Messiah. Au contraire ! 'ambiance du
jeu colle parfaitement avec notre musique. Nous
sommes juste restés fideles a notre musique.
Nous avons méme décidé de développer une
musique rien que pour Messiah, contrairement
aux aulres jeux auxquels nous avons collaboré.
»

Consoles News: « Est-ce que cela vous a pris
beaucoup de temps ? »

Fear Factory : « Depuis I'écriture jusqu’a |'enre-
gistrement, nous avons fravaillé sur Messiah

pendant neuf mois.
C'est frés long,
comparé a un C.D.
classique. »

Consoles News: «
Est-ce que les
modes d’enregistre-
ment d'un C.D. et de
la bande-son d’un
jeu vidéo sont reelle-
ment différents ? »
Fear Factory : « Il y a une
grosse différence entre les
deux. Travailler avec des ordinateurs demande
une autre approche. Pour une musique de jeu,
tous les instruments sont enregisirés séparément,
puis rassemblés pour former la mélodie, tandis
que pour un C.D. classique, les enregistrements
se font en studio avec 'ensemble du groupe. »

Consoles News: « Ne pensez-vous pas que
faire des musiques de jeux vidéo pour un
groupe est un phénoméne de mode ? »

Fear Factory : « Je pense qu'il faut explorer dif-
ferents moyens de communications. A son
époque, White Zombie avait ouvert la voie avec
Way of the Warrior. Faire des musiques pour
les jeux vidéo est un bon moyen pour se faire
connailre par un public qui n'aurait peut-étre
jamais entendu parler de Fear Factory. Ce serait
cool de voir un jour des gamins acheter un jeu
sur Playstation pour écouter avant fout la
musique de Fear Factory. »

Consoles News : « Quels sont vos projets ? »
Fear Factory : « Nous travaillons actuellement
sur un film S-F en images de synthése.
D'ailleurs, le scénario est déja écrit. En ce qui
concerne les jeux vidéo, il n'y a pas d'autre
projet prévu. »

Nous remercions cordialement Christian Olde
Wolbers et Burton C.Bell de leur gentillesse.

Fred
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7 ' Le mois dernier,

je vous dispen-
sais un petit
cours de latin.
Pour ce numéro,
je ne serai pas
moins rasoir,
puisque je vous
ai concocté une
lecon de grec. Alors, on prend le mot
Psygnosis, et on le décompose : Psy =
esprit, et Gnosis = connaissance. Résultat
: on obtient la connaissance de I’esprit.
Nous nous sommes donc rendus dans les
locaux de cette société, situés a Paris. Et
nous avons eu le privilége, griice a la
gentillesse de Benoite, de rencontrer
Jacques Sylvander, le Publishing General
Manager. Un véritable plaisir que nous
allons vous faire partager.

Psygno
Cest pas Sony

La société Psygnosis existe depuis plusieurs
années, mais notons une date marquante dans
son histoire : 1993. Cette année aura vu le

rachat de cette société par Sony Corp, qui
avait compris a I’époque que pour avoir une
console qui marche, il fallait offrir un cata-
logue digne de ce nom. Hors, la PlayStation

€tait préte a sortir, et Psygnosis obtenait a la
fois un nom et un savoir-faire dans 1’indus-
trie vidéoludique. Et le choix n’a pas dii étre
regretté : en effet, Psygnosis est a 'origine
de bon nombre de hits qui ont fait la renom-
mée de la PSX. Ainsi, si je vous parle de
Destruction Derby ou encore WipEout, vous
vous souviendrez immédiatement de ces
deux hits, qui furent dans les premiers a
inaugurer la gamme Platinum. Souvenez-
vous de tous les possesseurs de Saturn qui
enviaient ceux de la PlayStation. Psygnosis a
donc toujours été étroitement lié 4 Sony, ne
serait-ce que dans I’esprit des joueurs. Mais
aujourd’hui, cela ne I'empéche pas de faire
des développements avec la concurrence. Le
premier titre & voir le jour sera WipEout 64,
prévu pour la fin de I’année sur la bécane de
Nintendo. En fait, le lien avec Sony n’empri-
sonne pas complétement Psygnosis... a
condition que cela ne fasse pas de tort a la
PlayStation. Ainsi, cette version de WipEout
a pu étre envisagée, dés lors que la Play avait
déja largement épuisé le filon.

Pas de psygno de détresse
a I’horizon !

Tous ces développements témoignent de la
bonne santé financiére du groupe. Les
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chiffres parlent d’eux-mémes : 1, 2 milliard
de francs de chiffre d’affaire pour I'année
97/98. Rien que pour la France, il est de 135
millions de francs, alors que 1’année précé-
dente il était de 92 millions, et 38 I’année
d’avant. Quelle fulgurante croissance !
Psygnosis se tourne donc désormais vers le
développement PC. C’était d’ailleurs, avant
leur rachat, leur principale occupation. Ils
esperent y exploiter des genres que les autres
développeurs n’ont pas encore révélés. A
I'E3, le stand était trés coloré et offrait pas
mal de titres qui risquent fort de connaitre le
succes. Retenez tout particulierement ODT et
Psybadeck, qui m’ont particuliérement
convaicu. Mais d’autres noms, comme
Attack of The flying Saucers, verront le jour,
an’en pas douter. Bizarrement, I’arcade
n’est, pour I'instant, pas un domaine qui inté-
resse Psygnosis. L'explication donnée est
qu’il faut laisser chacun faire son métier... Il
n’est pas dit que du c6té de la maison-mére,
basée a Liverpool, ont conserve cette idée
plusieurs années. En tous les cas, on peut
toujours faire confiance a Psygnosis pour
nous concocter de belles surprises, comme
cette présentation non-officielle précédent
I’E3, et dont nous vous avions parlé le mois
dernier.
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I Interview
du Directeur Général
de Psygnosis

Kamel : Le fait d’étre une filiale de Sony ne
vous a-t-il pas bloqué quant au fait de déve-
lopper sur Nintendo ?

Jacques Sylvander : Non, pourquoi ?
Psygnosis est une entreprise qui a toujours
revendiqué son indépendance. Méme si nous
sommes trés soutenus. Dans un premier temps,
Psygnosis a été clairement 1'un des moyens clé
pour Sony afin de participer a la réussite du
lancement de la PlayStation. Et dans ce
domaine, Psygnosis a parfaitement réussi son
contrat, puisque les premiers jeux sortis ont
trés bien marché : Destruction Derby,
WipEout... Et puis, dans le cadre de notre
développement, on s’est intéressés de prés a
d’autres formats. Nous avons attendu que la
Nintendo 64 trouve sa place sur le marché
mondial. Aujourd’hui c’est le cas, donc nous
nous lancons dans 1’édition et le développe-
ment sur Nintendo, le premier jeu  sortir étant
WipEout 64.

K : Et concernant la Saturn, puisque vous
dites avoir une certaine autonomie, pour-
quoi les titres sortaient-ils plus tard que sur
PlayStation ?

JS : On a sorti des produits sur Saturn qui ne
sont pas sortis en méme temps sur PlayStation,
car d’abord nous n’avions pas, en termes de
ressources, les moyens nécessaires pour pou-
voir conduire des développements au méme
moment pour assurer une sortie simultanée. Et
puis, sur certains produits, nous avons eu des
accords avec Sony pour que les produits
PlayStation ne sortent pas en méme temps que
d’autres. Ce qui est logique, puisque c’est ce
qui a permis a la PlayStation de garder son
avance,

K : Technologiquement, pour vous, les deux
machines sont-elles au méme niveau ?

JS : Honnétement, je ne suis pas assez bon
technicien pour répondre exactement. Ce qui
est clair, c’est que ce sont des développements
différents. Mais c’est le méme probléme de
différence qui se pose aujourd’hui. Dans la
majorité des cas, lorsqu’on a tenté de porter un
développement PSX sur PC, ¢a a été un échec.

K : D’habitude, le chemin effectué se fait en
sens inverse. On a plus coutiime de voir des

jeux PC adaptés sur PSX.

JS : Vous savez, je ne sais pas si il y a des
régles dans ce domaine. Il y a un savoir-faire a
un moment donné dans une entreprise qui doit
étre soit orienté plus consoles, soit orient€ plus
PC selon la stratégie que I’entreprise a décidé
de mettre en oeuvre. Alors ceux qui ont les
moyens de faire parallelement plusieurs déve-
loppements sur plusieurs formats au méme
moment ont tous les atouts entre leurs mains.
Mais lorsqu’on travaille dans un domaine ol
les ressources sont, par définition, limitées, il
faut bien commencer par une plate-forme ou
une autre. Le fait de choisir telle ou telle plate-
forme dépend de la stratégie de 1’entreprise.

K : Les consoles offrent une configuration
«clé en main». Il en va autrement avec les
PC. Le développement doit étre plus com-
pliqué.

JS : 11 y a effectivement une instabilité techno-
logique. C’est ce qui fait le dynamisme de ce
marché, mais aussi son incertitude. Mais, au
niveau purement technologique, ce n’est pas
plus compliqué. Seulement plus risqué...

K : Concernant la Dreamcast, avez-vous
Pintention de développer sur cette machine,
ou, mieux, avez-vous un Kit de développe-
ment ?

JS : Je ne peux pas vous répondre la-dessus
pour I’instant. On n’a pas, nous, d’informa-
tions en interne sur les projets de 1'entreprise
vis-a-vis de la Dreamcast. Ce que je peux dire
en revanche, c’est que la stratégie de
Psygnosis est une stratégie multi-formats. Les
droits créés par le développement des jeux ont
vocation d’étre mis sur toutes les machines qui
ont une part importante du marché.

K : La technique offerte par la Dreamcast
est beaucoup plus élevée que ses concur-
rentes. Par conséquent, si vous deviez sortir
un titre & la fois sur PlayStation, N64 et
Dreamcast, il y aurait un déséquilibre fla-
grant ?

JS : Je vous dis, la politique de Psygnosis vis-
i-vis de la Dreamcast n’a pas encore été défi-
nie. Mais je le répéte, notre politique étant
multi-formats, nous développerons sur
Dreamcast. Mais s’agira-t-il de jeux spéci-
fiques ou non, ¢a nous ne le savons pas enco-
TE.

K : Nous attendrons pour voir. Merci et au

mLeCV
du DG

Je vais éviter de
vous ressortir
des banalités du
style les DG
sont super sym-
pas, mais ce
n’est pas de ma
faute si tous
ceux que j'ai
rencontrés jus-
qu’a maintenant
sont 2 la fois
dotés d’humour
et de charisme.
Jacques
Sylvander, a 42
ans, fait partie
de Psygnosis depuis deux ans et demi.
Auparavant, il était administrateur chez
Ecudis, puis il a été responsable marketing et
des ventes chez Philips, & I'époque du CD-I.
C’est d’ailleurs 1a qu’il a connu Jean-Marie,
oui, notre Jean-Marie. Du coup, nous sommes
passés d’une interview prévue d’un quart
d’heure au départ, & un entretien de deux
heures. Business News aura permis & deux
vieilles connaissances de se retrouver.
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En quelques semaines, I'équipe
de Consoles News aura connu
plus de changements que dans
toute son histoire. Je m'ex-
plique : d’'abord nos locaux ont
changé d'adresse. Désormais
considérés comme des étres
humains (méme si certains ne
méritent pas encore cette
appellation), nous avons eu
droit a des bureaux tout neufs
et spacieux. Prenez-en bonne
note a I'envoi de vos courriers.
Ensuite il y a eu I'E3, qui non
seulement donne le ton des
news ce mois-ci, mais qui aura
aussi laissé tout mon staff dans
un état de désarroi dii a I'ab-
sence de leur chef adoré. C'est
bien simple, a mon retour, ils
avaient tous la queue qui fré-
tillait : Abricot, Jay, MHZ, Brice,
Cox, Cony, FX, ou encore
Audrey. Loccasion pour vous
de vérifier la véracité des
paroles d'un rappeur connu :
«viens dans ma mifa, et tu
t'f'ras plus jamais karna».

Bonnes vacances, et bonne lec-
ture !

Kamel
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R B PR (- H T 1=/

Alice au pays des merveilles connait un
succés phénoménal au Japon. Les lapins
qui parlent, les chats invisibles, les cartes
qui contrélent le monde, ils ciment bien
ca les Japonais. Alors comme ¢a fait
bien un an que ce conte n'a pas été
adapté, Bottom Up nous sort sur
Nintendo 64 Alice no Waku Waku Trap

‘07 Y Aivesss &

World, une sorte de compilation de petits
jeux sympathiques tournant autour de ce
monde étrange et mystérieux qu'est celui
d'Alice. Le jeu est moche et je ne vois pas
bien Iintérét de débourser 600 balles pour
jouer aux cartes avec un oeuf au regard
ahuri, mais si vous avez |'occasion de jouer
sur ce fitre, ne le boudez pas non plus.

3

2 Qpry2
: 23*5589m.).)
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. Esprit de

I——PLAYSTAT]ON

dominatio“'n

SNK continue d'adapter ses gros titres sur
PlayStation en nous sortant Real Bout
Special Dominated Mind le 25 juin. Méme
si au bout de 7 ans la saga commence a
s'essouffler, vous les fans-fans de Garé
Densetsu (Fatal Fury chez nous), vous ne
pouvez passer a cdté de ce qui s'avére étre
une adaptation aussi réussie que celle de
The King Of Fighters'97 sur PlayStation. Et
ce, méme si le nouvel opus souffre d'un
manque flagrant d'innovations.
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Banjo & Kazooie

NINTENDO 64
PREVU ETE 98

Tout comme Conker's 64, Banjo &
Kazooie fait partie d'une nouvelle
génération de jeux Nintendo 64. Alors
que Mario 64 jouait la carte de la sim-
plicité avec des décors composés de
simples polygones monotexturés,
Banjo & Kazooie ouvre la voie a un
nouveau type de soft sur 64.
Graphiquement, les mondes dans les-
quels vous évoluerez seront plus abou-
tis, mais surtout plus détaillés. Le jeu
débute alors que Banjo et toute sa
bande s’amusent dans les verts pétu-
rages de la campagne.

Bien entendu, il faut un prétexte pour
vous obliger & vous saisir du paddle.
Les scénaristes de Rare ont donc créé
une histoire d'une  complexité
RAREment atteinte. La soeur de Banjo,
Tooly, s'est faite enlever par I'infame
Gruntilda. Non mais franchement !
Banjo prend son courage a deux
mains et décide de partir a la
recherche de sa soeurette. Mais avant,
il demande & Kazooie de I'aider dans
sa quéte. le duo de choc composé
d'un ours (Banjo) et d'un oiseau
(Kazooie) et fin prét pour affronter la
horde d'ennemis répartis dans les
neufs mondes qui composent le jeu. Le
choix de deux persos n'est pas di au
hasard. Et pour cause, il faudra utiliser
I'ociseau ou l'ours dans des situations
bien précises pour choper cerfains
items. Kazooie par exemple, posséde Banjo vous

la faculté de voler pour atteindre les amenera dans
une quéte

extraordinaire.

plateformes jusque la inaccessibles
avec notre ours mal léché.

L'aventure ne sera pas de tout repos :
gorille, termites géantes, marmottes...
seront la pour vous metire des batons
dans les roues. A |'heure ob vous lirez
ces lignes le jeu sera disponible aux
Etats-Unis et débarquera d'ici Voici, un des

quelques semaines en France. nombreux boss
que vous allez

renconirer.
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PLAYSTATION

PREVU NOVEMBRE 98

Mais ou s'arrétera Crystal Dynamics 2
C'est la question que I'on peut se poser au
vue des prochains soft de ['éditeur
Américain. Il n'y a qu'a voir Soul Reaver
(la prochaine bombe aventure/action) et
Akuiji : The Heartless. Ce dernier semble
posséder nombre d'atouts considérable. A
commencer par son scénario : un habile
mélange de surnaturel, d'horreur et de
mystére vaudou. Lhistoire débute lors
d'une guerre, ob plusieurs tribus se déchi-
rent. A la téte de celle de Selvia, Murat
(votre pére). Pour accroitre son pouvoir, il
arrange des mariages entre ses fils et les
filles des autres tribus. Le jour est arrivé
pour que le cadet Akuji, épouse la belle
Kesho de la tribu de Grimaldi.
Malheureusement, Akuji n‘aura guére le
temps d'apprécier la joie de son union
puisqu‘a la cérémonie, son frére Orad, un
puissant prétre vaudou le terrasse et lui
arrache le coeur. Ce qui déclenche une
condamnation éternelle en enfer. La seule
solution pour Akuji de se venger, serait de
trouver les anciens esprits de sa tribu afin
de briser la barriére des enfers. On peut
raisonnablement attendre ce soft comme
un des hits de la fin d’année vu la réalisa-
tion épatante. Les sources lumineuses sont
projetées en temps réel et le moteur 3D uti-
lisé est bien évidemment celui de Gex :
Enter The Gecko, un modéle du genre. Les
décors seront escarpés au possible et jon-
chés de piéges. L'ambiance devrait &tre
sombre et gore au possible. Akuji peut
frapper, réaliser des combos; ramasser
des éléments du décor et s'en servir conire
les ennemis. Il pourra se transformer en
joguar, en un djinn et contréler I'esprit de
ses ennemis. Akuji sait également contré-
ler la puissance vaudou et invoquer un
démon aziéque. Les effets de distorsions
accompagnant vos incantations sont,
d'ailleurs, proprement hallucinants..

Lara, aurait-elle enfin trouver un rival & sa
démesure 2 Réponse en Novembre.

I\kuji:the heartlzs

\
v &
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. J’ai la péche

I—PLAYSTATIDN

Raisonnons & court terme : pour le moment, il
fait beau et on peut se rendre tranquillement &
la mer afin de pécher le mérou et le gobie avec
comme unique compagnon le numéro spécial
de Sanglier Magazine (car comme je dis tou-
jours, faut savoir diversifier ses centres d'inté-
rét...). Mais, & long terme, ne vaut-il pas mieux
économiser pour pouvoir s'offrir Bass Land en
décembre prochain 2 Comme ¢a, je pourrais

pécher & ma guise, sans avoir a me levera 3
heures du mat' et surtout sans passer pour un
con auprés de mon marchand de journaux.
Surtout quand on se rend compte que le soft
est archi-complet et que son seul défaut est de
ne pas élre livré avec Sanglier Magazine. Le
débat est lancé... un peu comme la péche du
méme nom en fait.

LMerci pour Will

SATURN

Les adaptations de jeux PC sur Saturn sont
chose rare. Nous ne pouvions donc ne pas
vous parler de Highschool Terra Story. Comme
vous pouvez vous en douter & la lecture du titre
de ce bloc, il s'agit d'un jeu érotique qui
consiste en une succession d'images de jeunes
filles plus ou moins déshabillées. Le titre semble

prometteur pour les fans du genre, puisqu'a la

vue des photos, Will sest mis @ baver et @ pro-

noncer des onomatopées incompréhensibles
avant d'aller s’enfermer dans les toilettes de la
rédaction.
Alors si tout
comme Will,
vous aimez
vous enfer-
mer dans les
foilettes,
sachez que
ce jeu est
prévu pour
cet été.

. Un bon jeu

de course ?

|__F"LAY5TATION

All Japan Grand Touring Car Championship
(ouft) est un jeu de course qui devrait normale-
ment étre disponible & I'heure oU vous lirez ces
quelques lignes. Vous y conduirez différents
bolides de grand tourisme de compétition dans
des décors pas toujours beaux afin de gagner
de I'argent pour customiser votre véhicule, ou
mieux, en acheter un plus puissant, tout comme
dans Gran Turismo. Le jeu semble excellent,
mais il faut voir maintenant si le nombre de
véhicules est suffisamment important.

C'est la guerre !!!

Bandai vient de se rendre compte que la
Game Boy était la console la plus vendue
au monde. Toujours prét a relever des défis
(ou & s’en metire plein les fouilles), la firme
a annoncé qu'elle allait sortir, elle aussi,
une p'tite console avec écran LCD... mono-
chrome. Dans dix ans, je suis sor qu'ils
nous annonceront qu'ils envisagent de
mettre un écran couleur, une mini-caméra,
et tout un tas de connexions possibles avec
des ordis et des imprimantes. Comment je
le sais 22 C'est un don... (Ndc-Il ne faut
pas oublier la fonction décapsuleur, sinon
ca ne se vendra pas bien).

Ca déménage !

Les bureaux de Nintendo Co. Ltd viennent
de changer d'adresse. La firme du plom-
bier reste néanmoins dans la méme ville,
c'est a dire Kyofo. Le changement devrait
surtout se faire senlir au niveau de I'espa-
ce vital désormais disponible : 27 000
métres carrés, soit 10 000 de plus que
dans leur ancien building. Sachant que la
taille moyenne d'un Japonais se situe aux
alentours d'1m70, on peut multiplier par
deux la surface efficace (avis purement
sub]eclif). Donc, maintenant, les p'tits gars
de Nintendo n’ont plus d'excuses pour
nous sortir leurs softs en refard.

Des jeux au top

Voici un petit top fen, effectué au Japon,
concernant les meilleurs ventes de jeux.
Réalisé le 12 avril, il n'est paru que ce
mois-ci. Alors, dans |'ordre croissant, on a
: Madou Senshi Gundam : Giren No
Yabau (Saturn) ; Tekken 3 (PSX) ; Parasite
Eve (PSX) ; Sakura Taisen (Saturn) ; Gran
Turismo (PSX) ; G Darius (PSX) ; Pro
Wrestling Toukon Retsuden 3 (PSX) ; Bio
Hazard 2 (PSX) ; Densha De Go (PSX) ;
Rebus (PSX). Voila qui prouve aux plus
sceptiques que la Saturn vit encore de
beaux jours dans son pays natal. Les
autres savent déja qu’Abricot joue comme
un fétraplégique & Tekken 3.

Des sapes dans le vent

1080° Snowboarding n'est pas encore sorti
en Europe que déja Ninfendo s'est associé
avec la célébre marque américaine Tommy
Hilfiger pour lancer une ligne de vétements a
I'effigie du soft. D'autres fitres se verront ainsi
récompensés, mais vu que celte marque est
vraiment mal distribuée en France, je serais
bien étonné qu’on les frouve dans nos bou-
fiques. Des T-shirts, des sweat-shirts mais,
bizarrement, pas de smokings...

les 32 et 64 bits

21




NEWS - JUILLET/AOUT 98

NINTENDO 64
PREVU FIN 98

Léquipe de Probe revient a l'as-
saut avec la suite du jeu de course
futuriste le pius connu de la
Nintendo é4, Extreme G 2. Vu le
succes rencontré par Extreme G
premier du nom, il était tout & fait
normal qu’Acclaim édite une suite.
La régle veut que le second opus
soit plus abouti que son prédéces-
seur. Heureusement pour les fans,
ce sera le cas. Rien qu’au niveau
des véhicules, c’est avec un p|c1isir
non dissimulé que l'on pourra
choisir son véhicule parmi 16 dif-
férents. le menu de présentation
de ces derniers est trés bien réali-
sé et permet tout de suite de voir
les aptitudes des différents engins.
La joucbi“té sera ameéliorée; en
revanche, nous n'avons aucune
information au sujet des fests de
collisions. Il serait intéressant que
les programmeurs raltrapent les
défauts du premier épisode. En
effet, il éfait tout de méme éton-
nant que l'on perde trés peu de
vitesse en se cognant contre les
bords de la route. La durée de vie
devrait étre un peu plus longue
grdce au nouveau mode Battle,
plus abouti et plus convivial.
Comme d'habitude, il foudra gra-
vir les différents niveaux de diffi-
culté pour que l'impression de
vitesse augmente.

Les parcours futuristes font toujours
partie intégrante du jeu. La version
définitive comportera vraisembla-
blement 35 circuits différents. Pour
vous tenir en haleine plus long-
temps, le mode Miroir sera pré-
sent.

les fanatiques d'armes lourdes
seront comblés par la dizaine
d‘armes qu’inclus cefte séquelle.

Brice

Les circuits sont
toujours aussi
tortueux et la
vitesse d’anima-
tion reste trés
impressionante.

Les programmeurs nous promettent qu'il y
aura moins d'effet de brouillard... on
espere !
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 La crise

PLAYSTATION

A une certaine période, il ne
se passait pas un mois sans
qu’une daube signée Bandai
ou Takara ne voit le jour sur
PlayStation ou Saturn. Et puis
d'un coup, plus rien. Takara
nous sortait bien ses ChoroQ,
mais sans Bandai, mes
vannes bien lourdes se sen-
taient un peu comme orphe-
lines. Heureusement, en ce beau mois de juin, voila que sort Crisisbeat.
Et bien évidemment, le
jeu est moche, buggé
avec des pseudo-cinéma-
tiques dans lesquelles
vous voyez les différents
protagonistes du soft, non
pas en images de synthe-
se (beaucoup trop cher
mon fils...), mais en faus-
se 3D a la Bandai, ce qui
veut fout dire. Mon seul
regret, c'est qu'il s'agit
d'un Beat-them-up, genre trop rare aujourd’hui pour avoir a subir la
créativité d'une firme en mal de talent.

PREVU FIN 98

Si on devait faire un point sur le scénario,
on dirait que celvi-ci ne décevra pas les
amateurs de RPG. Le roi Hangist du royau-
me d'Armekia vient de se faire assassiner
sous les bonnes directives d'un amiral cor-
rompu nommé Zemekis. Celui-ci a comme
projet de détruire le monde de Forsena. Le
roi n'étant plus, plus rien n‘empéche I'ami-
ral, sauf vous : un chevalier runique qui a
bien évidemment pour mission de briser ses
plans machiavéliques et de protéger la
nation des différentes créatures pullulant
dans votre monde.

Brigandine est donc un mélange parfait de
Shining Force 3 et de FF 7. Bref, une bombe
que l'on attend vers la fin de |'année au
Japon.

Jay

Le gadget
inutile du mois

Un coq débile avec un nom a chier et une téte de paillas-
son qu'un brillant créatif francais a eu la brillante idée de
proposer d la FIFA comme mascotte officielle de la
coupe du monde 98, Footix est sans confestes ce qui
s'est fait de plus ridicule ces derniéres années. Alors
si comme moi vous en avez marre de voir vos infer-
locuteurs battre de |'aile et pousser des
petits cris stridents des que vous
dites que vous étes francais,
ie ne saurais que trop

vous conseiller de vous
procurer le tout dernier
tamagochi Foofix de

Sega. Vous passerez
toujours pour un bouffon

a l'étranger, mais au

moins, vous aurez fout le
loisir de martyriser celui qui
est la cause de fous vos mal-

heurs. Foi d'Abricot, ca fait vraiment du

bien, d'autant plus qu'il a une de ces tétes a claques...

s
/{4& 2R
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NINTENDO 64

PREVU DEBUT 99

Il est des titres dont on parle souvent et dont
on ne voit pas la couleur, Hybrid Heaven
en fait partie. C'est a |'aide d'une démo &
combien alléchante que Konami nous avait
présenté Hybrid Heaven il y a un an & I'E3
d'Atlanta.

Un an plus fard, nous ne sommes pas plus
avancés car Konami ne proposait toujours
pas de version jouable lors du dernier
salon. De plus, ce n'est pas le “super scé-
nario “qui nous en dira plus | Clest trés
simple, vous devez délivrer le président des
Etats-Unis qui a été kidnappé. Le jeu se
déroule dans le futur, dans un univers en
trois dimensions. Les déplacements sont
similaires & ceux de Tomb Raider. Nous

= Un titre a chier .

SATURN

g yorid Heaver:

a\we

Survival Life in
the Uninhabited
Region R est un
jeu érotique
comme il y ena
des centaines sur
les étagéres de
Will et de Jay
(parmi tous ses
jeux Square Soft
bien évidem-
ment...). Histoire
de faire croire

aux crédules que les phases de dialogue sont recherchées, KSS a
donné a son jeu un titre bien long et pompeux. Mais sur ce coup-la,

méme nos experts
ne s’y sont pas
trompés, alors je ne
saurai frop vous
conseiller d'éviter
cefte production,
comme foute la
rédac’ évite d'aller
aux foilettes aprés
un passage un peu
trop appliqué de
Francky Fracasss.

Un peu de 2D

PLAYSTATION

Si vous étes du
genre a aimer la
baston et les io|ie
filles, Advanced
V.G.2 est fait
pour vous. Parce
que si au premier
abord on a affai-
re @ un jeu de
combat 2D des
p|u5 clussiques
avec ses furies,
ses contres et tout

le toutim, le joueur méle moyen se trouvera rapidement comme
envolté par le point sur lequel les programmeurs ont quasiment tout

misé : la perver-
sion masculine. En
effet, ici, foin de
gros musclés ou
de bébétes
méchantes,
puisque tous les
combattants sont
des filles, toutes
mignonnes qui
plus est. Sortie
prévue : juillet-
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avons  donc
d'aventure/plateformes. Précisons que le
personnage aura la faculté de se batire aux

poings.

affaire @ un jev

Brice

¢ e

: €

' .

) :

i :
‘s
i

' ]

4 :

Notre héros
aura fort a
faire face a la
horde d’enne-
mis qui 'atten-
dent.

. ! Oula I3, j'ai peur !

PLAYSTATION

Puisque Capcom
semble prendre tout
son temps pour nous
pondre son adapta-
tion de Resident Evil 2
sur Saturn, Sega nous
prépare pour le 16
juillet Deep Fear, un
Resident Evil-like trés
axé action et aventu-
re. Actuellement, peu
d‘informations ont fil-

tré sur le scénario, mais nous pouvons dores et déja vous dire qu'une
multitude de personnages devraient faire leur apparition au cours du
jeu, et que de

nombreuses

cinémaliques
en images de
synthése entre-
couperont
votre aventure.
Espérons tout
de méme que
la durée de
vie sera a la
hauteur.

_ Quelle
[ty

...que celle de
Namco qui ne nous
prend que pour des
demi-vaches a lait
en nous sortant
dans sa collection
Namco Anthologie
un grand succés de
la Super Famicom,
'ai nommé King Of
The Kings. Pour
ceux qui ne

connaissent pas ce trés bon titre, il faut savoir que ce soft fait partie
des meilleurs wargames & avoir vu le jour sur 16 bits, notamment
grace a ses menus d'opfions clairs et complets. La réalisation étant en

plus de bonne
facture pour
|'ép0que, vous
comprendrez
pourquoi, quand
on essaie le jeu,
on a juste I'im-
pression de se
faire & moitié
en...tourlouper
(évidemment).

-anthologie



NEWS - JUILLET/AOUT 98

26

PLAYSTATION

PREVU NOVEMBRE 98

Molluck le glucon est furax, Abe a réduit
@ néant tous ses plans de recyclage de

mudokons en “New & Tasty”. Qu'a cela
ne fienne, il monte une nouvelle usine
pour faire de la biére avec ses pauvres
étres aux allures de tortues ninjas inno-
fensives et sans carapace. Abe en entend
purfer, et c’est le coeur p|ein de haine (et
nettement moins appeuré que la premie-
re fois) qu'il part vers de nouvelles aven-
tures, & la rescousse de ses semblables.
Toujours en 2D (mais avec des déplace-
ments de caméra stupéfiants entre les
tableaux), cette version nous promet p|us
d'action. Abe pourra se rendre invisible
(attention aux miroirs) et gagner le pou-

PLAYSTATION

PREVU SEPTEMBRE 98

Amateurs de foot, il est temps
d'envoyer vos paddles en
séance d'entrainement inten-
sif, car International Superstar
Soccer Pro 98 arrive sur Play,
et ca va tackler dur | Je sais
que vous |'attendez tous avec
impatience, alors sans perdre
une seconde, voyons ce qu'il

en est. Lamélioration la plus
flagrante se situe au niveau
des graphismes, les joueurs
sont mieux réalisés que dans
la version précédente, et cer-

tains ont méme un visage qui
vous semblera familier. Au
niveau de I'‘animation, on
fréle la perfection : elles sont

=

Les penalties sont évidement présent dans
ISS PRO 98, et sont assez facile a cadrer.

fFrm| aj Hisiinrme :
[VBOem 7 J5¥e / ade 3

L'esprit Coupe
du Monde a éfé
conservé, au
moindre contact
un peu trop viril,
la sanction
tombe ! La pro-
chaine fois, c'est
l'exclusion.

IsT20:38
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voir de guérir ses amis malades. Il pour-
ra aussi piloter des engins mécaniques !
Autant d'innovations qui donneront
encore plus de fun, si cela était nécessai-
re, a ce fitre de plates-formes déja com-
plet et trés original. Les énigmes seront
toujours aussi difficiles, et certains pas-
sages vous demanderont beaucoup de
patience et de doigté, car les armes
seront foujours prohibées (sauf si vous
prenez possession d'un  ennemi).
Plusieurs créatures étranges ont été ajou-
tées, ftelles que les Fleechees, les
Mudombies, les Greeters et bien
d'autres. Les défauts importants ont dis-
paru (d'aprés les développeurs), vous
pourrez désormais vous faire suivre par
plusieurs mudokons a la fois, ce qui sim-
plifiera légérement leur sauvelage. On
refrouvera l'univers sombre et vert du
premier opus, toujours avec de magni-
fiques graphismes trés détaillés, et tous
les détails qui font d’Oddworld un jeu
passionant.

MHZ

trés réussies et trés réalistes et
offrent une frés grande variété
de mouvements. la prise en
main et la jouabilité sont excel-
lentes, on fait absolument ce que
I'on veut. De plus, le mode de
jeu intuitif présent a été conser-
vé, en clair cela veut dire que
I'on peut préparer ses attaques
en envoyant des joueurs &
I'avant, avant de leur passer la
balle. Autre nouveauté : le jeu
prend désormais une dimension
plus stratégique car, |'ordinateur
étant p|us difficile a batire, il ne
suffit plus de «bourriner» en
direction des cages, il vous fau-
dra plutét élaborer des plans
d'attaque. Ajoutez a cela de
nombreuses options, dont la
vitesse de jeu réglable, et vous
comprendrez que, pour l'instant,
ISS Pro se place a la hauteur de
nos espérances. Reste a patien-
ter pendant les trois longs mois
qui nous séparent de sa sortie.

Cony

= - —

Les scenes vidéo seront
réellement plus serviables
que dans le premier
opus.

Vous retrouverez ABE et les [
Mudokons dans une aven-
ture aussi longue que
passionnante.
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NINTENDO 64
PREVU AoUT 98

Aprés Zelda : Ocarina of time, F-
Zero X est le jeu le plus attendu de
la Nintendo 64. On y a joué et
I'on peut d'ores et déja vous dire
qu'il n'y a pas de grand reproche
& faire au niveau de la maniabili-
té. Le vaisseau répond sans aucun
probléme. Toutefois, il y a un
reproche & faire au niveau du
contréle lorsque le bolide est en
I'air. Pour le reste, vous savez déja
tout si vous suivez régulierement
Consoles News. Est-ce utile de
vous dire que l'on aura le choix
parmi trente véhicules que l'on
retrouvera durant les courses...2
Uanimation sera en 60

images/seconde, autant vous dire
que le jeu est d'une fluidite rare-
ment égalée sur consoles.
Malheureusement, on ne peut pas
tout avoir, et c'est en partie a
cause de la vitesse d'animation

que les décors sont un peu
pauvres. les programmeurs
avaient le choix entre un jeu beau
a la vitesse moyenne, ou un jeu
rapide mais quelque peu
dépouille.

F-Zero inclut cing modes : GP
Race, Time attack, VS Battle, Death
et Practice. Comme & l'accoutu-
mée, la difficulté sera progressive,
ainsi nous aurons le choix enire
quatre niveaux de difficulte :
Normal, Standard, Expert, et
Master. Pour les courses, vous
aurez de quoi faire, puisque nous
aurons une quinzaine de tracés.
Bien enfendu, Nintendo 64 oblige,
nous pourrons jouer @ quatre
simultanément. Le seul regret que
I'on puisse avoir en ce qui concer-
ne ce mode, c'est que I"on ne puis-
se pas utiliser d'armes. Mais
bon... c’est F-Zero, pas WipEout |

Brice

Nintendo nous annon-
ce un jeu en 60
images par seconde !
Reste a savoir si le
mode multijoueurs sera
toujours aussi fluide.

Comme on pouvait s'en
douter, on pourra jouer
a plusieurs ! Tout seul,
le soft est prenant, mais
c’est a quatre que 'on
éprouvera e plus de
plaisir.

oo D000 =
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L.l’ai les boules

Si, comme bon nombre d'entre nous, vous avez
été dégus par Puzzle Bubble 3, vous serez sans
aucun doute ravis d'apprendre que le quatrig-
me opus de la série culte s'appréte a voir le
jour dans les prochains mois sur PlayStation.
Les innovations sont peu nombreuses, puisque
mis & part une réalisation de qualité et une fri-
potée de nouveaux tableaux, le jeu reste sem-
blable & lui-méme, c’est-a-dire fun tout seul et
d'une durée de vie quasi-illimitée & plusieurs.
C'est d'ailleurs pour cette raison que |‘attends
le soft de Taito avec autant d'impatience que
Xenogear et Musashi Den en version US. En
revanche, les autres membres de la rédac’ ne
semblent pas partager mon enthousiasme... je
n'aurais peut-ére pas do les toutouner sur les
précédents épisodes.

" | Le hockey c’est ok

NINTENDO 64

A |'origine, je voulais me taper un gros délire  vous
sur les calamités de I'été, comme I'odeur d'un faire
Will qui transpire, et en arriver & la conclusion  un

que grace a Konami et @ son Olympic Hockey  texte

98, on avait (en se bouchant le nez bien sor) chiant
presque |'impression d'gtre en hiver. Mais voila, comme
selon Brice, le hockey est un sport sérieux qui un
mérite respect et dévotion. Je m’en vais donc Brice.
Hum !
Hum !
Je commence : Olympic Hockey 98 de Konami
est la future bombe de Konami !! Il devrait voir

le jour le 16 juillet prochain !! Ce sont les pos-
sesseurs de Né4 qui vont éire contents !! Sans
compter que tous les pays sont représentés et
que les menus d'options sont vraiment complets
Il Un futur hit en perspective 1!

n | Elle descend de la montagne

Chaque  puisqu’il ne propose que des épreuves on ne
pays a peut plus classiques, ainsi que des graphismes
sa moins bons que ceux de1080° Snowboarding
propre
logique.
Preuve
en est !
King Hill
64, un jeu de snow board de Kemco qui
devrait voir le jour cet été au Japon. Ben ouais,
cet été, quand tout le monde il est a la plage et
que fout le monde il sent bon le sable chaud.
C'est d'ailleurs la seule originalite de ce titre,

Hasbro... toto

Hasbro, c’est le Monopoly ou Trivial
Pursuit, mais c’est aussi La Roue de la
Fortune ou Jeopardy... Ca, c'est pour les
jeux de société (enfin, pour La roue, c'est
pour les sociétés de beaufs). Coté consoles,
cette boite s'acharne & nous adapter des
titres d’Atari vieux comme le monde. Si ¢a
leur fait plaisir, on va pas le leur gacher.
Mais ce qu'il est utile de savoir, c’est que
les licences leur ont quand méme coité
bonbon : 5 millions de dollars. Une addi-
tion qui a do étre dure @ digérer...

Lara mene

Ca fait des plombes qu’on nous annonce
I‘adaptation des aventures de la «cousine»
d'Indiana Jones sur grand écran. Il ne
s'agit donc que d'une énieme déclaration
officielle, mais on est peiné d’apprendre
qu’aucune aclrice n'a encore été retenue
(alors que Vanessa Demouy ne tournait ni
ne chantait p|u5 expres pour ce role...).
Jusqu'a maintenant, la belle Lara a déja
fait plus de 80 couvertures, et les deux épi-
sodes ont été vendus & plus de 6 millions
d'exemplaires en moins d'un an. A quand
un Oscar pour Lara @

Le catch, c'est bourrant

THQ n’a pas reconduit le contrat passé
avec la WcW. Celui-ci arrivera a expira-
tion le 29 décembre 98. Cependant, THQ
a prévu de sortir deux fitres ayant un rap-
port avec le catch d'ici juin 99. L'un sur
PlayStation, I'autre sur Né4. Mais que les
amateurs de gros bourrins ne s'affolent
pas, car Electronic Arts reprend le flam-
beau en sortant un titre dés |'été prochain.
Bizarrement, ce titre n'apparaitra pas sous
le label E.A Sports. En fait, {'sais pas pour-
quoi je dis «bizarrement».

Le retour de la vengeance du
canard

Quake 2 vient a peine de sortir que le troi-

sieme volet est déja annoncé. Pas d'affole-
ment, car celui-ci n'est prévu que sur PC,
et ce pas avant la fin de l'année 99. Une
carfe 3D accélératrice sera obligatoire
pour pouvoir le faire fourner. On peut
donc pronostiquer que le jeu sera encore
plus beau, encore plus fluide, et encore
plus rapide. Voila un soft qu’on aimerait
tous voir débarquer sur la Dreamcast, ou
pourquoi pas la PlayStation 2. Le commis-
saire magret méne |'enquéte...
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Oui {'ai
craqué ! Je
I'avoue. Je
sais pas ce
qui m'a
pris, je
vous jure,
mais je
n‘ai pu
m'en
empécher.
Faut me
com-
prendre aussi, la fatigue, tout ¢a... Et puis surfout tous ces appels
pour me demander avec vos voix de Caliméro : 6 ! Grand
Abricot, Kuma et Panda, c'est des méles ou des femelles 2 Ne
pouvant supporter de vous voir fous plongés dans 'ignorance la
plus totale, je me devais de vous éclairer sur ce qui est probable-
ment le plus gros probléme de ces derniers mois, apres les afroci-
tés des bébés marsouins en Antarctique. Mais comme le
Siddhartha Gotama le Buddha, il me faut vous laisser découvrir
la vérité par vous méme, mes mots ne faisant pas le poids face au
choc des photos. Ouais ! Interactif !! Un indice cependant : Kuma
et Panda ne sont pas homosexuels (des fois que...).

Viens la que je t'aTrap !

‘ PLAYSTATION

Trap Gunner est le pro-
chain jeu d'Atlus pour
PlayStation. Trés proche
de Loaded dans son
principe (pour les
ignares, on pourrait
résumer le jeu avec des
mots recherchés comme :
Euargg !! Tac ! Tac !
Boom, {'tai eu gros c..
Shblim ! Gloup ! ), TG
vous donne le choix
entre 6 agents spéciaux
plus ou moins charisma-
tiques, fous armés jus-
qu'aux dents, et se joue
en écran splitté horizon-
tal, ce qui nuit un peu &
la visibilité globale de
I'action. Surtout que les
graphismes sont
sombres, mais sombres...

NINTENDO 64

PREVU DEBUT 99

Alors que vous étes trés nombreux & I'al-
tendre, on peut dire qu'lnternational
Superstar Soccer ‘98 arrive @ point nommé
pour faire parler de lui. En effet, cette nou-
velle version se met au goit du jour (et de
la Coupe du Monde) en offrant un nombre
important de nouvelles options. Ainsi, le
nombre de stades a été augmenté, on en
compte désormais neuf, dont celui de St
Denis (Seine St Denis’ Down), et les 32
équipes de la Coupe du Monde sont pré-
sentes. La premiére chose qui frappe est
I'amélioration portée a l'interface, celle-ci
est plus claire, plus simple, plus belle et
offre plus d'options & configurer. Les modes
player edit, vous permettant de créer votre
joueur, et Scénario, qui vous fait rejouer les
moments historiques des Coupes du Monde
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. La vie du rail Audrey... incarnation !
e

., Vous trouviez que la rédaction de Consoles News
P élait frop masculine 2 Vous pensiez que le

' machisme était I'esprit-roi au sein de notre
mag 2 Bref, vous aviez |'impression que
¢a sentait un peu trop la testostérone 2
Réjouissez-vous car Audrey vient de
rejoindre nos rangs, et, croyez-moi,
elle casse tout !! En plus de ces qualités
(2), elle nous a démoniré & plusieurs
reprises que son caractére n'avait rien a

TCHOU - TCHOU

Sony a fait I'acquisition d'un
TGV reslylisé aux couleurs de
sa console. Les journalistes
élaient conviés @ la Plaine St
Denis pour un pique-nique au
cours duquel le train était
inauguré. Sa mission : véhi-
culer une image positive de la

- marque, et rappeler & tout le envier a celui de Jay (oui, vous ne révez pas,
monde que la Playstation est un des sponsors officiels de la Coupe du aussi bougon et de mauvaise foi que le champion du monde de la
Monde. Vu le prix que ¢a a d leur codter, on peut en déduire que Sony a | catégorie). Sa réincarnation, |'vous dis ! Tant mieux | Car plus on
fait de Trés Grosses Ventes. est de fous, plus vous riez...

Avec Jean-Marie, on n’est plus des PD !!!

Avant, on avait les foies. Ben oui ! On n’avait pas de commercial. La hooonnte ! Mais avec les nouveaux
bureaux, on a aussi eu droit & un nouveau membre dans I'équipe FJM. Directeur commercial et publicité,
qu'il est, le mec. Ah ¢a, on n'est plus des lavettes. Bon, d'accord, physiquement, on a un peu l'impression
que ce sont les déménugeurs qui I'ont oublié. Mais ouvrez bien vos esgourdes, parce que c’est pas tous les
jours que vous nous entendrez, Abricot et moi (Kamel), crier en choeur : «vas-y Jean-Marie». Une citafion
& ne sortir du confexte sous aucun prétexte...

passées, ont été conservés. Lintro et la
musique ont été retravaillés et dégagent
plus de punch. Au niveau du jeu, on note-
ra une ambiance «retransmission télévi-
sée» (angles de vue, replay), ainsi qu'une
orientation de jeu plus axée sur la simula-
tion. Les juges de touche ont fait leur appa-
rition et apportent une touche de réalisme
supplémentaire. le gameplay a lui aussi
changé, |‘inie||igence arfificielle a été opti-
misée, rendant ainsi le jeu plus difficile. Au
niveau des coups francs, des pénalies et
autres tirs au but, le jev prend désormais
en compte une 3D fotale, c'est-a-dire que
vous choisissez |'angle de tir horizontal et
vertical. De nombreuses animations inter-
médiaires (accolades entre joueurs,
holas...) ont été ajoutés et viennent renfor-
cer I'ambiance. Les animations des sportifs k >y ascone
sont plus nombreuses et beaucoup plus = :
réalistes. D'un point de vue général, on
peut dire que les développeurs ont été trés
soucieux au niveau des détails, offrant
ainsi a ISS 98 une dimension beaucoup

Séance de tirs au but :
face-a-face, les yeux
dans les yeux, les mains
moites, concentrez-
vous, car plus aucune

plus réaliste et un mode de jeu irés proche
de la simulation. On espére néanmoins que _
I'effet de brouillard propre & la Nintendo erreur n'est permise.

64 se dissipera d'ici la version finale.

Cony
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Roadster’

NINTENDO 64

PREVU NOVEMERE 98

La fin de l'année va étre chargée
sur Nintendo 64, et plus particulie-
rement dans le registre des jeux de
course automobile. Les éditeurs ont
compris que les jeux de caisse

NEWS - JUILLET/AOUT 98

étaient les plus prisés et c’est pour
cette raison que l'on risque de
crouler sous le nombre de fitres.
Titus revient cette année avec un
nouveau soft, exclusivement réali-
sé pour la Nintendo 64. Il s'agit de
Roadster’s 98, le premier titre met-
tant en scéne les p!us beaux road-
sters du monde. Méme si des
contrats n‘ont pas été signés avec
les éditeurs, on reconnait sans
peine Mercedes SLK, Porsche
Boxter, BMW Z3, Renault Spider,
efc... Les amoureux de ce type de
véhicules seront vraiment aux
anges, car la modélisation des
véhicules est vraiment réussie !
Vous n'éles pas sans savoir que
Titus est & l'origine d'Automobili
Lamborghini (sortit en Novembre
97), ce n'est donc pas leur premier
fitre sur Nintendo 64. les pro-
grammeurs ont acquis une certai-
ne expérience. C'est pour celte rai-
son que nous pourrons constater
dans Roadster’s 98 de nettes amé- : ¥ 3 Grace au prochain jeu de
liorations  par  rapport @ - (RS Titus, vous allez pouvoir
Automobili Lamborghini. Les réac- ‘ 2 T ™ onduire les plus beaux

tions des véhicules sont bien roadsters de la planéte.
meilleures, et la jouabilite a été -

améliorée.

Du coté des courses, huit tracés s Vous pourrez méme vous la
seront au menu. Clmque compéti- : jouer & la "Magnum PL" |
tion se caractérisera par son revé-

tement et sa météo. En effet, on

pourra rouler a plus de 200 Km/h

dans la neige ou sur une ile au

décor paradisiaque.

Le mode multijoueurs ne sera pas

oublié, et I'on pourra s'éclater de

deux & quatre joueurs simultané-

ment.

Brice
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toute beauté et doit accomplir I'entéléchie du
héros qui est de sauver le monde. Pour cela,
Lucian Tira (le dit héros) disposera d'un arme-

ment impressionnant, mais surtout il devra

compter sur Carole Miyu, sa jeune équipiére,

qui détient un ferrible secret.

... la 32 bits de Sega n‘a pas fini de faire par-
ler d'elle. Surtout lorsque des jeux comme
Wachenréder sont annoncés pour la rentrée.
Produit par Sega himself (yeah! AT am totali
bilingue), ce Simulation-RPG devrait normale-
ment étre un des derniers gros titres de la
bécane. Comme dans Myst, le joueur évolue
dans un monde composé d‘images fixes de

= Monstrueusement classique

|_SATURN

Waku pas vous ennuyer lorsque vous &tes tout seul
Waku devant votre écran. Comme la majorité des

Monster  jeux Saturn dont on vous parle dans ce numé-
est la ro, Waku Waku Monster sortira en juillet. Alors

svite de un
Waku conseil :
Waku si VOUS

Animal, aimez ce
un Tetris-like original, puisqu’on y dirigecit des  genre de
animaux rigolos, comme un lion ou un panda.  jeu, com-

Cette fois-ci, vous ne contrélez pas de vulgaires  mencez
animaux, mais des monstres mignons tout a faire

plein, possédant chacun leurs propres caracté-  des éco-

ristiques. Dans la lignée de Waku Waku nomies.
Animal, un mode story vous permettra de ne

= Je veux etre une Spice Girls

|— PLAYSTATION

Dans |-D21 TP3 Al (attendez, cest pas fini!) Project
Debut 21 (ouft), le but est de devenir une idole. Une
idole, c’est une jeune japonaise plutdt mignonne qui
chante des chansons ringc:rdes en comptant davunrage
sur les phantasmes qu'elle provoque chez son public
(généralement masculin et légérement pervers) que sur
ses réels talents d'artiste. Voire but sera donc de faire du
protagoniste une idole digne de ce nom en participant &
des concours de danses et autres castings pour des jeux
qui sont plus proches, de ce que fait, de Lagaff’ que de
Questions pour un champion. Pour ceux que ¢a inféres-
se, -D21...efc... ne devrait plus tarder & sortir au Japon.

Les jeux vidéo en guest-stars
Dans |'épisode du 24 avril de la série
Seinfeld, un des héros décide, pour préser-
ver son high-score, d'acquérir une borne
pour jouer sans discontinuer.
Malheureusement pour lui, il échoue.
Voila, c’est pas trés intéressant, mais vu
qu'on m'a reproché, le mois dernier, de ne
pas parler assez de jeux vidéo, ben main-
tenant faut pas vous plaindre. ..

Lile 6 z'enfants

A 'heure ou tous les anti-violents pointent
du doigt I'industrie des jeux vidéo,
NewKidCo et Alpha Software Corp se sont
alliés pour sortir deux titres inspirés de la
cultissime série Sesame Street : Elmo's
Magical Number Tour et Elmo’s Magical
Letter Tour. Les deux sont prévus pour
octobre. Les joueurs dirigeront Elmo au
travers d'un monde fantastique tout en 3D
dans lequel vous croiserez d'autres person-
nages de la série. Cerise sur le gateau, les
voix originales seront reprises. Ca nous fait
une belle jombe, & nous autres Frangais.

On s’en fout !

L'équipe qui a développé MDK pour Shiny
a formé sa propre compagnie, Planet
Moon Studio. Ils travaillent actuellement @
I‘élaboration d'un nouveau titre : Giant. Ce
jeu sera publié par Tantrum/Interplay.
Etant donné le bon souvenir que foute la
rédac a gardé de MDK, soyez assurés du
bonheur que cette nouvelle a pu nous pro-
Curer...

On s’en fout encore plus !

Neversoft Entertainment, connus eux-aussi
pour leur participation a |'excellentissime
MDK, a entamé le développement
d'Apocalypse, un titre d'Activision. La sor-
fie est prévue pour cet hiver, car quelques
changements sont encore & prévoir. Je suis
sOr que vous détestez |'été maintenant.
C'est malin 11

Plein d’pognon

La PlayStation a connu une excellente sai-
son 97/98, avec 19,4 millions de consoles
vendues a travers le monde. Sony ne doit
pas regretter d'avoir laché Nintendo il ya
que|ques années pour s'attaquer a I'indus-
trie vidéo|udique, le chiffre d'affaire de
cette branche ayant atteint 879 millions de
dollars, soit 22% de la somme totale

empochée par la firme nippone. (Ndc-
Ghaaa ).

Toute I'actualité des con ;I;s_é_aei_:szlia_lgs__i

= Toujours pas morte

33
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NINTENDO 64

PREVU FIN 98

Dans le registre du gore et de I'hémo-
globine, on connaissait  Turok
d'Acclaim mais la, Shadowman (enco-
re d'Acclaim) risque de remporter la
palme, cette année. Nous avons eu la
chance de voir le jeu tourner, et l'on se
demande comment Nintendo n'a pas
encore censuré certaines scénes.
Remarquez, nous n'allons pas nous
plaindre, pour une fois que nous avons
droit & un jeu moins “gamin” qu'a |'ac-
coutumée... Imaginez Resident Evil
puissance 10. Pour vous décrire |'am-
biance, les tétes des ennemis explosent
pour laisser jaillir du cou des litres
d'hémoglobine !!! Vous pensez que les

PLAYSTATION

PREVU DEBUT 99

Il y a quelques mois de cela, Consoles
News vous montrait les premiéres images
d'ODT de Psygnosis en avant-premiére.
Lors de notre visite de I'E3, ODT était bien
présenté comme le produit phare de

Psygnosis, et nous avons fous éfé surpris
par son évolution. Tout d‘abord, vous
devez savoir qu'ODT signifie Or Dye
Trying. Sympa le fitre, remarque il a deja
I'honnéteté de planter le décor et d'instau-
rer 'ambiance, qui sera sombre & souhait.
A ce propos, situons le soft dans son
contexte. Lhistoire conte les aventures de
quatre mysterieux personnages (un marine,
une amazone d'une grande agilité, un
magicien et bien évidemment le guerrier
bourrin moyen) ayant pour mission de sau-
ver la population de leur ville, Calli, d'une
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programmeurs se sont arrétés a ce
détail 2 Eh ben non ! Lorsque vous tirez
dans le torse de vos adversaires, des
gerbes de sang icti||issent, a tel point
que |'on peut carrément repeindre les
murs (véridique !) environnants. Bref,
tout ce sang versé pour venger la mort
d'un frére. Lhistoire de Shadowman est
trés simple | Mike (c'est vous) vient de
perdre son frére. Gréce a ses pouvoirs
vaudous, il peut re[oindre le monde des
morts pour venger son frére. La pano-
plie de mouvements de Mike est assez
large, on pourra courir, grimper, ram-
per, nager... mais le plus intéressant,
c’est que vous pourrez combiner un
mouvement avec une action. Par
exemple, vous pourrez sauter et firer
simultanément. La durée de vie s'an-
nonce trés longue, puisque le jeu com-
portera pas moins de 25 niveaux par-
semés d’embiches et d’ennemis.

mystérieuse épidémie en ramenant une
pierre verte aux pouvoirs insoupgonnés. A
premiére vue, le soft est superbe.
Graphiquement, les programmeurs de
Psygnosis se sont surpassés, avec des effets
de lumiére spectaculaires, ce qui procurera
une excellente atmosphére. L'animation
d’ODT semble également avoir bénéficie
d'un soin particulier. La motion capture
été utilisée pour I'animation des persos, ce
qui rend leurs mouvements trés réalistes.
Un jeu que tous les fans de Lara peuvent
attendre, vu les similitudes entre les deux
titres. Autre point positif et qu'il est capital
de relever : des éléments de RPG y ont été

ajoutés (gain d’expérience, de sortiléges et
casse-téte en tout genre...) comme la possi-
bilité de paramétrer les classiques compé-

tences (sauts, vitesse, dextérité, résistance,
force, chance, magie...). On peut donc dire
que Psygnosis va s'attaquer @ un marché
déja saturé. En outre, ils ont une exiréme
confiance en ce produit, qu’i|s vont certai-
nement lancer comme leur fitre phare du
début d'année 98-99. On peut a juste titre
leur faire confiance, notamment gréce &
une |A promise comme révolutionnaire.

Jay

Shadowman

sera cerfaine-
ment le jeu le
plus glauque
de cette fin

d‘année.

Ce titre est une bonne
alternative pour tous
ceux qui réclament un
jeu sangfan# comme

Resiclent Evil.

g TV -
DO

T
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Dans ODT, vous pourrez
incarner pas moins de
quatre persos. Chacun
avec leur spécialité. Notez
que vous pourrez augmen-
ter de niveaux au fur et
mesure du soft.

Les graphismes
devraient faire hon-
neur a la PlayStation
et a Psygnosis en
général.
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Techniquement parlant, le soft devrait
étre a la hauteur de nos éspérances. La
qualite graphique sera époustouflante, et
pour cause : ici point de 3D, ni de scénes
en images de synthése. les program-
meurs ont opté pour des graphismes
entiérement constitués de vidéos d'une
excellente qualite. C'est ainsi que le fan
de cinéma ou de la série sera aux anges.
C’est un réel plaisir d'évoluer dans |'uni-
vers & combien réaliste d’X Files. Notez
que vous ne serez d'ailleurs pas seul, car
comme dans n'importe que| soft du style
il vous faudra glaner des informations et
interroger des personnes, voire des sus-
pects concernés par |affaire. Les
réponses que vous donnerez influeront
dailleurs sur le cours de I'histoire. Ainsi,
si vous traitez une personne comme un
chien, elle vous le rendra lorsque vous
aurez besoin d'un service. Mais d'un £ i
autre coté, tout le monde peut vous tra- §
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hir, et il ne faudra compter que sur vous -

et vous seul pour espérer résoudre cette - = e i

affaire, qu'on nous promet «dotée d'un 7 FT{'!‘! 1:_!:4 ,
scénario original» entiérement concu par sseAm s -
Chris Crater en personne (créateur de la E?"o‘. E e
série). Le soft fera constamment référen- 4
ce aux épisodes phares de la série. Pour

le moment, les voix originales sont

conservées. Espérons que dans la ver-

sion francaise, prévue pour Septembre

98, nous retrouverons les voix auxquelles

nos appareils auditifs sont habitués.

Mark Snow se charge de la bande-son,

ce qui n'est pas une mauvaise chose, et

devrait plonger le joueur dans I'ambian-

ce particuliére propre @ X Files. les

Skinner, Mr X et autres homme a la ciga-

rette seront bien sGr présents, et comme

Mulder, vous aurez droit @ une co-équi-

piere de charme et de choc en la per-

sonne de Mary Astadourian. Bref, The X

Files s‘annonce sous les meilleurs aus-

pices et il y a fort & parier que les affe-

cionados y frouveront leur compte, tout

comme les autres...

Jay
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Atlanta a la pudeur

Comme je vous le disais dans
notre Rayon X (qui dans ce
cas précis n'aura jomais aussi
bien porté son nom), les dis-
tractions nocturnes offertes a
Atlanta élaient réservées a un
public averti, c’est & dire agé
de plus de 21 ans. Si vous
allez la-bas, demandez aux
autochtones si ils connaissent
le Gold Club. Un sourire
moqueur s'affichera instanta-
nément sur leur visage. J'ai
entendu dire, enfin un ami, ou

Complimentary
Admission
for You and a Guest
to the World Famous

plutét un ami d'un ami (heum !1)
m’a dit que les filles y dansaient
& poil (non, Jay, toutes nues, pas
avec des poils partout...) et que,
pour 10 §, le strip-tease était per-
sonnalisé. Y en a qui aime, moi
{‘trouve ¢a sordide. Si, si Il

®%

GOLD CLUB

Courtesy of

« Gundam is back

Metal Gear sur N64

&
I_ NINTENDO 64

Avec Win Back, les
possesseurs de

Nintendo 64 ont enfin
leur Metal Gear Solid &
eux. Vous y dirigerez

un agent des forces
spéciales expert en
armement, qui se verra
assisté par une jeune
femme aussi belle que
dangeureuse dans des
missions ov volre dextérité
et votre rapidité seront mise
a rude épreuve (ca fait un
peu bande-annonce de film
d’action des années 80,
vous ne trouvez pas 2).
Mais a la différence de la
future bombe de Konami,
Win Back devrait davantage éire ciblé action, avec son lot d'explo-
sions et de situations exirémes. Ceux qui pensaient que Nintendo était
mort se sont bien plantés, et s'ils ont encore quelques doutes quant d
la qualité de ce soft, je ne saurais que trop leur conseiller d'attendre
cet hiver pour en juger par eux-mémes.

Jh — .

PLAYSTATION

Ne pouvant passer

un été sans faire rire
les joueurs du monde
entier, Bandai se
devait de perpétuer
la tradition en nous
sortant ce qui a
toutes les chances de
devenir LE titre qu'il
ne faudra surtout pas
imiter. Cette année,
I'éditeur a choisi de

pomper le principe

de Super Robot Taisen
F et de I'adapter a la
sauce Gundam. Et
cela donne SD
Gundam Generation,
un war game presque
beau agrémenté de
io]ies cinématiques en
images de synthése.
Les fans de Gundam
adoreront. Nous, on
leur souhaite bon cou-
rage.

BT SArl

Nos Tarifs Revendeurs
Sur Simple Appel

@ Spécialiste accessoires et gadgets
@ Pas de minimum de commande
@& Frais de port réduits

@ Commande possible jusqu'a 15h

.69.90.51
09.69.90.33

crnahiBBer
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Si il y a une chose qui m'énerve, c'est
bien le marketing poussé @ son paroxys-
me. les suites en sont un parfait
exemple. les développeurs, en I'occu-
rence Accolade, et les distributeurs,
Electronic Arts, ont compris ou était leur
intérét : Test Drive se vend bien (mais si,
vous savez, la course de super voitures
modernes et de vieux bolides musclés),
faisons une suite. Et voila, & peine le
temps de se retourner, et I'on en est &
Test Drive 5. Je veux bien croire que les
premiers épisodes tournaient avant |'in-
vention de la PlayStation (Commodore
64 puis Amiga, je crois), mais fout de
méme ! Bien sir les fans de la série vont

PLAYSTATION

PREVU FIN 98

Alors que certains joueurs sont
toujours bloqués au cinquiéme
niveau de Tomb Raider, voici que
nous arrive le troisiéme volet des
aventures de Lara Croft. Il sera
toujours question de parcourir le
globe, cing univers différents
seront & découvrir (du désert du
Névada aux iles du Pacifique
sud) avec trois niveaux chacun,
mais cette fois en haute résolu-
tion (512 x 256) et vous pourrez
choisir 'ordre dans lequel les
faire | De nouveaux costumes
pour notre héroine préférée, de
nouveaux mouvements aussi,
incluant un super saut avec élan,
un plongeon “calibrable” et
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avoir le poil qui se hérisse en lisant ces
lignes, surtout lorsque |'aurais parlé de
la rﬂpidité d’exécution, des vingt—huit
voitures (quatorze sportives “récentes”
capables de dépasser les 260 km/h, et
quatorze “vieilles” ultra puissantes, le
double par rapport & Test Drive 4 et des
dix-sept circuits issuent d’endroits exis-
tant réellement. Les tracés interminables
aux graphismes stupéfiants de réalisme
et trés détailles (haute résolution et
mapping Multi-Dynamic), sont désor-
mais dotés d' embranchements et de
raccourcis, @ vous de faire les bons
choix. Trois niveaux de difficultés ont
été ajoutés pour les modes arcade et
simulation, mais vous pourrez prendre
les commandes d'une voiture de palice
boostée, pour poursuivre et arréter les
hors-la-loi. La conduite de nuit sera
sans doute un bon élément du jev avec
ses effets climatiques rédlistes et les
objets disséminés sur les routes que
vous pourrez défoncer. Vivement Test
Drive 26...

MHZ

apreés la nage indienne, les déve-
loppeurs de Core Design se
devaient de rajouter le crawl.
Vous pourrez aussi prendre le
contréle de nouveaux véhicules
ou d'autres moyens de trans-
ports, comme par exemple un
kayak. De nouvelles armes seront
& votre disposition, par exemple
un couteau, utilisable aussi bien
hors de I'eau que sous la surfa-
ce. Eidos parle d'une intelligence
artificielle novatrice et d'amélio-
rations des détails du décor
gréce & un nouveau moteur, de
nouveaux effets de transparence,
d'ombres et de lumiére dyna-
miques et colorés. Les animaux
ont été améliorés, il vous suffira
de tuer le leader d'un groupe
pour qu'il se replie, histoire de
décider qui sera le nouveau chef,
et les tigres vous traqueront, mais
n’attaqueront pas immédiatement
comme dans les versions précé-
dentes. Enfin, compatible avec la
Dual Shock, les parties s'annon-

cent torrides...

MHZ

Les mondes seront toujours
aussi vaste que dans les pré-
cedents épisodes

Les dérapages vous permettrons de "IF
gagner du temps dans la course
infernale qui vous attend.

Outre le mode un joueur, on
pourra s'éclater @ 2 et en
écran splitté.

Notre chere Lara Croft aura
toujours de nombreuses
armes a sa disposition pour
lutter contre la faune.
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Avant de vous dévoiler des informations
exclusives sur ce fitre, je vous conseille for-
tement de jeter un coup d'ceil furtif & ce
superbe artwork... constatez le charisme
unique de Raziel. Impressionnant, n'est-ce
pas 2 On sent que les programmeurs ont
travaille pour rendre une atmosphére
glauque des plus réussies. Reconnaissez a
quel point les graphistes de Crystal
Dynamics ont inventé I'univers dans lequel
vous pourrez bientét évoluer. C'est a
d‘anciens architectes qu'on a confié la
lourde tache de batir les manoirs, cryptes
et autres cimetieres dans lesquels vous
évoluerez. Ce qui promet une réalisation
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impressionnante. Les décors refleteront
d'ailleurs cet aspect inquiétant grice a
leur style gothique. Le maitre mot de Soul
Reaver sera donc «ambiance». Et ce n'est
pas le scénario qui nous contredira. 1000
ans apres le premier opus, Kain entre-
prend de conquérir le Monde et de deve-
nir un «dark god». Il nomme cinq lieute-
nants, dont un nommé Raziel. Celui-ci a
pour mission de ramener le plus d'ames
possible & son maitre pour qu'il puisse

s'emparer d'une puissance extraordinai-

re. Raziel effectue correctement sa tache,
jusqu’au jour ou il rencontre «The Elder»,
le sage de Nosgoth... Le joueur incarne
Raziel et a pour but de trouver son destin,
et bien sor de se venger de Kain. Sympa,
I'histoire, non 2

Mais l'aspect le plus réjovissant, c’est
qu’un mode unique de combat a été crée.
Raziel disposera bien évidemment de tous
les attributs habituels. Mais il est intéres-
sant de noter que celui-ci gagnera des
pouvoirs au cours du soft, comme une
possibilité de ranimer les morts afin qu'ils
rejoignent son camp, et méme éventuelle-
ment de combatire & vos cotés.

Bref, on peut tout attendre de ce soft, qui
s'est révélé comme LA surprise du salon. Il
faudra attendre le 31 Octobre pour enfin
godter aux joies des cryples.

Jay




Raziel disposera
d'une panoplie de
coups intéréssants
et variés. Vous
pourrez, parfois
ramasser dES
objels et vous en
servir contre vos
ennemis.

Les décors sont tout bonnement superbes
et l'ambiance que dégage ce titre sera
cerfainement son plus gros argument
commercial.
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Recherche mascotte
désespérement

Bien que la PlayStation n’ait pas de mas-
cotte officielle, un magazine s'est amusé
(2) & faire un sodage (j'vous avait dit que
c'était la saison). Il en ressort les chiffres
suivants : Croc 1%, Blasto 5%, Crash 17%,
Lara Croft 28% et Gex 49%. C'est donc un
crocodile qui I'emporte, bouHant au passa-
ge un autre croco, mais surfout Lara. Qui

a dit qu'il fallait coucher pour réussir 2...

Salut les p'tits clous.

C'est la saison des sondages. Celui-ci
concernait les événements les plus attendus
a I'E3 par les éditeurs. Parmi les dix pre-
miers, on refrouve : la Dreamcast, une ver-
sion jouable de Zelda, Metal Gear Solid,
le 64 DD, les nouveaux jeux de Rare,
Tomb Raider 3 ou bien encore la Game
Boy couleur. Comme quoi, nous autres
joueurs, on a des aspirations simples : les

mémes que les éditeurs.

Ca nous fait une belle jambe
Infogrames a signé un contrat exclusif avec
Ronaldo Luiz Nazario de Lima, dit
Ronaldo (Ah la, ca vous dit déja plus
quelque chose). Infogrames Entertainment
a annoncé aujourd’hui son intention de
développer une série de jeux de loisirs
interactifs sur N64 et PlayStation. «Je suis
trés excité par |'idée de me joindre &
I'équipe Infogrames» a déclaré le jeune
prodige. «Surtout qu’en tant que surdoué,
ie vais bien m’entendre avec Mlle Agnés».
Non, la, {'déconne ! La sortie des premiers
fitres est prévue pour fin 98. D'ici la, on ne

sera peut-tre plus privés de dessert...

En retard !
RPG Maker devrait finalement sortir le 24

septembre au Japon. Apparemment, les
programmeurs ont décidé de sortir leur jeu
en retard afin de le rendre plus complet au
niveau des options et des coups des per-
sonnages. Espérons tout de méme que des
améliorations seront également apportées
aux graphismes qui sont pour le moment
trés proches de ce qui se faisait sur 16 bits
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La paix qui régne sur I'Univers est sur
le point d'étre balayée. Les descen-
dants de ceux qui ont été vaincus dans
les guerres des colonies veulent venger
cette défaite. Cette fois la situation est
renversée, car vous affrontez la puis-
sante ligue des Mondes libres dans
des combats intersidéraux spectacu-
laires. Cette suite du jeu d'origine
novateur, avec de longues missions
trés variées, des environnements spa-
tiaux & vous couper le souffle (cest
sans doute @ cause de la puissance
des réacteurs) et une histoire ob les
apparences peuvent s'avérer trom-

peuses, satisfera les attentes des fans

PLAYSTATION

PREVU DEBUT 99

Sony Computer Entertainment nous pro-
met frente-six descentes différentes aux
textures incroyables, six épreuves par
course comprenant la descente, le border
cross, le slalom, le halfpipe, le big air et
le slope style. Vous aurez le choix entre
dix planches de marques (les abonnés
aux [eux vidéo de surf Burton, mais aussi
Quick Silver et Swatch) et pas moins de
vingt riders disposant de leurs caractéris-
tiques propres. Vous pourrez jouer d
deux en link ou en écran partagé, mais
jusqu'a huit grace au Multi Tap |
Jattends avec impatience la version défi-

nitive pour metire un venfilateur sur ma
télé et de la glace pilée sur la moquette. ..

MHZ

L

g L
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les plus exigeants. Psygnosis (Liverpool)
a décidé de vous impliquer un peu plus
dans le jeu gréce @ une présentation
des personnages que vous contrélez et
de ceux gérés par la machine. Aux
commandes d'un  des vaisseaux

$
A _

“modernisés” (vingt-deux armes sont

disponibles, les boucliers et la maniabi-
litt ont &té améliorés ), vous devrez
venir a bout d'une flopée de missions
non linéaires et en immersion tolale
dans un environnement de nouvelles
planétes. Un effort particulier a été
apporté aux effets spéciaux, avec de
magnifique nébuleuses et des champs
de mines spatiales entre autres, mais
aussi des secfions animées et des points
faibles pour les nombreux appareils de
la flotte. Le tout enrubanné de vingt-six
séquences de Full Motion Video
épiques dignes des grands films ciné-
matographiques...

MHZ

o

LGraine de star

Dans Dragon
Seed, vous
contrélerez
des dragons
que vous
devrez faire
combatire
afin de les
faire progres-
ser. Les com-
bats ne sont
pas sans faire
penser a un
certain Shining Force, méme si le nombre de commandes est assez
restreint et que les phases de recherche se limitent & de vulgaires
écrans fixes. Si le
coeur vous en dit,
vous pourrez toujours
faire des memory
card battle avec vos
potes, mais pour cela,
il vous faudra
d'abord attendre le 6
aodt, date de sortie
du jeu au pays du

soleil levant.

n Music sillicone

Je vous vois déja tous sali-
ver comme des malades en
tentant d'imaginer & quoi
correspond ce titre ! Eh
bien, amateurs de bouches
virtuelles, réjouissez-vous,
car la plus sexy des créa-
tures féminines en costume
de pixels sait aussi chanter.
En effet, Mrs Lara Croft,
aprés avoir flirté avec U2,
avoir fait la une et parfois
la couverture d'un bon
nombre de magazines,
aprés s'étre fait «habiller»

par les plus grands couturiers et avoir achevé deux fabuleuses aventures au
succés commercial phénoménal (2,5 millions d'exemplaires vendus), la
jeune femme aux globes mammaires protubérants n'en finit plus d'étonner.
Ce mois-ci, le sulfureux fantasme de bien des frustrés (Will...) a «enregis-
tré» un CD sous la direction de Dave Stewart (un ex-Eurythmics) et avec la
voix d'une plantureuse créature anglaise (qui elle, est bien réelle) répon-
dant au doux nom de Rhona Mitra. Un CD qui suit le mouvement actuel,
une musique qui mélange tous les styles et qui finit par se laisser écouter.
Néanmoins, au niveau paroles, c’est presque indécent, rien qu'a la lecture
des différents fitres : «Naked», «Making Love», «Getting Naked». Non,
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Depuis la sortie du premier épisode
de Turok nous savions qu’une suite
était programmée, mais les grands
pontes d'Acclaim désiraient garder
le développement du second opus
secret. A I'heure d'aujourd’hui, le
jeu est quasiment terming, les pro-
grammeurs ayant travaillé pendant
plus de six mois. La trame de I'his-
toire est dans la lignée du premier
opus, c’est tout simplement la suite
des aventures de Turok le chasseur
de dinosaures !

Si vous avez terminé le premier épi-
sode, vous vous souvenez cerfaine-
ment de la gigantesque explosion
qui ravagea une bonne partie de la
vallée.

Lexplosion a malheureusement
réveillé Primagen, un autre boss
contre lequel il va devoir lutter. Voila
pour I'histoire ! Ataquons-nous au
jeu proprement dit. Turok 2 sera
bien plus beau que le premier, avec
des effets visuels et pyrotechniques
plus impressionnants. Acclaim nous
promet qu'il y aura moins cet effet
de brouillard qui caractérisait Turok
premier du nom,

les plus grandes nouveautés rési-
dent dans la présence de plusieurs
modes mullijoueurs. Tout d'abord,
un mode Death Match est sélection-
nable. A la maniére de Goldeneye,
vous devez abattre les trois autres
joueurs, mais si vous le désirez vous
pouvez aussi jouer en équipes. Le
dernier mode est le plus intéressant,
mais aussi le plus sadique puisque
c'est une chasse & Ihomme. Un
joueur est désigné pour servir “d'ap-
pat”, tandis que les trois autres doi-
vent utiliser tous les stratagémes
pour coincer la pauvre victime.

Bref, une suite plus sanguinaire, plus
sadique et surtout plus conviviale.

Brice
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" C’est trop beau
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De longs mois d'absence, et puis d’'un coup un retour en
force comme seul Bandai pouvait en faire. Parce que si
Crisisbeat s’annonce comme nul, Uliraman Tiger and
Ultraman Daina quant a lui, pourrait bien dépasser toutes
nos espérances. Imaginez le tableau : de la 3D hideuse, 3

coups qui se bat-
tent en duel, un
choix hyper large
de justiciers,

y puisque vous ne
pourrez incarner qu’Ultraman Tiger ou Uliraman Daina.
Si vous cherchiez un jeu bien ringard a offrir au plus
beauf de vos amis, ne cherchez plus et attendez jus-
qu’au mois de juillet. Kamel, lui, a déja réservé un
exemplaire pour |'offrir @ Jean-Marie, notre gentil com-

mercial.

Et de trois

|
l—ARCARDE

D'ici la fin de
I'année les
amateurs de
baston
devraient se
trouver au
septiéme ciel,
puisque Capcom sort en arcade Street Fighter
Zero 3. Les mauvaises langues se plaindront du
manque d’originalité de la firme, mais fout ceux
qui se sont éclatés sur le second opus savent déja &
quoi s'attendre : des graphismes aussi fins que
chatoyants, des musiques classiques mais efficaces,
et surtout la possibilité de jouer avec des combat-
tants que I'on avait pas vus depuis Street Fighter 2.
Honda, Balrog, Blanka... A la liste de ces joyeux
drilles, il faut rajouter Karin Kantsuki, une blonde
aux yeux noisette qui posséde vraiment un style
particulier. (Ndc-Ah 21). Aucune téléportation
console n’est prévue pour le moment, mais on peut
s'attendre rapidement & une adaptation sur la Dreamcast de Sega.

Attention ! SCOOP !

En exclusivité et rien que pour vous, chers lecteurs de Consoles News, nous vous rapportons
en direct du Japon l'unique image de Boko et de Doll en train de s’entrainer pour la Coupe
du Monde. Alors que le monde entier a les yeux tour-
nés vers Ronaldo et Didier Deschamps (aller Didier! Tu
vas les passer les quarts de finales !), nous, chez
CNews, on surveille celui qui pourrait bien éire LA
révélation de ce Mondial. Je ferai tout pour que le vil-
lage enchanté soit reconnu comme grande nation du
football, nous a-t-il confié dans les vestiaires. En fout
cas, nous, on attend beaucoup de Boko et de son équipe.

Vive la rentrée

Plus que 3 petits mois & attendre avant que
Metal Gear Solid ne sorte sur PlayStation.
En effet, Konami a annoncé la sortie de ce
qui pourrait bien devenir Le jeu de I'année
pour le 3 septembre prochain. Dés fois
que vous partiez au Japon @ ce moment l&
et que vous comptiez |'acheter, sachez qu'il
vous en codtera la somme de 6800 yens,

soit un peu moins de 340 francs.

Dreamcasse gueule ?

Le 20 novembre 1998 est une date d rete-
nir dans ['histoire du jeu vidéo, puisqu'il
s'agit de la sortie de la Dreamcast de
Sega au Japon. C'est une date trés impor-
tante, car aprés les échecs des derniéres
consoles de Sega on espére que |'éditeur
nippon va renverser la tendance pour
revenir au premier plan.

La revanche du retour de la suite de |a

mort qui tue !

Qui I'euf cru !

Contrairement @ ce que I'on pourrait croi-
re, I'un des jeux qui s'est le plus vendu aux
Etats-Unis avec Goldeneye 007 et Diddy
Kong Racing se nomme WCW VS NWO
World Tour. On ne change pas une équipe
qui gagne, c'est pourquoi la suite est pré-
vue pour la fin de I'année. Elle se nomme-
ra WCW V5 NWO Revenge. Les gra-

phismes sont proches du premier épisode,

mais d'autres catcheurs et prises feront

leurs apparition.

Vive la France

Notre beau pays est placé & la seconde
place (en Europe) en ce qui concerne le
nombre de consoles PlayStation vendues.
En effet, la base installée est de 1 550
000, alors que nos voisins anglais sont lar-
gement devant avec 2 268 000 consoles.
En revanche, le ratio de jeu est un peu plus
importfant, puisque vous possédez en
moyenne 4,9 jeux, tandis que les cmglcis
sont a 4,5.

45
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Aprés le succés de Crash Bandicoot 1 et 2,
le marsupial le plus réputé de la planéte
reprend du service pour un troisiéme opus
sous-litré «Warped». Le scénario est on ne
peut plus classique : le Dr Neo Cortex,
aprés avoir essuyé une humiliante défaite
lors du second épisode revient, plus féroce
que jamais. |l génére une porte temporelle
et s'enfuit. Pour espérer le vaincre, Crash
va devoir traverser les différentes époques
: |’Egyp!e ancienne, Rome, une Angleterre
médiévale, et méme la préhistoire.
Naughty Dog a créé un nouvel environne-
ment, les décors ont gagné en qualité, et
une plus grande interactivité avec les
décors est prévue, dont de nombreuses

PLAYSTATION

PREVU DEBUT 99

Shiny apporte actuellement la touche finale
& son plus gros projet : Wild Nines. Ce jeu
d'action/aventure 3D nous a été présenté
comme une révolution dans les jeux du
style. Il serait en tout cas peut étre temps de
le sortir, ce soft. Imaginez que ¢a Fait pres
de deux ans que la société californienne a
en projet de commercialiser ce qu'ils pen-
sent étre le futur meilleur jeu de plates-
formes 3D de la PlayStation. En fout cas,
nous on demande @ voir, car méme si
David Perry posséde un talent indéniable
(Aladdin, Cool Spot, Messiah, Earthworm
Jim...), on ne peut dire que sa nouvelle
société accumule les hits. Il n’y a qu’a voir
la maigre performance de MDK ... Enfin, ne
soyons pas pessimistes et accueillons
comme il se doit cet audacieux projet.

Comme d'habitude, Shiny a réussi a déve-
lopper un soft d'une grande qualité, & I'hu-




Toutes I’actualité des consoles 32 et 64 bhits

déviations de chemins. Au programme des
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innovations, on note des mouvements
inédits, comme un double saut, une torna-
de en avancant, des speed shoes, et la pos-
sibilité de lancer les pommes. De nouveaux
animaux feront également leur apparition.
Prévu pour novembre en France !

F “

Jay

mour «british» trés developpé. Rappelez-
vous, les vaches volantes de EWJ... «si la cn 'Es ,
guerre des étoiles avait été co-écrite par : :
Georges Lucas et par Lewis Caroll (Tex
Avery), cela aurait donné Wild Nines»,
dixit David Perry. On imagine donc que les X
programmeurs ont fout misé sur |'univers et o a’
sur I'humour. Ce qui n’est pas plus mal. :
La réalisation du soft semble en tout cas
honnéte, avec notamment de superbes
effets de lumiére et des explosions dans
tous les sens. Les personnages ont d'ailleurs v B P
«hérite» d'un design irrésistible qui donne- : ;
ra d'ailleurs lieu @ une future série. On j
reconnait en tout cas le style de Dave Perry. ; L
Les amateurs de plates-formes seront heu- A
reux de retrouver le méme mode de vue

que dans One et une action ultra rapide. .
Shiny nous a garanti que Wild Nines serait : 3 I
tout sauf bourrin, on veut bien les croire, I i A
mais bon... 2
On nous promet un univers riche et frés éla- L |
boré dans lequel le joveur aura une inci- *h i

dence capitale. Derniére petite chose, le | ; |
jeu sortira, de sources sires, le 29 sep- |
tembre. Bref, VOUs pouvez certainement

vous altendre & retrouver Wex el ses | | | : {
copains dans nos colonnes Tests du mois il N
prochain. Espérons simplement que Shiny . ! "

a évité les clichés habituels et ne nous | i
réserve pas un One Two. 3 | P

Jay s [ i
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Spyro the Drac
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Je suis fier de vous présenter ce formidable
soft qui, avouons-le, a marqué le salon et
qui s'est réevélé comme LA surprise (avec
Soul Reaver) de I'E3. En effet, jusqu'a
Aflanta, aucune rédaction ne connaissait
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ce soft, et ce fut un réel plaisir (en tout cas
pour Console News) de découvrir ce qui va
assurémment étre I'un des plus groﬂds jeux

de plates-formes, voire méme |'événement
de Noél sur PlayStation. Prenez le moteur
d'un certain Gex : Enter The Gecko, dotez
le personnage d'un charisme aussi irrésis-
tible que celui de Croc, et munissez-le
d'ailes comme dans Jersey Devil (qui rap-
pelons-le est une daube). Rajoutez-lui une
animation incroyable du style dessin animé
Disney, et concevez un univers aussi

NINTENDO 64
PREVU NOVEMBRE 98

Lors de la course, vous pourrez utili-
ser des items pour ralentir vos

: b concurrents.
Kemco est certainement 'un des édi-

teurs-tiers les plus actifs sur
Nintendo 64. Les développeurs se
diversifient au maximum en créant T
une plédide de titres tous plus inté- : L‘§{ '
ressants les uns que les autres. : -
Aprés Top Gear Rally sorti en
novembre dernier en France, la
société joponaise prévoit Top Gear
Overdrive. Ne vous y méprenez
pas, Top Gear Overdrive n‘est pas Eh oui ! Lers

la suite du précédent jeu de rallye connaisseurs ont
de Kemco. Méme si le moteur 3D reconnu la Mc
ressemble a celui de Top Gear Rally, Laren F1 en

ce nouvel opus posséde des idées pleine phase de
novatrices. A titre d'exemple, le jeu deérapage.
incluera un systéme d'items et de

bonus que |'on pourra utiliser contre
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mignon que gigantesque, vous obtiendrez
alors la recette de Spyro : The Dragon.
Alléchant, non 2 N'oublions pas une chose
tout de méme, en comparaison avec les
autres héros 3D, Spyro bénéficiera d'un
panel de mouvements intéressant, comme
par exemple cracher du feu ou bien frap-
per ses adversaires avec sa queue (ce n'est
pas sale !). Mais notre petit dragon
apprendra au fur et @ mesure des sortileges
magiques, ce qui incluera une sorte d'as-
pect aventure a la Banjo-Kazooie, ce qui
n‘est pas pour nous déplaire.

Les décors seront variés et vous emméne-
ront a fravers 7 univers composes chacun
de plusieurs sous-niveaux, ce qui au total
nous emmeéne & 36 stages. Pour finir le jev
dans son intégralité, récolter 10 000
gemmes parsemés dans le monde et sauver
120 de vos compagnons retenus prison-
niers par |'inféme Gnasty Gnore.... vous
devrez donc lui infliger une lourde correc-
tion et délivrer tous vos amis.

Vivement que ce soft sorte, ne serait-ce que
pour pouvoir admirer la démarche «trop
gnonne» de ce petit dragon irrésistible.

Jay

les adversaires. les programmeurs
ont fout de méme gardé le mode qui
faisait le charme de Top Gear Rally,
& savoir le mode “custom”. A la
maniére de Gran Turismo il faudra
terminer la course sur la plus haute
marche du podium pour remporter
le maximum d'argent. Une fois que
VoUs avez acquis une somme impor-
tante, vous pouvez effectuer un tour
au garage pour customiser volre
caisse. Au sujet des véhicules,
Kemco joue la carte de |'originalité
en intégrant dans le jeu des Jeeps,
des coccinelles (la derniére de
Volkswagen !)... mais que les fans
ne s'inquiétent pas, les grosses
caisses n‘ont pas été oubliées,
McLaren F1, Dodge Viper sont aussi
de la partie. La version présentée a
I'E3 était loin d'&tre finalisée. C'est
pourquoi nous espérons que les
décors seront plus riches car ils nous
paraissent un peu pauvres pour
I'instant, & l'image de Top Gear
Rally. Les graphismes sont de bonne
facture et ne devraient pas décevoir.

Brice
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elve Tales : Conker &%

NINTENDO 64

PREVU FIN 98

Les développeurs ont découvert la pro-
fondeur et les avantages technologiques
de la Nintendo 64 “. Peter Main, Vice
Président de Nintendo Of America en
parlant du développement de Conker
64. Voila une phrase rassurante, les pro-
grammeurs commencent & maitriser la
Nintendo 64 | 1 |

Twelve Tales : Conker é4 est I'autre
bombe & retardement de Rare aprés
Banjo & Kazooie et Perfect Dark. Tout
comme Banjo & Kazooie, Conker 64 est
un jeu de plateformes en 3D. Si vous
possédiez une Super Nintendo, une
Megadrive ou une Game Boy, vous avez
certainement remarqué que le héros de

NINTENDO 64
PREVU AUTOMNE 98

3DO a fait appel a ses dévelop-
peurs fétiches, Cyclone Studios,
pour développer Uprising X.
Préparez-vous a mourir, c'est ce
que promet la plaquette de pres-
se, car il s'agit bien de tirer sur

tout ce qui bouge et d'anihiler

toute résistance (amis de la des-
truction massive, boniour). Ce soft
vous immerge dans une guerre
futuriste mé]nngeanl combats tac-
tiques rapides et actions trépi-
dentes, le tout dans de vastes
mondes en 3D en temps réel. Vous
devrez recourir a la plus grande
stratégie, car vous dirigez une
armee comp]é!e, comprenant des
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ce nouveau soft ressemble étrangement &
celui de Mr Nutz d'Ocean. Pourtant,
Conker 44 n'est pas une suite des ver-
sions 8 et 16 bits.

Ce jev d'aventure/ plate-formes s'an-
nonce comme |'un des plus intéressants
de cetie fin d’année, gréce a des idées
novatrices. Imaginez un Mario 64 avec
des décors plus fravaillés, des mondes
plus riches, plus détaillés, un nouveau
principe de recherche et la possibilite de

jouer & deux simultanément !l Oui,
vous pourrez jouer a deux et méme a
quatre. A deux, I'écran est spliﬁé et vous
avancez en coopération avec volre ami.
Nous ne connaissons pas avec exactitu-
de le nombre de niveaux, mais |'aventu-
re s'‘annonce assez longue. Cela fait
maintenant un an et demi que Rare tra-
vaille sur ce titre, il y a peu de chances
que ce soft soit une daube. En mode
qualre joueurs, vous ne parlicipez pas a :
une avenlture, mais a un mode battle.

brigades de soldats sortis tout
droit des romans de science-fic-
tion, des tanks puissants, des
chasseurs armés jusqu’aux dents
et méme des bombardiers, mais
vous &tes aussi directement impli-
qué dans les combats, car aux
commandes d'un  d’entre-eux.
Vous vous transporterez vers des
planétes (cing au fotal, vous me
direz c'est peu, mais il faut croire
les développeurs sur parole : ils
sont vastes 1) déchirées par la
guerre, pour y participer active-
ment, et décupler votre pouvoir de
destruction au fil des batailles.
Une multitude d' armes destruc-
trices sont & votre disposition pour
“effacer” la tonne d'ennemis qui

trépignent d'impatience a l'idée

d'une confrontation (il ne savent
pas a qui ils ont affaire). Il vous
sera possible de jover & deux |'un
conire |'autre ou bien en coopéra-
tion. Uprising X fonctionne avec le
pad analogique et vous donnera
sans doute de bonnes vibrations. ..

MHZ




Metal Gear So

PLAYSTATION

PREVU FIN 98

Incroyable !...voici le mot que I'on a le
plus souvent entendu & I'E3 lors la présen-

tation de Metal Gear Solid. Attendu

comme LE jeu, je ne pense pas me tromper

en disant que le dernier soft de Konami @

en fout cas tous les atouts pour réaliser ce

tour de force. A commencer par I'intro-
duction, d'une qualité cinématographique.

Non pas que celle-ci présente de superbes

images de synthése, mais la facon dont

elles s’enchainent fait énormément penser

& la présentation d'un film d'action. Vous
débutez I'aventure en arrivant tel un

James Bond, dans une base située en

Alaska & bord d'un mini sous-marin.

Repére, une torpille vous arrive dessus et

explose votre moyen de transport. Vous

vous en sortez indemne et parvenez &

entrer dans la base. On commence enfin &

diriger Solid Snake. Premiére constata-

tion, I'animation est carrément impression-

nante, et montre & quel point un jeu est

soigné. Les déplacements du perso sont
hallucinants de réalisme. Vraiment, on

sent que les programmeurs de Konami

veulent que leur soft pulvérise tout dans le
domaine action. Le panel de mouvements

est trés complet : il est composé de possi-

bilités qui vous surprendront par leur vrai-
semblance (tirer, assommer, étrangler, bri-

ser les cervicales...). Lambiance se déga-

geant de ce tifre sera vraiment oppressan-

te, car a tout moment vous pouvez vous Metal Gear vous
faire repérer et «allumer». Lle moindre plongera dans une
bruit provoquera la panique chez les sol- . ombionce ancore

dats et un point d'exclamation évocateur jamais atteinte sur
apparaitra au dessus de leur téte lorsqu'ils g Playstation.

vous verront. Une véritable chasse &

I'homme sera engagée alors, et la,

croyez-moi, les sensations ressenties

seront maximales. Vous devez courir, évi-
tez les tirs ennemis et en un tour de force,
en assommer un, puis vous en servir
comme gilet pare-balle contre les tirs de
ses «collégues». Genial | Vivement
novembre |

Jay
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PLAYSTATION

PREVU DEBUT 99

S.F. Si cette abréviation signifie d'abord
science fiction, elle évoque aussi bien
d'autres choses chez le fan de jeux vidéo.
On peut raisonnablement dire que le pre-
mier nom venant a 'esprit est sans aucun

doute Street Fighter. Cet été, un nouvel
épisode est prévu pour les bornes d'arca-
de nippone : Street Fighter EX 2 (séquelle
du formidable Street version 3D). Pour
I'occasion, Arika a retravaillé le design
des personnages. Ceux-ci devraient
bénéficier de mip-mapping (ce qui man-
quait cruellement au précédent opus).
Bon nombre de joueurs trouvaient en effet
les combattants trop polygonés. Les pro-
grammeurs ont donc exaucé celte requé-

PLAYSTATION

PREVU DEBUT 99

Vous connaissez tous Rayman, le héros
dont les membres ne sont reliés que par
la seule force de notre imagination. Eh
bien, il revient | Cette fois-ci, il doit
défendre sa peau et sauver les siens des
affreux robots pirates. Ces derniers les
ont, en effet, emprisonnés dans I'étran-
ge zoo intergalactique d'ot Rayman
devra s'échapper. ‘ Lunivers de ce
second épisode sera entiérement réalisé
en 3D, et Rayman devra en découdre
avec une horde de monsires, tous plus
affreux les uns que les autres. Parmi
ceux-ci, vous trouverez le lance-missiles
a pattes, le poulet-zombie, le piranha
volant, ou encore les incontournables
boss de fin de niveau. Heureusement
pour lui, Rayman disposera de I'aide

L'un des jeux les plus
attendu du marché
débarquera certaine-
ment l‘année prochai-
ne.
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te en utilisant le lissage déja utilisé pour
Tobal 2. Un énorme changement donc, et
qui nous pousse a qualifier ceffe suite de
«nouvel épisode», et non d'évolution du
précédent. De nouveaux fighters feront
leur apparition et des «anciens» connus
de tous les fans de jeux de baston repren-
dront du service. C'est ainsi que l'on
pourra apprécier le retour de Vega et de
Blanka; quant aux pelits nouveaux, nous
aurons droit @ une jeune fille du nom de
Sharon, et a un illustre inconnu : Hayate
(un rapport avec Hayato, héros de Star
Gladiator 2 (ndWill
mon petlit] ). L'animation tournera a la fré-
quence de 60 images par seconde, et un
nouveau systéme de furies fera son appa-
rition. Encore un jeu que l'on peut
attendre avec une grande impatience,
surtout lorsque I'on sait qu'une fusion de
Ken et de Ryu sera jouable. Vivement la
fin de I'année, date a |c:que||e la version
PlayStation doit sortir.

: non pas vraiment

Jay

précieuse de son vieil ami le magicien
et de trois autres nouveaux comparses :
Clark, Ly et Globox. Alors que le magi-
cien procurera & Rayman les attributs
physiques nécessaires pour progresser
dans les différents niveaux, les trois
pelits nouveaux lui conféreront des pou-
voirs basés sur la force pour le premier,
la dextéritée pour la seconde et les élé-
ments primaires pour le troisiéme. Au
niveau des capacités du personnage, il
pourra marcher, courir, grimper, nager,
se balancer aux branches, ou encore
glisser, et il disposera toujours de son
poing destructeur et de sa surprenante
chevelure-helicoptére. En ce qui concer-
ne |'animation, on nous promet qu’e||e
tournera & 30 images par seconde, ce
qui devrait étre phénoménal ! Si I'on
prend en compte le succés du premier
épisode, on peut faire confiance & Ubi
Soft pour ce qui est de l'inférét du jeu.
Et si la réalisation est a la hauteur de ce
qui est annoncé, il n'y a aucun doute
que ce sera le carton plein pour
Royman 2 lors de sa sortie en
novembre.

Cony

Se faire latter la
tronche, c'est
déja pas drole,
mais par une
nana, en plus,
j'vous le dit, ¢ca

I'fait pas...
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PREVU NOVEMBRE 98

Aprés le passage remarqué des masto-
dontes japonais Konami, Capcom,
Namco et bien évidemment Squaresoft,
il est assez difficile pour un éditeurs tiers
de s'imposer avec un RPG maison. Et
pourtant, une boite américaine du nom
de Crave Enterfainement risque bien de
ne pas passer inapercue dans la jungle
des RPG. Car cefte société peut se ven-
ter d'étre expérimentée, vu les membres
qui la composent. Crave est en effet
I'union de plusieurs anciens respon-
sables de Square Washington, qui
avaient notamment travaillé sur les trois
Seiken Densetsu (a propos, le troisiéme
épisode est indispensable !). Les ama-
teurs de RPG seront donc fiers de
constater le résultat de plusieurs années
de dur labeur. Le scénario sera comme
d'habitude un des éléments essentiels :
vous incarnez Sfinger et son meilleur
ami Windleaf, dans le seul et unique but
d'empécher une force mystérieuse de
détruire le monde d'Arkose...
Graphiquement, on peut facilement
assimiler Shadow Madness & Final
Fantasy 7. La représentation de la carte,
des persos et méme des paysages en
regle générale, tout a un arriére-goit du
méga hit de Square.
Je dirais méme que la qualité de la réa-
lisation a été revue & la hausse par rap-
port a FF 7, rien qu’en voyant les cou-
leurs somptueuses, le rendu parfait de la
3D dans les décors, les effets de lumiére
et les reflets dans I'eau. Tout sera fait
dans le but de balancer une claque
visuelle. la bande-son promet égale-
ment d'étre grandiose.... Ce soft arrive-
ra @ point nommé pour le mois de
novembre (quelques mois avant la sortie
du tueur FF 8 1) et la bonne nouvelle,
c'est qu'il sortira d'abord dans la
langue de Shakespeare... Crave promet
40 heures de jeu pour ce qui semble étre
un des futurs hits de cette fin d'année !
Jay

Vaspect gra-
phique res-
semble a s’y
méprendre a
FFVIl
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Mortal Kombat

NG64/PLAY

PREVU OCTOBRE 98

Amateurs de gore, le temps de récu-
pération est écoulé. Il est temps de
remonter sur le ring, je devrais dire
de retourner & |'abattoir, car Mortal
Kombat 4 arrive. Que les apprentis
ninjas que vous étes viennent en aide
aux maitres Scorpion et Sub-Zero,
car cette fois la concurrence est séve-
re, et ils ont du souci & se faire pour
leurs visceres (répétez 3 fois sans
vous tromper). Je tiens immeédiate-
ment & préciser que cefte nouvelle
version n'est pas en 3D a proprement
parler, disons plutét que les person-
nages ont été modélisés en 3D, ce qui
leur permet désormais de faire des
esquives sur le coté. Au niveau des
nouveautés, on notera la présenc:e de
15 combattants, parmi lesquels vous
retrouverez ceux qui ont forgé la
réputation du fitre avec leur sang : Liu
Kang, Johnny Cage, Raiden et le trio
des ninjas hostiles. Il sera également
possible de jeter des obijets tels que
des pierres, des crénes ou des shuri-
kens sur ses adversaires. Le jeu com-
portera de nombreux modes : Tag
Team, tournoi, entrainement, endu-
rance et ultimate endurance, ce qui
annonce une durée de vie relative-
ment élevée pour ce type de jeu. En
ce qui concerne les fatalités, sachez
qu'elles seront trés glauques et tres
sauvages, |'aspect humour ayant été
laissé de coté dans cette nouvelle ver-
sion. On assiste désormais & de vrais
combats sans pitié ni cléemence, et il
faudra se défendre avec rage pour ne
pas subir I'humiliation ultime consis-
fant @ ramasser ses organes a la
pelle. Donc, si vous étes (comme moi)
un acharné qui ne lache la manette
que lorsquil est parvenu & infliger
toutes les fatalités & ses potes, Mortal
Kombat 4 et ses bouquets de gerbes
(heu...) de sang vous ravira, une fois
de plus!

Cony

ECONFPION
| 2 L

Les coups spéciaux ne changent pas vraiment
par rapport aux épisodes précédents.

Vous retrouve-
rez les person-
nages fétiches
de la série

comme Raiden
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NINTENDO 64
PREVU FIN 98
Lla Nintendo é4 est considé-
rée comme ['une des consoles
les plus conviviale du mar-
ché. C'est pourquoi un mode

Cela faisait maintenant 4 joueurs sera disponibfe.

mois que les possesseurs de
Nintendo 64 réclamaient les hits .
de Psygnosis sur leur console. kIS E:l-éEquF_’l?“ . ’ POS
Jusque la, seules les joueurs de y g o .

PlayStation pouvaient connaitre /
I'ivresse avec le fitre le plus rapide
tous supports confondus : WipEout
2097. C'est en Mars dernier que
lo société anglaise @ signé un
accord avec la firme de Kyoto pour
cfévelopper les titres les p|u5
connus sur 64 bits. Le premier soft
a étre décliné est donc wipEout 64,

i s = ErNeErRGY
qui sera suivi par ODT, el peut-étre

: E; POS
Formula One, Destruction Derby... i =

Lles développeurs de Psygnosis
n‘ont donc pas intérét a rater leur
premier fitre, car c'est certaine-

ment l'un des p[us attendus de la
fin de I'année. Pour cette version ? b ‘ - b
exclusive a la Nintendo 64, les s
développeurs ont intégré de nou-
veaux circuits. Si vous connaissez

e ——

.
THRUST

déic’: la version PloySmlion, inutile
de vous dire que les circuits seront

; 3 EMNERGY
toujours sinueux, avec des trem-

plins répartis sur tout le tracé. Pour

apporter toujours autant de piment Aftention ! Cetfe image

X e est issue d'une station de
peront les vaisseaux futuristes. A e e A pas

| hteure oulRotsieciiVos cas lignes, sl S
le jeu en est a 40% du detelo'ppe- Né4.

ment. Cela n'a pas empéche les

programmeurs d'inclure un mode

au jeu, cing nouvelles armes équi-

multijoueurs. Aftention, pas n'im-
porte quel mode multijoueurs ! On
pourra jouer a deux simultané-
ment, mais aussi a quatre !
Imaginez les parties de folie avec
trois autres copains ! Espérons que
la puissance de calcul de la machi-
ne sera mise & contribution pour
rendre le jeu encore plus rapide

que sur PlayStation. Comme vous pouvez vous

en douter, de nouvelles
armes seront disponibles
dans cette version, exclusi-
vement congue<Aucun>

Brice
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Ce n'est un secret pour personne, le
meilleur jeu de moto sur PlayStation se
nomme Moto Racer. Aprés avoir écoulé
(;('.’f) d‘h’(”n(“' (IL‘ rﬂl”ielﬁ (;C iDUX sur tous
les continents D(—:Tphine Software (société
francaise) a décidé de nous pondre une
suite, toujours distribuée par Electronic
Arts. Si l'on devait qualifier le premier
épisode de Moto Racer, on pourrait
employer |'adjectif impressionant. Si les
graphismes étaient de bonne facture,
I'animation elle, était vraiment top lorsque
I'on |)ifomi! les motos de courses. Dans
Moto Racer 2, |'animation sera toujours le
point fort du titre. Un nouveau moteur 3D
a élé mis au point pour rendre les gra-
phismes plus fins, mais aussi pour que la

console supporte mieux le mode multi-
Comme vous pouvez le

remarquer, les décors des
circuits sont plus détaillés.

joueurs. Nous aurons toujours le choix
entre deux types de molos : course, ou
cross. Inutile de vous dire que c’est avec
les premieres que vous éprouverez le plus
de sensations, a plus de 200 Km/h.

Tenez-vous bien, les programmeurs n'ont
Le départ est sans doute le

) B
moment le pfus stressant 2 | k i
d'une course, 250

pas lesine sur le nombre de circuits,
puisque le jeu en comporte 30 différents |
On ne pourra pas reprocher au soft d'étre
limité a cause de sa durée de vie. Comme
si cela ne suffisait pas, un éditeur de cir-
cuits similaire a celui d’International Rally
Championship est prévu. Encore plus inté-
ressant, vaus pourrez sauvegarder vos
creations pour les integrer dans un cham-
pionnat et ainsi parliciper & vos propres
courses. Bien sir, les graphismes seront
améliorés, mais parmi les grandes amé-
liorations, notons celle concernant le
temps. La neige, la pluie influeront sur
votre conduite et il sera de plus en plus dif-
ficile de tenir sa bécane au milieu de la
route. Sachez qu’a la maniére de Gran
Turismo, vous pourrez sauvegarder vos
plus belles courses pour ensuite les remon-
trer @ vos amis. Enfin, comme Delphine ne
fait rien @ moitié, les posseseurs de la
manette (1n(1|og|quc' vibrante pourront
s'eclater puisque le jeu supportera I'ex-
tension.

Brice
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INCROYABLE |

DRI Les 700 fips
Le nouveau jeu de K s 1
S référencés
INCROYABLE |

Tous Jes Tips
'N64 avec photos |

5’ d " de TOUS les jeux N6

s ce jour
ot st s ’ b «“& .\ SO rtis a ce |

ENCORE !

de WCW Vs NWO Wo rid Tour
et de Lyjat Wars 64,

- [EN AVANT-pREWiRE | Sade

otre rep ortage exclus:f
rle OKYo Game Show'

j
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A l'origine, on était censés faire une danse de I'été. A ['origine seulement, puisque la situation a rapidement
dégénéré en une chorégraphie digne des plus piteux boys’ bands. Alors comme on n’aime pas faire les

idiots pour rien, on s’est dit qu’on allait quand méme vous faire profiter de ce qui ressemble davantage & un
gros délire de Willy qu’a la Macarena. Samba !!

Mais d'un s “Ayant bien I'intent o

Suédoises, <c bre

plesse de nore Francky : srert . vec sympa qui nous promet de Cony se mettent & execute

son invitatic v olf, » s que Cony ealise os réves si nous arrivons pre la newséweéa, la danse de la redc

% wours de danse qu’elle nous nous étions toujours jures de ga i
der secrete

as ouverts par Pamela le premier prix, voilé que

recoit un cc

élions co

e
ie rage, préfére quith

rer shoique, mais Kamel se

>r ot @ batire de |
rrain de faire la do
erait frop, je devais moi aussi
> | elais cnpc’uk—'




OFFRE LIMITEE

ALLIANCE GAMES

St Quentin
69 rue d'Isle 03 23 62 23 23
NOUVEAU Manosque
Passage du Hussard 0492875977

ice

42 Bd Gambetta (4 93 82 5252
Charleville

20 rue Mantoue 03 24 57 24 99
Marl{ﬂles

8 Bd Richaud 04 424047 50

arseille 4e

64 Av Montilivet 049914902 32

stres
C.C Geant Casino 0442551358
Aix en Provence
20Reede lacouronne (442270562

Bnuraes
10 Rue D'auron 0248 244672

ergerac
22 Rue Mourier 05 53 74 05 27
Pont Audemer

10 rue A Briand 0232570223
NOUVEAU Carpentras

192 Av G Clermnencean (490600303
NOUVEAU Hagnndanqa

57 ruede la Gare 0387701122

2 échanges standard possible et gratuit®

1) votre Playstation + S jeux contre
1 Nintendo 64 neuve + 1 manette

2) 1 Playstation + 10 jeux+ accessoires
contre 1Nintendo 64 +1 pad+1 memory +1 jeu™*

*Dans la limite des stocks
*#jeu a choisir parmi notre séléction

ACHAT CASH
DE VOS K7 VIDEO (films)

@Alliance Games sur Internet
[/Usersskynet.be/alliancegames

SAV CONSOLE : 0321626451

AUAMES™

2 offres .ou

changer sans debourser

ACHAT CASH
de vos Jeux/Consoles

OFFRE LIMITEE

ALLIANCE GAMES

memory

2 échanges standard possible et gratuit™
1) votre Nintendo 64 + 4 jeux contre
Playstation neuve + 2 manettes + 1

2)Votre Nintendo 64 + 6 jeux+accessoires
contre une Playstation neuve + 2 manettes

+ 1 carte memoire + 1 jeu**

*Dans la limite des stocks
*¥jeu a choisir parmi notre séléction

Signature
obligatoire
Des parents pour les mineurs

Chartres Nevers Epinal REVENDEURS
12 Place Des 0237212108 | 94 rue Mitterand 03 8657 17 31 CC les4 Nations 0329829502 e e e
Ghateauroux alenciennes uxerre EUROPEENS
ours NOUVEAU Roanne L'isle Adam Adhési
222 Avde Grammont 02476489 16 | 75RueduMar. Foch 0477700348 | 6 Bis rue Gué 0134 081067 e e N
Villenave D'ornon St omer Domont _ forfaitaire
4 Place A.Brianld 0556879835 | 37 rueduLycee0321 121978 | S2Av.JeanJaures0139352695 | 4+ 999 TTC FF / mois
oulouse ern
3 Rue Perigord 05 62 30 59 51 2Rmdum,mﬂ)339397450 BELG' UE FRANCE : 02 37 21 21 08
ontpellier illeurbanne SUISSE : 027 723 35 65
C.C Mas Drevon (4 67 99 66 38 113 A.France 04 78 03 1936 Tournai 3
Orleans Lyon e de TYrer 069 844529 BELGIQUE :069 84 45 29
237111:(:;: | : 02387707 34 22rb£|:1T|cmfv04'§8270278 laron Alliance c'est plus de 40 Magasins
alon ae Frovence alon sur vaonne m&ﬂdasM.’mrstiSﬁl‘H Alance Games n'est pos une franchise
187, Rucelix Pyt 0491462552 21 neanFerves 385487578 ‘ o et e
12 rue Légouns 0477 58 4399 | 41 rue dialie 04 79 85 7683 SUISSE  Vous restezindépendant
antes - Reze uses et P ’ \lmu\wll:mmmflk?"lnwtﬂm ‘
Rue Jean Jaures 0251 110159 | 13 Grande Rue 04 50 89 73 51 NOUVEAU Martigny - Vous restez libre de vos prix en nagsins

NOUVEAU Sarlat
Av. de la iépublique voir 3611

0is
48 rue Beauvoir 02 54 7444 53
ava
l4nedovaldeMayerme (243563632

agondange

57muedelaGare 038770 11 22
NOUVEAU Saumur

7, rue Beaurepaire 02 41 6722 12
NOUVEAU Dax

DAV.S Vineentde Pul 05 538740058

1Rue du Gr. Vergers 14 0277233565

* Attention : certaines promotions ou
offres limitces peuvent varier suivant
ks ins.Lesoffiesd stenckd

sontdars b imie des stodks disponibles.

-Vous avez des franco bas : 2000 ht
- Nous formons gratuiternent les nouveaux
adhérents
- Nous vous apportons des prix trés
compétitifs
- Nous imposons aucune contrainte
- Nous offrons un argus des jeux video
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Le feuilleton de I’éte

Almarrs, Cowdoled e UVidée

Danielo, engagé par Héléna, doit faire peur a
Sebastio avec un fusil en plastique. Qui va gagner
les élections 22 Qui est cet écureuil @ moustache 2

|

Les élections n'eurent pas lieu car Danielo o semé la Cachée derriére un lampadaire pour ranger ses De son cété, affolé, Sebastio décide de se défendre

panique et tout le monde s'est sauvé dans tous les nana ultra, Tchita, journaliste adversaire & Siéfono,  conlre ses ogresseurs. Pour cela, il va acheter un

sens en criant au secours. a décidé d'enquéter sur Danielo pour savoir qui 'a  bazooka en plastique fluo, et se dit qu'il ne rigole
envoyé faire peur & Sebastio. pas It

w

Au méme moment, Rubio, soupgonné d'avoir monké le coup
contre Sebasfio, est aussittt assaillis par plein de journalistes,
alors qu'il étoit ranquillerent en iroin de jover @ Parasile

Eve en pyjama a fleurs

Diégo, un privé menant I'enquéte sur |'écureuil a ....il interroge Soncho qui élait caché dans les cabi- A la rédaction de Consoles News, ol la sécurité est
moustache, éspére trouver des indices en regardant  nets de Rubio, continuant & nier qu'il est I'écurevil @ encore présente afin d'éviter que I'écureuil @ mous-
des grandes feuilles blanches qu'il a trouvées dans moustache. Pourquoi Sancho était-il cache dans les tache n'y pénéire

AL »

I'oppartement de Rubio. Ensuite..... cabinets 2

Tous les membres de la rédaction travaillent comme
d'habitude sur le nouveau magazine

Au courant de ces dires, Sebastio se dil que ce n'est
pas si béte de faire coilfer des lobradors. Il entre-
prend aussitét la construction d'un salon de coiffure
spécialement pour Labradors femelles

MHZ lui, fait des recherches sur internet en parlant .....Lily, celle-ci, aurait des relations avec Pédro afin ~ Non koin de ks, dans son bureau, Snoopito explique & Thilo
a sa souris afin de découvrir une espionne se faisant  d'obtenir des informalions sur les mensurations des ouvrir des cenires de coiffure pour coniches cest nud, et qu'il
appeler... testeurs de la rédaction. préfere que ces cenfres accuevillent des femelles lbrodors.

= F '!5 =
(S < |

A son four, Diégp, ogressé par feawreull amousitache dans __ d'inwviter les hétesses d'accueil de C.news en boite,  Nicko del Pacha, avec tout le pognon qu'il gogne,
des oileties, décide de se déhire de fenquéle ef de manger plein de chips et de boire de la biére. durant ce temps s'entraine a jover au golf, avec son

ami le lompadaire qui I'imite.

Ems-

<

Ecureuil a moustache, va t-il s'attaquer a Nioko del
Pacha ? Lily va-t-elle étre découverte ? Tchita va t-elle
découvrir les manigances de Rubio ? Comment ga va ?

VOUS LE SAUREZ LE MOIS PROCHAIN

DANS AMOUR,CONSOLES ET VIDEO !

Et c’est en fouillant ses poubelles pour récupérer son
club qu'il dévouvrit Sancho en train de grignoter
une manette Saturn ! Il sait maintenant que Sancho
est réellement I'écurevil @ moustache

Aussildt, il appelle Jean Mario dit «Jean
Magouille» son garde du corps, mais ce demier
était deja en communicalion avec le Pape négociant
une partie de billard.

Will...
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Les professions du monde vidéoludique

.arriére

Scénariste

Vous avez dévoré la rubrique Carriére du
mois dernier consacrée aux Game Designers
2 Et ¢a vous a plu 2 Tant mieux, car ce mois-
ci je vais vous présenter le métier de scéna-
riste de jeux vidéo. Comme vous avez di le
constater dans le dernier numéro, sa fonc-
tion est étroitement liée & celle du Game
Designer. Voila pourquoi elle est sous le feu
de nos projecteurs ce mois-ci. Allez nous
dire, apres, qu'il n'y a que testeur comme
métier, dans la vie...

Kamel

Voici la définition théorique de la

fonction de scénariste:

MISSION :

Ecrire le scénario (personnages, environnement,
action) d'un jeu d'aventure ou d’action et faire en
sorfe que ce scénario soit suffisamment stimulant,
mais pas trop difficile.

FORMATIONS SUIVIES :
- Formation littéraire
- Une expérience dans les jeux de réle peut

Quand un probléme se pose, j'ai pris I'habitude
de rendre visite @ mon ami Elysée, patron de

chez Shen, roi de la ichatche, et qui a réponse a
tout. Il nous explique la fonction et le profil d'un
scénariste. (Mais pour la photo, oubliez ! Elysée

est un homme on ne peut plus mystérieux).

Elysée : Généralement, il faut savoir qu'aujour-
d'hui, dans les jeux vidéo, on n'est pas suffisam-
ment avancé en termes d'industrie, en terme de s
taff, pour avoir un scénariste.

Kamel : «On», c'est Shen, ou c'est tout le
monde 2

E : C'est I'article indéfini, donc c’est tout le mond
e. 99% des boites n’ont pas de scénaristes. Le sc
énariste, dans les jeux vidéo, c’est un mec qui a

une idée et qui écrit une histoire tant bien que m
al. On utilise encore trés peu de scénaristes atfi-

frés. Alors généralement, le scénariste, c’est le G
ame Designer. Mais dans certaines sociétés, c'est
le graphiste qui s’en charge. Le scénariste idéal,
c’est une personne qui a une grande culture his-
torique.

éfre valorisante

QUALITES REQUISES :

- Imagination / fantaisie
- Quverture d'esprit

- Culture générale

- Qualité rédactionnelle

SITUATION DANS LA CHAINE DE PRODUCTION :
Le scénariste intervient @ deux moments :

- lors de la phase de pré-production pour définir la
trame de Ihistoire pendant 1 ou 2 mois

- lors de la phase de production pour rédiger les
dialogues et les arborescences pendant 6 mois

DESCRIPTIF :

Objectifs et missions :

- Trouver une trame pour le scénario

- Rédliser le squelette de |'action

- Inventer les personnages avec leur psychologie

- Rédiger les dialogues

Dékis :

- Réussir a faire entrer le joueur dans un environne-
ment, dans une ambiance et faire naitre chez lui
des sentiments (joie, peur, iristesse)

- Réussir a concilier les intéréts des différents
collaborateurs sur le projet

- Prendre en considération les contraintes techniques

K : Ca veut dire quoi 2 Il vaut mieux pour toi une
personne qui a une grande expérience dans les
jeux vidéo, ou bien un pur écrivain réputé 2

E : Il me faut les deux. Le super écrivain et le me
c qui a la culture du milieu, qui va écrire un scé-
nario qui sera transposable pour un jeu vidéo, v
oire pour le cinéma. Au Japon, il y a des types g
ui

n'ont comme tache que d'écrire des scénarios.
Chez Square, ils ont des gens qui n’écrivent que
le scénar’. Ce sont des professionnels qui ont fait
des études pour, qui ont la culture pour, et qui c
onnaissent |'utilisateur final.

K : Aujourd'hui, quels conseils peux-tu donner @
un gamin qui veut se lancer dans cette voie 2

E : Qu'il passe un bac scientifique. Qu'il ait une
grande maitrise du frangais, mais aussi et sur-
toutde I'anglais, car aujourd'hui c’est la langue
deprogrammation. Et, parallélement, qu'il conti-
nue @ jouer, pour bien connaitre I'univers du jeu.

K : Quais, faut qu'il soit complet, quoi !

du support informatique

Salisfactions procurées :

- Créer un scénario de loutes piéces en faisant
appel a son imagination et le rédiger

PRINCIPAUX CONTACTS :

Internes :

- Le chef de projet qui valide les différentes étapes
- Le responsable game-design qui met en place le
parcours du joueur

- Le responsable graphique qui détermine la charte
graphique

- Le responsable casting/studio son qui chaisit les
voix

Externes :

- Les scénaristes extérieurs

- Les experts dans certains domaines (des
scientifiques par exemple)

OUTILS UTILISES :

- L'outil informatique est loin d'étre indispensable
(en dehors du traitement de texte)

- Internet et les bibliothéques pour la documentation

EVOLUTIONS POSSIBLES DU METIER :

Le métier de scénariste existera toujours dans le
multimédia, tant que les jeux d'aventure existeront...
Il ne dépend pas de I'évolution des techniques.

Merci Elysée.

Vous l'aurez donc compris avec cette inferview, il
y a, dans la plupart des cas, un monde entre la
définition théorique et les qualités réellement
requises sur le terrain. C'est pourquoi il est
important de se déplacer chez les dévelop-
peurs, car chacun a ses critéres de

recrutement. Sachez tout de méme, d'une
maniére générale, qu'un bagage scolaire non
négligeable vous sera demandé a chaque fois.

Il faut plus que maitriser I'outil informatique, et
s'exprimer mieux que convenablement. Enfin,
n’hésitez jamais & entrer dans une boite par la
«petite porte». C'est souvent le meilleur moyen
d'accéder au poste tant convoité. En effet, par le
biais des promotions internes, et en

apprenant &@ maitriser 'outil spécifique, vous
avez toutes les chances d'arriver & votre but.
Quand a I'anglais, sa connaissance est
désormais une condition sine qua non.
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Voici les revendeurs a contacter si
vous désirez faire I'acquisition d'un
ou plusieurs accessoires figurgnt
dans ces pages :
Sector V
41, rue de Raedersheim
68190 Ungersheim
Tel : 03 89 83 69 33
Fax : 03 B? 48 86 26

Stock Games
13, bd Voltaire
75011 Paris
Tél : 01 43 5576 45

SHOPPING - JUILLET/AOUT §

Destiny Importateur
Grossiste
54, rue de la vanne
68400 Riedisheim
Tél : 03 B9 65 90 51
Fax : 03 89 65 90 53

C’est une rubrique shopping tres spéciale ce mois-ci, puisqu’elle est en
partie consacrée aux accessoires du futur qui seront disponibles d’ici
quelques mois dans toutes les bonnes boutiques. Ces extensions étaient
présentées a I’E3, le plus grand salon de jeux vidéo qui se déroulait a
Atlanta. Ne soyez donc pas étonné si votre magasin préféré ne possede
pas encore les accessoires. En revanche, vous pouvez toujours les per-
suader de les commander.

Brice
B Hyper 64 BMDS-301 Beta Alpha 612
Cela faisait plusieurs mois que le projet était & |'éfude, et
Blaze s'est enfin décidé a h .
concevoir des manettes Sharp auraif Pt
sour ko Ninkendc ver plus compliquer ,
64. Chose rare, le pour le nom de leur o
design est similai- nouveau Mini Disc; | \
i A alfie heureusement, le \k \
dorigine nom en question N A ?
puisque 'fo;_' est trés simple & \:___""*-//g___ i
retrouve les trois retenir : MDS- Qg _
301. Ce lecteur \ [

“branches” qui caractéri- i s - —
Mini-Disc a 'avantage d'ére

compact @ fel point que sa taille est proche
d'un CD. Méme si ce n'est pas le plus léger de sa catégorie, il ne
pése que 160 g. Une télécommande a cristaux liquides et vendue
avec, histoire de dire que vous conirdlez la béte avec un seul
doigt.

sent les manettes de
Nintendo. Les foncfions
turbo et ralenti sont dis-
ponibles. Autre avantage,
la manette est disponible dans sept coloris différents.
Mais ce n'est pas tout | Autour du stick analogique on

frouve un cercle en plastique qui fait office de volant. )
Prix : 1700 F

Prix : environ.200 F Dispo : magasins spécialisés

\ Marque : Blazy \ /
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Les extensions pour vos consoles

(.L'arsenal de tueur !

.

Le Lunar-Rocker Gun (quel nom original !} pour PlayStation et Saturn risque fort de devenir le
D'une part parce qu'il posséde un look de tueur, mais aussi plusieurs accessoires complémen-

Tout d'abord, les adeptes de Time Crisis en arcade pourront trouver les mémes sensations, puisqu'il est
p possible de brancher une pédale. Ensuite, il est possible de positionner un laser sur

pistolet le plus intéressant dans les mois & venir.

taires viennent se greffer sur lui.

le pistolet pour mieux atteindre les cibles.

Prix : N.C.
Marque : Naki

4

B viiibbrrrattiionnn

Nintendo a inventé le Kit Vibration, qui se positionne sous la manet-
te. Sony rétorque avec la manette analogique incluant deux kits
vibration. Blaze innove en vous offrant la possibilité de ressentir les
secousses au poignet. Il suffit de relier I'ac-
cessoire & la manette, et hop, c'est parti
| Vous sentez toutes les secousses dans

g le poignet.

Prix : N.C.
Marque : Blaze
Dispo : Sector V

ik
\
B Libre comme I'air ! ! !

N’avez-vous jomais eu envie de vous

installer confortablement dans votre

Fuuteuil pour jouer ! 2 Le seul pro-

bleme c’est que |'on est toujours

. Dbllge de rester IeS deUx mains
fixées a la manette.

Heureusement, tout va changer

|
| avec I'arrivée du Freedom Pro
Controller. Cette manette se divi-
_ se en trois ! Entiére elle s'apparente & une manette clos-

) sique, mais pouvez détacher les deux extrémités de la par-
" tie centrale pour les saisir dans vos mains. A présent vous
pouvez jouer une main derriére la téte et 'autre sous la jambe. Bref, un
gadget de plus !

.

(. Un siége de fou

Congu spécialement par Naki, pour la Nintendo 64,
ce siége est une bonne alternative a ceux qui regret-
tent que le kit vibration ne vibre pas assez. Lg, le
joueur peut choisir le niveau de vibration. Il faut
savoir que “I'engin” est compatible avec tous les
jeux incluant I'option rumble pack. Cet accessoire
fait baver, mais nous ne savons ni le prix, ni la dis-
ponibilité en France.

Prix : N.Cj
\

Prix : N.C.

Marque : qui/

\

M pius pratique tu meurs !

Spécialement venue d'Irlande, cette petite boite ronde en plastique

renferme dix pochettes permettant de ranger vos CD PlayStation,
A Saturn, voire DVD (et ben oui !). U'avantage, c'est qu'elle est de
04‘ petite taille et elle se range trés facilement dans un sac-a-dos.

De plus, le plastique est assez solide, pour ne pas casser
vos galettes de silicium. Ce produit sera bientét importé
en France et sera certainement distribué dans les

grc:ndes surfaces et les magasins spécialisés.
. Prix : N.C.

Dispo : bienk‘:‘ut)

POUR JOUER AYEC TOUS LES JEUX PLAYSTATION

MODIFICATION de votre
PLAYSTATIO

VO U S M EM E Regardez des FILMS sur votre PlayStation.

KIT facile a poser.

Livre avec photo et
notice d'emploi

39

port compris
Pour avoir vos jeux imports en COULEUR

PACK MODIF

KIT + Cable RGB

129:

port compris
Tarifs valables uniquement en V.P.C

PAR NOTRE TECHNICIEN

(en 10 min)

138:-

La modification annule la garantie de votre console.

- \' S\l\ i

c,‘\
\&fd‘&
@\\\ Q\.

849F

port compris
2 adresses pour vos modifications

TAl YOU VIDEO

44 Avenue d'l
Centre Commercial Oslo
75013 PARIS
Quvert 7/7j de 10h a 20h
Pour vos commandes :

FANTAISY

TE AME

52 Rue de IUnlver5|te
69007 LYON

POUR TOUS RENSEIGNEMENTS un seul numéro
Tel.: 04 72 71 34 44
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Sega Rally 2

ARCADE

Et voila ! J'ai recraqué. Non seu-
lement j'ai embarque Cox sur une énieme par-
tie de Scud Race, mais aussi Patrick et Jay, qui ont eu
le privilége de bénéficier de ma générosite estivale, et qui ont
di subir une dérovillée & Virtua Formula One : au résultat, on
obtient un Cox blasé, un Jay désabusé, un Patrick enchanté, et un Kamel
premier... Mais le but principal de notre reportage avait pour nom : Sega
Rally Il ! L'EVENEMENT de I'été. Ne manquez pas d'aller l'essayer, vous aurez
déja de l'entrainement lorsqu'il sortira sur la Dreamcast (et

croyez-moi, il en faudra).On voulait aussi faire un article sur
le Dynamax, espéce d'hybride entre Star Tour et Michael
Jackson (présents & Disneyland) : une projection en 3D,
avec la salle qui suit les mouvements. Mais ma caméra
ne pouvant restituer ['effet de relief (et le cadrage, j'vous
dit pas...), ne vous fiez donc pas a ce robot aussi
ridicule que Nono, aussi grottesque que
Roboz, et aussi niais que le robot de Buck

qu'une fois par mois, La Téte dans les
Nuages organise des soirées a tarif
forfaitaire : 80 francs l'entrée, et
tous les jeux @ go-go !! Une idée
aussi lumineuse que les yeux

d'Isabelle (laissez tomber,

j'me comprends...).

Kamel

Date de sortie : Dispo

Enfin le voila. Depuis le temps que
je I'attendais celui-la, on peut dire
qu'il s'est fait désirer. En disant
«celui-la», je pense bien évidem-
ment au plus grand jeu de course
automobile avec Daytona USA, je
veux parler bien entendu de Sega
Rally Championship 98, second
opus de la série. Présenté en ver-
sion Deluxe (c’est-a-dire la borne
compléte avec |'écran géant),
celte version n'éfait jouable qu'en
mode solo, mais cela était provi-
soire, et des bornes supplémen-
taires ne vont pas tarder a étre
livrées, ce qui assurera des modes
multijoveurs de folie. Par rapport
au premier épisode, 'AM Annex
de Sega a su apporter les nou-
veaulés nécessaires pour relancer
I'intérét de ce soft. Ainsi, au lieu
de deux voitures, vous aurez
acces a six bolides, tous inscrits
dans les plus grands rallyes mon-
diaux. Au programme, Subaru,
Stratos, Ford Escort, Corolla,
Peugeot 306 et Mitsubishi
Impresa. Ces voitures auront des

comportements routiers qui leur
seront individuellement propres.
Au niveau des décors, plusieurs
choses sont a signaler.
Premiérement, hormis Scud Race,
oubliez tout ce que vous connais-
sez en termes de graphismes.
Sega Rally 2 explose les doigts
dans le nez les Racing Jam et
autres Dirt Dash avec une finesse
de décors, renforcée par des
détails jomais vus (les flashs des
photos lors de votre passage, les
spectateurs qui s'écartent lorsque
vous arrivez, les reflets en temps
réel des décors sur la lunette
arriere)...

Au fil des tours, votre voiture se
salira peu a peu, et il ne sera pas

TOYOTA
DRIVER

rare de finir |'étape avec une voi-
ture complétement dégueulasse.
Quatre circuits vous seront propo-
sés, avec pour chacun d'enire eux
des revétements bien spécifiques
(neige, bitume, boue, etc...). Pour
un confort de jeu optimum, Sega
a incorporé deux vues différentes
(extérieure et au raz du sol), ainsi




Le monde de I'arcade...

s

A AP

que deux modes de jeu
(Championship et Practice).
Bien que ce tableau semble
idyllique, il me faudra tout
de méme vous faire part de
quelques petites faiblesses
qui pourront gécher votre
appélit de perfection. Tout
d'abord, il est regrettable de
constater que le jeu compor-
te des bugs. Certes, ils sont
minimes, mais pour un soft
tournant sur Model 3, cest
tout méme pas normal. A
cela vient s'ajouter une
animalion qui n'est pas
toujours trés rapide (seule-
ment pour la vue extérieure),
et un décor de fond assez
terne par rapport aux
décors en 3D. Malgré cela,
SR 2 se positionne sans dif-
ficulté sur le podium des
courses automobiles aux
cotés de son grand frére,
Scud Race.

— =T WITH WHESEL & CONFIRM WITH PEDAL
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Guilty Gear

Aprés un mois de juin avare en bons titres, voild que

Cela faisait quatre mois que i'attendais Guilty
Gear. Quatre mois pendant lesquels je n‘ai
pas arrété de prendre le chou a Jay et Will en
leur répétant qu’une bombe dllait voir le jour
sur PlayStation. Quatre mois @ me demander
si la version pirate sur laquelle {'avais joué
dans une ruelle d’'Akihabara (le quartier de
I'électronique de Tokyo) n'était pas une carpe
d'avril & la nipponne, aucun magazine fran-
cais n'ayant parlé du jeu, probablement par
manque de photos et d'informations. En clair,
quatre mois a trépigner d'impatience et @ me
faire vanner comme un Jay ou un Kamel @
cause d'un soft qui ne voulait pas sortir. Et puis
voila qu'un beau matin, je trouve sur mon tout
nouveau bureau en vrai-faux bois contrepla-
qué une boite frappée de la mention «Guilty
Gear», Soulagé de ne pas devoir finir mes
jours @ Saint-Anne pour mythomanie, je me
précipite dans la salle de tests et me jette sau-
vagement sur la PlayStation la plus proche en
espérant vraiment que ces mois de labeur et
de souffrance allaient éire récompensés. Et
bien croyez-moi ou non, cela faisait bien long-
temps que je n‘avais pas autant pris mon pied
sur un jeu de baston 2D. En effet, tout a été
pensé pour que le soft soit le plus instinctif et le
plus impressionnant possible, et vos yeux ainsi

que vos réflexes se retrouveront vite mis a rude
épreuve. Pour rendre les combats aussi impres-
sionnants, les petits gars de chez ARC System
Works, en plus d'imaginer un systéme de com-
bos dérivé de Killer Instinct qui laisse davanta-
ge place a l'improvisation qu’a I'application
systématique de schémes
a la Tekken 3, ont porté
I'accent sur les explo-
sions et autres attaques
spéciales, ce qui rend les
combats aussi intenses
que spectaculaires.
Cependant, il me faut
mettre un bémol @ mon
enthousiasme débordant,
la subjectivité ayant un
peu trop pris le pas sur
'objectivité. Par
exemple, Jay trouve |'ac-
tion trop confuse et
considére que le jeu lais-
se un peu trop la place
au hasard. De méme, il
faut bien reconnaitre que
si le mode solo est fun, il
n’est pas rare de jefer sa
manette de rage @ cause

débarque toute une floppée de purs hits qui
devraient rassasier le plus exigeant d’entre
vous au moins jusqu’a la rentrée. Que ce
soit Guilty Gear pour la baston ou Thunder
Force V pour les shoot them up, nous
pouvons vous garantir que vous ne ris-
quez pas de vous ennuyer si vous avez
une PlayStation. Par contre, désolé pour
les Sega-maniaques, mais il faudra
attendre la mi-juillet pour voir des jeux
de la trempe de Lunar 2 sortir sur leur
bécane. Bonnes vacances d fous, en espé-
rant vous retrouver & la rentrée pour une
nouvelle année scolaire pleine de délires, de
chocobos, mais surtout pleine de jeux !

Abricot

PLAYSTATION - VERSION JAP

d'un perso impossible @ toucher, et la possibili-
té de tuer I'adversaire en un coup géache un
peu le plaisir de jouer. Mais bon, mis & par
ces petits détails, je peux vous certifier que ce
soft vaut le détour,

Abricot

B Bon, vu qu'il manque un commentaire photo et que je ne peux
pas jouer et écrire en méme temps, je vais vous parler de mon
chien Popi... trop chiant ? Bon, alors je retourne sur Guilty Gear.
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B Si vous trouvez
cette photo confuse,
vous n'aimerez pas
Guilty Gear, autre-
ment, courez vous le
procurer, vous ne le
regrelterez pas.

% ENg- T —

M Le plus gros défaut du jeu est la possibilité
de pouvoir tuer son adversaire en un
seul coup.

Jamais jeu de baston 2D ne m'avait
autant plu sur PlayStation. Musique, gra-
phismes, persos charismatiques, j'ai
vraiment |'impression quARC System

Works s'est basé sur mes godts pour

faire son jeu. Bien évidemment, certains
lui reprocheront d'étre confus et de ne
pas proposer plus de coups ou de com-
battants, mais moi j'adore, alors...
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M On ne se fait pas que du mal dans KOF
97, jugez plutét !

Etant un des derniers défenseurs du bastion de
la baston 2D, perdu au milieu de militants pro-
Tekken et autres Soul Blade, il est logique que
le passage au crible de King Of Fighters 97
m’incombe. De par ma position de SNK-fan,
c’est avec une intransigeance exemplaire et je
dois |'avouer une certaine inquiétude que je
m'appréte a le tester. En effet, les adaptations
SNK sur Playstation sont réputées pour n'éfre
pas toujours & la hauteur, alors qu'elles sont
souvent trés attendues. Le jeu démarre,
altention, 3, 2, 1, Fight ! Pour rentrer dans le
vif du sujet, sachez que KOF 97 vous offre le
choix entre 29 combattants, dont 7 nouveaux .

en plus ! C'est pas joli ¢a, Terry !

Premiére remarque, I’ univers SNK est
parfaitement retranscrit, les graphismes sont
excellents : colorés, plein de détails, que ce
soit pour les stages ou les persos. La
maniabilité est sans reproche : les enchaine-
ments et les coups spéciaux se réalisent sans
probléme. En revanche, si I'animation des per-
sos est bonne, ces derniers semblent un peu
rigides, cest le seul défaut vraiment notable.
Cependant, le plaisir de combattre est
omniprésent et on enchaine les parties sans
s'en rendre compte, la jouabilité est donc

bien la. Le mode de jeu, quant a lui, vous
propose de jouer en advanced ou en extra
selon que vous préfériez jouer «a |'ancienne»
(boules de feu, barre power...) ou d@ la barbare
(power infini, furies a gogo...). Mais je sais
que vous vous posez fous la question

PLAYSTATION - VERSION JAP

primordiale : qu’en est-il des temps de
chargement 2 Eh bien je vous rassure, ils sont
insignifiants lors des changements de
combattants (8 secondes) et un peu plus

longs entre les stages. Sur ce plan les
développeurs ont fait du bon boulot. Au
niveau des options, on retrouve les modes
team, single, versus et training. En plus de
cela, SNK nous offre un menu contenant deux
art-books remplis de superbes dessins, ainsi
qu'un récapitulatif de la saga des King Of
Fighters et des previews, cest tout simplement
jouissif | En résumé, KOF 97 sur Play, c'est de

la bombe, bébe.

Cony

B Mai est toujours aussi...Hum, comment
dire, heu...Charmante !

Beaucoup d'options, d‘innovations,
un nombre alfolant de combattants,
de coups spéciaux, de furies, deux
modes de jeu différents, des temps de
chargement optimisés, des bruitages
d'enfer, des graphismes et une joua-
bilité a toute épreuve font incontesta-
blement de King Of Fighters 97 la
meilleure adaptation d'un jeu SNK
sur Playstation a ce jour, méme si elle
reste un ton en dessous de la version
Saturn, Vous étes encore la 2 Arrétez
de lire et courez |'acheter |



M A la vue de cette
photo, on aurait
presque |'impression
que le jeu est beau et
fluide, mais ensuite
on lit mon texte et on
se rend compte que
finalement, les appa-
rences sont finale-
ment bien trom-
peuses.

e it

B Oh! Une voiture bleue. Elle est belle la
voiture, en plus elle est bleve. Alors autant
dire que pour une voiture bleve, c'est vrai-
ment ressemblant.

7Lty CaRIK

SATURN - VERSION JAP

M En plus d'étre moche, GT24 ne propose
que 3 circuits. Tant mieux me direz-vous,
comme ¢a on a pas frop a y jouer.

E1cF
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que je suis fatigué et qu'un rien
m‘amuse 2 Non, je sais. C'est
juste parce que je n'ai pas acheté
ce jeu, et qu'en y jouant unique-
ment par tranches de dix minutes
entre 2 parties de Guilty Gears,
{'aurais vraiment eu du mal & ‘
m’ennuyer. A

4. mda

| STANDART, DU LUNDI AU VE

GT 24 est trés nul, d'une nulllissi-
me nullité (cest vous dire...). A
croire que Jaleco a débauché du
personnel de chez Bandai ou
Takara, tellement ce jeu fait pitié a
voir. A titre indicatif, ChoroQ 3 a
des airs de Gran Turismo dés
qu'on le compare & GT 24.
Musique, graphismes, animation,
nombre de courses et de véhi-
cules, il n'y a vrai-
ment rien qui peut
sauver ce fitre des
abimes de la médio-
crité dans lesquelles
son géniteur |'a plon-
gé. Ca saccade, ca
pixellise, ga ruine les
oreilles d'un Van
Gogh, et on pourrais
continuer ainsi sur
des pages et des
pages... mais je me
suis bien amusé.

Abricot, intrigué...

EDi10H/19H

DRACULA X < JAD
VAMPIRE SAVIOR - JAR
ROBOT WARS F FINAL = JAP
SHINNING FORCE 3 SCENARIO S - gm.
KOF9T = JAP |
SARURA WARS 2 < JAP
BAROQUE - JAP
194 AP
LANGRISER ¥ « JAP
SEGA WORLD (UP 98+ J
{OKER RPG - JAP £

M Aprés la voiture bleue, voici la voiture
rouge. C'est la méme que la bleve, mais en
rouge... ca change tout.

Cherchez pas @ com-
prendre, je n'arrive
pas non plus a trou-
ver d'explication
rationnelle au plaisir
que je prends a jouer
sur GT 24. Peut-éire
est-ce & cause de
I'excellente maniabili-
té des véhicules ou de
I'effet de vitesse, ma
foi fort bien rendu 2

Peut-&fre est-ce parce

A mon avis, I'équipe de programmation
de GT24 a voulu faire une force au
potron de Jaleco. Ou alors, ils ont été
tellement dégoiités par Sega Rallye et
Gran Turismo qu'ils ont décidé de bacler

la réalisation d'un jeu fun et ropide
comme un bon jeu d'arcade de la fin
des années B0. A tester pour rire, ou @
vendre @ une vieille grand-mére qui n'y
connait absolument rien aux jeux vidéo.

ET/ENINOLIVEALITE s METAL SLUG 2 (D

SUR DEMANDE :
CARTES DARCADE
MVS, TAMMA

&\

190 204

RENFORIE - AP (0 ¢
DRINCEN MAKER 3 - SN

CRANDIA DIGTAL WUSELM - 30
HAGH RNIGHT RAYEARTTONY
H‘iﬂ :

N

Pour commander, nous écrire sur papier




IMPORTS - JUILLET - AOU

KAIGI

PLAYSTATION - VERSION US

Que les choses soient claires,
Sokaigi n'est pas le meilleur titre
de Squaresoft. C'est néanmoins
une excellente surprise qui, méme
sans étre & la hauteur de mes
espérances, va certainement rem-
porter un franc succés aupres des
passionnés du style le plus déteste
a la rédac’ ou de Square en géné-
ral. Car & défaut d'étre un véri-
table RPG, Sokaigi propose tout
de méme tous les éléments
propres au style : des magies
aussi efficaces que splendides, des

armes démesurées (il ny a qu'a
voir |'épée du héros) et une pro-
gression s'effectuant dans un scé-
nario riche avec des personnages
au passé tourmenté. N'oublions
pas la musique qui tue et la durée

1
i
!
|
|
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de vie plus qu'honnéte. Sokaigi a
bénéficié de tout ces points posi-
tifs, mais aussi des défauts
propres @ la plate-forme 3D,
comme les bugs d'affichage, ou
I'effacement de certaines parois...

C'est dommage. D'autant plus que
certains décors sont vides et ne
sont pas magnifiques. C'est en
effet le principal reproche que I'on
peut formuler & |'adresse de
Sokaigi. Néanmoins, une ambian-
ce imparable a la Bushido Blade y
régne et fait que l'on en tombe
vite accro. A ce propos, on nofe
que I'animation est équivalente
dans les deux titres. Les person-
nages sont en effet diablement
bien animés et offrent des postures
trés réalistes, comme la facon de
tenir leur arme (semblable au
second opus du plus réaliste des

jeux de combat). Le soft est fluide,
et a donc bénéficié d'une bonne
animation. Nous n‘omettrons pas
de signaler les effets de lumiére,
absolument merveilleux, qui
accompagneront vos sorts et vos
coups lorsque vous aurez atteint
un degré élevé de furie. Les scénes
vidéo ne sont pas en images de
synthése comme cerfains auraient
pu le croire (mode oblige); les
progrﬂmmeurs ont au COnIrCIire
adopté un style de représentation
semblable au sublime Soul Blade.
Elles sont d'ailleurs quasi-capitales
pour le bon déroulement de I'his-
toire et vous en apprennent long
sur les différents événements. Du
COUP, une bonne connaissance en
joponais est recommandée pour
bien comprendre le trés bon scé-
nario du dernier né de Square.
Meéme si cela n'est pas nécessaire.
On peut donc dire au final que
Sokaigi est un excellent jeu doté
de caractéristiques qui contente-
ront les amateurs de RPG et de
plates-formes. La note sanctionne
les graphismes qui avouons-le
auraient put étre plus travaillés, et
les erreurs d'affichage, qui méme
si elles sont peu nombreuses, font
perdre un peu d'intérét au soft. Un
autre petit regret, on ne peut y
jouer au pad analogique. Ce qui
aurait grandement amélioré la
jouabilité qui est tout de méme
convenable.

Un trés bon jeu, mais Square sait
faire mieux !

Jay



M Le systéme de magies est excellent. Celles-
ci sont toujours accompagnées de superbes
effets de lumiére et de symboles uniques
riches de sens ! Notez qu'il y en a un nombre
relativement élevé et que méme certaines sont
cachées !

M Cette photo provient de la plus belle scéne vidéo du jeu et vous en apprendra long sur
I'histoire. Ce symbéle sous le dernier boss est d'ailleurs frés important. Dommage que le soft

Sokaigi codte environ 579 F. Pourquoi un prix si prohibiif 2 La simple et bonne
raison, c'est que Sony a refusé de distribuer le soft, et par la méme de I'expor-
ter. Du coup, Sokaigi ne se trouve au Japon que dans les «convenient stores»,
d'ou le prix relativement plus élevé qu’a |'habitude. Notons que cette mésenten-
fe entre Sony et Squaresoft a pris naissance & cause de problémes de droits
musicaux... A suivre...

Lorsque volre personnage atteindra
|"état ultime de fureur, celui-ci
déclenchera une «limite» a la Final
Fantasy 7. Elles infligent de lourds
dommages aux ennemis. En princi-
pe, elles différeront en fonction du
temps ol vous relacherez le bouton.

EDITEUR : SQUARESOFT

Malgré des imperfections tech-
niques {quelques bugs d'afficha-
ge), Sokaigi se révéle intéressant.
Un Tomb Raider a la sauce
Squaresoft avec une bande-sonore
trés réussie dans un univers tra-
vaillé & la Bushido Blade. Bref, un
trés bon soft qui séduira les ama-
teurs de RPG, tout comme les
amoureux de jeux d'action 3D.

soit en joponais car I'histoire est tout bonnement démente...
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Thunder Force V est le meilleur
shoot-them-up sorti & ce jour sur
Saturn. Mais sur Saturn unique-
ment, puisqu'il ne s'avere éire que
bon sur PlayStation. En fait, je suis
tellement dégu que je ne sais
méme pas par ol commencer : les
graphismes, le fun, I'animation,
tant de petits détails qui font de ce
Thunder Force V Perfect System un
jeu bon, mais pas exceptionnel.
Cependant, il faut relativiser notre
déception, car aprés fout, il est
loin d'&tre mauvais le bougre! Il
ressemble d'ailleurs énormément &
son homologue Saturn, ce qui est
déja un signe certain de qualité.
Puisqu’on en est au stade des
louanges, nous dirons que nous
avons affaire & un shoot rythmé,
assez difficile (voire impossible en
ce qui concerne le dernier boss...)

B Une véritable honte, malgré
les capacités de la console, le
dernier boss est toujours aussi
moche... et toujours aussi difficile
a tuer.

hunderforce S

pour peu que
I'on y joue en
mode hard,
et exaltant si
I'on a jamais
joué aux pré-
cédents
volets. Parce
que dans le
cas contraire,
ie peux vous
assurer que
la lassitude
risque de
s'emparer de vous, tel le gorille en
rut attrapant violemment sa femel-
le (pour les non-initiés de cette
fabuleuse émission qu’est Histoires
Naturelles, sachez que ca se fait
rapidement et dans la douleur).

En effet, je ne sais pas comment
les gars de chez Tecno Soft ont
fait leur coup, mais Thunder Force
V Perfect System a perdu en cou-
leurs et en dynamisme fout ce qu'il
a gagné au niveau des effets de
lumiére et de la 3D. De méme, les

décors
de fond
ont perdu en
finesse et en couleurs, ce qui

est difficilement justifiable quand
on connait les capacités de la
bécane de Sony (d'autant plus
que ce ne sont ni Takara, ni
Bandai qui sont responsables de
cefte adaptation). Par contre, on
ne peut rien reprocher a la
bande-son, identique a l'originale,
ni méme a la maniabilité qui
demeure aussi instinctive qu’aupa-
ravant. Amis du shoot-them-up, je
me dois donc de vous avertir que
si vous ne pouvez vous acheter

EDITEUR : TECNO SOFT

qu’un shoot cette année, mieux
vaut attendre R-Type Delta, qui
devrait voir le jour en juillet.
Autrement, procurez-vous le soft
d’occas’, vous serrez au moins sir
de n'avoir aucun remords quand
vous le terminerez en moins de 20
minutes.

Abricot

Thunder Force V a perdu de sa mogie
sur PlayStation. Il reste tout de méme trés
bon, mais |e me suis nettement moins
amusé sur cette version que sur son
homologue Satumn il y a quelques mois
de cela. Et ce ne sont pas quelques ciné-

maliques en images de synthése, aussi
belles saient-elles, qui pourront me faire
changer d'avis. Le fun est la, mais il
manque un petit quelque chose qui fait
qu'au bout du compte, on se lasse assez
vite ce qui conslitue pourtant sur Saturn
LA référence en la matiére.




Capcom nous gratifie une fois de plus d'un
excellent jeu de baston. Excellent, mais pas
technique ni sérieux, car le point fort de Pocket
Fighter est sans aucun doute son sens de la
dérision. Ce soft a en effet &té concu dans un
esprit de bonne humeur, avec un bon nombre
de coups spéciaux aussi hallucinants qu’hila-
rants. Vous n’avez qu'a constater les furies de
Felicia ou de Tabasa... Délirant vous dis-je. De
plus, on ne peut que louer la réalisation. Le
look Super Derformed va comme un gant aux
combattants de Street Fighter, et on ne peut
s'empécher de sourire lorsque I'on découvre
pour la premiére fois les bouilles sympathiques
de Zangief, Dan ou Gouki. Les graphismes
sont exemplaires, les couleurs sont ravissantes
et I'aspect humour frappe une fois de plus

\

Poc ke k ' r

PLAYSTATION - VERSION US

dans les décors, avec notamment des
animations «débiles» & 'arriére de
I'écran. On constate également la
présence des persos des différents
jeux de Capcom dans les fonds
d’écran. Autre aspect réjouissant, les
coups spéciaux sont un véritable
bonheur d'humour, de beauté mais
aussi d'énormes clins d'oeil aux pro-
ductions Capcom. On retrouve @ ce
propos Megaman, Jill Valentine,
Rolento, Demitri, Sasquatch, Kappa,
June... Lanimation lors des combos est ultra-
fluide et on peut constater que le tout bouge
bien. Aucun ralentissement ne sanctionne |'ac-
tion, ce qui est une régle chez Capcom. La
bande-son est bien sor dans 'esprit des

anciens épisodes de Street, les voix digitalisées
d’excellente facture et toujours dans Iesprit du
soft, délirantes | Je ne peux vous conseiller
qu'une chose : procurez-vous ce jeu au plus
vite, car c’est un pur bonheur d'y jouer, et on
ne refuse jamais une partie grace au game-
play exceptionnel et & I'excellente jouabilité
(qui a été simplifiee au maximum, un bouton
pour les pieds, un autre pour les poings, et
enfin le dernier pour les attaques spéciales).
N’oublions pas la démo jouable de Rival
School, qui promet d'étre LE jeu de baston.

Jay

EDITEUR : CAPCOM

Ce solt est une cure de bonne humeur.
Non seulement, il est technique et défou-
lant, mais en plus il est attachant et déli-
rant. Bref, c’est celui qu'il vous fout pour
passer de bonnes soirées entre potes.
Notez |'excellente idée d'incorporer la

démo jouable de Rival School, qui s'ave-
re excellent et qui sera & n'en pas douter
la surprise baston des prochains mois.
Un excellent titre, donc |
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Une magnifique cinématique en images de
synthése donne d'entrée le ton de Dark
Messiah. Le dernier né de chez Atlus va étre
gore et angoissant. Et effectivement, dés les
premiéres minutes de jeu, on se retrouve plon-
gé dans un jeu a l'atmosphére glauque et
oppressante forfement inspirée de celle de
Resident Evil 2. Puisqu‘on est dans les compa-
ruiifs, sachez que les dép|acemen15 s'effectuent

Yakia.

ark Messiah

PLAYSTATION- VERSION JAP
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de la méme maniére que dans Killeak The
Blood (un vieux Doom-like sorti quelques mois
seulement aprés la sortie officielle de la
PlayStation) et que le principe des écrans fixes
lors des phases de réflexion est carrément
pompé sur Myst. Les graphismes ont leur style
bien & eux, puisque rare-
ment jeu PlayStation aura
été aussi laid et sombre.

PLAYSTATION- VERSION JAP

L on

Yakia Nightmare
Project est un RPG
d réserver aux
adeptes du genre.
Mais attention,

quund ie dis cdepies, il faut

comprendre gros foxico qui se

En fait, Dark Messiah est un titre moyen, mais
étant donné que les fextes sont en japonais et
que dans ce genre de soft tout repose sur le
scénario, je vous conseillerai plutdt d'attendre
une éventuelle sortie en version US.

Abricot
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se passe rien de bien palpitant
sur |'ile sur laquelle vous échouez.

shoote jour et nuit au réve et a
I'aventure et qui doit jouer a tout
ce qui sort sur sa bécane s'il ne
veul pas se trouver en manque.
Des réves, vous aller vous en
prendre plein la téte, puisque la
trame de |'histoire tourne autour
de dréles de cauchemars,
réminiscences d'événements pas-
sés, qui hantent ponctuellement le
héros au fil de I'histoire. Par
contre, niveau aventure, vous
risquez d'étre décus puisqu'i| ne

On avance, on rencontre un
monsire, on le tue, on ouvre un
coffre, on réve, et ainsi de suite
jusqu’a ce qu'une de vos mains
tombe maladroitement sur le
bouton power tandis que |'autre
insére avec une rapidité déconcer-
tante Guilty Gear dans la conso-
le... un peu comme si Yakia n’était
qu‘un cauchemar a rapidement
oublier.

Abricot

EDITEUR : ASK %
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Super Robot Taisen F est un jeu
qui n'est vraiment pas fait pour le
commun des joueurs. En effet,
pour apprécier @ sa juste valeur
n‘importe quel épisode de la
série, il faut correspondre a 3 cri-
téres : tout d'abord, il ne faut pas
éire trop exigeant vis-G-vis des
graphismes trés 8 bits lors des
déplacements sur la carte, et

davantage 16 bits lors des com-
bats de mechas. Ensuite, il faut
aimer les mechas, ca peut servir
dans un soft dont le principal infé-
rét est de pouvoir jouer avec
toutes les boites de conserve inter-
galactiques qui ont bercé notre
enfance. Finalement, il faut aimer
les T-RPG (il faut aussi posséder
une Saturn, mais je me suis dis
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uper Robo Taisen F

que ce n'était peut-gtre pas la
peine de vous le signaler directe-
ment...). Ca fait peut-&tre beau-
coup de conditions, mais je peux
vous assurer que si vous remplis-
sez ces 3 critéres, vous passerez
des heures et des heures d'amuse-

EDITEUR : BANDPRESTO %

ment dans une atmosphére un peu
niaise, mais tellement unique que
je ne saurais trop vous conseiller,
peut-étre pas de l'acheter, mais au
moins de trouver un moyen pour

I'essayer.
Abricot

Cow boy Be-Bop,

PLAYSTATION- VERSION JAP

Cow Boy BeBop ! Ah, ah, ah, ah,
ah, ah, ah, ah 11! Pardon. Je ne
recommencerai plus. Au début,
{‘avais destfiné ce jeu a l'impi-
toyable rubrique de Francky

Fracasss... Mais il s’est avéré que
ce soft n’était pas si mauvais que
ca. Aftention, j'ai pas dit qu'il

était bien. Seulement, étre la
daube du mois, ¢a se mérite,
Méssieur. Et la, comme on a affai-
re & un shoot them up aux allures
d'Albator juste trés moche, je vous
préciserai simplement que ce jeu
n’est pas incontournable, C'est
une espéce de Starfox pixellisé &

L KN trasey

mort, avec des angles de caméras
foireux. Alors moi, je suis décu,

parce que je m'attendais a voir un
gars qui porte des santiagos et un

EDITEUR : BANDAT %

gilet & franges (bref, presque
aussi ring’ que Jean-Marie) et je
me retrouve devant un shoot dont
les graphismes sont & I'ceil ce
qu’un massage thailandais est &

votre... Enfin vous me comprenez.

Kamel
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Quarante balles !! C'est le prix, en moyenne, que vous aurez & débourser, dans notre pays, pour
acquérir des magazines étrangers dans les magasins spécialisés. Grace & nous, ainsi qu’a notre prix
forfaitaire (et ridicule) de 25 francs, vous allez, une fois encore, étre informés de ce qui se raconte
ailleurs. Au fait, si pendant vos vacances, vous voyez votre mag préféré figurer dans une quelconque
revue de presse, pensez a nous informer. Surtout si vous allez au Japon, et que vous réussissez 'ex-
ploit de croiser le Chocobo avec un exemplaire de Consoles News entre les plumes : ¢a fera des sou-

venirs pour Abricot.
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4 5 99, J'étais

bien content d'acheter ce numéro
sur place, persuadé de faire une
économie digne d'un commercial
de la classe de notre Jean-
Marie... Finalement, vous me mul-
tipliez ¢a par 6, ca vous ameéne a
trente balles. Résultat de |'écono-
mie : dix francs | J'ai vraiment
assuré comme Jean-Marie...
Allez, on entre dans le vif du
sujet. La premiére chose qui saute
aux yeux avec celte couv’, c'est
quon a vraiment I'impression que
Jay a soudoyé leur rédac’ chef :
du Parasite Eve pleine page, avec
le logo Squaresoft en énorme.
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Kamel et Abricot, vos dévoués serviteurs (jusqu’a un certain point...)

Monthly

Electronic Gaming

C'est normal, un dossier entier est
consacré a ces developpeurs de
talent. Et puis avec la sortie pro-
chaine d'FF VIIl, c'était un peu
obligé. Aprés moult hésitations,
{'ai décidé de vous faire part de
la bonne réputation qu’on s'est
forgés aux States : dans une
rubrique consacrée a l'actualité
internationale, notre drapeau fri-
colore figure en bonne place. Il y
est conté la mésaventure d'une
jeune marseillaise qui, alors qu'el-
le était au volant, a entendu son
tamagotchi sonner. En «mére»
consciencieuse, elle s'est précipi-
tée sur sa bestiole. Bilan : un

GamePro

cycliste mort (sic), et un autre
blessé griévement... Bon, on se
décontracte, et on passe aux
tests :

Cardinal Syn : 6 / 10
Forsaken: 6 / 10

Gran Turismo : 9 / 10

Grand Theft Auto : 6,5 / 10
The Granstream Saga : 7 / 10
Jersey Devil : 5,5 / 10
N20:7,5/ 10

Tomba : 7,5/ 10

VR Baseball'99 : 6 / 10
World Cup 98 : 7 / 10

X-Men vs Street Fighter : 5,5/ 10
Burning Rangers : 7,5 / 10

®  More Than 300 Games Wside!

ELECTRONIC
GAM/H G
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Final Fantasy VIl - Parasite fve
cratorgearsup

for a U.S. invasion - Brave Fencer Musashiden

Ah ben celui-la, au moins, il était
distribué gratuitement a I'E3.
C’est toujours ca de gagné. La
plupart des dossiers sont
d‘ailleurs consacrés a ce salon.
Normal, vous me direz, puisqu'il
s'agit de la plus grande exposi-
fion de jeux vidéo du monde, et
elle a lieu chaque année aux
USA. Ah, les Américains, faut pas
trop les forcer pour en faire des
patriotes... Et puis vu que je vous
rabache a chaque fois que ces
mags sont bourrés de pub, il
serait juste de dire que celle-ci fait

parfois preuve d'énormément
d'originulité et d’humour. Ainsi,
pour Duke Nukem, on voit une
galerie de personnages collection-
nant les tares, avec cette question
en dessous : Are You Duke
Enough 2 (&tes-vous assez Duke 2)
J'vous jure, y'a des jours, les
héros sont fatigués, il suffit de voir
les papys de la pub Blasto...
N'ayant pas une politique trés
axée marketing, ce n'est pas dans
nos pages que vous pourrez le
vérifier; mais promis, juré, si j'ai
de la place en News, je vous la

montre. Et puis la couverture,
VOUs avez remarque 2 Mortal
Kombat 4. Ben nous, on I'a en
test. Alors je zieutte, et je vous
balance les notes :

Forsaken: 3,5/ 5
Tekken3:5/ 5

Blasto: 4 / 5

Einhander: 4,5/ 5
Deathtrap Dungeon : 3,5 / 5
SFRush:2/5

Grand Theft Auto : 2 / 10




Le zapping de la presse étrangere

I} Gamest

Vous le savez maintenant,
Gomest est LE magazine spécia-
liste de |'arcade au Japon. Alors
dés qu'un hit est attendu, vous
pouvez étre sors que l'on va
vous matraquer la téte & coup de
photos impressionnantes et de
commentaires élogieux sur ce
qui deviendra la borne indispen-
sable de toute salle d'arcade qui
se respecte. La, les hits, ce sont
Street Fighter Zero 3 et Street
Fighter Ex2. Alors si vous voulez

en prendre plein les mirettes
avec des photos inédites foutes
plus belles les unes que les
autres, vous savez maintenant
ou il vous faudra chercher. De
méme, si vous avez faim de fous
les coups de Fatal Fury Real Bout
2 ou de Bass Angler (un jeu de
péche on ne peut plus intéres-
sant de Konami), des dossiers
complets vous donneront [essen-
tiel de ce qu'il faut savoir pour
devenir le maitre des salles obs-

cures. Un peu périmé, mais tou-
jours aussi impressionnant, un
long article sur Star Gladiator 2
vous en révélera un peu plus sur
I'esthétique des combos du futur
hit de Capcom. Il 'y a aussi plein
de pubs pour des jeux
PlayStation et Saturn, mais je
pense que vous en avez un peu
rien a foutre...

Toujours @ la pointe de |'actuali-
t&, Weekly Famitsu nous entraine
ce mois-ci dans les coulisses des
PlayStation Awards ‘98, une
cérémonie frés pompeuse @ |'oc-
casion de laquelle Sony a décer-
né divers prix. Léditeur en a
aussi profité pour annoncer sa
nouvelle gamme de jeux
Platinum. Pour ne pas tomber
dans une énumération exhausti-
ve de tous les fitres présentés lors
de la soirée, sachez simplement
que Bio Hazard 2 et Gran
Turismo sont entrés dans la

gamme Double Platinum, et que
Tekken 3 s’y installe directement
a peine 3 mois apreés sa sortie,
ce qui les rend accessibles a
toutes les bourses... nippones
malheureusement. Autrement, on
a droit @ un dossier bien épais
sur Final Fantasy VIII, qui nous
en apprend davantage sur le
scénario et sur le making of de
Leviathan, une invocation qui a
fait son apparition dans FF V et
qui évolue au fil des épisodes.
On a également droit & fout
plein d'infos sur les jeux en pré-

I} Weekly Famitsu

paration, mais ce n'est pas la
peine de vous en parler ici,
puisque nous vous en fouchons
un peu plus que deux mots dans
les News. Mais place aux fests :
-Lunar Silverstar Story( PS):
7/10

-Perfect Golf 2 : 7,5/10
-Sankyo Fever Pachinko
Simulation 3 : 7/10

-Frogger (hi ! hi !) : 4,5/10(hi !
hi 1)

-Kitchen Panic : 6/10

Super Speed Race 64 : 5/10
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K3 The PlayStation

Dans la lignée de Weekly
Famitsu, The PlayStation parle
également des PlayStation
Awards ‘98, et présente un dos-
sier sur FFVIIL. Mais a la diffé-
rence de Weekly Famitsu, The
PlayStation met I'accent sur les
différences entre FFVII et FFVIIL.
Vu le stade de développement
de ce dernier, vous comprendrez
aisement que |'on ne fire pas
grand chose du dit comparatif.
Mais bon, ¢a partait d'une
bonne intention. Puisqu’on est

dans les dossiers, TP a eu la
super bonne idée d'en faire un
sur ChoroQ Boat (ouais ! super !
Je viens d'apprendre que je
jpourrai jouer avec un sous-
marin bleu, merci TP 1), ainsi
que sur les combos facilement
réalisables des derniers jeux de
baston comme Tekken 3, Dead
Or Alive, Street Fighter Zero 2 et
The King OF Fighters'97.
Puisqu'il n'y a toujours pas de
notes dans ce magazine et qu'il
faut bien étancher votre soif de

connaissances, nous avons déci-
dé de vous parler des jeux les
plus attendus par les jeunes nip-
pons. Dans |'ordre décroissant,
nous avons :

1.Dragon quest VI

2.Star Ocean Second Story
3.Atelier Marie Plus

4 Brave Enfencer Musashiden
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Goemon,
pour changer

d’hair’.

KETCHUMCC/DVERTISING PLAYER ONE D4/98

*echeveux

Amateur de sensations fortes, ce message s’adresse a toi. Mystical Ninja Starring Goemon,
n°1 des ventes au Japon, crée I'événement : I'intrépide ninja aux cheveux bleu parle enfin anglais!
Tu vas pouvoir te plonger avec délectation dans l'univers médiéval japonais assaisonné a la sauce Manga!
Lieux somptueux, énigmes, transformations, vues isométriques... Goemon est un savant cocktail

de jeux d’aventure, de réle et de plate-forme... A consommer sans aucune modération.

NINTENDOS?



FINAL

Quel plaisir d’étre testeur parfois.
Non, franchement je pense ce que je
dis... Ecoutez, rien que la perspective
de faire un dossier complet sur le futur
Final Fantasy 8 procure le sentiment a
la fois d'étre privilegie et celui d’'un
intense plaisir. En effet, Squaresoft a
enfin décidé de «lacher le morceau»
tant attendu. A Console News, on
aime les jeux vidéo (Ndc-Non ??..!), et
nous savons que vous attendez depuis
des mois et des mois les premieres
images de ce titre. Du coup, nous
avons pensé faire un dossier ou vous
découvrirez ce qui s'annonce comme
le plus grand jeu de la PlayStation (les
nouveaux persos, les changements par
rapport au précedent opus, et un bon
nombre d’'images). Histoire de régaler
vos retines a peine remises des
bombes du style FF 7 et Xenogears.
Bref, assez de bla bla, passons aux
choses sérieuses !

2747272 —V

Iamis st e Final Fantasy VI
ConCEPHON Gus et isrossssasviss Squaresolft Japon
Disinbihoniat el Lo 100 e oo SqQuare
IND JOUBUPS 3. eveeerssnensasarsssessinsssnnsns SR ERINES 1
SRR N RPG
Sorfie Nippone : ......cccceceveerereeenrenen...NoEl 98
Sorfie AMEricaing : ........ccceeeeveverueuenernn sE18 99
Sortie Européenne : ........................Renirée 99
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Actuellement, je ne pense pas me
tromper en disant que
Squaresoft, avec Namco, est le
meilleur programmeur de jeux
vidéo sur PlayStation. Et pour
cause, tous leur fitres [pour les
amateurs de RPG) sont inou-
bliables. Il n'y a qu‘a citer Final
Fantasy VII, Final Fantasy Tactics,
Xenogears, Parasite Eve ou
Soukaigi pour que les hordes de
fans commencent & pleurer de
joie, ou méme entonnent les
mélodies épiques de tout ces
jeux. Car chez Squaresoft, intérét
rime avec qualité. En tant
qu'humble testeur fan de RPG, je
pense que ce n'est plus & prou-
er... Pourtant, Squaresoft veut
une fois de plus démontrer sa
puissance. En effet, Final Fantasy
VIl est quasiment fini. Du calme
plat, on passe a I'avalanche d'in-
formations. Il est dailleurs impos-
sible de vous décrire |'état de joie
profonde dans laquelle nous
avons été tous plongés en décou-
vrant les quelques images de la

future référence en matiére de
RPG. Il n'y a qu’a voir le gain
graphique par rapport & la der-
niére mouture. Le mode de visua-
lisation des personnages a chan-
gé, et il ne sera plus question
d'une représentation en mode
SD, mais de persos au look
«manga». Les héros ne seront
plus les mémes, donc exit Cloud,
Tifa et autres Barret. En effet, on
aura droit @ une myriade de
nouveaux persos pour une histoi-
re originale et indépendante de
la série. Certains ont été présen-
tés lors d'une interview de
Tomoyuki Takechi et de Hironobu
Sakaguchi (Président et vice-
Président de Squaresoft Japon),
les heureux papas de la série
Final Fantasy, Secret Of Mana et
autres Chrono Trigger. C'est ainsi
que le joveur retrouvera Squall
Leonhart, 17 ans un perso assez
proche de Cloud. Celui-ci se
révele froid, sans pitié, inexpres-
sif, solitaire. Bref, le parfait mer-
cenaire au lourd passé...

A l'inverse on trouve Laguna
Loire, un homme de 27 ans, jour-
naliste de profession, qui contrai-
rement & Squall posséde un
grand sens de la justice et des
valeurs. Néanmoins, c’est un
excellent combattant gréce a sa
formation de soldat. Le Shitan de
FF 8 en somme (perso |:|e
Xenogears). f

Tetsuya Nomura (chcrge du desi-
gn des persos de FFf? et de
Parasite Eve) a 5|gna!e aussi une
fille du nom de Zelle. Elle possé-
dera-des boomerangs et devrait
aussi faire partie des person-
nages principaux de ['histoire.
Physiquement, elle ressemble
étrangement a Tifa; quant & son
arme, vous avez fous reconnu le
style de Yuffie. Un autre protago-
niste ressemblant & Jackie (de
Virtua Fighter) devrait aussi faire
partie de I'équipe, tout comme
un chien-loup aux attributs de
Red XIIl. Bref, méme si les per-

sonnages changent, on sent une

omnlpresence dES hubltue!s «Chﬂ'

.
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Non, ce décor ne fait pas

partie des nombreuses
scénes vidéo d'une qualité irré-
prochable, mais ce nest qu'un
pelit exemple des graphismes
magnifiques du prochain soft de
Squaresoft.

racter made in Squaresoft».
Toutes ces informations sont bien
entendu @ prendre avec des pin-
cettes, car elles sont susceptibles
de changer avant la sortie, qui
est pourtant prévue pour Noél au
Japon. Une fois de plus, nos
«yoisins» aux yeux bridés bénéfi-
cieront'de la merveille avant tout

le monde. Votre connaissance sur

le sujet sera compléte quand je
vous uurui purlé de la beauté des

Scenes Video

Une fois de plus, Squmresofi devrait étonner ! Aprés la p|us grosse cluque
en images de synthése, j‘ai nommé la fin de Final Fantasy 7 et les plus
beaux persos dans Parasite Eve, Square promet de faire encore plus fort.
En effet, les infatiguables programmeurs travaillent actuellement @ I'ache-
vement de sa présentation, qui promet les plus belles scénes cinématiques
1 vues a ce jour sur console. D'aprés Sakaguchi, celle-ci présentera un :

debarquement exceptionnel sur les cotes d’une tour; pendant que r Y T "
3 P el q Sprren) !

Apres

e, Wiy

quelques membres de volre groupe repoussent la défense, vous Squall

" Leonhart, vous vous infiltrez dans la tour principcde et réactivez un radar.
Malheureusement, ce processus déclenche le «réveil» d'un robot qui com-
mence & vous poursuivre. Comme vous n'éles pas de ceux qui se laissent
faire, vous combattez le robot et vous le réduisez en boulons. Puis vous

réembarquez a bord de votre sous-marin et repartez vers... SURPRISE !!
On va pas fout vous dire non plus | Ah, j‘oubliais, cette partie du scéna-
rio est ENTIEREMENT en images de synthése et dure relativement long-
temps. Incroyable, un combat contre un boss en images de synthése, de
la pure folie !!




Tous les mois, un dossier complet...

images de synthése. Celles-ci réaliseront tout de méme
I'exploit de suplanter celles de Parasite Eve et du précé-
dent épisode (dur, dur) grace a Maya, qui n’est autre que
le nom du programme sur lequel planche Square jour et
nuit pour nous sortir des scénes vidéo d'une rare qualité.
Bref, les fans de Square seront aux anges, tout comme les
autres, car il n’est pas déplacé de dire qu’FF 8 s'annonce
comme le futur meilleur jeu de la PlayStation.

Jay

C'est vrai que la femme du soft ressemble étrangement a
Tifa. Méme calecon noir, méme tee-shirt blanc moule,
méme physique craquant et méme frimousse. Seule petite
différence, Zelle a l'inverse de Tifa, ne tapera pas au
poing, mais avec une sorfe de boomerang, et
elle portera une espéce de cape bleve.

Lunivers de FF 8 est trés riche
et conviendra a tous les ama-
teurs de mangas. Vous n'avez
| qu’a regarder les quelques
photos illustrant cette phra-

se... Vous n'avez pas reconnu
un petit air de «Xenogears» 2
Moi si... ce qui n'est pas pour
nous dép|aire, vu que Xeno

est actuellement la référence
incontestée en matiére de
RPG. On sent également une
forte inspiration puisée dans
les mangas pur style nippon

“N genre Dragon Ball Z. Bref, un
environnement qui vous plon-
gera dans ['histoire en un clin
d'oeil !

Final Fantasy

Chronique d’une Légende
que ces méme guerriers chevau-
sur la reine des consoles (la Super
FF n'a pas fini d'étonner, et ne réussi qu'a

La série Final Fantasy remonte
maintenant & bien longtemps. [ 2 <
Imaginez :10 ans que des peits ‘
chevaliers se battent contre les
forces du mal au travers d'une ‘ "/-\
histoire extraordinaire. 10 ans v

chent I'animal le plus reconnu b A
de la galaxie : le Chocobo. Ah, -

Nostalgie ! Débutée sur Game

Boy avec Final Fantasy Aventure, la \
série s'est en tout enrichie de 11 épisodes, \
dont 4 sur la porfable de Nintendo, 3

Famicom), et bientdt deux sur

PlayStation. Mais n’oublions pas

les jeux tirés de la licence :

Chocobo No Donjon et Final

Fantasy Tactics tous deux sortis

sur la bécane de Sony. Bref, la série

provoquer une simple chose chez fous les

joueurs qui ont eu le «malheur « de passer des

années lumiéres de nuits blanches pour espérer

trouver toutes les mcgies, vaincre tous les

monstres cachés, découvrir toutes les pcrce"es

des scénarios : |'admiration !

.
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4 Comme dans tout/RPG qui se respecte, et & fortiori dans Final

a I es Fantasy, la magie tient une place importante. C'est ainsi gue vous

retrouverez les habituels glace, foudre, feu, ferre... On pense que

Square ne changera pas son systéme de materia qui, quoi qu’on
[ el
OIWNGIE
L - w U L

T " :

en dise était excellent dans FF 7, méme si sa prise en main n’était
pas immeédiate.

La magie de glace sera aussi au

Y k. / \ rendez vous. Comme pour le
T ooyl A ; :

R feu, elle est impressionnante et
L3 o=

montre la réelle puissance de la
32 bits de Sony concernant les
effets de transparence et de
lumiére.

Le feu sera bien entendu pré-
sent. C'est marrant, le sort sera

; ' beaucoup p|us beau que le Ifrit
de FF 7, imaginez donc celui-ci
1 dans FF8...

La foudre fera également partie
des sorts de base. Comme pour
jﬁ les autres, les effets visuels
‘4 accompagnant la magie sont tout
* 2 bonnement bluffants !




Tous les mois, un dossier complet...
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antasy 7, un vrai bonheur... Final Fantasy 8 béneficiera bien evidemment de ces inv

\ A noter absolument
D e F F 7 a F F — ncroyﬂb!e mais vrai :
<€ Squaresoft va

Y. rnuer une fois de
P

n us au pére Noél
o DA W en plein miliev de
Ovi, je sais, les deux A 'année. En effet, les
softs semblent &tre issus I\ #3W pelits joueurs avides

de deux époques diffé- 3 A que vous
rentes, et pourtant ces étes pour-
deux bijoux n'ont que ront se rega-

1. ler en plein
deux ans de différence. e ollet: 1)

Comme.quoi, ce domai- 2 gréce a la fabuleuse
ne a pris un essor X prochaine petite mer-
incroyable ces derniéres ? veille Brave Fencer
années. Regardez les : R Musashiden 2)
deux Leviathan, rien & 7 parce que dans le
voir. Jetez un coup- e
d'oeil aux photos com-

parées.... Ce sont exac- emballage,
tement les mé&mes sorts _ ) . ] vous retrouve-
dans les mémes situa- S5 : | rez une démo
tions : celles de gauche b i ' (normalement)

proviennent de FF 7, jouable de
alors qu’a droite elles
sont tirées d'FF 8. Bref,
ce huitieme opus va
metire une énorme
cluque a fout ce qui s'est
fait, se fait et se fera sur
console.

Final Fantasy
8 avecdla
clé, la fabuleu-
se présentation
du soft. Bref,
- guettez le mois
de Juillet car @ mon avis, on va une fois de plus s'en
prendre plein les yeux !

\
Le jeu comportera souvent des décors de cette qualité.
Il est utile de noter que le sous-marin pres du récif sera
votre premier moyen de transport. Une seule chose
reste néanmoins un fotal mystére : pourra-t-on chevau-
cher le chcobo, animal légendaire de la série 2 \
Espérons que oui ! ¥




- 30 protagonistes auront le privilege de rejoindre votre
équipe. Parmi eux, on retrouverait Cid et un chocobo. Selon
des rumeurs tenaces, le joueur pourrait méme frouver
Ramza Beoulve équipé de tous les sorts du fabuleux FF
Tactics... Mais le plus fort, c’est que Sephiroth serait caché
et viendrait avec vous, & I'exemple de Mao dans Chrono
Trigger (meilleur RPG de tout les temps-avis perso) @ la suite
d’un combat mouvementé.

- Le systéme de magie n'a pas encore été défini, malgré les
informations que vous avez pu lire jusqu’ici dans ce dossier.
Les programmeurs hésitent en effet entre conserver le syste-
me des materia du septiéme opus, et celui de Sokaigi

(selon les objets que vous trouverez au cours de |'aventure).
A mon avis , il serait fort judicieux de garder les materias.

- Le jeu tiendrait sur 5 CD, qui eux-mémes contiendraient
une centaine d'heures de jeu et plus de 3 h 30 de
séquences cinematiques.

-Le scénario n’étant pas définitif, certains se permettent de
donner leur version des faits. A savoir que certaines cellules
de Sephiroth ne seraient pas mortes et auraient concu un
monstre capable de dévaster la planéte. Square a en tout
cas confirmé le scénario, que nous vous dévoilons dans
'encart «une aventure encore obscure...»

-Une nouvelle invocation jusqu’ici inconnue des possesseurs
des Final Fantasy devrait faire son apparition.

-Un rapport existe entre FF 7, Xenogears et FF 8. La relation
serait confenue en 5 mots : «Le tueur de dieux». Dans
Xenogears, inutile de rappeler la double personnalité de
Fey. FF 7 y fait clairement allusion & un moment... Jetez un
coup d'ceil au scénario de FF 8, visiblement ca se vérifierait
111

-les programmeurs de FF 8 seraient d'ores et déja en frain
de s'attaquer & la suite en un épisode 9. Le plus incroyable,
c'est que Square nous a déja annoncé la sortie de ceffe
suite : le 9/9/99. On ne peut faire plus simple pour mar-
quer la fin du siécle...

- La manette vibrante de Sony serait compatible avec FF 8.
On y ressentirait des secousses lors des combats...

- Les petits jeux (Snowboard, motos, course de chocobo...)
seraient conservés dans cet opus, mais la réalisation serait

revue & la hausse !

Une aventure encore obscure !

Concernant le scénario, Square a laissé filtrer peu de choses, et la trame
principale reste pour le moment assez obscure. Seule petite chose connue
de la presse, c’est le méchant. Une sorciére immortelle se réincarnant
constamment, et qui un beau jour décide de s'attaquer au monde de
Final Fantasy. Du coup, quand cette vilaine mégére se fache, elle devient
monstrueuse, et a comme praiet de détruire la plcmele En se servant des
cellules des persos du precedem opus (dont Sephiroth), elle créé un per-
sonnage nommé «le destructeur de dieux». Lhistoire étant donc de réunir
tous les dieux afin de pouvoir accumuler tout leur pouvoir, ce qui permet-
tra d'invoquer |'ultime dieu... Chut, on ne va pas tout dire quand méme.
Néanmoins, vous pouvez constater que ['histoire est classique, mais effi-
cace. Elle sera en plus renduesintéressante par la personnalité 6 combien
travaillée et complexe des protagonistes. Plus de détails dans les futurs
numéros de Console News.

Pour cléturer ce dossier, nous dirons que les gra-
phismes du jeu seront révolutiopnaires et devrait
propulser FF 8 au sommet des chagfs.

Le gunblade sera I'arme de Squall (le héros). Comme vous pouvez le
constater, celle-ci posséde un design trés soigné. Il est utile de noter
qu'elle est issue de Yoshitaka Amano, le «character design» de Final
Fantasy V. Le Gunblade n'est qu'un exemple de son talent, pour b
reste sachez que cefte méme personne a déja @ son actif des produc-
tions Squaresoft comme la série des Final Fantasy et Parasite Eve.
Merci @ FX de m’avoir rappelé ce pefit oubli !
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Am, stram, Infogrames.
C'est magique ! Notre
présence @ I'E3 aura
été I'occcasion de
confirmer que le probléme évoqué dans
I'expression libre du dernier numéro était bel
et bien personnel. Car aussi vaste que fut le
salon, il était inévitable que I'on rencontre des
gens d'Infogrames. Et la, & surprise (mais pas
trop tout de méme, parce qu’on s'en doutait
un peu), nous ne sommes tombés que sur des
personnes gentilles, ouvertes, bref, profession-
nelles. C'est sur ce dernier mot que Mlle
Rosique m’a justement fait des reproches :
nous défendre n’avait, pour elle, rien de pro-
fessionnel. Mais que penser d'une attachée
de presse qui décide arbitrairement de boy-
colter un groupe de publications et qui fait
son possible pour nous empécher d'avoir
accés aux titres édités par sa société 2
Faudrait voir @ ne pas inverser les réles...
Mlle I'attachée de presse est donc désormais
vexée, en plus d'étre en colére. Voila pour-
quoi nous ne devons pas ésperer un seul ins-
tant recevoir un titre tel que Heart of
Darkness. Et ce, malgré tout ce que peuvent
penser des personnes telles que Mlle
Catherine Louvier, pourtant supérieure hiérar-
chique de celle que I'on a déja beaucoup
trop citée, mais qui est malheureusement en
place a Lyon. Dans une affaire comme celle-
ci, on est tout de méme en droit de se deman-
der qui y perd le plus : Infogrames, qui a
cause d'une attitude individualiste négative
voit son image se ternir, ou C.News, qui ne
recevra plus les jeux en officiel, mais que
beaucoup de moyens légaux nous permettent
d'obtenir; ou bien encore vous, lecteurs de
Consoles News, qui visiblement ne méritez
pas d'étre informés 2 A vous d'en firer vos

propres conclusions... Mais apprenez tout de
méme qu'Infogrames n'y est pour rien, et que
le seul reproche & leur faire se situe sur le
choix de cette attachée de presse. Sachez, &
Lyon, que les moyens sont nombreux pour

entrer en confact avec nous, et que notre

porte vous est toujours ouverte, comme il en
avait été convenu a Atlanta avec Mlle Louvier,
qui fut tout simplement charmante. A bon
entendeur, je vous salue bien.

Kamel KHEMILI

Rédacteur en chef adjoint

En tant que journaliste
a qui devait revenir le
test de Heart Of
Darkness, je me permets
de prendre la parole, méme si mes supérieurs
se sont largement étendus sur la question le
mois précédent. Mlle Rosique, il est fort dom-
mage de réagir de la sorte, méme si litige il y
a eu envers vous. Franchement, je ne com-
prends pas |'intérét pour une société comme
Infogrames de bouder un magazine de la
presse spécialisée. C'est vrai, pensez-vous @
la répercussion que cette affaire va avoir
auprés de nos lecteurs 2 Nous, personnelle-
ment nous n'avons que faire de Heart Of
Darkness, méme si ce soft représente certaine-
ment le plus gros jeu de cet été, mais quel
besoin de sanctionner nos lecteurs 2 Ils ny
sont pour rien, et je trouve ca vraiment dom-

mage de ne pas nous avoir envoyé le soft.
Néanmoins, je tenais & informer ceux qui
nous lisent que Kamel, Jean Marc et moi-
méme avons tenté maintes et maintes fois de
régler le probléme... Mais Mlle Rosique n'a
eu que faire de nos explications, qui
n’avaient pour seul et unique but que de vous
présenter un test complet de Heart Of
Darkness. Je peux vous assurer en tout cas,
que cela ne nous empéchera pas de faire le
test au mois de septembre. Méme si cela nous
frustre de ne pouvoir faire |'éloge du génie
d’Amazing Studio @ cause d'une attachée de
presse fermée, butée et sans aucun sens du
professionalisme. Merci @ Kamel qui m’a lais-
sé cet encart pour crier mon indignation.

Jay

J'ai une mauvaise
aventure a vous

raconter : je posséde
une Saturn et, un jour,
i'ai vu le jeu qu'un ami m'avait conseillé :
Crypt Killer, un jeu de shooting-gun. Il m’avait
dit qu'il était super niveau jouabilité et réalisa-
tion. Je I'ai acheté au prix de 349 F (a sa sor-
tie). J'y ai joué... Jai fait la G...
pendant 12 semaines. Je 'ai revendu & Score
Games, et |d, le prix de reprise était de TT0 F,

5 minutes...

soit 349 divisé par 3,14. Voila pourquoi je
voulais pousser un coup de G... sur Konami.
Eh oui, c’est Konami qui a fait cet affreux
shooting-gun. (NdKamel : la suite de la letire
n’étant qu’une succession de délires concer-
nant la conception du titre, du style : "... ils
ont do bien picoler quand ils I'ont fait... ", je
me permets d'interrompre le coup de G.. de
Farid ici).

Farid (93)
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WRECKING
CREW

PLAYSTATION
ROAD RASH
3D

EX

FRED

AUDREY JAY BRICE WILL'NUTS CONY ABRICOT DAVID KAMEL MHZ
Quel dommage qu'un film aussi Men In Black est une daube sans nom. 3 Men In Black n'avait déja pas été
bon donne naissance @ un jeu Comment foire un felle ignominie & b h une référence sur PC, il ne fallait pas
aussi médiocre. Encore une licen- m’“?ﬁmr;g‘m‘:"wm ‘s | | s'attendre a ce qu'il en soit autrement

ce baclée. Les mouvements des
personnages font vraiment mal &
voir. Seuls les décors sauvent 'en-
semble du jeu.

65%

Enfin, tout le mende a le droit @ Ferreur. Mais
l4, ils avaient quand méme tout foux car @ part les gro-

phismes, on peut dire que le retse du soft
déplait. Remanque pas la peine de s'éfendre sur 30%
le sujet vu que vous n'y joverez pas. -

sur Play. Alors si vous étes du genre
a apprécier les attrape-couillons que sont les
produits dérivés, vous vous jeferez

dessus. Mais ca n'est pas raisonnable.

Un jeu de réflexion en 3D innovant
avec de bonnes idées (des gélules
aux pouvoirs étranges, entre
aulres...), une animation sympa (sauf
quand le ballon tombe dans le vide)
et une infinité de labyrinthes plus for-
dus les uns que les outres. Amis des
casse-féles, ce jeu est pour vous.

85%

. r;\ ] |
B

Kula World se veut étre un jeu de réflexion

aussi dréle qu'original, mais il n'est ni origi-

nal, ni dréle... au bout d'une heure tout du

moins. Et comme ce genre de soft est censé

se caractériser par une durée de vie exem-

plaire, vous comprendrez pourquoi je vous le décon-

seille.

Kula World est un trés bon jeu qui vous
fera passer d'agréables soirées cet été
si vous ne pouvez sortir enire potes. Le
nombre de missions est correct et on
s'amuse bien. Bref, que demande le peuple 2

Ma pelite voisine de 5 ons va probablement
adorer ce jeu, vu qu'elle est fon des Spice
Girls. Pour cette roison, le jeu vout B0%. Par
contre, mon voisin du dessus, grond amateur
de Death Metal et de techno hardcore devont
I'éternel, a trés peu de chonces d'opprécier
comme il se doit le Spice Power. Pour lui, le

jeu vaut 1 5%. Moi, j'cime le death, la techno hardcore et les
Spices Girls, mais je peux pas blairer les éditeurs qui profi-

tent de la passion d'cutrui. Alors je dois sévir,
méme si je dois avouer m'éfre pris ou jeu le
temps d'une oprés-midi.

Comme si elles n'avaient pas assez de hunes,

les 5, non pardon, les 4 filles dans le vent

[pour moi, cest & prendre ou second degré)

se lancent dans les jeux vidéo. Tout comme

pour leur musique (j'vais me faire des

amis...}, rien de révolutionnaire. Alors si vous avez une
petite soeur, ou un grand frére boutonneux,
ou méme un grand-pére aussi vicelard que
Patrick, offrez-leur. i

Un testeur doil toujors rester objectif mais la,
Sony dépasse les bomes | Méme un fan n'ap-
préciera pas | Imaginez que le documentaire
inclus dans le jev n'est méme pas décomposé
en plusieurs parties | On est I'obligé de se
“laper” un film de 25 minutes sans pouvoir ‘accélérer,
en anglais non sous-titré, de surcroit | Quant
au jeu, je préfére largement jouer a Paroppa
ou Bust a Groove.

10%

Alundra est loin d'étre un jeu déce-
vant. Le scénario est digne d'un
Zelda, il vous tiendra en haleine pen-
dant une cinquantaine d'heures.
Seule la réalisction est en dessous de
ce que l'on aurcit pu attendre d'un

jeu Playstation. Linfluence des consoles 16 bits se

fait encore sentir.

Cay est, la Playsiation tient enfin son Zelda |

Notez cependant qu'Alundra est plus dur, cer-

tgines énigmes sont yraiment a se cogner lo Iéte

dans les murs et il foudra vous armer de patience

pour en venir a boul. Les grophismes ouraient pu

aire plus travaillés et I'angle de vue mieux étudié (il fout par-
fois contourner la perspective pour trouver des obiets invisibles

a lécran). Mis & port ¢4, le jeu bénéficie d'un

Alundra est un excellent jeu d'aventure qui
scolchera un bon nombre de fans. La réalisa- b‘-
tion peut sembler un peu terne par ropport 55
aux demniéres productions (un cerfain
Xenogears...], mais il fout reconnaitre le fort
potentiel du produit | Lo durée de vie est satisaisante,
I'aventure mysfique est recherchée. Brel, le Zelda de la

PlayStation |

Les effets de lumiéres et les explosions de
Blast Radius son! chsolument superbes, mais
cela ne suffit pas @ faire un bon jeu. On
s'ennuie & mourir ! Le gros probléme vient
du fuit que les ennemis vous passent sous le
NeZ en permanence sans que vous puissez
vraiment les locker. De toute fogon, lorsque

vous arrivez @ vous posifionner dertiére I'adversaire, vous
shootez comme un malode, un point c'est fout. La stratégie o

peu d'importance el les ennemis ne sont pas
nombreux... embétant, pour un shoot.

intérét et d'une durée de vie immenses ef c'est
bien la le principal.
J'aime bien les vaisseaux spatiaux et
les poursuites @ 360°, mais l'intérét de =
Blast Radius me parait assez limité. Je &
crois qu'il vaut mieux atfendre patiem-
ment la sortie de Colony Wars 2.

Il est clair que ce jeu est un ton en dessous de
Colony Wars (alors que le numéra 2 arrive); pour-
tant ka menichilité est bonne et les voisseoux, insi
que les explosions, sont bien réalisés. Cependant les
niveaux sont frop vostes, les différent paramétres du
vaisseou difficilement décelables a I'écron, et l'on renconire
peu d'ennemis. Quand je dis erencontrers, je ne peux pas éire
plus proche de la vérita, car suivre un ennemi reléve de la

provesse. En bref, on s'ennuie. Dommage, cor le
70%

T 78% WASE | | ieu est plutot bien réclise.

Il est difficile de suivre la route, tel- - « Ouaach, génial ! Tu as ressorti ta i Ce jeu es1_uffreux " ! les gruphi_smes sont

lement les circuits sont tarabisco- = SuperNintendo... plxelhs_és & mort, méme si Cony dit le

tés, hyper colorés et remplis de - Non. contraire | Cela fait maintenant plus d'un on
P i N et demi que le soft est en chantier, et il n'a

déails, mais une fois que I'on
connait les raccourcis et les

bonnes frajectoires, ce jeu peut &ire sympa @

plusieurs (préparez de |'aspirine
quand méme).

k %

- Ah, bon... c’est un jeu Playstation.» C'est
la réflexion que j'ci eve quand j'ai vu le
jeu pour la premiére fois. Oublions-le vite pour nous
concentrer sur autre chose.

[
R

pas progressé. Au bout de dix minutes, on a
vite mal & la téte cor ka caméra o du mal & suivre le
véhicule. Le mode deux joueurs relonce Vintérét, mais

soyons honnétes, la PlayStation nous a habi-

tués a mieux.

Ce volet de Road Rash est vrai-
ment décevant, Méme si I'am-
biance peut-étre éclatante, elle
devient ennuyeuse, d'autant
plus qu’ il n'y a pas de mode

deux joueurs.

d

Road Rash 3D est une grosse déception !

On pensait que les programmeurs pou-

vaienl nous pondre un jeu aussi ropide que

Moto Racer en y ajoutant F'esprit de Road

Rash, malheureusement ce n'est pas le cas.

Nous sommes trés loin du résultat escompté, les persos
sont grossiers, fout comme les grophismes.
Electronic Arts n‘exploite pas le réel potentiel
de la PlayStation.

Road Rash était un must sur 30O, Avec
e temps, lui non plus n'a pas su résister
qux sirénes de la 3D. Le résultat, c'est
que la troisiéme dimension n'apporte rien
de plus au jeu, elle aurait méme des

effets secondaires, puisque le mode deux joveurs a

disparu. A oublier !
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Colin Mc Rae Rally est une excellente
simulation ob on s'éclate et o le plaisir
de conduite est immédiat, sans jomais
s'amenviser. On s'éclate foujours,
notomment gréce & une excellente réa-
lisation et une jouabilité démoniaque. Jouez-y &
I'analogique et vous ne pourrez plus vous

en passer | 3%

Si les grophismes ne sont pas excellents, le jev a

I'ovantoge d'dtre ropide et de proposer une

maniabilité impeccoble. Ajoutez a cela 5 vues

parfaitement jouables procurant de réelles sensa-

tions (surtout les vues intérieures), 48 circuits

répartis dans & contrées, des effels sur la corrosserie (dégats,
boue...) et vous comprendrez que nous sommes devant un
grand jeu de courses. Cependant, l'obsence de
concurrents enléve du fun et classe le jeu un ton 0,
en dessous de Gran Turisma. 89%

Sans pour autant innover, Colin McRae
Rally est un bon jeu de course qui plaira
aux amateurs de rallye. La jouabilité se
rapproche du grand Sega Rally, les gra-
phismes sont honorables, enfin la durée de vie est
assurée par plusieurs circuits et par un mode deux

joueurs,

Avec Bio Freaks, on o maintenant la preu-
ve que la Nintendo 64 n'est pas faite pour
les jeux de baston. Graphismes, anima-

fion, musique, rien ne nous montre que

I'on se trouve sur une 64 bits, si ce n'est

un certain effet de flou et des polygones

pas loujours trés bien gérés. Retournez plutdt
sur Fighters Destiny, au moins lui, il est fun...

Bio Freaks est un jeu de combat assez conve-
nable. Malgré une bonne ombiance, les
combals manquent de péche, et le nombre
de combattants est limite. Cependant,
quelques détails sont intéressants : les per-
sonnages peuvent voler et se servir de leurs armes, tout

comme de leurs poings.

/

Bio Freaks. Quelle tromperie !! Ce fitre
n'a rien de bio, et ne rapportera cerfai-
nement pas de fric {ah, ah, ah 1). Les per-
sos n'ont pas un sou de charisme, et les

coups laissent penser qu'ils souffrent de rhuma-

tismes. C'est pas encore ce fitre qui va révolution-
ner le genre sur N64.

Il sembleroit que la tendance octuelle soit cux 7
Chocobo no Fushigina Dungeon. Il est donc 5
logique que, dans cette bataille, Konami tente de

firer son épingle du jeu. L'aspect général est cor-

rect et se de Suikoden. L’imem,de;:
discutable. Je rouve que ce systéme : [‘oché

armes pour aller friter des monstres qui me don-

neront de l'argent pour acheter des armes, et ainsi de suite,
devient vite lassant. De plus le soft a un défout majeur - si vous

mourrez, c'est le refour a la msgdépw‘l_!Danmuge.
=

Avec Azure Dreams, Konami nous pond un RPG

difficile a lintérét discutable pour la majorité des

joueurs. Les musiques sonk vraiment belles et cer-

taines idées, comme celle d'élever des monstres

ofin de les faire combatire & vos cétés, opportent

une fouche d'originalité cu jeu, mais le fait de devoir recom-
mencer |'oventure au début & chaque fois que I'on meurt
devient trés rapidement énervant. A fitre de com-

paraison, je -pm’em Chocoba No fush_:gmo
Dungeon, méme s'il est fout en joponais.

Azure Dreams est un pelit RPG d la sauce
Chocobo. Mais de la part de Konami, on

Surfout quand on sait qu'ils sont copables de ﬂ

pouvait quand méme s'attendre @ mieux.
faire un jeu comme Metal Gear Solid... En
plus, a chaque fois que vous perdez, il vous fout tout

recommencer. Vite décourageant !|
75%

car le fitre proposait

Jaime beaucoup les jeux de statégie, et
celui-ci me parait en étre un bon. Les
missions sont assez nombreuses e diver-
sifiées. Quelques innovations et une des-
truction massive a la Command &
Conquer (ou Warcraft revu a la baisse)
en font un jeu original.

4

A ma premiére impression au moment ou
l'on m'a annoncer e fitre du jeu, je m'atten-
dait a voir un jeu bourrer de stratégies,
d'options en tout genre, un type de C&C
quoi | Mise a part le jeu que j'ai pus décou-
vir et quand méme génicle et comme je dit, dons un

wargame perdre ou gogner c'est juste une

questions de neurrone c'est ce qu'on apelle
Fintelligence...

Cette production presente un concept nouveau,
elle propose un aspect stratégique, proche de la
série des Desert Strike, mais le mode de jeu est
d'avantage orienté shoot'em up. Ce soft regorge
de bonnes idées, telles que la possibilité d'incar-
ner les humoins, ou les machines au travers de 32 missions
{scit 64 cu fotal), ou encore la possibilité de jover @ deux

avec un écron splitté en diogenale. De plus, les
86%

véhicules sont nombreux et trés bien réalisés.

A mon humble avis, Circuit Breoker n'est pas
aussi beau que Micro Machines V3, mais il a un
gros avantoge par ropport ou fitre de
Codemasters. Les vues sont mieux gérés, et la
caméra dynamique se positionne foujours de
maniére a vous élorgir le champ de vision. On
anficipe mieux les viroges, confroirement &

Micromachines, o l'on doit impérativement connaitre les circuits

sur le bout des doigts.
85%

En tant que clone de Micro Machines V5, Circuit
Breaker se devait d'éire rigolo a jouer. D'ailleurs;

il est tellement fun que Francky Fracasss l'a

oublié chez lui alors que nous étions en plein

boucloge, ce qui a eu pour effet de nous mettre

a la bourre, alors que pour une fois nous étions dans les
temps. En plus, les grophismes sont vroiment beaux et le

mode solo assez intéressant. Bon, dis |
88%

Qu'attendez-vous pour vous le procurer ?

Ce jeu s'inscrivant directement dans la lignée
de Micro Machines est une bonne surprise. Il
est trés maniable, mpide, les circuits sont
nombreux et variés et I'on peut conduire plu-
sieurs véhicules. En revanche, le mode deux
joueurs, consistant @ ne pas se faire sorfir de 'écran, ne

me plait pas du tout, un écran splitté serait

préférable pour ne pas casser le rythme des
courses. Un bon jeu néanmoins |

Voila un jeu taillé sur mesures pour les keufs g
en herbe (dont je ne fais pas parfie). Le prin-

cipe est d'intercepter et de détruire fout ce

qui n'ocbéit pas oux régles. Ce jeu a plusieurs

atouts : la possibilité de conduire 3 véhicules

différents, une bonne maniabilité, et une réa-

lisation générole Irés correcte. Néanmains, le principe reste
le méme tout au long du jeu et devient lassant

un jeu @ réserver aux bourrins infotiguables,

donc !

Crime Killer est encore un jeu de caisses qui

mettra vos dons d'exterminateur a rude

épreuve. Bon, les développeurs, ce serait

bien de nous renouveler le genre, car si on

ne se fait plus bluffer par les sites @ rallon-

ge, faudrait voir a ne pas nous prendre pour des billes

Crime Killer n'est peut-éire pas le hit du mois,
néanmoins on se laisse prendre au jeu. Les
grophismes sont moyens, mais I'onimation
reste correcte. On peut lui reprocher d'étre un
peu trop répétifif, car les missions se ressem-
blent un peu. Toutefois, a deux on s'éclate comme des
fous. Un jeu a conseiller aux bourrins de pre-
miére.

Beau et technique, Dead Or Alive
devrait rapidement conquérir le coeur
de tous les amateurs de baston. Mais
je vous laisse lire le test de Cox pour
en savoir plus.

88%

en changeant juste le nom.
68%
Aprés le tourbillon Tekken 3 qui, il fout bien le

reconnailre commence & me soodler grave, il fol- |8
lait un outre soht digne de relayer le désir de A
fropper comme des brutes. Dead or Alive semble =
ovoir pris le relais, puisque ca fait au moins trois
semaines que je me fends la poire dessus. Attention, on ne
peut pas dire que ce soft brille par sa réalisafion... néan-

moins, les prises sont démentielles et le mouve-
82%

Je suis désolé mais je n‘occroche pos @ Dead Or
Alive. Le jeu est superbe grophiquement en haute §
résolution, mais je n'occroche pas |

Je n'aime pas les impacts des coups et la jouabi-
lité & la Virtua Fighter. En outre, on ne peut pas
lui reprocher d'ére fechnique.

Il requiert un temps d'adaptation plus important par ropport

Tomba. Ou Tombi, puisque ce tifre
changera de nom en Europe. En tout
cas, ce jeu est fout sauf Dombi. Mi-
RPG, mi-Plates-formes, vous évoluerez
dans un monde de porcs, pour récupé-
rer voire bracelet... Agréable, fun, et relativement
innovant, ce fitre est une bonne surprise.

70%

B H

Un petit jeu de plates-formes original
aux graphismes moyens, mais rempli
d'innovations et de trucs marrants, Les
phases RPG peuvent plaire aux fans,
personnellement je mendors...

ment des attributs féminins... sidére.
=
v

@ un soft comme Tekken.

Mes Frites sont en train de refroidir, alors

ie vais faire vite. Tomba n'est pas super

beau, mais il est original. Le mélange
RPG-plate-formes est vraiment réussi, et

seuls mes goit personnels m'empéchent d'appré-
cier pleinement ce jeu @ sa juste valeur.

Alors I, désolé mais NON | Ce jeu ne vaut méme
pas le prix d'un CD vierge, et ils voudraient qu'on
V'achéte 2 Il est lent, laid et injoucble. Alors, quel
est lintérét de sortir une pareille m.... dlors que de
itables hits son! disponibles 2 Eh bien

V'intérét est la : profiter de la voie cuverte par Gron
Turismo et autres Colin Mc Rae pour se placer sur
un crénecu porteur ef se foire plein de sous | Heureusement, je suis
la pour bannir définitivement ce genre d'abjection de

15%

nos écrans. DIE |

La version Nintendo 64 n'était pas terrible,

mais sur PlayStation c’est une catastrophe.

On a foujours autant de difficulté & faire

tourner les véhicules ! Les graphismes sont

affreux, et I'effet de brouillard censé mas-

quer le clipping est trés mal réalisé. San Francisco

Rush n'a pas lieu d'étre sur PlayStafion aprés
les exploits d'un titre comme Gran Turisma.

que San Fransisco Rush est la pour
détendre |'atmosphére. Que celui qui ne
rigole pas en jouant a SFR me jette la premiére

Ah, qu'il est bon de rire parfois. Le
monde est si gris, si terne. Heureusement g

pierre. Nul.

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE

MOYENNE
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| Apres le film, le d

eux qui a

| daient un jeu ©

™ IN BLA

Aprés avoir subi les différents
écrans de présentation, vous vous
retrouverez dans la peau de Will
Smith vétu de net et de blanches
baskets, mais sans lunettes. Car en
effet, celui-ci n’est encore qu’un
simple flic new-yorkais aux prises
avec un gangster dont les caracté-
ristiques sont hors du commun
(des terriens). Apres avoir exploré
le premier batiment et désamorcé
la bombe, vous pourrez vous lan-
cer dans une folle chasse au
Roswell, qui se ponciuera par une
rencontre avec l‘agent K. Ensuite,
vous assisterez a volre recrutement
chez les MIB's. Une fois au Q.G.,
vous aurez le choix d'incarner
I'agent J, K ou L, vous pourrez
également choisir volre armement
et vous entrainer au fir.

Qu'en est-il du jeu en lui-méme 2
Les graphismes sont corrects mais
trop sombres, on ne s'y situe pas
toujours tres bien. Les angles de
vue sont peu variés, on oscille
entre caméra de
surveillance et vue
d'hélicoptere. Il est
donc souvent,
pénible de suivre
I'action tellement les
sprites sont petits.
L'animation des per-
sos est si lente et

7 saccadée que se
déplacer devient vite
un calvaire, et leur
agilité lors des

préfere oublier. Faites comme moi,
fixez la lumiére rouge et... FSSHH !

phases d'acrobaties est celle d'un

hippopotame cul-de-jatte rassasié.
PPopo l

La prise en main est loin d'étre

Cony

instinctive et la maniabilité est exé-
crable : il faut se trouver, au milli-
mefre prés, sur |'objet & examiner
ou la poignée de porte a ouvrir.
Les combats sont confus et ininté-
ressants, les collisions de sprites
insupportables : on reste souyvent
coincé contre un mur @ se faire
défoncer. Ajoutez a cela une
liberté de mouvements quasi-
inexistante, un systéme de jeu trés
rigide avec des énigmes d
résoudre avant de passer @
I'étape svivante (& la maniére
d'un jeu PC) et une foultitude
d‘indices inutiles. Vous compren-
drez alors que nous sommes
proches du désasire. Pour couron-
ner le tout, l‘ambiance graphique
et sonore ne sont méme pas
flippantes... SNIFE.

Je Y'aime bien Will, mais la je

B/l vous faudra bien observer
les alentours pour découvrir des
indices, souvent inutiles...




A consulter avant d'acheter ...

A

X ——-,

n———?:_é"——-'

PULSAR ARM

PULSAR BLASTER

enal des plus barbares. La plupart de ces
sur puissance et la vilesse de |'impact. En

Que ce soit pour expliquer les objectifs de missions, pour iflustrer les événements ou voire déchéance, vous
aurez droit o des écrans en pseudo carfoon, frés laids; Ces images sont décalées par ropport au jeu et contri-
buent, elles aussi, a en casser I‘ambiance et le rythme. Il me vient dlors I'envie de poser une question existen-
fielle : messieurs les développeurs, connaissez-vous le mot cinématique 2

B \ous voila désormais un vrai
MIB, avec le costard, les lunettes et
une nouvelle identité attendant,
dans ce QG désert, vos premiers
ordres de mission.

H Aprés avoir tout fait dans le
premier batiment, suivez le Roswell,
dont la silhouette apparait dans
l'encadrement de fenéfre.

 PLAYSTATION

éALISATIOb

Les graphismes sont
sombres mais soignés,
les persos sont vague-
ment ressemblants mais

trop pixellisés. Les
séquences infermédiaires
sont absolument abjectes.

OUABILIT%____:]

Le systéme de tir, de
recherche et de combat

demandent trop de  pré-

cision et de rigueur, on
ne s'amuse pas, on
s'énerve |

'CONCEPTION

NlMATIOI\{II

Les persos se déplacent
lentement et de facon
saccadée, il n'y a de plus
aucune fluidité dans les
mouvements. Je vous
conseille de jeter un oeil
a la démarche de la fille,
ca vaut le coup |

B

: GREMLINS INTERACTIVE

ANDE SOI\EI

Les musiques n'ont rien
d’extraordinaires et ne
collent pas vraiment &
I'ambiance. Les digits
vocales sont en revanche
assez marrantes et les
bruitages assez réalistes.

UREE DE VIE

Si vous aimez vous
prendre la téte, le jeu
vous occupera de
longues soirées, mais je
crains qu'il ne vous lasse
bien avant.

DISTRIBUTION : DESIGN LEAGUE
NB DE JOUEURS : |
DIFFICULTE : DIFFICILE

58K
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‘éALISATlol\?—: = OUAB[L[Té‘: [ NlMATlOH:'
Sans soulever des mon- |

|
|
|

Kula World ? Etrange ce nom, n'est-ce pas ? Eh
bien, figurez-vous que sous cette appelation bar-
bare se trouve le dernier soft de Sony, un parfait
melange de stratégie et de/reflexion. Dans ce titre,
vous controlez une balle de beach volley dans

des labyrinthes tous plus tortueux les uns que les
autres. Ce jeu a le mérite d'étre original et «scot-
chant». Je peux vous assurer que si vous Yy tou-
chez, vous ne pourrez plus vous en passer...

Non, sérieusement je ne suis pas
habitué a ce type de soft mais la,
{'ai accroché. C'est simple, Kula
World ne paie pas de mine au
début, mais se révéle étre une
véritable bombe aprés.
Remarquez, c'est vrai que diriger
une balle de beach volley dans
des labyrinthes n’a rien d'attirant,
et encore moins rien de révolution-
naire; et pourtant...
Graphiquement, Kula World n’est
pas d la pointe de la technologie
sur PlayStation, mais il faut tout de
méme reconnaitre que nous avons
affaire a un soft de réflexion. Ce
facteur est donc loin d'étre primor-
dial. Notons tout de méme que les

décors de fond sont beaux et les
différentes balles bien modélisées.
Les tracés des bonus sont superbes
et offrent une grande place aux
effets de lumiere. Bref, on peut
dire que malgré le style, Kula
World bénéficie d'une bonne réa-
lisation. Il est trés difficile de criti-
quer |'animation car dans le type
réflexion, on ne peut ni parler de
fluidité, ni de lenteur. Ceci dit, le
tout bouge bien et I'action n'est
jamais sanctionnée par d'affreux
ralentissements. La jouabilité de
Kula World est également un
exemple : essayez de faire plus
simple qu’un bouton pour le saut
et la croix multi-directionelle pour

Excellente et simple au
possible {un bouton pour
sauter, la croix multi-

i dirictionelle pour se bou-
ger). Bref, simple... une
fois qu'on a compris le

W principe des rotations,

tagnes, les décors de

fond produisent une cer-

taine satisfaction chez les
Wl rétines. La peite balle est

W bien modélisée, et possé-
de un cerfain charme.

' PLAYSTATION |

la direction ! Un temps d'adapta-
tion sera toutefois nécessaire, car
il faut comprendre le principe
méme du soft, & savoir se servir
au mieux des diverses rotations
afin de trouver des clés qui per-
mettent d'ouvrir I'accés au niveau
suivant. Simple a lire, mais il en
est autrement lorsqu’on a affaire
au jeu proprement dit. Mais bon,
Kula World est assez difficile et
passionant pour vous scotcher a
I'écran de longues soirées durant.

. Vous pourrez Changer d& vue
a tout moment par une simple
pression sur les boutons du des-
sus. Usez souvent de celte capaci-
té, car elle vous sauvera la vie

bien des fois |

Je vous promets, goutez-y et vous
ne pourrez plus vous en passer.
Un excellent soft pour vos nuits
d'été en somme !

Jay

B vous voyez que Kula World peut présenter de beaux graphismes ..

Difficile de noter ce soft,
puisqu‘on ne peut parler
ni de fluidité, ni de len-
teur. Ceci dit, la balle
avance vile el jamais un
ralentissement ne vous
génera.

CONCEPTION : SONY

ANDE SOI\E| [ UREE DE VIE‘:'

llLes bruitages sont quel-

[l conques, et les musiques
insipides. Les thémes sont
peu variés el ne saoblent
pas rapidement.

Lorsqu’on apprécie, la
durée de vie est quasi-

il infinie (comme un bon

Il Tetris en somme). On
prend du plaisir @ jouer
a ce soft et le nombre de
niveaux est appréciable.

DISTRIBUTION : SONY
NB DE JOUEURS : 1-2
DIFFICULTE : MOYENNE

83K




consulter avant d'acheter ...

Elles sont cing, elles sont jeunes, elles sont belles,
elles chantent relativement bien et savent se dandi-
ner sur des mélodies agréables. Qui sont-elles ?
Allez encore un indice, elles ont eu un succes ful-
gurant avec leur premier aloum (13 millions
d'exemplaires vendus), et elles ont bouleverse
pendant une bonne année la musique anglaise.
Vous ne trouvez toujours pas ? Que dire... Ah oui,
elles ont recemment joué dans un film portant le
méme nom gue leur dernier album. Bon, vous étes
nuls, alors on va dire que le nom de leur groupe signi-
fie en francais «filles epicees». Bon, toujours rien ?...
Alors j'abandonne... Que les fans des Spice Girls se
rejouissent, elles débarquent sur PlayStation dans
un jeu nomme Spice World.

Avant que foutes remarques éven-
tuelles ne sortent de votre bouche
méprisante, je tiens a dire que ce
titre est tout sauf bien, et tout sauf
nul. Bref, ce soft moyen n'a de
place dans votre ludothéque que si
vous connaissez les «Say’ll be
there», «Spice Up Your Life» ou

«Who do you think you are 2»
sur le bout des doigts. Non, sans
blague, mis & part le fait que le
soft soit la représentafion exacte
de ces insupportables jeunes filles
qui chantent et qui dansent, Spice
World est sympa. Cela peut vous
sembler bizarre, mais on prend
un p'tit peu de plaisir & jover rien
que pour voir les cing «filles